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12 COMO

INTRODUCCION.

A lo largo de la historia del hombre sobre la faz de la tierra, una de las actividades mas

ampliamente desarrolladas e inherentes a la naturaleza misma del ser humano, es sin duda
el comercio.

El comercio, dentra del contexto de Ia administraciéon, cuenta con diversos mecanismos
para su pleno desarrollo, si bien las bases del mismo se sustentan en la mercadotecnia y
¢ésta a su vez en, la mezcla de la mercadotecnia (producto, precio, plaza y promocion).
como la actividad de mayor importancia  dentro de das

puede ser considerada
ya gque no podria concebirse uni empresil ue o uvicse Como

organizaciones lucrativa

objetivo ¢l vender o el servir.

Para el desarrollo de a actividad de comerciar, os necesario obscervar la meszela de da
ta promocion

mercadotecnia. v especificamente la promocion, generadora de las ventas,
nida a la publicidad que permitiran a los consumidores potenciales conocer ¢ producto o
LU veZ, serdn estias las que permitan a la empresa darse

el servicio que provee la empre
ste principio. aparentemente sencilio,

a conocer y dur a conocer sus productos o servicios

arto determinar fos medios adecuados para sa

dista mucho de serlo, ya oque os aece

cion.

realizo

Durante muchos afios, se¢ han empleado diversos medios para la promocion y la
cmpleo simultinco de sonido. imagenes y/o

publicidad. coincidiendo muchos de elios en el

Gltimas anos, ¢l de stas miedios ha Hegado a niveles

arrollo de

textos. Sin embargo, en los
que sobrepasan la imaginacion humanae, hasta Hegar o o actualidad con la digitalizacion do
as en la

medios ¥ su manipulacian simultanea v en conjunto, it traves de computado:

dichor:

denominada Mulrimedia.




MULTIMEDIA COMO IPERRIMIENTA EN LA COMERCIALIZACION DE FRODUCTOS ¥ SERVICIOS

Sin embargo, esc desarrollo no termina ahi, de hecho, es ¢l comicnzo dec toda una
revolucién tecnolégica de los medios de comunicacion para la comercializacion, ya que no

s6lo promociona y publicita, sino ademis, vende. Ya sea a través de medios

como las formas por correo, asi como por teléfono, u otros mecanismos

convencionale

mds antiguos.

2] desarrollo final de la multimedia, se ve retlejado en I union de los medios de

comunicacion a distancia o telecomunicaciones, principalmiente las redes de computadoras

como Internet, que o traveés de st omabiente grifico World Wide Web, proporciona el
£ prop

cion de mercados, entre

ti

medio ideal para la promocion. Ia publicidad, I venta, la inv

ades de la red muls importante v grande del mundo

atras posibilid

ilizacion de produoctos y servicios, y

Podemos hablar Jde disersos sistemas de comere
desarroltar

hablar del impacto de cada uno de clHlos en fos consumidores, podemaos ademais
proyectos complejos para dar a1 conocer un producto o un servicio, sin umbarpo, ¢stos

procesos son parte inherente a o razon de ser de e multimedia, conceptualizada come la

union de medios a través de computadoras

En los siguicotes capitulos, apreciarcmmos una semblanza del desarrolio de b intormatica

en el mundo vy especiticamente en MExico, como marco de referencia para conocer In
aparicion de la Moltimedia, seialando especialmente fas mualtiples aplicaciones de la

wrotlo de los medios que en union con fa Informatica

Informatica. Continuando con ol des

crean un nuevoe concepto en la comunicacion: Lo Nuitimedia, Stobien, pura muchos Ta

multiredia es L union de tres o mas medios, os olvidado normalimente un medro que e da

vida 1 sus capocidades de comeramlivacion: L Internet y Las weleconumncaciones, remas gue

se abordan al ser clementos quoe proporcionan no solo otro medio, sino adenuis son ¢l

arrollo es st duda el CHD-ROMN, que

moedio idoneo para vender. Base tundamental de so de

analizamos ampliamente para detenminar su importancia on las aplicaciones de multimedin
El capitulo se concluye determinando los clenientos fundamentales de la comercializacion,

Mismos que constituyen las hases tedricas para entender ¢l proceso comercial.
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ntes sobre el empleo de la

Dentro del capitulo 3, se mencionan los aspectos mas relev

cion de productos y servicios, particndo de los

multimedia (e Internet) para la comerciali
rios para su cempleo en lu actualidad ¥y mencionande las

elementos y equipos nece
principales aplicaciones actuales du la multimedia. Continuando con una descripeion de la
multimedia dentro de 1a comercializacion. Su uso extensivo y de mayor difusion que se
espera en ¢l futuro demanda la necesidad de mencionar las posibles aplicaciones que tendra

de internet. Despuds de lundamentar los

asl como su distribucion principalmente a trav
aspectos de mayor importancia del [ por qué? emplear multimedia, se explican los pasos

s de

mds importantes cn ¢! desarrollo de wuna  aplicacion  multimedia con fine

arcolld un sondeo para conocer dentro del mercado

comercializacion. Por altimo, sc de
mexicano, las expectativas que sc esperan en el uturo de da multimedia, encuadradas en la

actitud de compra de los consumidores anre ln multimedia y la Internet.

Si bien, la presente tesis es un bosquejo general para el empleo de las nuevas teenologi

en actividades normuldes de Jas empresas, ¢l objetivo mis imporante de Iy misma es e de

rarse al

antsmos que permitiean al pais inte

fomentar el conocimiento de diversos me
Sperameoes (que

comercio internacional dentro del contexto vlobalizador de las cconomine |
el presente trabajo contribuya a proporcionar herramicntas que ayuden no solo o las

s para desarrollar nuesas estrutegias . de

grandes empresas  sino principalmente. i

comercializacion a aquellas cmpresas micro, pequenas ¥ medianas, que conforman la gran

mayoria en rtucstro pai

Nuestro principal objetivo, que esperamos tener lus posibilidad de ser parte del mismo,

grandesa de nuestra alforeg srarer la Unpveesidad

es el objetivo de una nacion, contribuir a It
de la mismg nuestro propio

oA trave

» log

Nacional Autonoma de

engrandecimicnto, con el orgullo de participar epn el proyecto d2 la pran nacion mexicana.

por nuestra patriia, por nuestra gente, por México.

ra el espirita.

Por mi raza habl

Julio de 1996,
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CAPITULO 1. CONSIDERACIONE

ES Y JUSTIFICACION

1. ANTECED

aplicaciones de la informatica en amplios scetores de

ronocimicnto de las divers
sva o un lento desarrollo de cicrtos sectores del pais y a un

El des

1a poblacion de Mdéxico, coni!

limitado aprovechamicento de los ventajas de fa misma.

. s de trascendental importancia

En cl proceso de internacionalizacion de las ceconomi
ico de Jas cmpresas para integrarse a la competencia de mercados
s a

el desarrollo teenolog
del empleo de nuevas herramientias que proporcionen venty

desarrollados, o trav

dichas empresas,

La creacion de tecnologia apropiada ¥ su aprovechamicnto correcto, determina el

actualmente Ja informsitica en una herramienta que debe  ser

desarrollo de un pa

ampliamente desarrollada y aplicada por los administradores.
nombre de Multimedia simplemente significa ef uso combinado de tres o mas

diferentes medios de computacion tales como: texto, prificas, sonido, animacion video ¢

imdigencs,

La Multimedia ha sido cmpleada principalmente como herramienta en la capacitacion de
diversas aplicaciones que se le pucden dar como el

existen
mtornmacion. cnire otros, destacando Jas

sin embuargo,
i cducacion. como
herramienty en la

perso
tuente de
v

entretenimicnto,
amplias porencialidades de dsta comercializacion de productos
sea como fuente de informacion o directamente como sustitucion a los

servi
sisternas actuales de puntos de venta.
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La Multimedia es ¢l producto de largos afios de investigacion y desarrollo de productos
informaticos, sin embargo, ¢l concepto no ¢s nuevo, ¢ste ha sido empleado por largos afios
para nombrar ¢} empleo de diversos equipos que trabajan simultincamente para producir

presentaciones audiovisuales.

arrollo de unir imdgene:

La invencion de la computadora perinitio pensar en el de y

indole ademas 1o posibilidad de interactuar

sonidos para credr esas pPresentaciones, agre,

con ¢l usuario.

Es durante la d ki pasada que lainvencion del Disco Compacto (CID). proporciona ¢l
medio para almacenar la cantidad de intformacion v datos que requiere una presentacion

Multimedia, naciendo ahi ¢l concepto que hoy conocemaos,

sin

Desde su invencion. fa Multimedia ha sido empleada para diversos objetivos

tos,

embargo, su desarrollo se ha resuingido a ciertos  paises Y & Clertos propos

sabresaliendo los paises desarrollados en su claboracion, v empledndola principaimente con

rido nuevas aplicaciones que

fines educativos y de entretenimiento. Recientemente han suor,

cmplo, la comuerciahizacion de productos ¥

pueden ser ampliamente aprovechadas, por
servicios. o trinves Jde directorios, puias waristicas. catdlogos, cic oy podemos pensar en
otras aplicaciones gue algunas cmpresas comicnzan a desarroblar, como son los puntos de

rotladas por personas

venta, es decir, [a automatizacion de actvidides actuahmente des

que emplean tolletos, directorios. cte.

Multimedia ha comenvado a desarroliarse, fa creacion doe nuevas vy mejores equipos

L

de computo han permitido su desarrolto v B posibitidod de ser accesible o prandes sectores

de la poblucion, en of {uturo se requerird de un amplio desarrollo de Ssta teenologia, yva que

de lo contrario, lus cmprosas Miexicanas wendean que competir contn empresas que cuenten

con éstas teenologi que ostardin disponibles desde ¢) hogar u oficing o traves de Tas redes

de comunicaciones de datos como Internet.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Existe un subempleo de las nuevas tecnologias informaticas como la Multimedia por

parte de las empresas actuales, pira una mejor comercializacion de productos y servicios.
Cabe destacar que las empresas micro, pequeias y medianas no cucntan con recursos
financieros para adquirir cquripos de este nivel, sin embargo el costo-beneticio lo justitica.

La teenologia Jde o Multimedia se encuentra du

irrolladn en un nivel muy hajo en

México, desaprovechando las maltiples posibilidades gue ¢

a posee. principalmente como

herramicnta de la Mereadoteenia para la comercializacion,

El rapido desarrollo teenologico origina un proceso de obsolescencia de los medios de

comerciahizacion actual

3. OBJETIVOS

I3} desarrollo de nuevas teenologias ha demostrado su etectividad en la administracion

estia constituida por la denominada Multimedis

i contemporines; una de estas teenotogi

- El principal objetive quo se persipue con dainvestgacion propucesti os el de mostrar un

panoruma general del uso voaplicacion de Lo Muolimedia en s comercializacion de

productos y servicios, atrav clones

de el estudic de Lis principales apli ctuales que se

ha dado o la Multimedia, dando adenis un pane

e Jdoe Lan amplias posibitidades con que

cuenta para un de

wrolto en ¢l futuro. come posible medio de promocidn para as

companias  de! futuror se considera indemuis ctivie:  de acucerdo o la

internacionatizacion Jde lox mmercados det mundol considerando ¢ caso de NMexico
: - Proporcionar dos clementos hisicos para aprovechar Lt aplicacion de las nuevas

teenotogias dentro de las cinpre ados

s, para competir en los me
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Determinar las ventajas y desventajas del desarrollo y empleo de la Multimedia como

medio comercializador de productos y servicios.

idad de la Multimedia en la comercializacion de productos y servicios.

- Indicar la efecti

aplicaciones actuales ¥ posibles aplicaciones futuras de la

-~ Conocer las div
Multimedia como medio de comercializacion de productos y servicios.

Establecer las posibilidades de comercializacion de uplicaciones Multimedia, para fines

de comercializacion de productos 3 serv

4. TRABAJO PROPUESTO

conjunto de actividades que  se

El proyecto de Tesis propucsto contempla un
boracion de fa investigacion, éstas actividades son:

desurroliaran durante ¢l periodo de ¢

- Investigacion preliminar

En esta primera ctapa se recopilo informacion gue permitio hacer lu eleccion del tema
mediante ¢l andalisis de documentos de 1a que se desprende que la Multimedia es una
herramicenta gue pucde ser desarrolada ampliagmente en el ambitoe de la comer izacion,

Tos  empeesarto mexicanos.,  por el

no ha sido aprovechada ni explorada por

desconocimicnto de el uso v las aplicaciones de osta.

Para conocer ¢l uso y aplicaciones de la Multimedia es indispensable suber el por qué
micnta, v o amplia guma de aportunidades que se

surge la necesidad de crear esta her
de ahi Ta

inan con clementos comeoe son las telecomunicacione

generan cuando sc ocon
telecomunicaciones

estudio de la principal actual  de

iade el herramicnta

importiane
du comunicacion con

INTERN

La conjuncion de Mulumeaedin o Interncet son medic

I.
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amplias potencialidades de explotacion por los empresarios meXicanos y que ofrece

grandes ventajas para realizar una comercializacion.

En la scgunda ctapa se  desarrollan aspectos  gencrales para conocer cOmo  se
camercializa  un  producto, utilizando  las  herramientas  de  mercadotecnia, ddandole
v venti: como objetivo preponderante, de la

primordial importancia a la promoc
Multimedia ¥ su enlace a Internet.

La Multimcedia se establece cono una ventaja competitiva ame la rama industrial, ya que
estia,  ofrece una oportunidad de posicionar al producto vy con ello, obtener todos los
beneficios que  se ticnen en ¢l proceso de globalizacion, al abrir nuevos mercados en
ciertos sectores, con la plancacion que conlleva ] realizar una exportacion: como lo es la

investigacion de mercados, las prucbhas piloto. entre otros,

s de transcendental importancia ¢l conocer comeo funciona a Multimedia, ¢como esta

camo pucde explotarse al maximoe tados los componentes que intervienen para

ali

r un producto con esta.

desarrollarla en una torma dptima al comere

Como desarrollo integ se plancea:

Investigacion bibliogratica y hemerogrifica del tema, asi como de temas relacionados y los

cos de la intormatica

fundamentos histor

- Vi analizar ¢l hardware

fta a productores » provecdores de cquipos Multimedia, pa

requerido. ademas del sottware

cion sobre las aplicaciones yva desarrolladas de Multimedia,

— Investigacion y obser

irrolladores de Multimedia, asi

on sobre d

arrollo de sattware, investiy

- Anabisis del de
comao las ventayas de desarrollar aphicaciones de Multimedia,

aciones.

- Analisis de cjemplos de Mualtimedia existentes ¥ posibles apli
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Los aspectos anteriores serin desarrollados en tres ctapas:
- Primera etapa investigacion preliminar.,

e Eleccion del tema.

« Referencias Bibliogrificas.
- Informatica.
- Multimedia.

- Interncet.

e Investigacion preliminar.

e Desarrollo de anteproyecto.

Desarrollo de la investigacién.

- Segunda etapa.

1. Investigacion bibliografica y hemerografica sobre:

I Informati

* Antecedentes.

* Desarrollo on México.

* Principales aplicacion
a) Muhtimedia.

* Evolucion de los medios.

* Antecedentes.

* Desarrollo tecnoldgico.
b) Internet.

* Antecedent

* Como elemento fundamental en las comunicaciones de datos.

* Telecomunicaciones
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©) CD-ROM. Unidades Opticas.

* Antecedente

* Aplicaciones.

* Tipos de CD.

I Elementos de Comercializacion.

* Panorama del desarrolio de la comercializaci
* La Promocion.

* Principales medios empleados en la comercializacion.

- Tercera ctapa. Aplicaciones de la Multimedia a la comercializacian de productos y

sery

cios.

2. Visita a de:

arrolladores de Multimedia, asi como a proveedores y a empresas que la
emplean actualmente.
HI. L.a Multimedia hoy.
* Componcntes.
- Hardware.
- Software.

* Requerimientos para su desarrollo y empleo.

* Principales apli

aciones y cjemplos.

- La Multimedia en la comcercializacion.
* Aspectos Generales,
* Ejemplos

actuales en la comerciulizacion.

* Aplicacion:

* Posibles aplicaciones en o} futuro.

- La comercializacion a distancia con aplicaciones Multimedia, a través de Internet-
WWW.

* Aspectos Generales

* Correo clectronico.

Jemplos.

10
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* Posibilidades a futuro.

IV. Desarrollo de aplicaciones multimedia para la comercializacién de productos y

servicios.

* Planificacion del proyecto.
* Desarrollo del anteproyecto.

1o,

- Tipo de proy
- Caracteristicas especificas.

* Personal requerido

* Elaboracion de la puia a seguir y calendario.
* Produccion.

- Elaboracion del contenido.

- Desarrollo integral de la presentacion.

<2racion tuncionat del proyecto.
* Op t b del proycet

V. Impacto de o multimedia para la comercializacién en la actitud de compra del

consumidor.

3. Conclusiones

1r
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO.

I. INFORMATICA.
CONCEPTO.

Podemos definir la Informatica como: " Cicncia, arte o téenica que con el auxilio de

medios manuales, mecanicos, clectromecidnicos o clectréonicos permite la captura y registro

de daws oportunos. exactos, precisos, complcetos, suficientes, cuantilicables, relevantes,
congruentes, sintetizados, objetivizados y presentacion que integrados on archivos, a un

organismo. fucilitan o obtencion de informe

igniticativos, para la

adecuada oma de
decisione

operando desde Tuego, bajo un sistema integrade™. Bontfiglio, Graciela.

La definicion anterior da un panonuma general de lo quoe representa b informatica, cabe

mencionar gque dicha definicion procede de hace mas de dos décadas, y puede decirse que

continba vigente, muy a pesar de la rapida evolucion de lainformatica.

La informuitica ¢s ol clem

1o exencial de las actividades humanas actuales. de hecho,

pran parte de las operaciones que normmatmente eran desarrolladas por humanes, son ahora
ds

sarrollados, s1 no totalmente por cquipas intormintisados

sioconticnen partes 0 ¢lamentos

fundamentales de origen intormiitico

ANTECEDENTES.

El uso de da intormatica ha tenudo un erecnn

o imprestonante, puesto que despuds de
ta primera computadora constraida en 1942, en 1950 ya sc habian construido 60, y para
970 existian 80,000 hoy on dia se cuenta con miliones de computadoras en todo ¢l

mundo, sobresaliendo k

s Hamadas immidcrocompaitada

12
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De acuerdo a la evolucion de lus computadoras, ¢stas pasan de ser consideradas como
procesadores numdricos a proccsadores  de  datos, empleadas en  almacenamiento,
procesamiento y recuperacion de datos. Las tendencias actuates van encaminadas a que la
computadora s¢ convierta en un procesador del conocimiento, es decir, una extension del

cerebro humano.

BREVE HISTORIA DE LA INFORMATIC

Purante miles de anos los seres humanos vivieron sobre la Tierra sin registrar la

informacion en torma permanente. Sin embargo. al tormarse las tribus v d

pudcs las

naciones, s¢ desarrollo el comercio. Alrededor de

00 a.C.. los mercaderes babitonios

mantenian archivos en tabletas de barro. Bl abaco fue uno de los primeros instrumentos
s de 3000 aiic

manuales para calcular, ¥y aungue ticne una antigioedad de g s¢ sigue

utilizando en algunas partes del mundo

Las técnicas de archivado continuaron  desarrollindose o trav

de o los  siglos,

presentando  innovaciones como Ls auditorias (os griepos) y los presupuestos (los

romanos). En 1642, ¢l tfrancds Blaise Parcal.  desarrollo o primera maquina caleuladora

mecanic 30 afios mas tarde, ol matematico adcman Gowdried von Leibnitz mecjora ol

invento de Pascal producicando una maquina que podia sumar, restar, multiplicar, dividir y
extraer rafces. Sin embargo, no existun Lt weenelogia para tabricar este tipo de instruraentos

de preeision en forma masivi,

Todavia en fa ddécada de 1880, el procesamicento de datos on BEstodos Unidos se Hevaba

a cabo con Lipices, plumua las, FHE velumien de los archivos durante este periodo estaba

creciendo rapidamente y0 como era de easpoerarse. los mdtodos manuales producian

intormacion relevanie inexacia y muchas veces tard Por ejemplo. en ados Unidos, el

censo de TS50 no se tenmind sino hosta se debin comensar con ef censo de 183 Por ¢

158

fechas se inventa el cquipo clectromecanico para trabajar con taggetas pertoradas, con &

se pudo realizar dicho censo con mayor rapides

¥ precision. Las tarjetas perforadas datan

13
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de 1801, cuando un tejedor franceés Hamazdo  Joseph Marie Jacquard las inventd para

controlar sus telores mecanicos.  En 1887, Hollerivh desarrollo su concepto de tarjeta de

e

wra :fie un dispositivo conocido como la "midquina del censo®. La

tabulacion con los mdtodos de Plollerith requeria una octava parte del tiempo que se

aba antes, por lo que se adoptaron sus téenicas para ¢l censo de 1890, ¢l cual se

completd en menos de tres aios,

A partir del censo de 1890, Tlollerith  adapta su cquipo para utibizarlo comercialmente

cred sistemas de estadistcns de car

para dos terrocarriles. Bn 1890 fundo by Tabulating
Machine Company para tabricar 3 vender su invento. Miis tarde, esta finma se fusiond con

otras para formar I International Business Machines dBND Corporation, hoy por hoy, lider

del mercado de las computadora:

El procesamiento de tarjetas perforadas basa en una id

seneillas los datos de entrada

stran primero ¢n forma coditicada haciendo perforaciones on tarjetas, N

tarde las

tarjetas se introducen en una serie de maguinas clectromecinicas que realizan tos pasos de

proces

o

niento. Bl procesamiento de tarjetas pertora a mucho mas rapido ¥ exacto que

los mictodos manuale

No obstante, requeria todavia personas que Hevaran las cajus con

tarjetas de un paso al sipuiente. Hra nee

ssario alirmentar cada une de las maguinas, echarla a

andar v detenerls. La necesidad de intervencion hunna era una desventaja impor

nte
Con 1o computadoria, naturalmente. esi desventaja desapareee. No se requicre intesvencion

humana cutre los distinton pasos

Charles Babbage diseiio un prototipo de computadora gue estuba adelantada en 100
aitos a su dpocia Lady Augusta Ada bovelace hifa de Lord Byrons of poctas ayudo a

Babbage quicn corr

to - algunos o

wes onoel o ttabajo Bubbage ¢ invento tormas

novedosas Jde entocar of disciio de prognnmnas aupleando tarjetas pertoradas, Porestos

descubrimientos mucshos la consideran fa po

ubhbu

era prograraadora de computadoras. Al morir

pe. en 18710 el desarrolla de computadoras s detuve hasta 1937,

14
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En 1937, Howard Aiken, profesor de Marvard, se {1j6 ta meta de gonstruir una miquina
calculadaora automaitica que combinara la tecnologia eléetrica y meciinica con las técnicas
de tarjetas perforadas de Hollerith. Con la ayuda de estudiantes de posgrado e ingenieros de
la IBM, ¢l proyccto se completo en 1944, El aparato  terminado sc denomind la
computadora  digital Mark 1. Ll conwrol de fas operaciones  internas se  realizaba
automaticamente con relevadores clectromagndéticos, ¥ los contadores ariundticos eran

mecdnicos; asi, I Mark | era una computadora clectromecantca.

primer prototipo de computadora electronica se concibio de 1937 a 1938 por ¢l doctor
John Vincent Atanasoft,  cuando satisfizo sus necesidades, de realizar calculos mas
avanzados y junto con Cliftord Berry construyeron la pritmera computadora clectronica que

Clamaron "Computadora Atanasolf-Berry™. o ABC (Atan

sof

“Berry Computer). La ABC

empleaba bulbos al vacio para almacenar datos v efectuar operaciones aritméticas y logicas.

Durante 1940 ¥ 1941 Arwanasott’ y Berry  junto con John W, Mauchly, comenzaron a

pensar en la forma de construir una computadora de aplicacton general. (a ABC se disend

con el objetivo especifico de resolver sistemas de couacione

simultaneas.) Mauchly forma
un equipo con 1. Presper Lickert, Jr., para organizar ia construceion de ENIAC a principios

de la década de 1940.

El desarrotlo de s computadorass fue uno de tos secretos mgjor guardados durante La

Segunda Guerra mund

I La pritmera de ¢

15 omdquinis fue constroida en la Uniy idad Jde

Pennsylvania, BUL Bsta pritmera computadora se denomino ENTAC ()

eCtros Numerical

Integrator and  Calculiator), utilizaba vabvolas clectranicns (bulbos) vy conextones  de

od W

Se trataba de

i

alumbre, fue desarrollada por 1P Eeke Ntauchly v L Goldstin

un caleulador clectronico gque cmpleaba FS.000 bulbos » corca de medio millon

T pievas

diferentes, ocupando 200 metros cuadreados de esy

fo v er ol dispositivo electronico mis

grande juny

construido. 11 abjetive del de adora tue of calculo doe

wrrolto de ésto comput

traycctorias balisticas en o puerras v posteriormente

cmpleo para otros trabajos

relacionados con la fisica nuclear
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Mauchly, Eckert y otros de Moore School se dedicaron a la tarea de construir una
mdquina que pudicra almacenar programas. Esta maquina; se denominé EDVAC, no se
terminé sino hasta varios afios mas tarde. I3n 1949 se termind con la EDSAC, la primera
computadora electréonica de programa almacenado.

La segunda generacién de las computadoras s¢ da en 1959, con la aparicion de

computadoras mas pequefias y ripidas con una capacidad de computo mayor.

La escritura de programas de aplicacion en lenguaje de maquina fue desplazada por el
uso de lenguajes de programacion de alto nivel y el bulbo al vacio, de vida relativamente
corta, fue desplazado por componentes compactos de estado solido, asi que las grandes
magquinas de bulbos al vacio fucron remplazadas por transistores de estado  solido
(desarrollados por los lauboratorios Bell en 1947 por John Bardeen, William Shockely ¥y
‘Walter Brain)

Los sistemas de la scegunda gencracion cran suficientemiente especializados,  para

comu no  cientificas. pero no  funcionaban

tanto  cientific

procesar  aplicacione:
adecuadamente en los dos ambientes. Sin embargo,  esto cambio cusndo en 1964, T1BM
anuncid  una  tereera gencraciaon de equipo de computo: el Sistema 360 de

macrocomputadoras con procesadores que  tenian un conjunto muy amplio de instrucciones

internas que podia cjecutar. Algunas doe ecsas instruccion cran  especialmente atiles en
aplicaciones cientificas, micntras que otras cran mas apropiadas puara procesamicnto de
archivos. D¢ ese modo e¢ra posible utilizar la linea 360 de mancera ciiciente ¢en los dos

ambientes.

Las computadoras de la segunda poneracion  (anteriores a 1963) cran cnormes
computadoras (macrocomputadoras) donde se centraba todo ¢ poder de procesamicnto de
una organizacion. Sin crabarge cran demasiado costosas que sulo muy pocas cmpresas

podian gozar de sus beneficia

16
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La necesidad de equipos mas pequeiios y de menor valor propicié que se formaran

nuevas compaiiias en la década de 1960. Los primeros procesadores en recibir el nombre de
minicomputadoras sc desarrollaron y construyeron en 1965 por la Digital Equipment
bricante de minis. Otros

Corporation, (DIEC). que e¢s actualinente ¢l mais prande

productores importantes de  minis, como Hewlett-Packard y Data General, siguicron

rapidamente la iniciativa de la D

No se duplico el nimero promedio de componentes

A partir de 1965 cada afo que se

empacaban en una pastilla de silicio lo que condujo a un a la creacion de un
microprocesador gque podia colocarse en una sola pastilla, Un microprocesador contiene

arios puary renlizar funciones aritméticas Jogicas y de control. Sc

todos jas circuitos neces

sador, unas cuante

pucde construir una unidad de proceso completia con un microprog

afgunoes circuitos de apoyo

pastillas de almacenamiento primario adicionale

Al crearse fa pastilla microprocesadora en 1969 Victor Poor y Harry Pyle ingenieros de

Datapoint desarrollaron otro modclo de pastilla, buscaron la posibilidad de tubricarla en su
 por lo que

cempero. Datapoint no fabricatba componentes clectronico

propia compan
Poor llevo s pastilla a dos (abricantes de Texas Tnstruments o Intel con da esperanza de
fabricarla para Datapoint: no obstante, lus nepgociaciones no tovieron respuesta inmediatas:

taban cn libertad  de utiitzar ol concepto

sin embargo, los tabricantes de componentes

adora vy asi lo hicicron

de pastilla niicroproce

Para finales de 1909 un ingeniero de Intel Marcian, Ted Hott, presentd a una compaiia

tcada de ta pastilia microprocesadora, ta cual

s una iden modi

de calcutadoras jupong
dos

acepto por que en esa cpoca las calcutadoras utibizaban pastillas de eircuitas expecializ

tizaban una funcién y fa nuesva pastilla podi prograniarse para ejecutar varias

que solo res
ador disenudo fue Hamado Intel 4004

funciones de caleulo especialivzaado, 1) primer proce
pero solo podin cjecutar algunas instruecciones con cantidades diminutas en un momoente
1974 Intel

dado: para 19741 Intel ya habia creado una pastitla mas podeross La 8008,

idas las bases de fo que

produjo un tercer microprocesidor <l 8080 donde quedaban estable

17
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es ahora la computadora personal (I’C Personal Computer) Ademas de que fue el primer

microprocesador que se comercializd masivamente.

Despu del surgimiento de  estos microprocesadores o circuitos  integrados,  se

desarrollaron los primeros cquipos, 1o cuales tucron concebidos en la cochera de sus

creadores creando las marcas que actualmente conocemaos v que se comercializan. Como lo

fuc Ia Apple I cuando Steven Worntace constry o una computadora gue ofrecid a Hewlett
Packard y que ¢sta rechaza, Ante esta situacion un amigo de Wozniac  le propuso que

vendieran In computadora de Ias cuales vendicron 200, sin ecmbarpo va estaba ereando la

Appile I1. Con la ayuda financiera y adhministrativa de Mike Narkkula, antizuo ingenicro v

adotecnia de Inte

vjecutivo de mers Apple sc convirtio repentinamente enoun competidor

importante en la industria de Las computadoras.,

A tinales de 1977, fas muaquinas que dominaban ¢f mercado eran la Apple 1L o] modelo
TRS-80 de la Radio Shack Division de La Tandy Corporation v las docenas de otras marcas

que estaban disciadas para seguir los conceptos de interconexion cléetrica utilivados en la

computadora Altair. Como era de esperarse, fa mayor parte de tos programas de aplica

escritos antes de 1980 estaban disciados par utilizarse con estas computadoras.

Hace menos de ocho aitos seintroduieron nuevos productos de sottware que

i combinaban varias funciones dentro de un solo paguete. B origen de ostos paguetes

iones

imegrados de software, que pucden mostrar Lo sitaacion actualizada de varnas apli

on ventanas separadas dentro de la pantalla, se rentonta a princaipios de o ddeada de 1970

Por esas fechas, investigadores del Palo Alto Rescarch Center de Nerox desarrollaron ¢l

primer  softwares inteprado con ventanas, Pero no fue sine hasta gue Xerox introdujo su

8010 Star Information Systen. i 1981 Cuando estas Bdeas aparecieron en un producto
: representaban en fa pant

comuercial. LLos datos ¥ programas s Ha por medio de imagences

pegueiias Clamadas icopuos

18
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En Apple Computer las ventajas del Star no pasaron inadvertid

s, influidos por los
trabajos realizados cn Xerox, los ingenieros de Apple disefinron una computadora de menor
costo que incluia muchas de la caracteristicas del Star. Este sistema de hardware-software,
Namado Lisa, sc anuncio en 19835 en 1984 se introdujo ta Apple MacIntosh a un precio de

2 500 dolares y con muchas de esas caracteristicas de bardware-software,

A partir de entonces el desarroilo de 1@ computacion personal ha tenido solo una
variante, ha sido dominada por un sistema que se denominoe de "arquitcectura abierta” o

"compatible”, disciado a partir de los cquipos PC de 1BM. Dicha arquitectura aventajaria a

la Apple, aunque sta ultima continud con el d

rrollo de eguipos que son por muchos
consideradas como los mejores equipos personales del mercado ¥ que conticnen verdaderas

caracteristic

aficas que bacen de ¢stos cquipos unicos por su alta capacidad para

presentaciones multimedia, que se pertifa o ser el medio del futuro.

BREVE HISTORIA DE LA INFORMATICA EN MFE

1CO.

Para entender ¢ desaerrotlo vy oatibizacion de b Multimedia en 1o comercializacion de

productos y servicios en M

{1co. en nw

arie comprender Ta evolucidon que ta Informaitica
ha tenido en of pais, =1 bien no s similar por mucho, a la evolucion en paises desarrollados,

en la actualidad ticnde o una expansion, solo Timitada por las circunstancias cconomicas,

)

politic se ol atraso. daintormati

as y sociales. Sin embargo, 1 en MEXico comicnza o

permitir nintroduceion de vlementos que son indispensables para ol desarrollo y empleo de

nuevas teenofogias

El desarrollo adecuado de las tecnologiaos modernas, estan creando en el mundo un

nuevo conceplo on ¢l gcama Jracer fos cosas?, cambinndo 1os métodos tradicionales. Uno

importantes s sin duda ¢l desarrollo de los medios de comuni

de los aspectos m cion,

que en M

ico vienen a la par del desarrolio de la informuatic
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En 1927 Ia Sccretaria de IHacienda y Crédito Publico y ¢l Ferrocarril Mexicano
adquirieron grandes sistemas Jde computacion semimecanizada. En 1933 la Compaiiia de

os hechos se consideran los antecedentes de la

Luz y Fucrza adquicre ¢l suyo. |

intormatica cn el pais,

aciones en teenoloy electronicit.

La segunda gucrra mundial estimuld las

amente ¢n el conflicto bélico, abastece al

Durante csos afios México, que no participa direc

mercado internacionat v nacional de articulos que los grandes paises involucrados en la

contlagracion, estaban impedidos de producir. Fuata fue propicia para i

una politica de apoyo a b industrializacion del pai

£31 pran incremento de la actividad industrial » comercial dio origen a b necesidad de

contar con madguinas que facilitaran ¢l crecicente namero de datos que debian mangcjarse en

arcas tanto téenicas como administrativas, La respuesta o esta necesidad fueron las

u nanual.

a clectrome

maquinas de registro unitario, todavia de teenolog

wrrollo de T computacion electronica comienza e

s¢ pucde considerar qgue el de

[’

Meéxico en 19536, cuando la Comisian Federal Je Flectricidad adquiere ¢l primer cquipo de
los Namados de la primera generacion. lres afos despuds la Universidad  Nacional
Autononur de Mdxico v la Scorctana de Hocienda v Crédito Pablico instalaron otros

1960 otras entidades Jdel sector pablico. como o entonces Scerctaria de

equipos. Hac

Industria y Comercio y ol Instituto Mesicano Jdel Scpuro social adguirieron equipo. Para

ado se habian instalado alrededor de media docena de equipos.

fechas, en ¢l sector pri

1 1964 va se clevaba a 65 ¢l namero Je msialaciones en ¢l pais,

Desde moediados de los setenta, las instalaciones de equipo crecivron 4un nitnro mas

rapido, sin embargo, muchos posibles usuatios mostraban reticencias: por limitaciones

mo admainistrative, solo les sectotes mas

ionali

ccondmicas ¥ una bucna dosis de tradi

onomico. adgquirian cquipos de

dinamicos, tavorecidos por ¢l proceso de crecinnento

computo electranico.
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Este csquema de concentracion en cl uso de computadoras  ha  persistido, aunque

ultimamente tiende 1 modificarse con la creciente penctracion de las minicomputadoras,

que por su reducidos co:

tos e«

an al alcance de empresas pequeiias, relativamente

abundantes ¢n la cconomin nacional,

En las postrimerias de la década de los s

senta cobraba relevancia técnica y econdmica
el empleo de sistemas informatizados. IEn 1968 la importacion de equipos para la
informatica fue de 10 millones de dolare:

en 1970 esta citra se duplicd, en 1976 se
cuadruplicé ¥y en 1978 s¢ quintuplicad, la promocion que hacian los distribuidores de
equipos encontraba ya una serie de condicianes propicias en ¢l desarrollo del pais que

favorecicron un crecimiento signiticativo del mercado.

La potencialidad del  mercado provoced cicrta diversiticacion tanto de marcas como de

modeclos.

Al principio de los sesenta habia dos o tres mareas con una docena de modelos, y al final

de la década ya concurrinn mis de seis mareas con varios modelos cada una.

El término infornditica se adoptaba gradualmente v se emperzaba o hablar de proceso

remoto, os decin, transmision y procesamiento de dato

a distancia,

En 1973 se habinn instalado en México 1,741 equipos de computo. que representaron un

gasto calculado en $3,000 millones de pesos, de los cuales

1,1

para pagar una homina compuesta de 15,000 cmpleados de las unidades de imtormatica.

millones se utilizaron

En ¢sc abo bn conceniracion

fos capripes de cdmputo manifestaba va una alta

'

correlacion con -

T esgquema de concentracion industrial del pais: ¢l 90 % se localizaba en ¢l

Distrito Federal, Nuceve Ledn y Jalisco.

21



MULTTMEDIA COMO IERRAM IE:

N LA COMERCEAL LZACTN DE PRODUCITS VSLRVICIOS

En 1978, ¢l gasto gue represento la informitica en la Administracién Pablica Federat,
de e

cual i ¢l 50 % fue para el pago de personal

ascendio a $3 602 millones de peso

informitico y ¢l 3.1 % constituyd ¢l pago de 343 cquipos que en su mayoria estaban en

arrendamiento,

Para ese mismo ano ja centralizacion se acentushn mas aan en las entidades federativas

mencionadas, en las que se encontraba el 93 % de Jas instalaciones.

Ya para entonces los representianes de tabricantes ¥ proveedores en el pais sumaban 92,

Sin embuargo, las empresas gue han dominado el mercado de bienes y servicios para la

ndes

informatica son Tas mismas 7 companias norteantericanas que tambicén dominan et

mercado mundial, encabezadas por la HBNG 12 que actualmente ocupa ¢l 0o, tugar en la

s amas prandes del mundo, sigui¢ndoela en orden de importancia:

clasificacian de tas cimpre
Burroughs Co.. Sperry Rand Co. (Uinivac, NCRO Control Data Co, »  Honeywell

information Systems.

La distuibucion mundial de los equipos instalados es Ta siguicnte: Norteamériea tiene cf
537.4 % del ol mundial de computidoras instaladas con un valor  cquivalente al 58 %%;

el 8.1

idental et 23,1 26 del total instatado con un valor del 26.1 240 Japdn posie

Europa O

oy

%o de los cquipos y el 7.6 94 del valoe: » MéNico alcanza poco menos del | 2o en ambos

conceptos.

A

i pues, el ritmo de instalacion de sistemas para Ly infonmaatica en ¢l pais ha tenido un

crecimicnto exponencial, ¥ oserd mis acelerado con el transcurso del tiempo, como e

~;in cmbargo, atun nos encontramos muy  atrasados

sucediendo en casi tados los pai

cspeciticamente on lo gque seorettere o la stihizacion adecunda de estos cquipos salvoe en

ciertos sectores en que se ha aprovechado chcientemente osta herramientar existe una

subutilizacion generalizada de la capadidad instadada de computadoras,




MULTIMEDLA COMO HERRAMIENT TN LA COMERCIALIZICIONDE PROLUCTOS ¥ SERVICIOS

Pero este rezago asi como otros {actores adversos se deben, en términos generale

aque
la introduccion de Ia informatica en Mdéxico ha sido resultado de un proceso inducide desde

el exterior. México, como la mayoria de los paises

., formé y forma aan parte de un mercado
subsidiario de una tecnologia orientada hacia la sausfaccion de necesidades en principio
ajenas. Al trata

rsc de una teenologin importada desde su origen en s totalidad ha creado

una dependencia que ha repercutido en los campos ceond

ico, politico y» cultural.

Los fabricantes ¥y provecdores, al expandir los mercados de consuma de sus productos,

exportaren no solo los bienes y servicios l y comao habiun sido desarrollados, sine
tambidn la forma en que ¢stoy cran empleados en sus paises de origen con alpgunoes afios de

retraso,

Aungue actuabmente e

isten compaiiias mexi

mnas que se encuentra creando multimedia
aun s¢ depende de la adyuisicion de equipos en ¢l extranjerao.

De esta manera México fuc conditionado. en no pocas ocasiones, a comprar soluciones

para problemas diferentes o ajenos a los de nuesiro pais. B

10 no quicre decir que ta
incorporacidén de In computadora no fucra conveniente, pero si que no - cra indispensable o,

por 1o menos, que ¢l momento no ¢ra oportunda.

Con tal cnfogue, quicnes otrecian estos productos empezaron a venderlos respaldando

sus productos con o preparacion de un personal capaz salo de operarlos

sin contar con la
preparacion adecuada parn desarrollar sus aphcaciones, limiante que prevalece hasta
nuestros dias

1 85 9% de lax

aplicaciones de la infonmatica cn

¢l pais estan dedicadas a funciones

administrativas., Al reatris

it lus aplicaciones de ia intormatica se ba provecado que a sus

unidades se les considers como apdndice de las unidades adminis

rativ ta ubicacion

neutraliza lus posibles aplicasiones de la intormat

-a e las deima

drcas constitutivas de la

CMPresa U organismeo,
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L.os s

emas informaticos se desarrollan exclusivamente como una “"reproduccion”

fiel
de los procesos de operaci

s tradicionales, 1o que implica que

Sn manuales en las estructur:

la informatica esta

siendo deformiada y limitada a {in de adaptarla @ procesos obsolctos;
esto ¢s grave puesto que las facilidades que proporciona ¢l potencial informatico busca ¢l
proceso inverso; es decir, actualizar las estructuras tradicionales informatizindolas.

La deficiente o nula documentacion de los s

stemas, origing que una ve:

L ue se ontregan
a las arcas de operacion, generalmente pasen a las mismas junto con ¢l personal que los

desarrolld, pues es ¢l unico que fos conoce y los puede mantener ¢n operacion. Esto

provoca no s6lo una dependenci de un determinado personal, sino gue retuerza el
circulo vicioso de una poblacion crectente del personal dedicado al mantenimiento.

i1 personal  dedicado  al desarrollo

mantenimicnto  de apii

ciones  continaa
concibiendo a tos medios de la informitica con prandes lirmitaciones, preocupiandose mas
por ¢l como i

que por ¢l uso etfectivo ¥ racional de la

herramienta
informatica, lo que conduce a una subutilizacion del potencial de los equipos instatados, El
hecho de que los equipos para la informatica trabajen hasta 243 horas diarias no elimina so
subutilizacion.

En esas condiciones. ¢l pairdn de utilivacion de 1l intorniitica y sus miedios, requicren

para su funcionumicnto de una gran cantidad de recursos, entre los

cuales destaca el

personal, del que no se dispone ficibmente. Ante esta realidad la reaceion del scctor
cducativo ha sido Ienta vy tardiag » al 1o ener un concepto claro de las implicaciones de la

informatica, se ha dedi

sade ranbidn o imitar modelos

snos, con ol

onsiguicnte retardo vy
deformaciones que esto imphc

tor ellor o educacion en intormatica debe

ser
R reconsiderada en funcion de 1a realidad v d

los requerimientos locales, contemplando Ias
transtormacior

>soimplicitas de oo misma, tanto para el personal especinlizads como para la
generalidad de la poblacion.
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En la reestructuracién radical del patrdn de utilizacién actual de la informatica podria
contemplarse la unificacion y coordinacion de esfuerzos entre empresas ¥y organismos

afines en el desarrollo de su  requerimiento  informatico. Se  llegaria asi a una

On exdégena

estandarizacién de procedimiento afines ¥y a la compatibilidad de la informa

pertinente.

Las empresas y organizaciones deben ser contemplados  como sistemas integrados de

elementos dispares que forman un todo, a fin de desarrollar un sistema integral de

reas

informacién, que estaria compuesto por los subsistemas especiticos de las diferentes

tencia ¥ unificacion de la informacion

que los conforman. Esto conduciria a la consi

endégena de la organizacion.

Debe despertarse en los grupos de decision la conciencia de la importancia v de las

repercusiones del inminente proceso de informatizacion. Bn fa medida yue esta conciencia

las de ones

sca adquirida. en csa medida ol apeyo de guienes ticnen a su o car

favorecera el bucen desemperio de ka funcion intormdtica.

PRINCIPALES APLICACIONES DE LA INFORMATICA.

A lo larpo y ancho del mundo, se han dado diversas aplicaciones a la informatica, esto

surrollo exponencial, que ha modificado la forma de hacer las cosas,

ha originado un d

tanto ¢n la vida diarie de las personas comuo en las actividudes comerciales, industriales,

educative

s, el

Primerags aplicacion:

mundo, las computadoras cran empleadas como

i en

Ln los inicios de la computa

nadoras, sin cmbargo, su an tarafic y el aito costo de las

gigantescas maquinas
s cientificas y

mismas y de su mantenimiento limito ¢l uso solo a las grandes corporacion

militares.
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Aplicaciones militares.

En un principio se emplearon las computadoras para fines militares, disefdndose la

computadora ENIAC. Con esta computadora era posible realizar cidlculos para construir de

manera mas ripida ¥ precisa las tablas necesarias para conocer las trayectorias de
proyectiles. Sin embargo. dicha computadora no fue empleada en la segunda guerra
mundial, debido @ que quedd terminada dos meses después de la rendicion del Japén. En el

campo militar tuvo otras aplicaciones, entre las cuales pueden destacarse las siguientes:

- Diseno de cohetes y proyectiles,

- Prucbas de tuncionamicnto de cohetes balisticos.
- Control de vucelo de proyectiles wledirigidos,

- Vuclos espaciales.

- Simulacion de ticticas militares,

- Logistica.

Aplicaciones cientificas

L.as computadoras fueron inicialmente diseiladas por cientificos matematicos como una
herramicenta de ayuda en su trabajo diario, y por lo tanto, sus primeras aplicaciones se

centraron vn caleulos numéricos. Fu la actualidad ésta aplicacion se sigue dando, atilizando

computadoras muy grandes ¥ veloces, denominadas supercomputadoras.

1loy en dia. os casi nula o sctividad actual que no requiera de las computadoras. L}
desarrollo de la informatica ha aleanzado un yran namero de aplicaciones en todos les
paises. mostrando  un amplio crecimienta en los altimoes afos en aquellos menos

desarrollados.
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Aplicaciones administrativas, contables y empresariales.,

difundidas ¢n el campo de la

Las aplicaciones administrativas son quizas las m
informaticu. Sobre la computadora, las empresas han desarrollado sus estructuras de

operacién, convirtiendola en una de las mas importantes herramicentas de trabajo.

Es dificil imaginar una empresa gue no cuente con una computadora, esto debido a Ia
gistrar, procesar y controlur 12 informacidon proveniente de sus operaciones,

necesidad de r
automaiticos.

stemas manuale

mismas que han sido transformadas de

s operaciones Jque realiza una

tivas van desde el registro de L

administ

Las aplicacionce
empresa y su pracesiamiento, hasta como herramienta fundamental en algunas empresas.
zadas, o

Por cjemplo, las actividades contables se realizan con la caprura de Jas cuentas real
mads adan, las empresas bancarias realizan esa captura automaticamente a través de sus

puntos de venta, ¥ lo demas lo realiza la computadorin, asi se puede obtener en minutos ¢l

ados Financicros, Presupucstos, cte.

resumen de [as operaciones del dia, Tos Lis

Aplicaciones en ler frrduserica

desarrotlo de

una industria de la informidttica enfocada al

Actualmente existe toda
no Asistida por Computadora (CALD Computer

productos dirigidos a la industria. I Dis
de NManutfacture Asistida por Computadora (CAM

AL AR

Asisted Design) los  pro
sted Manutacturing), han creado la posibilidad de crear disciios industriakes
a la industria, los sistemas de

Computer #
encaminados a1 una aplicacion total

Manulaciura Integrada por Computadora (CIN, Computer Inte
afra

Jdoe lainformatien
ated NMunutucturing) que

de computadaor

mangjan robots ¥ automatizan procesos industriales, todo

software desarrollado en base o principios de la Hamada Inteligencia Artiticial (Al).
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Aplicaciones en la investigacicn.

La computadora fue desarrollada con fines bélicos, sin embargo, la segunda aplicacidon

de importancia lo constituye Ia aplicacion cientifica. Al ser la computadora mas precisa y

rapida en la realizacion de cileulos, su empleo en la investigacion demostré grandes

posibilidades de desarrollo, de hecho, es producto de la investigacion.

El empleo de [a computadora en la investigacion es claramente visible en la simulacion
de modelos matemiiticos. o de compuestos quimicos, entre otros. Lo computadora pucde
simular con grandes semcjanza con la realidad, procesos que fisicamente serian imposibles
de realizar.

Aplicaciones en la educacion. capacitacion v cntrenamiernro

Desde un principio se busco la posibilidad de crear nuevos mecanismos de aprendizaje a

través de la computadorn, de hecho, se desarrollaron mualtiples programas con este fin,
desde los llamados tutoriales gque permiticron un acercamiento de los usoarios a la

computadora, hasta programas de cducacion en dareas espueciticas Jdel conocimiento,

Sin embargo. su desarrollo mids importante scoha dado on los altimos afios con la unidn

de los diversos medios de comunicacion cn programas de conseilanza interactiva, Integrados

en programas Multimedia podenos encontrar diversos cursos (ue permiten una enseiianza-

aprendizaje de muy alto nivel. L extisten el mercado programas de ensenanza de idiomas,

enciclopedias, cursos para nifios, simuladores, cte.

Aplicaciones comorciale

comurcial ¢ ha dado desde hace varios aitos

f.a aplicacion de la tnfonmatica con 1in,

ritos, o aplicada ¢n la television; sin lugar a

principalmente en la creacion de anuncios ¢
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dudas la comercializacion de productos y servicios cobra una nucva vida al ser elaboradas a

traveés de computadoras.

En los siguientes capitulos podremos apreciar la aplicacién de 1a informadtica a la
comercializacion, de acucerdo a un enfoque actual, a través de la Muitimedia, debemos
remarcar la importancia de los medios en el desarrollo de aplicaciones comerciales de ia
informatica, debido al creciente desarrollo y empleo de dichos medios como fundamento
del desarrolio teenologico que modificard substancialmente ¢l modo de vida del ser

humano.

El surgimiento de nuevos miedios. diferentes a los tradicionales, pero integrandolos a
todos, permitira la entrada de nuevos mecanismos de comunicacion y de funcionamiento de

la actividad humana.
Orras aplicaciones.
Existen una gran cantidad de aplicaciones de la informitica en la actualidad, sin

embargo scria imposible mencionar a todus ¥ cada una debido entre otras cosas, al

surgimiento diario de nucevas

aplicaciones.

A continuacion mostramos una lista de las principales aplicaciones de la informatica, de

manera demostrativis mil

no limitativa: (Ayala San Martin)

Administracion de empresias,
- Generacion de Nominas, recibos de pago, raya, ete.
- Control de Personal.
- Contabilidod y control presupuestal,
- Auditoria ¥y contral.
- Administracion de cuentas por cobrar y/o pagar.

- Control de fnventarios.
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Cicncias ¢

Adquisiciones, compras y control de almacén,

Ventas.
Mercadotecnia.
Modclos de Simulacion.

Proyccciones y pronosticos.,

Almuaccnamicnto y recuperacion de informacion.

Sistemas de informacion gerencial.

Sistema de comunicacion personal y correo electronico.

Procesadores de texto, hoas de caleulo, bases de datos.

wctas.

- Anilisis matematico.

- Simulacion y experimentos en tiecmpo real.

- i

culos numdricos.

- Modelos matematicos.

- Calculos, aritmedticos, matemiticos y geométricos.

icaciones Protesionales.
Apl Prot 1

Medicina, hospitales.
Investigacion

Diagndstico clinico.

Monitorco en linea de pacientes.
Prucbas de laborntorio.
Bibliotecolouia,

Buancoes de datos (consultas bibliograflicas)

i

Control de adquisiciones y prés

Derechao v jurisprudencin,
Criminologia,
Fichas policiacas.

Andlists de laboratorio.

. Clasificacion y catalogacion.
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~-Tipificacién de delitos.

- Biologia.

- Servicios de informacion de ciencias bioldgicas.
- Investigacién y desarrollo.

- Hojas de Cilculo

Industria.
L (CIM).

- Fundidoras, quimicos, laboratorios, farmaceuticos, etc.

- Control de procesos industriale

- Disefo industrial.
- Control de calidad.
- Distribucion, logistica.

- Control de ulmucences.

Agrocspacio
- Guiu de proycctiles,

- Navegacion.

- Coatrol de vehiculos espaciales.
- Monitoreo de las funciones corporales de los astronautas,
- Andilisis ¢ investigacion

- Simulacion.

- Acoplamiento de vehiculos.

Milicia
- Logistica.

nacion de recursos.

- Diserio y control de armas.
- Simulicién y tacticas.
- Detensa adrea,

- Sistemas de alarma.
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Gobiemno
- Bancos de datos.
- Censos de poblacion.
- Cuentas nacionales.
- Estadisticas nacionales.
- Simulacién y prondsticos de tiempo real.
~ Finanzas publicas.

- Registro federal de automoviles.

- Servicios asistencial
- Analisis ccondmicos.

- Registro de electores.

Comunicaciones y transportes
- Control de trafico (adreo, terrestre, ferroviario, maritimo) .
- Reservaciones adreas,

- Telefonia.

- Telegraf
- Correo.
- Diseno grafico para television.,
- Telecomunicaciones.

- Teleconferenct

Lducacion

- Procesos escolare
- Inscripciones y reinscripeiones.
~ Alas, bajas ¥y cambios de grupo.

- Asignacion de grupos y salones.

- Generacion y evaluacion de exdamences.

- Historial académico.
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- Enseilanza asistida por computadora.
~ Investigacién, simulacién y modelos matematicos.

- Videoconferencia cducativa, aulas virtuales.

Artes.
- Anilisis y composiciéon musical.
- Escritura de poesia y guiones para T.V.,
- Diseiio grafico.
- Elaboracion de modelos.
- Pintura

- Fotografia, Cine, Vidco.

Instituciones buncarias y Inancieras.
- Control de cucntas bancarias.

Control de cheques, uhorro, inversiones, tarjetas de crédito, pago de servicios.

- Cajeros automiticos.

Transferencin automatica de fondos.

- Bolsa de valores

Deportes

- Cantrol de pizarra clectrénica.

- Calculo 1puestas.

- Simulacion.

‘Tiendas depertamentales.
- Puntos de venta digitales.
- Multimedia.

- Control de inventarios.

- Control de client

- Cuentas por pagar.
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Inteligencia artificial,
< Robdtica.

- Juepos de damas, ajedrez, etc

era.
- Demostracion de teoremas.

- Sistemnas Expertos.

Agricultura.
- Planeacion de coscchas.

- Programac

- Minerario de

temas de riego.

Construccion.
- Disefia.
- Programacion de actividades y materiales.

- Calculos de

structure

- Ruta eritica.

- Costos unitarios.

Exploracion por satélites
- Localizacion de bancos de peces.
- Localizacion de recursos naturales,
- Localizacion de incendios torestales.

- Pronostico del tiempo.

Furismo

- Hoteleria.

Sistemas de reservaciones.
- Inventarios.

- Contabilidad.
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- Restaurantes.
- Control de inventarios,
- Elaboracion de ments,

- Contabilidad y auditoria.

Seguros.

~ Registro y control de pélizas.

- Analisis de riesge
- Plancacion.
- Contabilidad.

- Balance actuarial.
LOS SISTEMAS DE INFORMACION,

Partiendo del concepta basico de informaitica, podemos ver a dsta como una estructura

integrada, ¢s decir, como un sistema.

SISTEMA: ey un corjunio de clementos, procedimientos y estrucruras, interrelacionados
entre si, crya prncion fiovdamoental ex fa de cumplie con el logro de objerivos especificos.

Podemos definir, enitonees, al sistema de informacion come, el conjunto de clementos.,

ito

procedimivnios y estructuras inthnamente relacionados entre si gue lienen camao propaos
adecundas para el logro

manejar datos ¥ claborar informes que peonitan tomar do

de los objetivas de una arganizacion”,

SISTHEMAS DEINVORMACION DU RFSPATLDO DE DECISHONDS PARA B

COMERCIALEZACTON

La recopilacién coordinada de datos, maodelos, instrumentos analiticos ¥ 1a capacidad de

iones mercadotéenicas

las computadoras, constituyen In nueva tecnologia para apoyar deci
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{de comercializacion), de acucerdo a John D.C. Little. Este concepto es esencial pira

entender la importancia de los sistemas de informacton en Lt

comercializacion.

Debemos insertarnos en ol mundo de fos

temas de informacion para poder determinar
la importancia de |

computadoras como tuente de informacion para o toma de de

iones
de una de las s importantes dreas de las or

puntzaciones, la comuarcializacion. Adema

no sdlo como el sistema de informacion que proporcione lo que el admin

trador necesita,

sino ademas, como el elemento gue e,

fice esa funcidn, ta fun

ion de comercializar.

Un administrador ecimplea un sistema de informacion para conocer el medio comercial v

para cniprender acciones en relacion con el mismo.
Tl MULTINMEDIL.

Por muchos atos, la Informatica ha sido considerada como uno  de los miaximaos

desarrollos de o aplicacion de ia imeligencia bumana, Sin embarpo, la Informatica por si
misma representa solo parte de esa potencialidad, ya ue la explotacion de la Informatica
pucde  desarrollar nucvos aplicaciones muay importantes. Lo Multimedia es wal vez, ol
M

imo desarrollo de Ia aplicaciaon de 1o Informati

afn comunicacion humana, y como

tal, debe desarrollarse on buase o sus multiples potenciatidade:,

EVOLUCION DE LOS MEDIOS,

Bl muando se encuentra envielto on una constaime ovolucion, Las herramientas y los

medios pari L expresion humana o han envucihio por siglos. comenzando por fos primeros

intentos de e

st ancestios. [as personas de la prehistoria dejaron evidencia de la

expresion visual primitiva en las paredes de vavernas, ]

asaron s bndgenes empleando
objetos punti:

sudos, pigmentos de frutos o con el anpleo de Todo o residuos de topatas.

Dicsde entonces, los lenpuagjes visaales v overbs

s ne desarolioron, Eventualmente. tos
lenpuajes

cseritos aparccicron. probablomente primere e cinplearon sobre tablas v
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posteriormente con pigmentos sabre pieles. El papiro dio paso al papel. Con el papel vino

asi como ¢l empleo de las impresoras. Hoy., el uso de lapices,

¢l uso de plumas y lipic
plumas y marcadores sobre papel asi como sobre peliculas plasticas, También se emplean
pelicuias  con tratamiento de quimicos sensibles a la luz para capturar imagencs

fotograficas. Existen muchas forninas para hacer copias de o que se produce. Los medios

coloridos han proporcionado la capacidad de mostrar himagenes realistas, Ha existido una
evolucion continua de pigmentos y pintueas. La fotografia y las peliculas aparecieron en

tiene acceso a tos medios electronicos

11 dia

éste siglo y mas recientemente, la TV, Hoy

con capacidades de video a color.

algpunos

Las culturas antiguas crearon artefactos. Algunos pintados sobre licnvos

carburon sobre madery o picdra. Muchos de los objetos

truzados

sobre pupel. Algunos e
que fueron creados hoy son tesoros por su exprosion artistica. Desde Ja revolucion

hos amano.

ando objotos hie

sa han estado reempla

industrial. los objetos producidos en ma
Muchos de estos objetos, como las expecies naturales on peligro. son tambicén apreciados
debido a la informacion que contienen. Hoy en dia, los ohjetos paeden ser modelados

Pucden sermanutfacturados dircctamente o

electronicamente antes de que sean producidos

partir de modelos clectronicos.

La impremta tue probablemente fa herramicnta nuds signiticante en ¢l desarrollo del
lenguaje escrito. La impresion permitio a la gente grabar ¢l conocimicnto en la escritura.

Ahlora, se pucde praobar y transmitir

aroffo de Tas culturas actuales

permitiendo el des

mernte.

informacion clectroni

ines de pipas

de teclados, camao los or

sales

Flace mucho tiempo. Tos instrumentos mus

de las catedrales, evalucionaron on formas extremadamente sotisticadas, Los annsicos

caomplejas, teclados, altos, pedales.

as interfaces musicales

clisicos crearon muct

Los teclados legaran 2 ser aceptados, no 5010 para instrumentos musicales, sino tombidn

cribir xe convirtio en una herramicenta pa

para instrumentos Je eseritura. La maguing de e
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colocar palabras sobre papel. Con la maquina de cscribir y la imprenta vino una gran
proliferacion de libros. periodicos v revistas, Hoy en dia, Ia maquina de escribir ha dado
paso al procesador de palabras. Se pucde trabajar con la expresion verbal  en una forma
digital. S¢ puede revisar, formatear v distribuir documentos electronicamente. Se pueden
guardar informacion digital electronicamente on discos o en cinta. Se pucde guardar sun
La 1.V, el video, y las computadoras se

mais informacion multimedia sobre discos s

combinando imagences

cstdn integrando en maquinas de multimedi

visuales y sonido

Las maquinas totocopiadoras han evolucionado on este siplo. Fste desarrollo ha sido

aciles de manipular;

favorable para la escritura y la expresion gridica, lae onagencs son
agrandar, reducir. rotar, retlepar cted proveyendo nuevas posibilidades para la reproduceion
grifica rapida. Con el hardwire v ¢l soltwiare correcto ¢s aun mids feil coprar ¥ manipular
imagences clectrénicamente que con ¢ empleo de una fotocopiadora

ssando ntmeros vodatos en forma

Las computadoras priinero hicicron cialeulos, proc

igitat. Ahora las computadoras digitalizan palabras 3 sonidos asi como imidgenes visuales,

plorar ¢l cespacio v ¢l ticmpo

aborar modclos para simular objotos v oo

d
Se pucden ¢
integrando

electronicamente. Se pucden crear programas Jde Multimedias

stonales, animaciones, video, audio ¥ welecomunicaciones

texto, graticos, modekos tridimen

Los medios clectronicos proveen nuevas oportunidades para explorar in

mente. Fstos medios modoernos para Ly expresion oreativit son el comicnzo de und nueva ori

en fa informacion.

ANTECEDENTES INSTORICOS DE LA MULTINEDIAL

ILos seres humumos sicmpre han necesitado comunicurse, Desde Tos antipuos escritores
hasta tas pelicalas modernus de hoy en diag siempre hemos buscado nuevos caminos para

intereambiar informacion. cnmocionss ¢ oinvolucrar a otros. Hoy parece que cada nueva

avance teenologico se ventra alrededor doe buscear nuevos caminos para guardar, obtener ¥

transmitir intormacto.
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Cuando Gutemberg inventd ¢l sistema de tipos movibles para la impresion en el Siglo
XV, muchos de sus contemporineos supusi

cron que el invento no duraria mucho, ya que
despué:

de todo, cra dificil de emplear. Sin embargo. la tecnologia de la impresion
cambiaria para sicimpre los modos a través de los cuales ¢l piblico recibe la informacion. El
poder de las publicaciones han contigurado nuestro destino ¥ cambiado la estructura de

1a
socicdad.

Sin embargo, al paso de los aios, el surgimicnto de nuevas invenciones como el
telégrafo, el wlélono o la television, darian un giro completo a la evolucion de la

humanidad. Después de la sepgunda guerra mundial lus cosas no serian igual, habia surgide
una nueva armi, mas poderosa que by bomba atdmica, capas de transtormar al mundo, de

ofrecer una nueva forma de hacer las cosas: la computadora.

La Multimedia ha crecido de una gran vancedad de disciplinas que cmiplean medios. En
1978, Nicholas Negroponte, cientifico del Laboratorio de Medios del Muassachusetts

Institute of Technology (M), predijo a fusion de la industria del video, fa publicidad

impresa. y las computadoras hacia una dircccion de nuesva teenologin de comunicaciones.

Hoy, esa vision es una realidad.

A traves del empleo de las computadoras ha sido posible I integracion simultinea de

practicamente todos los medios, integrados o travds de 1o Computadorns Personal (FOY. A

es pasible integrar imapenes. sonidos,

fotopratics digitalizadas, video en movimiento,

graficas. (extos: pero Guiz

jo mas importante os ki posibilids

d de integrar estos medios a
Lt percepeidn humana, al permitir L jate

ce16n hombre-maqu

Probablemente, ¢l concepto m

conocido de la multiniedia es su interaccion con los

receptores, sin embargo, aunqgue dste concepto ha sido considerado como novedoso, no o
es tanto, La interactividad no es una idea nueva, de hecho, en cast todos los medios los

seres humanos interactuamos con ellox. es decir. tenemos algur

relacion en la que se
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abtiene {o que desea. Por cjemplo, para hojear una libro, nos remitimos al indice y de
encontrar lo que descamos podemos accesar directamente la pagina descada, aiun mas,

algunos libros dirigidos a la ensceiianza, agrepan ejercicios o cuestionarios que el interesado

en su lectura debe de responder con el praposito de que conozea su nivel de aprendizaje, ya

a modo tal que el interesado pueda

que genceralmente, contiene las respucstas correctas

autoevaluarse.

sta sen

Sin embargo. aunque o interactividad no es algo nuevo, la PC ha permitido que

precisa v ripida, can 1o que se obticnen grandes ventajas tanto para el usuario de los
medios como para el proceso en el que se aplica, es decir, puede aprovecharse anpliamente

en fa capacitacion al permitir al usuario interactuar con el proceso de aprendizaje.

DESARROLLO TECNOLOQGICO.

La tecnologia nos ha Hevado a traves de las capacidades interactivas con el video y las

imagenes fijas, desde que la teenologin del CD-ROM. ¢f videod v la cinta de video

interactiva aparccio en escena hace 13 anos, Esir teenologia unicron ¢l video analogo con

la intormacion di

la PC.

tal, tales como s graficas v el weatol ¥ odo esto o traves ded empleo de

La computadora controla ¢l reproductor (C1-ROMN, Videodisco o Cinta de video). de tal

as o euadros” de informacion desde 1a

IERFEEESTE eng

manera que se pucede brincar o dete

fuente de  video. Estos sisteimas han sido muy wtitizados on algunas nstituciones

cducativas, centros de entrenianiento v almacences o tendas

La computadora personal puede mancjar toda L iptormaeion como archivos digitades, »

1

puede enviarla ol usuario de la computadorn desde un CH-ROAM o disco duro. Toda ta

telefonieas. ta

“informacion pucde ser enviaka o tra doevedes de traobajo o lin

capacidad convivite ol computadora personal on una herramicnta de Multimedia, Ahora,

la capacidird interactiva de la computadorn, puede sor aplicada o todoes Tos tipos de medios,
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Permitiendo ¢n el futuro la posibilidad de crear nuevas y creativas formas de educar,
informar y entretener.

Al vonjunto de caminos empleados para comunicarnos los llamamos medios. Las

cempresas emplean los medios para mantenerse competitivos. Las instituciones educativas
fos eruplean para ensciar y estimular ¢l aprendizaje. Los dedicados al entretenimiento los

usan para contar historias. Los profesionales del entretenimionte y los especialistas de la

: informuacion han entendido ampliamente vl valor de los medios para ayudar a ganar y
mantener la atencion, an bien como para proporcionar un contenido. Los publicistas y los
dedicados al entretenimicento toman ventaja de los medios para estimular jos sentidos

humunos vy para ag

andar la cmocion sobre una historia o un producto en particular por 1o
que se usan los medios para enviar mensajes.,
El crecimiento sorprendente de las maltiples capacidades de {a microcomputadora y la

reduccion de los costos, han permitido Hevar los medios a muy diversos lugarn

s, aun a los
hogares, a traves del empleo de la Microcomputadora.

: Concepto de Multimedia.

La Multimedin

surgre de 1o union de las palabras inglesas multi: muchos, medi

medios,
es decir | muchos medios; aungue parcee una redundancia el hecho de utilizar una palabra
en plural unida o otra, debemos recordar que se hace Enfasis en el aprovechamiento de

diversos mecanismos que se pucde emplear como soedi

. algunos de los cuales al ve

£ No
existan en la actualidad. Sin embargo, algunos mitares se refieren a la Multimedia como

Afultimediun ¥y cn NMéxico coma Multimedios. Nosotros, nos referitemos a ésta teenolog

ia

como Multirmerdd

IDe gcucrdo i Tay Vaughan, on su libro "Todo ¢! poder de Muoltimedia”, o Multimedia

es: “cualguier combing

S0n de texio, arte pratico. sonido, animacion y video gue Uega (o

P alguicn) por computidora v otros medios cletronicaor

un temit presentado con lujo doe

dewallies. Cuando conjuga los clementos de multimedi

--totogratias animacion
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deslumbrantes, mezclando sonidos, video clips y textos informativos-- puede electrizar al

auditorio; ¥y si ademas de da control interactivo del proceso, quedard encantado.

Multimedia estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos y, 1o mas importante, la cabew:

Bove y Rhodes, vn su libro "Que's Macintosh Multimedia Handbook™, nos dicen: "Si
usted tiene 1a oportunidad para comunicar una idea etectivamente, usted puede cambiar el

en la

mundo, 0 por lo menos una parte de Este rigndose al potencial quce

con el medio que se desee, de o cual se

posibilidad de comunicar el muoensaje que se d

fque comunicar, se padra tener un nuevoe mundo, pero no un mundo

pude obtener atgo m

fisico sino el mundo de Ta comunicacion. principal mecanismo de la evolucion humana,

Bove ¥ Rhodes detinen ia Multimedia como: "La Multimaedia describe el uso de varias

wenicas 0 mecanismos de expresion para la comunicacion. La palabra también ha sido

empleada para describir un proyecto o aplicacion que emplea texios, grificas. sonido,

animacion y video para describic informacion.”

Mark J. Bunzel y Sandra K. Morris Ja definen como: "La Multimedia signitica que ¢l

mico de una cinta de audio instruccional, un

. software puede ahora ser el cquivalente clects
catalogo completo con sonidos ¢ imidgenes. un tolleto de vigje con fotogratias en

sentucion compicta de

movimiento > un sistema de oreservaciones on linca. o una p

negocios con totografias, anbmacion, video ¥ narracion

En su libro "La Magin de ba Mulomedia®, define aésta como: "Bl uso de texto, sonido v

video para presentar infonmacion. Nultimedia v que fainformacion cobre vida,

: permitiendole expertinentar L intformaciin,”
f La Multimedia por compuiadina axuda o cmiprender una gran vaniedad de desarrotlos
: creativas, permitiendo dibujar sobre diversas areas de la mente. Existe un debate continuo

ando la

alizacion se mantiene bus

sobre la definicion de NMultimedia, La gente de comere
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"aplicacién asesina” que se encuentre circundando a todo. En vez de esto, la multimedia

circunda muchas aplicaciones.

mejor definir la multimedia simplemente como “inregrar mds de un medio”. La

multimedia ¢s pencrrante, ha sido empleada por largo tiernpo. Los medios electrénicos

estan abriendo nuevas y oxcitantes posibilidades, por ciemplo, se podvia explorar el

movimiento y cambiarlo usando programas de anime cto, se pucde dar vida a

del movimiento., Se pueden transformar imagenes de acuerdo a

imagenes graficas a travé

Ia imaginacion. Se pueden cmplear imdgenes o {otografias scancadas o capturadas con ¢l

snes en

video. La Multimedia por computadora ayuda g manipular vy Jortaiecer las ima
muchas formas realistas, permiticndo explorar ¥ expresar nuevas ideas. Se pucde trabajar
con audic asi como con video, por cjemplo, se pucde componer mnisica empleando un

s notas

teclado musical incorporado a la computadora. No solo se podrian reproducir o
propias, sino tambidén se podrian grabar y aun integrar sonidos sintetizadaos generados por

crear una realidad virtual Gue se podria

- podr

una computadora. Usando computadoras,

experimentar con lentes estéreo v dispositivos apuntadores como guantes. Listo penmite

entrar ¥ navegar dentro de un ambiente dJde intormacion.
La integracion de medios podria ocurrir en una vagiedud de formas, relacionadas a la
multimedia por computadora para feloco mnicaciones, prblicaciones, video s 71, asi como

produceion v construccton

Por ejempio, cf correa clectronico (BE-Naily »  las telecomunicaciones  estin

It mensyjes simples de wexto y

evolucionundo rapidamente Je rdios para transte

archivos binarios. Las telecomunic pucden inteprrar aliora los mensajes de telétono y

IFAX tan bien como bndpenes craticas. Bl video intcractivo osti aparcciendo tambidén,

purmitiendo @ mas poersonas realizar video-conterencias, Es como 1a teenologia del tel

mids usuarios de computadoras con aun nys movilidad,

celular proveer,

43
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Los programas de e

ritorio para publicaciones permiten integrar texto y grificas,

producir documentos yva sea con impresoras ldser o imprentas de alta-calidad. Las bases d

o

datos de fmypermedia proveen de muchas posibilidades para combinar texto, graticos. video

y audio, o discos liser a través de Tos cuales la gente podria navegar interaciivamente en un

pasco propio. La Multimedia estia haciendo

integrar texto. graficos, imagenes,
modelos tridimensionales. animacion, video y aun sonido para producit programas de
video. 1 video de escritorio estd comenvzando i hacer posible hacer muchas cosas que eran
formualmente claboradas ¢en un cstudio de produccion de TV, Sin embargo. conforme

aparczen la welevision de alt

definicion (HIYEV), fos cambios permitiran rabajar con

tmidgenes de television digitales usando computadoras multimedia Esta presenta excitantes

posibiltdades para Lo industria dei entretenimiento, fas artes y las disciplinas de diseno.

Podentos observar la unitfurnmidad de eriterios en ka definicion de Moltimedia, de ahi que

1.

un concepto adecuado parie efectos de englobar s curacteristics 1+ ounion de

e

diferentes medios de comunicacion que interactian entre si v con los seres humanos, a

traves de video, sonido

textos »  praficas. organizados por otro medio: Ia

computadorns.”

Los medios.

-

El medio impreso. quizis el medio mas usado en todo el mundo. es ademats uno de

cambios ha sufrido, no en esencia sine en el proceso de su elaborucion, de dsta

los que mas

forma. en la actualidad Ly maver parte de los medios impresos se elaboran o través de

equipos de computo empleando sottware diseiiado g

ra tal etecto. El empleo doe los equipos

de computo han originado que casi cualauicra pucda crear medios impresos con ¢l uso de

una microcomputidora ¥ una impresora hiser, votodo esto aoun bajo costo, adem.

posibic 1o inscercion doe inmgenes v praficas

-

21 medio visund o tnn ds de Totogradias, diapositivas, dibajos, antmaciones, graticas, cte.

Un medio de gran ditusion, aupleado parn presentaciones y con un costo maderado. 1o ha
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representado por largo tiempo, ¢l empleo de diapositivas proyecladas sobre pantailas o
paredes, es de hecho un mecanismo empleado por millones de personas. Su produccion se
rcaliza a través de mdétodos fotoprificos y recientemente se ha incorporade ¢l empleo de
computadoras e¢n su cre

cion. Las imdagenes proporcionan el medio idoneo para transmitir
informacion.

* La computadora personal. Probablemente sea una moda, sin enibargo, ¢l uso de o

computadoras personales ha originado un nuevo medio de comunicacion, mas poderoso
que los anteriores. debido principalmente a la posibilidad de emplear todos los medios
posibles simultianecamente y coordinades por ta computadora. Do hechol la computadora ha

sido empleada por muchos para presentaciones desde hac

pun tempo. yit sei para crear
otros medios o para presentaciones dirccuus con cquipos como tas pantallas de cristal
liquido (1.CID).

* A partir de considerar a la computadora como un nuevo medio de comunicacion,
debemos  integrar a todos aquellos medios  electronicos que permiten establecer el

intercambio de informuacion, entre eflos destaca esencialmente,

s telecomunicaciones, que

para ¢fectos del presente estudio englobaremos on ta Hamada Jurerner y que integra a los

otros meudios a traveés ded Worfd Wide Web (3WH Y

Categorias de empleo de ta Moeltimed

1 el proceso Jde creacion v oempleo de [aomultimedia se

ben combinar todos los
medios do comun

cian posibles, con el obhjetiva e crear simulaciones, visualizacion de

experimentos, modelos, pre

ion-

Rt v

Existen, sin embargo  cuatro  catcgorias

generales del empleo de Lnmualtinredia: (Bove and Khodes)

- Diseino de publicaciones para publicaciones impresas ¥ clectronicas, paginas de anuncios,

folletos doe publicidad, avisas, dibujos argquitecionicos, arte comercial y pridicas, entre

otros.
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- Software para presentaciones de diapositivas de 35 mm. o acetatos multicolores, asi como

presentaciones de diapositivas on movimiento o animaciones, se puede ademas incluir
sonido y ser controlado por ¢l mouse o por ¢l teclado,

- Se¢ pueden ademas emplear medios como animaciones, sonido y video parn presentar

informacion ligada a otra informacion que  responda a o que es usuario desec, a través de
una interactividad hombre-maquing

- Ademi

se pueden realizar ctectos de audio o video de ¢

lidad profesional, a través de la
edicion,

- Por altimo, al integrarse con la computadora, podemeos realizar también enlaces a través

de  lus telecomunicaciones, e decir a trawv de

las redes de comunica

eatre
computadoras (Internety.

Las ventaj

del empleo de la computadora en el diseno son claramente perceptibles:
menor tiempoe, menor costo, v una excelente catidad,

MULTIMEDIA COMO SISTEMA DE INFORMACIO!

tn ol munda tan teenificado de hoy, tluye hacia la gente un increible volumen de
informaciones. ditundidas de Tas nuds diversas formas, Los

Tes humanos procesamos ¢sus
informaciones de formas mas o menos conscientes

Particndo dJdel hecho de que un sistema de informacion integra los datos, registros y la

peneracion de inlormes para toma de decisiones, podemos imtegrar a la Multimedia como
parte de ese sistema,

1.

Multimedia por si sola o un sistema, ¢} cual integra en medio de un ambiente

diferentes componentes que s¢ interrelacionan ¢ iuteractian entre s v con cl ambiente
exterior.
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Ahora bien, si descamos analizar a la Multimedia como parte de los sistemas de

informacion, debemos de determinar primero que ln multimedia al ser un sistema aparte, se

convierte en un sul

tema del sistema de informacion integral.

La Multimedia no solo es un sisterma de informa

on, pucde convertirse en sistema de
informacion estratégico, dependiendo de 1os alecances gque se le den a su aplicacion. dentro

de los negocios, es decir, al poder integrar sistemas completos del Juncionamicnto de la

iones

organizacion, pucde ser una herramienta indispensable en la toma de decis .oal

presentar de manera clara Jas alternativas que se poseen. Ademis, la posible integracion de

la Multimedia  a sistemas expertos y por consiguiente a la Inteligencia Artiticial, podria

crear mecanismos totalmente nuevos de fos que actualmente se conoce cn el ambiente

organizacional.

Podemos decir, entonces, que la multimedi

exoun osistema onomuchos sentidos.

fisicamente el sistema se compone de diversc

s clumentos gque son interretacionndos a traves

de una Unidad Central de Procesamiento (CPUL Central Process Uinity).

Ahora bien, como un sisterma de intormacion. constderenios los clementos logicos de la

Multimedia, a través de bases de datos, v Jos diterentes componentes de Lo Mualtimedia, que

interacto

n entre siy con un clemento exterita: el usaario

Durante mucho ticmpo heimos percibido sistem de mntormacion en el moinento de

realizar compras. asi. por cjemplos fos esttntes do fos supermcraadoes repletos Jde productos

con diversas envolturas v cada uno con su intormacion unpresa. asi como la infonmacion a

trav

s de sonido de alpan mensale transmitido por bocinas, incluyendo musica ambiental,
crea cierto tipo de promocion audio-visual en o que el sujcto s¢ cncuentra inmerso en un
verdadero sistema de infarmaocian, que debe ser interpretado por ¢l cerebro, sin cimbarpo,

este sistema puede conten

un alto indice de entropin (desorden de los clementos del

sistema). La Multimedia poede climinar cste desorden. pucde e

al individuo a
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integrarse totalmente al sistema, hasta un momento ¢n el que ¢l sujeto deje de pertenecer al
ambiente externo, para ser parte integral del sistema. Un sistema de informacién, que

elc, ¥y

incluye en sus elementos: Procesos. procedimientos, datos, interfaces, estructuras

ademas, al ser humano mismo.
I LA COMUNICACION A DISTANCIA. (TELEMATICA)

Habiendo sido sicmpre extranios uno a otro, ¢l mundo de las telecomunicaciones y el de

la inforpuitica comenzaron a tener ambitos conjuntos a mediados de los afios 60°s, dando

origen a lo que Hmmarnos "Telematica™. Despuds de esto su desarrotlo y union no ha dejado

de extenderse.

Por ejemplo. sicmpre se considero al teldtono como alpo apante de tas computadoras, sin

embargo se fucron integrando hasta tener que depender une del otro

La mavoria de las centrales  telefOonica,  se construyen actualmente en torno  de
computadoras que controlan su funcionamicnro (con lo cual ganan on Hexibilidad v en

nucvas  postbibidades). En forma simdteica, fas redes de triuvanisjon recurren a la

informiitica para que las supervise, ¥ en un future proximo lo harin para su ascguramiento

autonuitico. Por altimo con o numeracion del tratumiento de o intonmacion, las

computadoras s han convertido en usuarios de das fes ¥ pucden ser consultadas o

distancia: la interconexion de computadoras conduce a un reparto de recursos informiticos

aficos distantes

entre puntos goeogw

TELECOMUNICACTIONE

¢ cree quoe en el future prevaleceran comeo medios de ditusion de Multimedia, el

alambre de cobre, b tibra Gpoica ¥ fas teenologias radio/celular.
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Ahora que las redes de telecomunicaciones son globales, los proveedores de
informacion y los propictarios de derechos de autor determinan el valor de sus productos y

cuanto cobr

an por clos, los clementos de informacion se integrarin a sus desarrollos en
linea como recursos de informacion que se distribuiran a través de verdaderas autopistas de

datos, a través de utilizar informacion ba

ada en Multimedia.

En Estados Unidos. se gestan alianzas entre ¢l gobiemne, compaitias de cable, teléfonos,

computadoras

redes  de distribucion de  datos. como  Internet, para construir una

Infracstructura Nacional de Informacion.

En México, s¢ ha comenzado s explotar, o teenologia de Internet, el gobierno colocd en
la red. el Propgrimma Nacional de Desarrollo 1995-2000, con lo que se comienzan a abrir

nuevos horizontes en lus comunicaciones de dutos en Meéxico,

A travds

de las redes de comunicaciones, se ticne aceeso o textos completos Jde libros v

revistas via modem y enlaces electrinicos; se proyegtaran

peliculas cn el hogar: se

dispondri de noticias a1 toda hora: se monitorearin conferencias en Universidades a través

de las denominadas videoconferencias, podrin sverse los mapas de cualquicr cindad:

confercncias de viajes con ijustraciones para decidin sobre tugares para vacacion:

HEGTONS

decir, la Multimedia Heparid a todos jos ho

S ogue posean una computadora voan maodem
8 Compar

S LIZANIUSCUS CON CROTTIIYS TCCL:

financicros v deingenicerin diseiian la
autopista digital de datos y comicnzan o establecer tus regldas v honoranios pari su uso.

Compailias de telétonos como la 118 We

trabalan conjuntiuncnte con cmpre

television por cable como HBOL jrarmmount v otras companias de entretenimictto gue

- poscen materiad que pucde consertirse faciimente en

ctos de Nualtimedia, s asocian

1 de televi

con compan ion por cable como Viacom, propicitaria de NMTV Showtime y

Wickelodeon. Los estudios filmicos como Disney y Warner Brother

Crein  nuev

: divisiones para producie Mubidmedia interactiy
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Algunas empresas posceran las rutas para transportacion de datos, mientras otras tendran
las interfaces de equipo y programas al final de la linea: en oficinas y hogares. Algunas se
uniran y daran servicios interactivos cuando se les pida, asi como servicios de facturacion.

Sin importar quicn posea las vias de comunicacion y los equipos, los desarrolladores de

Multimedia creardan la nueva literatura v la valiosa informacion que distribuira. Esta es una

convierte dia a dia en realidad.

timulante industria que

nueva y c
Redes de Area Local (ILAN).

A partir de las necesidades de comunicacion v requerir compiirtir recursos, s creuron
MCcanismos que permiticron la interconexion de equipos de computo de diterentes marcas,
tamaiios y arquitecturas, naciendo asi las Redes de Arca Locul (ILAN), gue no son niis que
la interconexion de computadoras instaladas dentro de lugares no muy grandes, con

vl

cableado no mayor a 100 m. De su desarrollo surgio toda una gama de posibilidades

stemas de interconexion, como las Redes de Area Metopolitana

desarrollo de nucvos

imo el

(MAN) con alcances mayores, poero practicamente desarroliadas para ser de mia
(WAN), orientada

de Area Ampl a

alcance de los limites de una ciudad, ¥ las Rede

conectarse practicamente o cualquicr distancia, por diversos medios comuo tibra Optica,

microondas, enlaces satelitales, entre otros,

Probablemente uno de los mas excitantes mdtodos de distribucion os ol uso de una pran

wiones Jde trabajo o trav és de redes

base de datos de intormacion Mudtimedia enviada o

de area local o de dreas amplias, iBN poblicamaente ha demostrado una red de drea tocal

estaciones de trabajo Nultimedia. Bste s un desarrollo excitante,

corriendo con se1s o mat
como sostiene la promesa de Cinformaciton al alcance de los dedos” permitendo tener Ia

ssada desde bases de datos Multimedia de todo el

ace

informacion para ser patencialimente

mundo.

La empresa ProtoComm ticne una serie de herramienias de solftware dispenibles para

desarrollar aplicaciones Multimedia que corran en una red de area local Novelll i producto
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VideoComm de ProtoComm ofrece caracteristicas especiales que proporcionan la
capacidad para leer video en movimiento DVI y archivos de audio desde un servidor
central a una velocidad constante de datos para desplegar  video de pantalla completa a

tiempo real.

indo también software para redes optimizado para

somercializ

Starlight Networks esta

trapnsmitir informacion Multimedia sobre redes de area local. Starlight combina la
capacidad de controlar ¢! envio del video en movimiento y archivos de sonido en

on Optima, el video en movimiento y los archivos

reproduccion continua. Fn su canfiguras
de audio son almacenados por separado. en un servidor de archivos de alto desempefo en
una topologia de red Ethernet.

Starlight ha sido exitoso trunsmitiendo Multimedia en ¢l escenario de 20 estaciones de

trabajo Multimedia en un sualon de clases. donde wodos los estudiantes se encuentran

ion alb mismo tiermpo.

trabajando la misma jec

s de sottware de redes estarin ofreciendo capacidades Nultimedia en el

Otras compaii

rantizar envio de datos de

futuro. Lo importante por observar es o habilidad para

Multimedia on una mancra consistente que proporcione reproduccion a la velocidad

Adicionaimente. s redes de Multimedia  requicren ser

requerida sin fragmentars

ina capacidad. de

suficientemente inteligentes para determinar cuande ha alcansado su ma

ci equivalente @ una "sedfal de ocupado™

tal manera que pucda proporcionar o L aplicacian

tiar fuomtonnuacion, por no poder soportar los

en lugar de epviar un archivo gue puade afe

requerimicntos para continuar con La transmiston,

INTERNIE

ola red. ni siguiera un solo sistermna, sino una red de redes, un

ur

La Internct no

sistema compuesto de sistemas, Ta Internet puede denominarse como una nube de

conexiones.
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Podemas decir que Ia Internet es “la interconexion global y jerdrquica de varios niveles
de redes, utilizando los protocolos TCP/IP, prestando scrvicios a un gran numerc de

instituciones, tanto gubernamentales y educativas como comerciales”. Sutton, 1993,

Antecedentes historicos.
computadoras  del

L] origen de Ja Internet es la red formada con la interconexion de
Instituto de Investipaciones de Stanford (SR1), de la Universidad de California en los
Universidad de California on Santa Barbara (UICS3) v de la

comunicar ¢éstus

Angeles (UCLA)Y, de Ta
a finales de dos

sesentin [ar principal

Ulniversidad Jde Utah.
madquinas continaa vigente v es fo gue ha dado origen o S0 expansion: compartir recursas.

cuatro computadoras marcaron la padta para que de la Agencia de Proyectos de
ahora DARPA) surgicra ARPANIT. que se desarrollara

<l niamero de computadoras

Investigacion Avanzada (ARPA,
1984, cuando, Jdebido al crecimiento on

como tul husta
conectadas (1.023 ¢n ese entonces), se dividiriia en dos subredes principales: fa ARPAN
i desmedido en el namera

A partir de entonees se produjo un crechmiento co
snerada on gran parte por una decision por parte Jdel

y la MILN

de computadoras concetadas o la red.
stados Linidos: establecer ¢ conjunto de protocolos de TCRT? como el

gobicrio de los
wiones de o red

estdandar en las comunic

ion se vio retlejada

n doe los protocolos de comunicae

a de la estandariza

La importanc
en el namero de computadoras conectadas a fa red para JOSG: 5.0890 v en 1987 ¢l ntimero

se incremento a 28,174,
La Internet es en la actualidad, la red de computadoras mis grande del mundo. Sin

a de la internet no reside

en el nimero de maguinas conectadias

cembargo, lu importanc
crvicios que se pueden obtener de el

entre si, sino en los
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Al interconectar las computadoras que dieron origen a la Internet, sec observéd la
necesidad de implementar un mecanismo que permitiera al usuario la utilizacién de los
recursos de una computadora a la cual ¢l no tenia acceso localmente. Los primeros

servicios basados en un protocolo especifico fucron Telnet y FTP.

Aplicaciones basicas de Internet.

La organizacion y {uncionamicnte de Internet son muy complicados, sin embargo,

podemos resumir sus aplicaciones en tres principales funciones:

I E-Mail).

- Correo Electronico (Electronic Ma
- Telnet, o acceso a distancia (Remote Login)

- E1 protocolo de trunsferencia de archivos (File Transfer Protocol, FTP).

Correo Electronico. E-Mail.

Como consecucncin de la necesidad de una distribucion de informacion a distintos

usuarios en diferentes maquinas, surge la idea de implementar un mecanismo que permita

esa distribucion a lo largo de una red. Ta solucion se encuentra en el surpimicento del correo

clectronico

El Correo Electranico no es al

i aspecto nuer o, ha sido atilizado por mucho tiempo

traves de la Bitnet y de “bulletin bourds™ ¢ pizatrones clectronicos. Estos sistenias permiten

tener acreso ainfurmacion diversa atravs fos mismos usuarios.

Sc compone de dos partes pomcipalmente. ) Lo interfaz que permite claborar un mensaje
¥ enviarlo a un usuario o grupo de nsuatios: M 2) laonterfay que permite ladecturae de fos

mensajes recibidos.

AsE se compairte mucha inirrmadcton de naturaleza protesional. Tambicn por medio doe

los Listsery de la Bitnet (List servers), o foros clecironicos, varios grupos de interesados
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pueden compartir informacion y opiniones. En la Internet s¢ encuentran miles de Listservs,
varios de los cuales tienen que ver con bibliotecas y ciencias de la informacidn. También,

serv se pucden tener acceso i numerosas revistas electronicas.

por medio de los Lis

Telner.

quiza una de las aplicaciones muas interesantes de Internet, pues permiie a un usuario

en una computadora, conectarse o una computadora remota y establecer una scsion

al usuario que su terminal estd directamente conectada

1Gn hace parece

interacti a ses

ion termina, ba aplicacion regresa al usuario a su s

a la niquina remota. Cuando la se

en el sistema local,

Por medio del Protocolo Telnet, podemos movernos de un sitio a otro, de un pais a otro

para visitar ¥ consultar catilogos de las grandes bibliotecas del mundo. Parcee al usuario
i estd conectada,

sen realidad. »

que su PC esta directamente conectada o la mdquing remota

pero a travds doe la Internet.

tronicos.

o varios catalogos ele

es del mundo | uno puede conecta

FEn muchos pai
2 (OPAC) por gjemplo, ¢l cataloge doe La Universidad de

“Ontline Public Access Catalog

California denominado MELV YL, por medio del cual un usuario de Tennessee u oro lugar

millones de titulos diferentes, o a 1E o millones de volamenes que se

ticne acceso i S

encuentran on el sistema B mismo usuurio puede atilizar este protocelo para janar acceso
rrios. o CWIS ("Campus-

a las redes pratis, o Vfreencts” yosistemas de informeeion universi

Wide Intonmation Systems")

vre

al

FEPP permite oblener o enviar informacion de o hacia una computadora remota, lo
p

un  mecanismo de intercarnbio de informacion entre usuarios de distintas

extabloe
5. Fste protocolo permite la transturencia de archivos de tamano  arbitrario,

macguing
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afiadiendo medidas extras para la seguridad del cquipo, como la verificacion de usuarios

autorizados.

El protocolo FTP hacc imposible la transferencia de archivo de una computadora a otra,

abras, FTI? permite obtener o enviar

archivos de texto complceto "full text”. IEn otras pa

-ando un mecanismo de intercambio

informacion de o hacia una computadora remota, utili

de informacidn entre usuarios de distintas maquinas.,

oftware disponibles por medio de

Dada la gran cantidad de documentos vy paquet

FTP se¢ vuelve dificil su localizacion puro se han desarrollado varias berrumientas que

tensa

facilitan 1a basqueda, poar ciemplo, “Archie”, Servicio de Informacion en un Area 1

SRONICA ("Very sy Rodent-

"Giophe

("Wide Arca Information Scrver™, WAIS
afico

Oriented Netwide Index to Computerized Archives™)oy "World Wide Web" (modo g

cualkjuier wOpico.

Archice permite cncontrar informuacion sobre

de Internet, "WWW
istran millones de entradas a millones de archivos.

utilizando una basce de datos donde se re

WAIS, permite preguntar por un topico utilizando  una serie de menis o preguntas en

en la Internet desde su computadora

inglés. Todax cstas herramientas pucden utilizar

=5 v los abstractos del mundo electronico,

personall son. en pocas palabras, los indi
COrros profocolos
NFS. (Net Fite Systen), Sistema de Archivos de Red.

Como complemento a los servicios de intercambio de intormacion. ia compania SUN

Microsystems desarrolld un protecolo que presenta una sotucion al problema de espocio en

disco que. en algunos cquipos es vital, ol sistema de archivos de red (NFS) Este protocolo

se apoya en la uatilicacion  de una maquina, con recursos de almacenamicento de otra

sistoein de archives exporta

a trunsparenie al usuario. HI servidor d

maquina, de mone
ad de disca, para aguellos cquipas que desee utilizario.

idad de su capaci

una parte o o tota
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El acceso a éste disco remoto se realiza de forma transparente para las aplicaciones de los

usuarios.
DNS. Sistema Distribuido de Nombres. (Distributed Naming Service).

wion entre las computadoras es tundamental para la implementacion de una

La comun
red, y dentro de o comunicacion la identificacion de cada miquina es basico, por lo cual, y
a raiz de la integracion de los conjuntos de protocolos TCP/IP al ambiente de 1a Internet, se
otorga una identificacion particular o cada muquina, lo cual permite establecer una

comunicacion entre dos computadoris.

era

n los principios de la Internet, cuando ¢l namero de computadoras conectadas

pequeno, cada computadora almacenaba ¢l conjunto completo de identificaciones de todos

el manejo de

wlos a lo red. Contorme Ia red creci

! ¥ cada uno de los equipos cone
identificadores se hacia mas complejo. o que origing la creaciaon de una base de datos

wen o los

centralizada en una computadora cspeciitca. EE mancjo de esa buse de datos did or
; protocolos adecuados que, a pesar de todos Jos estucrzos, no fucron sufictentes para dar
servicio 2 la comunidad de la Internet. Do ena torma nace ¢l Sistanae Dhstribuido de

Nombres (DNS)

olucion de lus direeciones de tas cquipos on Lared. atilivando para

DNS pernmite la re.

cllo los denominados "Scrvidores de Nombee” (name servers), para gue estos senvidores

amuente, deben apeparse a una estructura jerarguica que detine ta

t funciones  corre
e o

localizacion de un equipo en una riama del arbol que conpone esa estructura, Con bas

antertor se crea un prupo de archivos que se reticren o un comunto de nuguinas en especial,

ire distintos servidores la

para cada servidor en o red. esto tiene por objetive distribuir

responsabibidad de resolver la peticion de una direccion.
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NIS: Sistema de Informacién de Nombres.

NIS, antes conocido como "Yellow Pages”, permite. al igual que DNS, la distribucién de
los archives gue asocian la dircecion de una maquina con su normnbre. Ademas de eso, se
utiliza para distribuir otro tipo de informacion. como los archivos de grupos de usuarios,

archivos de identiti

acion de redes y, atn, aquellos archivos que permiten el acceso a los

recursos de un equipo. NIS es una herramienta muy poderosa, que permite, con las

configuraciones adecuadas, distribuir aplicaciones y recursos entre {as maquinas que hacen

uso del servicio.

Protocolos v servicios para ayudar al usuario.

Como ya s¢ menciono, existen diversos protocolos que permiten al usuario adentrarse a

Ia comunicacion de datos:

XWindows.

Ademits de los desarrollos de los protocolos de comunicacion | la gran utilizacion de la
internet ha permitido. y cxigido. la implementacion de otro tipo de protocolos que permitan

crear interfaces mas agradables al usuario. Tal es ¢l caso de XWindows. Desarrollado en el

proyccto de Athena del MIT. XWindows se ha convertido en el e

indar de Ja industria de

lus estaciones de trabajo TIN]

. para ha creacion de interfaces graficas.

Whois.

Todos los usuarios desecan mais que conocer con qud maquinas pucde concectarse, saber
que usuarios existen ¥ los proyecios que desarroblan en cada cquipo. Para conocer esti

informacion se han implementado protocolos mvicios de directorios de nombres.

primero en hnplantarse en la Internet fue ¢l servicie de Whois, con una base dJde datos
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centralizada que permite consultas remotas, dondo a conocer que usuarios estan registrados

en qué maquina.

ARCHIE.

ste un servicio de consulta Hamado ”Archi

. que permite encontrar informacion

io  prestado  originalmente  por la

sobre casi cualguicer tapico. Archic s un servi

¢ en una base de datos donde se registran

Universidad MceGill en Montreal, que con

servicio

millones de entradas o millones de archivos repartidos en todo ¢ mundo.

proporciona una identificacion de [ computadora que contiene el archivo, ast como Ia

localizacion exacta det archivo relacionado con el tapico buscado. Do forma gene

archivos pucden ser adquiridos via FTP anonimo.

WAILS.

Un esquema mas general de obtencion de infonmacion » con una intertaz, mas agradable

s una Arca Extensa” (WAISY

al usuario, estd representado por el "Servicio ¢ Informacion o

te servicio permite preguniar por un topico en especial utilizando ya sea una serie de

menas, o wiilizando preguntas en inglés

World Wide Web.

Internct sen tal vers atractivin win embargo, b World Wide Web: es Ia coleesion de

Interncet de mites de Jugares intonmatinos, &

raticos, listos parnonultimedia v que cuenta con

hipervinculos, os ain muas atractiva,

1

neado por primera ves en 1989 por ¢l aboratorio Buropeos de Fisica en Particulas

RN come una manera para factlitar i trunsmision de documentos gritficos a todo el

(s

mundo en lorma sencitln, e hasta 1993 cuando el WWW gleinz o gran popularidad una

1ir de exploracion para Web

vee que apareciao el primer paguete de soltware tacil de s
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(browser), el Mosaic, ideado por el Centro Nacional de Aplicaciones

Supercomputacionales de la Universidad de tllinois.

En los ultimos dos afios, compaiiias, universidades y toda clase de personas se han dado

cucnta de qué tan facil es publicar informacion en Web utilizando los relativamente

sencillos comandos de [enguaje de marcacion de hipertexto (FUTMILL, por sus siglas en

inglés Hypertext Markup Language). Ci

ntos de nuevas Upidginas de presentacion” que
conticnen de todo, desde bases de datos de las leves doe comercio internacional, hasta

dibujos de algin nifio, o informacidon detallada sobre los antecedentes de un bombardeo

serial, s¢ encuentran n linca todos los dias,

i Sc¢ requicre, primero, de una conexion rapida o Internet o G a4 Web a traves de

servicios en Linea como Delphi y Prodigy (dentro de poco se contara con America Qnline

y CompuServe). Y. con eso se tendri una unian con otros 3 millones de usuarios activos de
Web que "navegun” entre mis de 2,000 sitios comerciales y miles de sitios cducacionales y

pubernamentales.

La interfaz mas novedosa hacia ¢ Ciberespacio son tos s

Wide Web).

vidores del WWW (World

: WWW s un conjunto de vidores de hipermedia que proveen 2] acceso a servicios de

ar un servidor de WIWW, es necesario contar

hipertexto, imagen, vor y video. Para acee

con un clicnte de WWW (conocido normalmente como “browser de WWW) El cliente

M mas amplinmente conocido es ¢! "Nosare™,

H . World Wide Web (WWW) oes ¢l sisienta de hipertexto imas grande que existe

actualmente, las dacumentos que conticnen ofrecen ligas a ciertos temis, otros servidores o

navegar a través del docurnento.

59



MULTIMEDLA COMO IFERR M IAIA LN £ A COACERCIALIZACIIN DE FRODUCTOS ¥ SEXTICIAS

Dependiendo del cliente que se utilice para realizar la busqueda, seran las opciones para

moverse a través del hipertexto, es decir se poudra hacer dando un clic con ¢! mouse,

presionando una tecla de flecha o tecleando un numero,

Los servidores de WWW  tanbién nos pueden conccetar a servidores de WALS,
GOPHER vy
CHETNL).

Todundo acceso  a informacion que no esta en formato de hipertexto

Navegadores de Interpet (WAWW5,

Los navegadores o browsers son apli iones que permiten a las personas

moverse o través de Internet, y

a que con solo hacer clics (presionar [os botones del mousce).

dentro del ambicnte Windows se puede brincar de pantatla o pantalla.

La region de Internct dentro de 1o cual tos gasaarios pueden moverse es of Hamado Workd

Wide Web (WWW) o simplemente Web, Aun cuando existen diversos navegadores en el

mercado, la empresa Netscape ha creado ol que muchos usuarios consideran como el mejor

de todos (o0 por To menos, of s populary

n cmbargo, ¢ wion ha venido

wdores ademiis Jde Netseape o aph

Fixis

Cn otros nave

acaparando ¢l morcado irente a los nues, debide o by eficiencia que ha mostado.s Ademas,

su crecimiento b sido enorme: mitentras que en FUO contaba con 13%6 de los usuarios o

o a dominae o 7200 del mercado. En cambio

nivel mundial, ¢ lo gue de 1995 ha pas

Muosaie, otro exttoxo browser., ha caidode una participacion Jde 60%4. ¢l aio pasadol a sola

59% en o actuatidad. Junto con Windows 930 NMicrosett incorpord nuevas herrmmicntas de

navegacion. vomo ¢l nternet Explorer que pretenden sea ol navepador mis difundido, para

1o cual, estian reabizando su distribucion, pricticamante pratuita,

Intrancts
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Recientemente se incorpord una nucva palabra derivada del gran auge del Intemnet, la
Intranct. La cual no es mas que la aplicaciéon de todos los desarrollos y avances

tecnologicos de Internet hacia el interior de los negocios, es decir, se crea toda la estructura

de un sistema de Internct, pero no sale de la red de la organizacion, permancce como fuente

de informacion interna, basado en los sistemas operativos de red actual

IV, LOS SISTEMAS DE ALMACENAMIENTO OPTICO.

La Multimedia requicre de grandes cantidades de merporia para ser almacenada, debido

prineipalmente al gran <

pacio que requicren los archivos de sonido. video v los gridicos

de hecho la multimedia se vio detenida en sy de

arrollo por largo ticmpo, aun cuando se
comenzo a explorar Jas limitaciones de espacio para su almaccnamicnto gue vriginaron su

retraso. Hlay que recerdar que hace apenas 6 o 7 afos, L

s computadoras personales estaban

imposibilitadas para contener discos duros de alta capacidad.

Durante los gltimos anos el CH-RON (Compact s

c-Read Only Memory --Disco

Compacto-Muemoria de 8Glo b ectura™--), surpe como el medio idonco para una distribucion

ceonomica para proyvectos de Multimedia

CD-RONMN. Antecedentes

L nisica v sonidos que se pucden producir con una tarjeta de sonido le dan vida a as
presentacisnes multimedia, Sin embargo, el tumano de los archivos de somdo hacen que las

presentacione:

randes o muitiples

an cast imposible

st no se tiene un CD-ROML

Fisicamente ¢l CD-ROM es idéntico en tamano al CD de audio, sin embirgo ¢l formate
utilizado para abnocenar a informacion Je multimedia os diferente del formato de las

canciones en CI.
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Como ¢l nombre lo indica, los disco de CID-ROM solo se pucde feer. No se pueden
muodificar o borrar la informacion que contienen. Sin embargo, en la actualidad existen CD
que se pueden regrabar

D¢ acuerdo o diversos estudios ¥ datos proporcionados por fabricantes de equipo de

de tres millones de unidades de CD-ROM

camputo, sdlo en 1991 se instalaron m
alrededor del mundo, ¥ se publicaron mas de tres mil titulos comerciales en CD-ROM. La

venta de las unidades de CD-ROM conlleva necesariamente ¢l desarrollo de nucvos titulos.

buases de dotos:

f.os primeros usuarios de CD-ROM fueron los duetios de prands

catilogos Jde bibliotecas, sistemas de referencias 3 listas de partes. Hn 1992, se estimo que
el 0% de los CD-RON existentes contenian bases de datos de texto. Sin emburgo, al

mejorarse las capacidades de mudtimedia estan publicandose mas titulos nuevos en las

entretenimicito. Los titulos de Cl) comerciale

drcas de cducacion. capacitacion

s siguientes cateporias:

pertenceen a algunas de i

- Agricultura.

- Bibliogratia

- Negocios,

- Capacitacion.
= Diccionarios.
- Dircctorios,

- Educacion.

- Enciclopedias.
- Entretenimiento.
- Juegos.

- Geogratia.

- Graficas.

- Satud.

- Historia.
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- Tiempo libre.

- Ciencias Naturales.

- Literatura.

- Musica y sonido.

- Ciencia y tecnologia.

- Turismo.

El! extremadamente bajo costo de almacenamiento de datos y distribucién utilizando

discos compactos es una justificaciéon ccondémica importante para  investigar esta

tecnolog,

[.a mayoria de las unidades de CD-RODM ustin conectadas a computadoras. La basc

instalada en computadoras en hogares ¢n Estados Unidos a fines de 1993 fuc de 3.8
millones: 2.5 millones de PC y 1.3 millones de Macintosh, La base instalada de unidades

Lides de CI-

CD-ROM crecio un 30026 desde fines de 1992 a fines de 1993, Algunas u

iales ¥ no representan compradores o

ROM se venden para propositos especiticos v espe

cansumidores de titulos de multimedia basados en CD-ROML

El CD-ROM. Caracteristicas

Un Disco Compacto (CHes una oblea de plastico de pohearbonato transparente v

metidlico que mide -4.75 pulgadas (120 mm) de didnietro, con un peguedio agujero, o anillo
centrado. La capa metilica es gencrabbente de aluminio puro, aplicado on la supetficie
policarbonatada de un prosor modido on moléeulas, Micntras el diseo gira en s unidad de

CDo ol metal retleja fa hae desde un pequeno Laser infrarrajo co un receptor Jde diodo

sensible o la lusz BEstos retlejos se transtorman en una senal cléarica Yy despuds se

cunvierten en bitz v bytes sipniflcative

para utiliza

Seen equipe dig

1 CD-ROM  ofrece una pran numero  de ventgjas  para almacenar y distribuoir

aplicaciones  de  multimedia, Los  sistemas de CD-ROM han reducido su precio
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considerablemente, gracias a la popularidad y a la similitud con el reproductor de Audio

CD.

La elaboracion de los CID-ROM han bajado de precio también, gracias a la capacidad de
manutactura disponible en la produccion de CID de audio. Ademas, la capacidad de hasta

660 MB de almacenamiento aparcce como justamente la medida correcta para la mayor
parte de las aplicaciones.
Estandares de CID-ROM

In 1986, Phillips y Sony lanzaron conjuntamente la teenologia CLD conto un método
ta coluborucion

digital de distribucion de sonido y musica (audio) a los consumidore

resulto en el estandar Libro Rojo (Red Book nombrado asi por ¢l color de la sobrecubierta
i

del documento). Hamado oficialmente el estindar de audio digital para disco compuacta.
estdndar Libro Rojo define actualmente al formuto de audio para C1 disponibles en las
tiendas de mmisica; ¢l Libro Verde para CD-1 (CD Interactivo): el Libro Noranja es para

CD-ROM de una sola escritura (Write Once. Read Many, WORNT ).

rra [SO V66,

Fl formato High ¢

Un estandar internacional dirige el formateo de dinos para la produccion de CD-ROM.

at o IS0 9660 ol cual oy reconoctdo por i

1 Sterra Forn

ste tormato s Hamado H

tandares (ISO). Nuchos do tos reproductores de CHROMN

Organizacion Internacional de B
son distribuidos con extenstones de CHD-ROM NMicrasolt (NSCDEXND Uisar reproductores

ier otro dispositivo de datos

! proporciona que ¢l CDSRON aparceca como cialyy

MSCD
en ¢l ambicente del DIOQS) excepto que o se pueds esceribar sobre los mismos,
s del directorio. Tos arc?

asipgnada al disco puede ser maoditicada v correr comand.
pucden ser copiados dircctunoente desde el CD-RFON al disco duro o aun disco flexible, b
formatceo al sistem 15O U600 requicre software especial. Compandas como Neridian Data

rarchivos de datos al estindar IS0 9560

S ems venden sottware parg tormat
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CD-ROM y Multimedia.

Durante fos Gltimos afios, ¢l CDR-ROM surge como un medio idonco para realizar su

distribucion, que es a su vez economico para proycectos complejos.

Un CD-ROM pucde producirse en masa por menos de un dolar y pucde obtencerse hasta
72 minutos de video en pantalla completa de excelente calidad. Panede contener ademégs
mezclas de imagenes, sonido, texto, video y animacion, controlados por un programa de

autor para proporcionar interaccion a fos

usuarios, e decir, puede contener Multimedia,

Los CD-ROM de plastico de poli

arbonato,  puceden ser producide en grandes

cantidades. Se¢ esuma que en 1997 exis

tirdn instalados m

de 20 millones de reproductores

de CD-ROM, ya seca en computadoras o en televisores, a travds de cquipos diversos como.

¢l CD Kodak Photo o los equipos Sega.

Las unidades de CI-ROM se¢ hun convertido en parte integral det desarrollo de las
estaciones de trabajo de multimedia y son un vehiculo de distribucion importante para

proycectos grandes, producidos ¢en m

Una asmplia variedad de utilidades  de desarrollo.

fondos griticos, stocks do feto

atins y sonidos. aplicaciones, juegos, textos de consulue v

software cducativo estan disponibles salo para este medio.

Las unidades reproductoras de CD-RROM han sido tradicionalinente muy lentas para

accesar v transmitir datos (120 Kb por segundo, velocidad requerida de CD de audio

comercial) pero los nuevos das

25411

han levado o dupli

ar. triplicar y cundruplicar las

velocidades de las unid

chi

sfaduay especificaments para uso on compuiado

(no

cumplen con el audio Ped Book).
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CD-ROM y las telecomunicaciones.

Debido a que lo Multimedia requiere de grandes cantidades de memoria para almacenar

tn necesita un gran ancho de banda cuando se distribuye por

. tamb

tados sus componentc:

cables o fibra optica.

s UD-RON

Girabadora

Un desarrollo reciente ¢s b posibilidad de tener grabaciones compatibles con 1ISO 9660.
os sistemas permiten crear los CID-ROM propios. Los CD-ROM creados  con este

los CID-ROM convencionales.

b
son moldeados o manutacturados conto

proximadamente $30-575 USD, por disco quu se

procesa no

proceso tequiere an costo por CD de
abacion de un Jaser dentro del recubrimiento del disco met

dlico

realizs @ traves de la g

interno det CD-ROMNL

+ 0 muestras de los

L1 grabador de CD-RONM ¢s un buen dispositivo para preparar pruch.
discos. Debido a esto, los discos pucden ser Gtiles al poder ser creados rapidamente. 170
disco de prucba. puede ser reproducido desde cualquier reproductor de CID-ROM con ol
mismoe desempeno que un reproductor convencional, Para algunas aplicaciones donde ox
muy limitada la produccion para grandes cantidades de dutos, la prabadore de CID-ROMNL

cr una solucion ideal.

aun con su alto precio o pucde s

Con unat abadoray especial de discos compactos paeden cluborarse CD-RONL

ababiues,

CD grabables (C1-Recordable) v oan O o

Clr-Andio,

utilizando discos opticos virgen
(CD-Rewritahle). v escribirton en T amasiaia de Tos fonnatos de CD-RONS

cre. Haisten

Los provecdores de dstas miaguinas son Nony . Phillips,s Ricoh, Kod

YN de Optical Media Inc.. que permiten organizar archivos en discos

programas comao

duros en una estractura Tvirtual v despuds los eseribe enel CD en ese orden., Los discos C1Y

diterente o los D normales, pero puceden utilizarse en

grabables ostin hechos de man
CI-ROM o Ch-Audio, Fstan disponibles on capacidades de 63

cualquier reproductor d
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minutos o de 74 minutos, para ¢l primero eso significa 560 MB y, para el segundo, cerca de
660 MB. Estos CD hacen archivos execlentes de alta capacidad y los desarrolladores de
multimedia los utilizan ampliamente para la ctapa anterior a la creacion del disco modelo, o

master, y paria prucbas de proyectos v titulos.

Recientemente han aparecido en el mercado equipos de almacenamiento optico con

capacidad de ser borrados.

Ef almacenamicnto opti
Debido a la fuerte demanda de espacio para almacenamicnto, que impone el mancjo de
documentos en formato de imagen, y que con Ia multimedia, requiere de almacenar video y

sonido, sc han desarrollado mejores y mas cconomicos medios de almacenamisnto masivo.

srosa. Debido a

El disco éptico es hoy cn dia ln solucion para ¢sta problematica tan i

su alto nivel de seguridad, s densidad de informacion en un espacio tan reducido y su bajo

costo por volumen | usted se encuentra con estu tecnologia mas frecucntemente

Como cjemplo del beneticio cconomico, ademdas de la sepuridad v Lis ventajas que esto

nta, analicemos ¢l caso de un archivo muerto de un volumen de papel apilado en una

repre

sala  torre, proxtmadamente L3 octran, que generan un  pasto de

uparii

almacenamiento de aproxinmadirnente $1.000 LISE2 s0kc en el costo del papel

an csos documentos o 300 ppp (puntos poc pulpada) vose puardan las

Si se digitalis

1 sttarian 1230 unudades o o)

de

imagenes ya comprimidas onodinoguet

alente a 20 discos Juros removiblesn, Ahora, con lox discos opticos, »e pucden guardas

equi

1as 30,000 pag c¢n un solo dizco de 1.3 G oeon un conto aproximado de $160.30 UISH

Otra caracteristica ded disco optico que ha ganado preferencia, os fa sepuridad del medio.

es decir, 1a vulnerabilidad de tos discos o apentes oxternos como la humedad, ¢l polvo. los
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campos magnéticos, cte. Las garantias que ofrecen Jos distintos fabricantes de discos
Gpticos varia entre 10, 50 anos o toda la vida (a diferencia de 1 a 3 aios de las cintas), lo

cual permite concebir el nivel de sepuridad que proporctona esta teenologia.,

En cuanto al tuncionumiento de un disco Optico, existe una gama de soluciones en ¢l

mercado, de las cuitles se distingue:
A) WORNM (Write Once, Tna soli esceritura).

Si se busca sepuridad absoluta vy longevidad. ¢l WORN ¢s la solucion idonea, pucs

ibmacenado en un disco duro. La

presenia la informacion al usuario como ua archivo m
diferencia entre un WORND y el disco duro convencional, estribi en que el medio (¢l disco)

s, virus., campos magnéticos y

esta a salvo de borrado accidental. alteraciones malicios:

golpes normales, entre otro

Los datos son accesibles en modo de sole lectura. sta confiabilidad de la intormacion
al

. ascguradoras, documentos con caricter e

camoe la Ginancic;

resulta vital en industr

v, en gencral, para cualquicr aplicacion donde se descee guardar I historia de un archivo sin

alteraciones.,

s WOIRDM que se ofrecen en NMexico viamayoreo son:

tres diferentes teenologi

1. sobre Lo que se

S utthiza una superticie de platino de bap <0 Tumitne

- MOTH-EY

forman burbujas que ya no pueden recuperar su estado original. ta teenologia es ofrecida

por Plasmon.

la teenologia de cambio de f . s¢ basa en la orientacion de ceristales

- PHASIE CHANGI

sobre la superticie amorta del disco, para generar alta reflectancia. Esta tecnologia es

afrecida tambidn por Plasmon.
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En éstas dos tecnologias ¢l rayo laser es dirigido con alla intensidad para marcar el
disco, y a baja densidad para detectar cambios de reflectancia en la superficie al hacer fa
lectura.

- MO (Magneto Optico) ¢s lam

utilizada cn cste momento debido, qui . @ su aparicion

en el mercado hace ya varios ailos. Esta tecnologia combina el 13

:r con la cnergia

magnética. Bl rayo laser calicnta la superlicie del d

{CO Y un campo magndético altera su

polaridad. Para parantizar lu integridad de los datos

> utiliza material que no recupera su
estado original, y s¢ marcan las zonas ya utilizados para evitar ¢l intento de reutilizarlas,

Esta tecnologia ¢s proporcionada por Hewlett- Packurd.

B) Re-escribible:

También existen los discos opticos con la capacidad de re-eserihir informacion en etlos
millones de veces. En este tipo de discos el matenial utilizado tiene la cualidad de cambiar

de estado en miltiples ocasiones. Ln cste ¢

so hay diferentes weenologias:

— PHASE-CHANGE

se basa en la orientacion de eristales sobre ¢l material amorfo del disco.

A diferencia del disco WORDM, el material pucde seralterado de estado en maltiples

ocasiones. Esta teenolopia es otfrecida por Plasmon

— MO. El principio de fupncionamiento on la escritura » lectura es el mismo gque en el

WORM. Para rc-eseribir datos, ol Biser debe realizar tres pasaddas sobre la media: ans para

borrar et dato anterior, 1a sepunda para eseribic ol dato puevo ¥ nonmalmente una teree

: ofT

cida por Fugitew, HP v Plasmon

importante notat gue las teenofogins MOOTLEY o PHAS

~UHAT

R

tecnologia MO son incompatibles por s

£ eenologias diferentes. Por otria parte. {amo

los discos WORDM como los re-cscribibles pucden usarse con o misimia unidad de

lectura/escriiura Hamada multifuncion.
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En el caso de que se deseen utilizar varios discos, se cuenta con equipos JukeBox
(rocola) que tienen la capacidad  de mancjar varios discos alternadamente. Los JukeBox

tienen brazos mecinicos que wman los discos de fonma automatic

de los espacios de
almacenamicnto dentro Jdel mismo gabincte, v los colocan en la unidad multituncion.
Normalmente se colocan en ol JukeBox

unza, dos, cuatro u ocho unidades multifuncién,

dependiendo de ba capacidad det JukeBox. que varia entre 20 ha

st 1,300 GB.

Las unidades

and-afone v los equipos JukeBox, son controlados normalmente desde el
software manej

ador de documentos, o utilizando drivers de terceros que permiten utilizar el
cquipo optico de munera transparente para el

presentandolo como parte det

istema de archivos nativo del sistema
Diversos formatos de DISCO COMPACTO:

CD-DA, CDH-RONM,

TDARONTDY

CALY CD-E compatibilidad del DISCO COMPACTOQ de

Fotos; y  diterencia entre ¢l single-se

ion (una sesion) y T multi-session (maltiples

iones) en discos.

Al principio. existia ¢l CD-DYA 1Disco Compacto - Digital Audioy o discos compactos

estandar de m 1y

C1-DA comenzd con e CD-ROM cuando fa gente se did cuenta
qQue se podi almacenar una

eran cantidad de datos de computadora sobre un disco optico
de 12 cm. (650 A3 Lo unidad de CD-RON es simplenmente otro tipo de los medios

digitales de abmacenamiento para computadoras, aungque son de solo lectura, Ellos son
stmplemente periféricos como los discos duros vy discos tlexibles. (a convencion normal
indica que cuando se reficre aomwedios maenéticos, se dice

Tdiskt Lo

discos compactos
como medios opticos, Laserbhnne, v todos los otros formatos que se explicarin se
denominan como "dis

1

CD-1 (Disco Campacto - Interactivo), Bste es un tormato clectranico de consumidor

que emplea ¢l disco optico en o combinacidn con una computadora para proveer un

70



MULTIMEDIA COMO WE RXAMIENTYEN LA COMERCIALISACION DE PRODUCTUS Y SLRVICIOS

sistema doméstico de diversion que proporciona musica, graficas, texto, animacién, y video
en la sala. Diferente a una unidad CD-ROM., un CD-I de jugador es un sistema auténomo
que no requiere una computadora externa. Trabaja directamente en una TV y  sistema

estéreo y vienc con un control remoto para pormitir al usuario obrar reciprocamente con

programas de software vendido en discos. Se ve y siente ma como un juego de CD

excepto que se obticnun imagenes asi como tambidn musica, ademads de que se puede

controlar activamente lo que sucede., De hecho, "es” un CD-DA de juego y todos sus

discos compactos estindar de masica jugarin sobre un C-1 de juegao.

Posteriormente aparecid ¢l CD-RONMN/NA (Anquitectura eXtendida), Ahora regresemos
a los periféricos de computadora, os una unidad CP-ROM pero con algunas de las
capacidades de audio comprimidas con que cuenta un CD-1 de juepo (Ilamado ADPCM ).

Esto permite integracian de audio ¥ otros datos para que una unidad XA pueda cjecutar

audio y mostrar cuadros (u otrus cosas) simultincamente. Hay equipo especial en un

controlador de unidad XA para mancjar la reproduccion del audio.

ste formato surgio del

deseo de integrar algunos Jde tos aspectos de respaldo del

1N-1 ¢ el mereado protesional.

Ahora bien, al mismo ticmpo surpio la iden de Kodak para el OB de Fow - cuadros

digitales sobre of disco compacto. THHos se unieron o Pinlips para desarroliar fa norma para

discos CID de Foto. FEn este punto, surge un problomn maeve, oo petdon by expre

ion

Todos los formatos de disco que se mencionaron son de salo-lectura no hay manera parg

nadic, m que para ¢l productor, de que uno de estos discos almacene su'el contenido
propio sobre ol disco - quu es, para eseribir, Pero abora existe una teenologia ilamada

WORM (Escribe Un

a4 ver Lee Muchas), Bste

s un di

GoGptico gue puede eseribirse salo

una vez, Se pucden "quemar” datos sobre el disco. pero una ver gue se quemuaron lon

datos

o pucden borrarse, Qungue entoness e usa como wn CID-RON de disco de lectura pu

sicmpre.

Se deberia decir que el CD-RONMN [ CD-ROM /7 NMALy CD-1 de discos son normalmente

"masterzd” {producidos) a diferencia de quemados, Se clabora un original o "master”
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entonces pucden claborarse centenares, o millare.

o los millones. Este proceso ¢s muchas

mas barato que quemando para cantidades mayores una poca docena. Generalmente, el
disco que prensan las plantas pueden manciaor todos estos formatos como la tecnologia
subyacente es el mismo; la dnica diferencia esta en el formato de disco y datos.

La razéon que la tecnologia WORNT era critica para el CD de Foto es obvia - ¢l contenido

de estos discos no os determinado por el Ibbricante o el editor. Para el

3 de Foto, cada

disco serd diferente - un rolle o pocos roHos de pelicula por ¢l disco proporcionados por un

Kodak vy Philips querian que los discos CD 0 de Foto fueran o suficjientemente

ccondmicos pura su empleo como peritéricos de computadors

para usos de edicion de
escritorio y comuo un dispositivo del consumidor para el hopar, Para el primero, ¢l Cl-

ROM/XA sc¢ cligid como un transportador

parn el CH-I o que se disedd como un

dispositivo de electronica de consumidor, y dedicado reproductores doe CD de Foto. Biste

deseo de un disco  hibrido, con phaatorma simple o con multi-plataforma de
compatibilidad, condujo al desarroflo del formato CD-10 Un disco puente ©s uno que es

legible sobre ambos tipos de reproductores. de C1-1

et una umidad de CD-RONM/NAL

Este formato de Puent

es 1o mzon por L g

> hap tant turbacian sobre unidades de C)-

ROM par

CIy de Fotoo Ung unid

Fgue seporta ol CD de Foto debe se

uta unidad CD-

RON/XA que es tambidn puente-compatible, o o desenpeian wemca de los discos de

Pucnte requicre cicrtos tipos suplementarios de sectores identificados por bitcde “torma®™

“modo”, quue s gue cuando comimmente oye vn e '

de etigueta de disco puente” L. Con

csta casi se completa ! cundro. a eneepeion del concepro de seaiones
Aungque un dinco WORNM we puede cscrbar <ol o una verl no es necesario para eseribin
o quemar, ef disco entero v una sola ocasion. Se pocde guemar o disee imciahmente cos

v enda

alpunos datos, v contiuar despuads y o guomar nnis datos en el mismo. Por supae

quuemadara debe

roon una parte virgen del discor ar

2z que una parte del disen s

quemi, no puede ser Cdesguemado”™ Cado operneion de guemadurn se refiere o come una
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"sesion”, y una unidad o disco que soporta multiples operaciones de quemado se llama
“multisesion.”

Originalmente, todos 1os WORMS eran de sesion unica. O 10 que es lo mismo, no sc
podia volver a agregar datos al disco WORM una vez se quemo, adn cuando no cstaba
lleno. Para un CID de Foto, ellos quisicron que el consumidor fucra capaz de agregar mas

cuadros al disco existente tanto rollos adicionales de pelicula se procesaran. A
extension de la tecnologia WORIMM a mult

que la
ion se desarrolld y adoptd pura ¢l formato de
disco de Puente. Esto requirio que ¢l equipo cambiara a unidades de CD-ROM/X A y de ahi

€l por qué existen en ¢l merceado un gran awnero unidades de sesion tmica de XA y que las
de multi ion aparcezean en mayor cantidad.

Una unidad de sesion anica puede e

r un disco multisesion, pero pucde amcamente teer
los dutos contenidos en 1 primera sesion gque se

quemo. A proposito, todo los CiD-1 de

Philips son multisesion, aungue todes tos CD-1 actuales wengan una s

cllos.

on grabados

sobre

V. ELEMENTOS DE COMERCIALIZACION.

Aspectos Generales,

El concepto de Comercializacion se enfoca al concepto normalmente conocido como
Mercadoteenia, sin cmbargo,

aplica generalmente en lo que a ¢l proceso de venta de
productos se reficre.

“La Mercadoteonic o Comercializacian es un sistema de persamiento v es wn sistema di:
accion” Jean Jucques Lambin,

Los origenes de i mercadotecnia se oremontan a la antipua funcidn con
venta, con la cual se

ocida como
confunden ton a menudo. Cuando el hombre produjo ced

cntes de
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cicrtas mercancias, empezé a buscar oportunidades para comiercializarias, primero sobre

una base de trueque y posteriormente a cambio de moneda, i3l refinamiento que implicaba

encontrar compradores, desplegar las mercancias de manera activa y negociarlas en forma

efectiva evoluciono pronio en la historia de Ia civilizaciéon y contintia evolucionando.

A fines del siglo XVIHIL con el desarrollo de los mercados nacionales » la comunicacién
masiva, los fabricantes emperaron a reconocer el vator de kit publicidad constante como un
complemento a la fuerza de lus actividades de venmas. Los gastos de publicidad podian

encaminar al consumidor, o tomar conciencia. interds, y refarzar su lealtad. Las compafias

contrataron vspucialistas en publicidad propios y/o agencias de publicidad para realizar esta

funcion.

El rapido crecimiento de Tos mercados nacionales en of siglo XX aumento fa necesidad

+ funcion

Jdoteenia, con base en Ly cual os en wdos de

de informacion pa
podian hacer su plancacion. tos vendedures se dicron cuenta de gque podian reducir su

la manera

pud
I
]
L}
o
o

rogando sumas para descubrie o que realmente deseiaban fos client

tos puercibhian la compar

» osus productos. cte Bl oprimer departamento de

mercadoteenia fuce establecido de muancera tormal por ta Curtis (Publishing Company on

1911 v el cjemplo tue sepuido por Switl v Co, (1917,

Coordinacion y Orientaciaon

istias tres funciones: vente, publicidad ¢ unestigacion deomercados, opery

manery  independiente ontre si, aungue en torma nominal iban o ser coordinadas

supuestamente por ol vicepresidente de ventas, Pero el interds genuine estaba en fa tuerea

de las ventas v ose tendin o descuoidar las otras dos funciones

o condujo 2 fa cunra clapa,

cuando estas funciones, v otens s, como el servicio a clientes, fa fjacion de precios v la

planeacian del mcicado, se combinaron finadmente en un departamento de imercadotecn
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El objetivo del departamento de mercadotecnia era desarrollar un programa balanceado de
mercadeo que coordinara la totalidad de los instrumentos de que disponia y las fuerzas gue
actuaban sobre ¢l consumidor, y sc designd un  vicepresidente para  dirigir  este

departamento.

El establecimiento de una vicepresidencia de mercadoteenia no asegurd en forma

automatica que ia compaiia estuviera orientada totalmente hacia ¢l anercado. Esta ctapa

s6lo se presentd cuando los diversos departamentos de [a compaiiia (compras, investigacion

y desarrollo, ingenicria, finanzas, produceion) adoptaron plenamente y pusicron en pric

una filosofia del cliznte.

4an una orientacion hacia ¢l mereado no oo suficiente. Ellos

Para alpunos observadore

piden que la empresa se divija hacia el pablico, que muestre un mayor interés on su impacto

sobre cl ambiente, 1o salud, b osepuridod det cliente y su presupuesto. BEn oresumen ellos

colocarian a la mercadoteenia bajo el control cada ver mayor Je las relaciones publicas.

fas cosas, o] coneepto de mercadoteenia ha sido “ampliado

Para complicar aan mas

abarcar ¢l problema de mercadear cualguier entidad o cualquicre publico, ya sca un

pa

producta, servicio, lugar, persona o idea. Los mere:

Iologos gendricos arguyen que la

comunicacian con ¢l pablico no us suticiente. A menudo ¢l objetivo es intluir sobre ¢l y

estos se obticne mejor considerando ¢l problema en términos de teoria del intercambio y no

simplemente de teoria de 1o comunt
! tedet el

Los mercaddlogos pucden estar en una mejor posibilidad de planear Ja manera de

conseguir las respucstas descadas del pablico seleccionado.

CONCEPTO.

- La imercadoteenia es la publicidad, Ja promocion y la venta a presion, es decir, un

conjunte de medios de venta particularmente agresivos, utitizndos para conquistar los
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mercados e

stentes. Debemos entender éste concepto como enfocado dircctamente a los
aspectos mereantiles, en el que se observa ¢! objetivo de venta de productos como principio

fundamental.

- La mercadotecnia es ademads, un conjunto de herramicntas empleadas en el estudio ¥

Stivo de satisfacer neces

Este concepto deja

analisis de los mercados con ¢l obj

entrever uno de los objetivos de la mercadoteenia que es sin duda, la investigacion de

mercados.

- Lambin nos dice ademas, que 1o mercadoteenia es Mol gran corruptor, ¢l arquitecto de la

stema de mercado en el cual los individuos son

sociedad de consumos, os decir, de un

objeto de explotacian comercial por ¢l vendedor. Para poder vender cada vez mas, seria

necesario fabricar continuamente nuevas necesidades. A la alineacion de los individuos, en

calidad de trabajadores, por el empleador s¢ sumaria 2 alineacion de los individuos, en

calidad de consumidores. por ¢l vendedor.”

COMERCIO: Es la actividad bumana que desarrolla un individuo © wna institucion con

propositos de lucro basada principalmente en el intercambio de bienes »/0  servicios

mediante moneda ¥ en general de aspectas mercantiles, Hupghoes Gl IDanvid

COMERCIO INTIERNACTON L

o servicios, wdeas y otros clementos, entre dos o miéas

el intercambio de bicnes ¥

paises con sus respectivaos intenmoedianios comerciales, Que pueden ser de Jus propios paises

involucrados o de otros, como se extable

cuerdos mternacionales, tratados, cte.

comediante

Mercadoteenia es ¢l conjunto de herramicntas gue particendo de un andalisis de las

consumidores buscan como orear otras ¥ satisfacerlas,

necesidades de los
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COMERCIALIZACION:

“"Consiste en la seleccion y promocion de mercancias para satisfacer las necesidades del

mercado. Algunas veces se define comeo las mercancias correctas en ¢l tiempo exacto y al

precio correcto.” HUGHES G DDAVID 1986,

En resumen s ¢l lanzamicento de un producto, para tomar esta decision priimmero se deben

contestar cuatro preguntas: cuiando, donde. a quidn v en qud fonna (comad.

Cuando s¢ picnsa en o

zar un producto, fanzar of producto, vy sca nuevo o

modificado, ¢s necesario pensar en el comportamiento del consumidor, y en cuatro

pectos

fundamentales: ¢s indispensable identificar ¢l momento oportuno de su introduecion, es
decir, of ticopeo idonco para que el consumidor adquicta el producto, por vtro lado ¢f fugar

donde se va a introducir, pa

ra lo cual se puede clegir entre un segmento reducido o amplio;

otra de los aspectas es Le forpne en gque va adlegar al consumidor, y para esto s necesaria

haber cre

do presupucstos y haber desarrellade un plan de accian v por su puso 1o mas

importante ¢s o gueicn vaoar dirtgido

La estrategia de mercadoteonia es ¢l camino gquo se utiliza para entrentar {os recorsos de
mercadotecnia con la oportunidades o problemas que ¢l mercado presente. L.os que

claboren ¢l plan con estratepins  de mercadotecnia deben considerar gque estaran actuando

casi siempre con tucto

o incontrolables como son los svulores v la Nlosofia de los

consumidares, i demanda gendrica demanda primaria: son las necesidades -fisiolagicas.

tistacerse

de seguridad, de amior, v preterencias estimacion de autoreatizmcion que pueden s

con una categoria de producios para cade necesidad-, Ja demanda de marca {es a
preferencin de un conswmidor por un producto en especial de un tabricante cuando solo

consumen < cneral los factores

v omar

a), la competencia SU comportamiento y on g

udio Jde as influencias da

macroambicntalss como son la ey lir cconomia, cte. Bl e

como resultado tas oportunidades y problemas de ji micrcadoteeniu.
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Asi como existen variabics incontrolables también existen las conrrolables, cs decir, la
empresa tiene ¢l manegjo de elias, dentro de los Hmites de la corporacion y del gobicrno

como son: ¢l producto, ¢1 precio. la plaza (po

a csta tesis solo se considerara al punto de
venta puesto que el canal de distribucion sera la Internet) y la promocion (publicidad)
conocida como mezceta de mercadotecnia. Que combinando estos factores se obtiene una

estrategia completa,

Sin embargo, a pesar de el enfoque objetivo ¥ sistemitico que se pretende mostrar, 1n
definicion de la mercadoteenia actual s mas amplio, mas profundo la cual bien pucde ser:

"El conjunto de herramienias, sistemas y  procedimicntos, encaminados a proveer de

productos a los mercados, a traves

de o determinacion de las necesidades de los
consumidares, precios, on las plaszas adecuadas y cmipleando para lo cual la publicidad y ta
promocion que permita su distribucion, satistuciendo necesidades vy creando deseos y

anhelos en los individuos quce senin satistechos por lamisme

Si bien ésta detinieion es sencilla en entendimiento, es diticil en su aplicacion,

reine un pran noamero de clementos que definen por sioosolos o la mercadoteenia o

comercializacion,

Lambin, definio ia mercadotecnia como: el proces

> social, orientado  hacia la

s

tistac

n de las necesidades y descos de individuos vy organiziaciones, para la creacién y

<l intercambio voluntario

utilidade:

¥ competitive  de productos ¥ servicios  genceradores  de

A FUNCION D

A COMERCIALIZACTON BN

ECONOMIA

Bl enfogue de ia comercialivacion coino tundamento de la aplicacion doe la misma en ¢l

proceso de inter

unbio de bcnes v

ion debe deintegrurse a la cone

spcion de Ia
MiSIME CONMO UN KSR Gue maniche una comunicacion con ¢l exterior.

2
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La funcién dc la comercializacién e¢n una cconomia de mercado es organizar el

intercambio voluntario y competitivo de manera que asegure un encucntro eficiente entre la
oferta y la demanda de productos y servicios. ste encuentro no ¢s espontinco, pero exige
la organizacién de actividades de union de dos tipos: a) la organirzacion matcrial del
tntercambio, es decir, de los (Tujos fisicos de bienes desde el lugar de produccion hasta el

decir, de los Hujos de

cion,

ion de la comunic

lugar de consumo; b) la orgam
informacion que deben preceder, acompafiar y seguir al intercambio, con ¢l {in de asegurar

cumercializacion en la

un encuentro eficiente entre la oferta y la demanda. La funcion de k

. pues, organtzar ¢l intercambio y la comunicacion entre productores y

economia e

compradores.
l.a organizacion del intercambio de bicnes y scervicios es responsabilidad de la
distribucién, que ticne como funcion hacer pasar los bienes de la situacién distributiva de

produccion a la situacion distributiva de consumo.

as tareas de la distribucidn han sido cjercidas  principalmente por

Historicamente,

intermediarios auténomos, Lales como los agentes de ventas, los mayoristas, los detallistas

y distribuidores industriales. e dectr, por lo que se denomina el sector de la distribucion.

acion de la comunicacion. o reunion de las condiciones muateriales del

Organi

Faoasepuntr un ajuste ceticas entre oterta y demanda. Bl

intercambio no oy suliciente

intercambio de bienes, para que pucda cjercerse. supone tambidn que los compradores

dectr, de las

stencia de los bienes,

1N conscicen

potenciales s sy estén alertados de b es

combinuciones alternativas de atnbutos susceptbles de satisfacer sus necesidades. La

comunicasion permite que lon productores, los distributdores v los clientes obtengan el

conocimiento sobre lo que se desea

79
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LA COMERCIALIZACION Y EL COMPORTAMIENTO DEI. COMPRADOR.

El comportamicento d¢ compra de los consumidores abarca ¢l conjunto de actividades
siguen a lus decisiones de compra y en las que ¢f individuo o 1a
con

que preceden. acompafiian y

organizacion intervicne  activamente con objeto de cfectuar sus clecciones
conecintientos de causa. Podemos entender ¢l comportamiento de compra €omo un proceso
en el que se resuelve un problema, en este caso, la decision doe que producio o servicio

adquirir.

S embargo, en este punto Jde vista podemos observar aoun comprador activo, que
sbre los productos en el mercado, no

decide realmente de acuerdo aan analisis que realiza
asi su contraparte. ¢l comprador pasive, que se encucntra dominado por  su inconsciente
misone,

que permite gue su decision sca dirigida por la publicidad y la empre

A partir de o anterior, podenmos percatarnos que un comprador no sigmpre es activo, ya
b de divers:

que on ocastones decide conforme o o informacion que lo rodea, o trav

fuentes.

EL_ CONSUMIDOR Y LA INFORMACION

consumidor compra, no un producte o un scrvicio, sine un conjunto de atributos

satisfacciones v ademils que participa activarnente on la produccion de |

generadores de
consumidor conozea  las

sin o erabargo, que ol

satistucciones  buscadas. preciso,

posibilidades existentes para resolver ¢l problemn al que estd confrontado.

marcas disponibles en of mercado, la

Debido ab aumento constante de prodectos oy

retacion de fa intormocion detentada por un individne medio eon el total de L informac
s 2 base

decisio

dir ddecrecer. M oconsunndor debwe tomal sus

d

CONOCIMiCnIos Nucesa

sponible na ce
punenis incompletos ¥y sobre e namero Hmitado de opeiones que sea

capaz de percibir en el entorny en ¢l que se encuentre.

&0
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Sc denomina entonces conjunto evocado, al conjunto de posibilidades que el individuo
considera o puede considerar en ¢l momento dei acto de compra (Howard y Sheth, 1969).
Este conjunte evocado puede ser sensiblemente diferente del conjunto total, el cual incluye
todas las alternativas disponibles. La amplitud del conjunto evocado variara segan el riesgo

percibido, asociado o la decision de compra y sepun Jas capacidades cognitivas del
individuo.

Las actividades de basqueda de intormacion emprendidas por un individuo confrontado
a un problema de eleccion, ticnen por ohjeto esencialimente reducir la incertidumbre que
existe en las alternativ

disponibles, en el valor relative de cada una de ellas y en los
términos y condiciones de la compra. Sc pueden reagrupar los costes en que se incurre por
esta busqueda de informuciones en tre:

categoria

s (b

rboua):
- Los costos de prospeccion, incurridos por visitar los mercados, circunserito ¢f conjunto de

oportunidades  (productos sustitutos incluso) gue el comprador pucde introducir en el
conjunto considerado

- Los costos de percepeion, soportados con el objeto de identificar las caracteristica;

pertinentes de los bicnes introducidos en ¢l conjunto considerado, asi como los términos de

intereambio (lugar de compra, precio, parantia, ete.)

- Los costos de evaluaciin que permiten valorar e grado de presencia de las caracteristicas
purcibidas y venticar la autenticidad Je tas

fales comuni

adas por el mercado sobre las
cualidades de los biences

LAS FUENTE

DEINFORMACTON.

Los costos de percepeion de bas car

cristicas varian segun el cardcter observable de los
productos. Nelson (1940) establece una distineion eatre los b

1es con cualidade

externas
(search goods) ¥ los bienes con cunlidades internas (experience goodds). Para jos primeros,
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las caracteristicas de los productos pueden ser facilimente controladas antes de la compra,
por simple insp

reciGn; s

trata de productos tales como los vestidos, mucbles, juguctes,
entre otros, para tos cuales los eriterios de eleccion son comodamente verificables a bajo
costo. Para los productos de cualidades intermas, en cambio, las caracteristicas mas
importantes no se revelan mas que por el uso, despucs de la compras cjemplos de este tipo
de prndnc‘lns serian los libros, medicamentos, coches, computadoras. ete., para este tipo de

productos, 1os cestos de percepeion pueden

r muy clevados para un individuo aistado,

quien podri, sin embargo. mejorar ta productividad de suoactividad de prospeccion

recurticndo a diversas tuentes de informacion, cuya finbilidad s variable.

- Las fuentes de intfonmacion doninads

s por ¢l productor, es de

ir. ta publicidad, 1la opin

y los conscjos de los vendedores y distribuidores, los muestrarios y prospectos. L

ventajas de o

te tipo de informacion son la gratuidad y 1a facilidad de ace

so. Sin embarpo.
1O 3

e trata mas que de informacion incompleta y orientada, en el sentido de que valoran
tnicamente las caracteristicas positivas del producto y tienden a ocultar las demas.
Actualmente esta informacion pucde ser transmitida a traviés Jde medios impresos, radio.

TV, con medios multimedia ¢ interaet

- lLas tuentes de informacion personales. dominadas por los

consumidore
comunicadas por fos amigos, los vecinos, los lideres de opinion, cte

son

lo gue se lama la
transmision oral, Fste tipo de intormacion sty a menudo muy adaptada a las necesidades

del futuro comprador. Su Habilidad  dependera independientemente det e

|RY
informacion. Un mecanismo nuevo que comienza a emplearse con mayor trecuencia son

los foros de dis

15100 on Internet, enfocadaos a recibir diverzas epinjones de gonte de todo

el planceta aceren de algan tema on particuls

-1

L fuentes de intormacion neutras,

ales como los ard

ilos en fos periodico:

vy oen las

revistas especislivadas ademas de intermcic relacionadas con o vivienda,

nwobiliario, Ia
(344

4. el audio-visual, el automavile entre otias, B

tas publicaciones permiten tener ae

Ses0

un gran numero de informaciones o un costo e

tivameate pequeto. Tambicn {onman parte
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de esta categoria los informes oficiales y de agencias especializadas, los tests de
laboratorios » las tests comparativos publicados por iniciativa de las sociedades de
consumidores. Las ventajas de esta fuente de informaciéon son la objetividad, ¢l caracter

concreto y la competenciua de las opiniones formuladas.

pectos anteriores la comercializacion de productos via

Si deseamos cncuadrar en estos

como mecanismos modoernos de

multimedia ¢ Internet-WWAW, debemos considerar a

transmision de informacion, que realizan tanto actividades pasivas como activas: podemos

see hacer de las mismas para crewr la

acion que se de <

de la aph

decir, que depender.
publicidad que sea necesaria, debido a lo anterior. on determimados momentos las

de la publicidad

podremos percibir coma totalmente dominadas por el productor. a trav,

nuas,

s, sin embargo, ia funcion de las mi e

que dirija al conjunto de clientes potencial
enfoca al mismo tiempo a crear redes de comuaicacion entre consumidores, lo que se iogra
a través de kit innovacion de ¢stos mecanismos; por Gltimo, pucde ser una intornmuacion
neutra, recordemos su nacimicnto, como difusores de informacion especializada v ocon

aciones bien definidas.

orien

EL PRODL

istucer necosidades y descos de los consumidores

wrollan para s

Los productos sc de
Sino consigucn este proposito no pucden tener éxitu. Los productos o servicios que ofrece

una organizacidon son la razon de su presencia en of ramo

pretende que se pereiba de ¢l es decir, es algo mas gque un

Un producto es todo o gque

fInicas, Lo rercepeion gue ticne ¢l consumidor aceren de un

objeto con carcteristic

foracion Je factores o atributos tangibles

fruto de la v

producto o servicio suele se

intangibles.

ios percibidos gue van a

Para ¢l consumidor, un producto es una scrie de benetd

satisfacer una necesidad, o la carencia percibida por el consumidor.
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2 un conjunto de atributos que, idcalmente, va a

Para el fabricante, ¢l producto ¢

satisfacer las necesidades de los consumidores, Kothler, Philip.

Pary el gerente es una forma de vida, que conlleva los beneficios que se obtendran y la

razon de la existencia de la organizacion.

Para la agencia de publicidad es un desalio de comunicaciéon, ya que debe de ser

a existencia sea percibida por el pablico a

conocido para que exista en ja realidad vy dict

quicn se diripe

Para ¢l contador es una tuente de ingresos, que permite la existencia de la empresa.

CLASIFICACION.

Aun cuando se han ideado varios sistemas para clasificar productos y scrvicios, existen

principalmente dos enfoques que los clasifican segim:
io. lo gue da Jugar a ta designacion tipica de productos

- Il comprador del producto o ser

de consumo o industriale
- La industria que produce el producto o servicio.

Los productas o servicios que adquicre para so consunro unas persona, familia o nacleo

de convivencia se denominan productos de constmo, 3 1os gque compra un individuo u
organizacion para usarlos  en ta produccion o distribucion de productos y servicios se

denominan productos industriz
LN SERVICION

Aungue en general seoanangian como similares a los productos, cucntan con ciertas

diferencias, aungue para fines de nuestro tema los manejarermos como similares.

&4
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MU

Una diferencia importante entre productos y servicios es que el scervicio es intangible: no
pucde verse, degustarse o palparse; no es una entidad fisica y, al igual que un producto, su

n del consumidor. El scrvicio se produce normalmente en el

propdsito ¢s la satisfac

mismo momeanto del consumo, ¢l comprador presencia en cfecto el proceso de produccion.

los inventarios no se acumulan en inventarios antes de su uso.

LEL PRECIO

ion de la demanda, al mismo nivel que

El precio es a la vez un instrumoento de estimula

12 publicidad, por cjemplo, y un tactor determinante de o rentabilidad de 1o empresa w

fargo plazo.

del valor de un producto. y como tal, ocupa

10N monetar

i es la expre

una posicion central en ¢l proceso del intercambio competitivo. Bl comportamiento de

ema de intercambio donde se compensan una

compra puede sor analizado como un
sie

acciones por ouna parte » de sacriticios monetarios por krootra. b

busqueda de satis

comportmniento o donde se cquilibrun, por una parte, una

I resultinte de unas juers

necesidad, caracterizada por la actitad del comprador con respecto al producio ». por otra
parte, el precio del producto. Para ¢t compradar, ¢l precio que osta dispucsto a pagar mide
la intensidad de fa necesidad. la canudad » L naturalesza de fas satisthcciones que esperas

ol cual esta dispucsto a vender mide of valor de o componentes

para ¢l vendedor, ¢l pre

incorporados al producto, al cuat se anade ¢ bencficio que espera realivar

LA PLAZA

La plaza os ol lugar geopraficamente hablando, en donde se realiza la transaccion,

aunque sc engloba tunbién el medio u traviés del cual se pone a disposicion de) cliente un

producio o servicio.

En ta mayor parte de los mercados, el alcjamiento fisico y psicologico enire productores

curso @ Jos intermediarios ¢s necesuario para permitic un

y compradores es tal que ol re
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a)

b)

encuentro eficiente entre la oferta ¥ la demanda. La necesidad de un canal de distribucion
para comercializar un producto procede de la imposibilidad para ¢l fabricante de asumir él

mismo enteramente las tareas y las funciones

que suponen las relaciones de intercambio

conforme a las

xpectativas de los compradores potenciales.

Hoy sin embarge, los concepto de intermediarios podrian tender a desaparecer, al poder

proveer de productes a los consumidores sin necesidad de un vendedor intermedio, lo cual
pucde realizarse a traves de diversos medios como: telétono (telemarketing), computadoras
enlazadas por maodem, redes de computadoras, enltaces internacionales de computadoras

que bien pueden ser vi

leletonica (Internet, WWN)Y o o traves de las ventas por catdlogo,
revistas o demostraciones multimedia

Para decidir sobre los canales de distribucion que se emiplearin, deben de considerarse
tres aspectos esenciates:
Determinar la estructura vertical del canal de distribucion o adoptar. Definir el tipo de

relaciones a mantencer con los intermodiarios

en caso de que ol canal escogido no sca el
dirccto.

Precisar la intensidad buscada de Ta cobertura del mercado.

Determinar ¢l tipo de estrategia de comunicacion a adoptar frente a los intermediarios y a
fos usuarios finales.

FUNCIONES DE LA DISTRIBUCION.

Las funciones de la distribucion implican ¢l ejercicio de s

is tipos de actividades

diferentes

Transportar: teda actividad necesaria para el traslado de los productos del jugar de

fabricacion al hugar de consumo.

Adeccuar: toda actividad que  permite fa constitucion  de  conjuntos  de productos

especializados y/o complementarios adaplados o unas situaciones de consumo o utilizacion.

S6
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¢) Fraccionar: toda actividad dirigida a poner los productos fabricados en porciones y en

condiciones que corresponden a las necesidades de los clientes y usuarios.

d) Almacenar: toda actividad que asegure el enlace entre ¢l momento de la fabricacién y el

momento de la compra o utilizacion.

¢) Contactar: toda actividad que tacitite la sccesibilidad de grupos de compradores a la vez

numerosos y disper

D Informar: toda actividad que permite mejorar ¢l conocimiento de las

mercado y de los ténninos del intercambio competitivo.

wden unos servicios a los

funciones de base, los intermediarios

de estas

Adem
productos que venden., por ¢l hecho de su proximidad, de su horario de apertura, de la

varantios acordadas, entre otros, con lo que

rapidez de la entrega, del mantenimicento, de |

wen en torno o producto.

tisfacer las expectativas deb clicnte v crear una ima

se¢ pretende

el informar, que son clementos

Podemos observar como tunciones ¢ contactar

as dificilmente se podrd dar 1o

esenciales en fa decision de compra del consumidor. sin

venta: y es ahi, donde podemos percibir las grandes capacidades que reguicre una cmpresa

para camplir con sus objetivos, si bien puede Hlevarse a cabo de muy diversas formas,

multimedia permite una distrrbucion correcta y amplia de informacion » obtener el contacto

necesario para lopgrar I ventas, suxihandose ademdis de nternet

ales, aun en desarrollo, Genaen en coman su dependencia de Ta

as Innovaciones comere

es deeir, 1

tones o de ambe

conmuni

microclectronica, de b intormatien, de Jas o
telemaitica que conjuga las posibilidades de kv comumeeacion a distancia con el tratamiento
de i ontormacion, y esto por medio de una unidad de visualizvacion™, escribiria en 1987,

hoy es una relidad.

Jean-Jacques Linnbin, sin cinbargo este concepto quedo atris
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Estas innovaciones comicnzan a hocerse operativas v afe

tan ya a la organizacidon del

stema de distribucion y de v

snta. Lo informatizacion de los puntos de venta en Ia
distribucion esta ya en vias de realizacion y permitird probablemente importantes ganancias
de productividad cn este sector, Fsta tendencia se observa principalmente en la gran

distribucion | con la utibizacion de terminales portatil

con cajas registradoras conectadas

al ordenador central, sistemas Jde fectura Opticn co as caj medios de papgo electronicos,

cte. Ahorm ya, la intormatizacion se observa tambidn en los estados interimedios de ia

Imente en os mercados industriales.

stribucion, entre distribuidores v clicntes, especi

interesante re

saltar dos consccuencias de esta intormatizacion de la distribucion. En

primec lugar, adopeion generalis

ada de sistemas de lectera Optica en las cajos . basadaos

en los cadigos de barras, que permiten b constitugion de bancos de datos que procuran al

sector de Ta distribucion una informacion practicamente complety sobre los mercados. B

informacion permitird, principalmente, medir de fonma precisa Ly eticocia de tas politicns de
precios. de publicidad, de promocion, ete. D control de esta intormacion contribuind
probablemente a reforzar ¢l poder de mercado v de nepociacion del distribuidor frente al

fabricante. ya que sirve como medidor en Ja imestipacion Joomercados, estadisticd

Ordenes de compra, presupucstas vodiversas aplicactones mde due pacden dacsele

l.a segunda consccucncia espoerinda atane mds ab boeante. T o combinucion de

posibilidades ofrecidus por ¢l telétono, Ia television v o computadurn v o tavoreeer el

contacto directo entre mayorist entre detallistas ¥ consumidores. Las

s v detallista,

posibilidades ofrecidas por ka comercializacion directin ¢ deoirs por una distribucion sin

intermediario, van, pues. a aumentar. b vente sin temndic constluy e ung nuevs forma de

distnbucion que deberd pormitr b thbricante cjetcer un mieior control

distribucion. No se traty evidentemente, mais que de oportunidades en las que s dificil

predecir actuabmente si s concretivarin realmente. pero gue os alzo maas que un proy

es una realidad que podemon padpar on todo of maode v oo Nesico: por

Jde OOV cuentnr con el Sistema Automatico

cmpresa de computacion MPS NMavorista 3

de Compra (SAL 907, o través de Tnternet, por meadio del cuad sus ddistribuidores (husiness
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partners), pucden realizar consultas de existencias de productos, pedidos, cotizaciones, ¢
incluso integrarlos a su sistema de facturacion, creando almacenes virtuales y logrando esto
desde la oficina del distribuidor, al establecer comunicacidén en linea, para lo cual cuentan

con su propio sistema de acceso a internet, MPSnet, que ¢s un proveedor del servicio.

LA COMUNICACION COMO ELEMENTO INDISPENSABLE EN LA
COMERCIALIZACION.

La comercializacion ¢s a la vow un sistema de pensamiento M un sistema de aceion. Para

de un canal de

vender, no es suficiente ofrecer un producto a un precio aractivo a tra

preciso dar o conecer la olernta, poner de

tructurado, adema

distribucion bien

manifiesto sus cualidades distintivas (rente al grupoe de compradores al que se dirige y

estimular Ja demanda a travds rweciones promocionales apropiad:

PACION.

1L.OS MEDIOS DE COMUNICACION DE 1.A COMERCIALILZ

Por comunicacion de comercializacion  se entiende "ol corurnnto Jde seiiales emitidas por

o hacia ans clicnies, distribiddores,

la empresa « sus diterentes prablicos. oy

provecdores, accionistus, poderes publicos v orambidn frente o supropio personal

o medios do comunicacion, junto con ka tuerza de

(I.ambin). La publicidad cs uno de o

relacione ares y Ia publicidad redaccionat:

ventas, la promocion de ventas,

. anilateral o impersonal, cmancda de un

- La publicidad os una comurncacion de s

anunciador presentado comae tal, v concebida pare ineidic sobre la actitud mas que sobre ef

comporiamiento immedi:

1on M I medida”, personal o bilateral (un diatogod.

~ La tucrza de ventns s comunic

que aporta una informacion con retroalimentacion y gue s mas concebida parn incitar al

cliente a una accion inmedis
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- La promocioén de ventas comprende ¢l conjunto de estimulos, que de forma no
permanente y a menudo localmente, van a reforzar temporalmente la acciéon de la
publicidad y/o de la fucrza de ventas, v que son puestos en funcionamiento para fomentar la

compra de un producto especifica.

- Las relaciones publicas y Ly publicidad redaceional tienen por objetivo establecer, a través

de un esfucrza deliberado, planificado » sostenido, un clima psicologico de comprension y

de confiane acion » el publico. Se trata, pies, menos de vender

nwa entre Una organi

que de obiener un apoyo mocal que facilite fa continuidad de ta actividad.

- Otros medios de comunicacion directa, entre los cuales se encucntran los salones, terias y
exposiciones, la publicidad postal, Ia vent por telétono, la venta por catalogo, fa venta en
de Jos medios de

reuniones. ot son todos cllos medios de comunicacion  fuers

whizacion directa

comunicacian de las masas tradicionales utilizados por lo comerci

Se constata quoe estos medios de comunmicacion son muy complamentarios. Il problema

1no es saber sioes preciso hacer publicidad. promocion o no. sine. sobre todoe. saber como
repartir mejor el presupueste plobal de comunicacion entie estos diferentes medios,
teniendo en cucnta las coracieristicas de tos productos y Tos objetivos de comunicacion
cscogidos. Este problema de asignacion de recursos se plantea principalmente entre a

publicidad y L tucrza de ventas

LA PRONOCTON Y PUBFICHIATLY

I.as Jdos herrannentas ma

importantes de fa comunicacion de Ia comercializacion son 1a

comunicacion  personal realizada por la promocion de la fuerza de ventas, ¥y la

comunicacion impersonal realizada por los medios de comanicaciéon masivos a través de Ia

publicidad.
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Un definicidon sencilla para publicidad es vender a través de medios impresos o
elecrronicos o es cualquier comunicaciéon gue tenga por objeto influir en la conducta de
compra del consumidor.

Desde el punto de vista de la comunicacion, la fuerza de ventas es mucho mas eficaz y

mas poderosa que la publicidad. No obstante, la ventaja de la publicidad es un costo menor
por contacto; cucsta alrededor de cien veces mas llegar 4 una persona por una visita de
vendedor que por mudio de un anuncio publicitario.

idad como uno solo. como la actividad de

Consideremos a la promocion y a In pub

publicitarse y desde éste enfoque podemos aprecinr:

PAPEL DE LA INFORMACION PUBLICITARIA.

wrece claramente cuando se analizan

La utilidad de la publicidad para ¢l consumidor
los objetivos de comunicacion perseguidos por Jos productores que han recurrido a Ia

1on con ¢l mercado, como la tucerza de

publicidad, o a cualquicr otra torma de comunica

venta. Para ¢l productor, I publicidad s un factor de produceion. del misimo modo que los
gastos en materias primas o de transporte. Tiene razon de ser porque hacen conscientes y

midores deta existencia de soluctones alternntivas g su problema de

alertan a los cons

eleceian, que constituyen conjuntos Jdiferentes de atributos o de caracteristicas distintivas

.a publicidad, » dos gpostes de venta en gencrall ticnen por objetivo producie

conocimicntos pac los consumidores. con el in de crear 2 demanda para el producio. e

Hablar de la

vents

Stores

ue antlayen ea s

hecho, ia publicidad es uno de los muchos
demanda de wir producto del cual Jos consumidores ignoran i exictencia misma no tene

sentido. No es suficiente, pucs, para of productor desarroliar un nuceve productor este

cuenrdo los consumidores hayan side itormados de

producto no existira reatmonte mas qu

su existencia Sin la informacion publicitaria, ol producto continuaria sin existir, fgual

@ los pucbhios del homisterio

durante siglos ¢l continente  americano  no existia pa

occidenta!

implemente porque su reabidad no era conocida,
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La informacian cs, por lo tanto, inseparable del producto mismo. Sin embargo, inforomar
no cs suficiente, ademis s necesario comunicar. Una informacion, incluso completa, no
existe para ¢l consumidor en tanto gque no ha sido percibida, comprendida y memorizada
por ¢l Esta evidencia explica por qudé la publicidad debe ser atrayente. St un mensaje
publicitario debe s

r percibido, comprendido y memor

1do, en un medio Jdonde el
individuo estd

pucsto a informaciones maltiples y es constantemente bombardeado por
mensajes  publicitusios variados  y  a menundo contradictorios,  se comprende gue el
anunciante recurrit o medios ¢

Ve me

agresivos, a la imoginacion, al humos, al sucio,
o bien a medios vanguardistas o novedosos; que atilice slogans o imdgenes de fuerte
contenido psicologico, o wmbidn que recurra a estrelias del especticulo o del deporte para

ditundir su mensaje. Todos estos medios. que frecucutem

e contra

rian al observador,
ticnen por objetivo hacer pasar ¢l mensaje, atravesar ol muro de indiferencia det pablico y

hacer asi la intormacion mas productiva.

LAS NUEVA

NOLOGIAS D CONMUNI

ACION.

Los nuevos medios audiovisuales  de

comunicacion  estan

actualmente en pleno
desarrollo, bajo el impulso del desarrolio de la telematica, de las redes de television por
cable. de g television con abono, de la comunicacion por satélite, de las terminales de
videotexXto interactivos, cte.

nucvas posibilidades van a intluir nuestros modos de

vida,

Loy medios de comunicacion serdn interactivos o al menos parciaimente intcractivos, ¢s

decir, bidircecionales y no es un sentido Ginico comoe son en la actualidad.

21 publico tendra
la posibilidad de demandar, de clepir vy de devolver hnintormacian v ono sotlamente de

sufrirla. A o Targa, se ova hacia unag publicidad demandada. Sden

. estog ndétodos daran
acceso, con gran {acilidad. o bancos «

e datos consid,

ibles en los ambitos mad

variadas,
sobre fos productos disponible

micintos comparados

precios, ele. La empresa

. endrent:

da o un publico mucho mcjor informado




MULTEMEDIA COMO HERRAMIENTA EN LA COMERCIALISACION DE #RODUVCTAY ¥ SERVICIOS

Una segunda consecuencia del desarrollo de las telecomunicaciones cs la evolucién
desde una difusién de masas hacia una ditusién mucho mas sclectiva. La conjuncién de Jas

posibilidades ofrecidas por ¢l teléfono, la computadora y la televi

on deberian permitir
llegar a publicos objetivos muy precisos y personalizar los mensajes. Se evolucionara,

pues, hacia sistemas de men

ajeria  electréonict muy personaliz

ados  que  mejorardan
sensiblemente la eficacia comunicacional de la publicidad y favoreceran de es

a forma la
comercializacion directn.

Finalmente, lu tercera consceuenc

el aumenio cor

rable de sonas peograticas

cubiertas por una cstacion de cmision a traves de Jos satélite de la tran

hision por cable,

que va a reforzar la internacionaliz publi

cion de las marca

ode iy

LM A,

tarias.

Debido a estos cambios on los modos de distribucion y de comunicacion, tosla una serie

de tareas cn otro tiempo cjercidas por los vendedor

podran, en lo sucesivo, estar
aseguradas por medios impersonales de comuni

Sacion ¥ oaun menor costo. Una venta por
correo bien dirig

ida. ol weléfono, un catilogo para consultar en una pantalla de television o

de computadora pueden transportar informaciones m

L NUMCTosaN, MAs precisas y  mg
ripidamente sque ¢l discurso del vendedor frente al cliente. Podria acontecer, que las
cmpresas ne necesiten crecer on cuanto ol numere de vendedores, pero la mayor ditusion,

podra aumentar considerableniente =1 ntuncro de clientes

Las nuevas tecnologia

s han transformuado los mdtodos tradicionales de

aclividades
humanas, abriendo nucvas

perspectivas a bas ampresas.

23
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ALIZACION DE FRODUCINS V'S

CHICIS

VENTAJAS Y DESVENTAJIAS SELECCIONADAS DE DISTINTOS TiPOS DE MEDIOS PIJBLICITARIOS.

MEDIO

VEMNTAJAS

D

SVEHNTAJAS .

™

Penetra en grande:

audicnaeis

tneluye
sonide.

imacgen s

Floexabilidad miime
para captar la
stencion.

Al
Tegions
geogratic

irogrande:s

Penetra en

Berlar

Fercquider

Brodt

grand

ivamente oo

Gspesia

mpo e

1ot

2s Audiencias.

ro.

Tistas de

[o%

REVISTA

Iincrda on
duemost af i
aperarivo

Hoeproducclidn de o alt
<alidad.

Kl anuncio perdara
micntras So conLere
La revista.

wredibhil tdad des
Groeres

Tewinte Low
anancia.
drrige a
seginentos biton
dotinidgos .

1

tratarse

saiame e

XiD1lida

'
1o areoncidn.

Mo hay cont

ulaicos

revie

ar

sion deid

ta.

g para captar

otal de l1a
uncio on ia

municar un

AL AR elativame rmiten oo
LIBRE barato Jie muy bimitado.

Hasta una sola tHo pormite segqmentar la

insercion para Audiencia

obtenwr una

exXposician

rerterada.

Hrevoe tiompo de Mpos1cidn.

RADIC Incluye sonido. foimagen.

Tosta ralativamentas
Eliqo.
Duectes tont
con poca
anticipacian.

demogralica v

geoqraricamente

Alcanrn
Audicnoei

s

R

para

94
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PERIODICO

Incide en grandes
audiencias.
Saegmenta las
audicncias por
localidad.

Pucde contratarse
cen poca
anticipacic

La credibilidad del
periddico puedae
favorecer al
anuncio.

Puede ser costoso.

Poca flexibilidad pars mensajes
Creat:vos.

Limitada calidad de
reproduccian.

Bl anuncic tan cfimaro como
2L opeet iodic

CORREO
DIRECTO

Flexibilidad para

segmentar audiencia

Ho ne mencela con
anuncaon d 1o
compotenci

1Tormato

adaptables o
clicnte

cada
potencial.

ha facilmente como
pondancia inatil.

con:

=g

MULTIMEDIA

Cont iene
sonido vy

imagenss,
LRt oL .
FPuede distribuitrse a
traves de otro
moedios caomo lan
imprescs, como
promocioneas.

Tiensan grar
aceptacion.

innovador,

Los dincos on lon
que se distribuyen
son relativamente

baratos.

Lo dincos son
duradoros {nasta 100
anos) .

Permit« una

descripeion compluta
y detallada do los
producton y
servicion

Boguicren una minimo con
qrancies Capecidades

una cultura de

Bl oint
wdard, sexo,

¢sta an
ete.

relacion a

Hequicre de ospecialistas parca

su ddosarrollo.
Salo existe una computadora por
cadas LOO hatr,
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MULTIMEDIR COMOIITERRAM PENTA LN LA COMERCIALIZACION DE-

INTERNET- Puede scgmentar Requieres una computadora y
W demografica y mécden.
gqeograficamente

Incluys taxto, Reaquiere grandes capacidades de
Sonido ¢ imagencs. recurs en el equipo.

Es relativament- Exicte un mercada actual moy
econdmian, prgueno.

Puisde ser Hedguiecre oo especialistas para

dlonmentacién.

PUrmanente . sui

ntrol de usuario o s encuentra muy difondido

1 palses como Moxico.

510 existe una computadors por

Permite intoraco:on

cen el o cliente. cada 100 habitantes.
Fve Ldeman o

fuente do

intormaci

un mecanismo

innovador.
Crecimiento de 164
monsual de nuevos
clisntes
potenciale

Es internacional.

Permite la venta
digncta, via
telefoniaa.

Excelente para la
exportacion y la
internacionalizacion
dea cmpre o




M A cOMO

TA EN £ COMERCIALIZACION (DE PRODUCTOS ¥ SERLICIQS

CAPITULO 3. APLICACIONES DE LA MULTIMEDIA EN LA

COMERCIALIZACION DE PRODUCTOS Y SERVICIOS.
de productos puede realizarse de muy diversas formas; sin

La comercializacion
stemas de computo han creado una nueva generaciéon de

embargo, la aparicion de los s

productos encaminados o la promocion

han empleado los métodos audiovisuales como herramienta

Desde muchos afios atr:
para la promocion, mus recientemente. se han incorporado a dichas presentaciones
digital de imagenes, sonido digital, sistemas

animaciones por computadori, procasamiento

smos de promocion, los sistemas de

interactivos. c¢te; ademits de proporcionar mecan

computo se han empleado como puntos due venta, ya sea en ecntros comerciales o aplicados

en diferentes tipos de empresas como lay bancurias,

La aplicacidon mits actual que se puede dar a las computadoras para promover productos ¥
S,

servictos es la multimedia. A traves de la cual se pucden proporcionar catadlogos, guid

muestrarios, puntos de venta, ctes con grandes posibilidades de interaceion con ¢l cliente y
s

Su aplicacion a los negocios permite el logro de los objeti

con grandes venlaj

primarios.

Para su aplicacion en la comerciatizacion de productos y servicios, se debe pasar por
izacion de los productos muitimedia

diversos procesos, desde I ereacian hasta la comerc

para su aplicacion en los ne

LA AMULTIMEDIA HOY.

L.a Multitnedia, una ver enteadida, puede verse como un sistema de informaecion muy

complejo. que permite su aplicacion e¢n los negocios de muy diversas formas. Para
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comprender su desarrollo  y aplicaciones se debe comenzar por comprender sus

componentes, equipos que ecmplea y sus aplicaciones.

NTES.

COMPON
los equipos PC actuales es un kit
izacion de nuevos programas que

impazio causa ¢n

a4 el accesorio que n
instalado permite la uti

Quiz

mujtimedia, que una

ver

contienen irmdauenes. griaficas, sonido ¥ animacione:

Por lo general, estos equipos conticnen una tarjeta de sonido, un controlador de CD-
ROM, unu unidad CD-RONL. bocinas. micréfono, cables e instrucciones para su
algunos programas en CD para comenzar

instalacion. En algunas ocasiones incluye adema

a adentrarse a multimedia,

- AUDIO.

El concepto de presentaciones audiovisuales que todos conocemos, presenta comao
tundamental, la utilizacion de sonido. ya sea  como explicacion de la

caracte

presentacion o come elemento musical.

riqqueceer o] ambiente con mausica, efectos de

audio rodea a ta mualtimedia o partir de

un rol diferente en una

sonido ¥ frases habladas, Cada clemento de audia pucde jugs

Ie proporciona ¢! modo v I enfatiza, los clectos de

4.

aplicacion multimedia: La masie:
n varicdad v oavuvidad. y fos frases habladas elrecen aun uird forma para

sonido agr
presentar intormacion.

In la comercializacion de productos, es necesario ¢l empleo del sonido, Jebido

principalmente a la necesidad de transmitic un mensaje 1 alraer ¥ mantener Ia atencion del

publico =pror.,
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El sonido es el elemento de multimedia que mids excita los sentidos, es el modo de

hablar en cualquicer lengun desde un susurro hasta un grito. Puede brindar placer al escuchar

orprender con lus efectos especiales o crear un ambicente que establezca una

atmosfera adecuada. La forma en que se utilice ¢l sonida puede hacer la diferencia entre

una presentacidén multimedia ordinaria y otra profesional y espectacular.

Audio digital.

Se puede di

ar el sonido desde un miterd{ons, un sinictiz

ador, grabaciones en cinta,

emisiones en vivo de rmdio v icl

310n, CDs y Jdiscos de muasic De he

10 e pueden
digitalizar sonidos desde cualguicr fucae natursl o pre

raboada.

Los

onidos digitalizados son muestras de sontdo. Cada end

ima traceion de un segundo
se toma una muestra de sonido y se guarda como intormacion digital en bits 3 en hytes. ba

velocidad de muestreo ©

la frecuvencia con que

toman las muestras el tamaio de

muuestra es ia cantidad abmacenada de cada muestra. Mientras mas sceguido se utilice una

muestra ¥ se almacenan mas datos acerca de el serd mcjor la resolucion y la calidad de

reproduccion del sontdo capruradao.

Para preparar archivos de aadio digial o partir de material de fuentes analogicas -comao

misica o ctectos de sonido que hayan sido grabadas en medios analogicos

cumo

wssette

el primer paso es digilalizario

wsrobandolo ¢ un medio digital que pueda leer

computadara, decie reproducir un sonido desde un dispositivoe dirceto (como una

adora) a 't

computadora, utilizando programas para la dipializacion de audjo.

- IMAGENE

S

La posibilidad de presentar imégencs que muestren los elementos que se desean mostrar,

es esencial para la comercializaciaon de productos.
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La palabra multimedia implica naturalmente imdgenes graficas --fotogratias, dibujos,
animaciones-

que agregan variedad y vida a 1a aplicacion.

El proceso de trunstormar una imagen en furma gque pueda ser desplegada en una

aplicacion, requiere tanto de ingenuvidad y de un conocimiento prictico de las herramicntas

dispanibles.

f.a humanidad ha producido imdge

s por miles de afos. Las imdgenes han sido

eridas a diferentes medios

producidas con materiales ales como pinwura. tinta vy pis, v teanst

como cuadros, papel o piedra. Bl d

arratlo de 1o fotogratia en los inicios de! siglo ZIX

proporciond los mecanismaos para capturar pernumentemente la realidad en papel. La

wenologin actual puede guardar y desplegar Ins imagenes electranicamente.

Todo proceso de comunicacion requiere de on significado, a menos que lleve consigo fa
carga de expresar el contenido de o gue se desea comunicar. La imagen ha sido, a lo largo

de Ia historia, Ja quinty esencis

en cuanto se reficre o la transmision de s

gnificados. No es
neces

rio en este sentido, detenernos mas en aimporancia que a imagen ticne on nuestra

cultura y ¢n nuestra vida cotidiana

Las formuas de generar imdgenes, tanto cemo of contenido de fas mismas han variado de

manera notable con ¢l tiempo. Las téenicas de la pintura uso del papel, fa imprenta v la

fotoprafin  misma han  adquirtdo c¢norme  importancia debido, proe

samente, a4 que

proporcionaron a la humanidad tormas diversas de iratar con las imagenes.

ta ha sido,

igualmente, una de las caracteristicas que ha adguirido mayor rele

ancia en los cquipos
chmputo.

TIPOS DE INAGENT

Las imagenes pucden ser consideradas, practicamente  de dos maneras diferente

como
un conjunto de puntos que definen cie

a0 hicn, por otra parte, como un conjunto do

tormulas matematicas representadas por medio de vectores que configuran una forma.

100



MULTIMEDIA COMO IFERRAMPENTA EN LA COMERCIALIZACION (DE ARODUCTUS ¥ SERVICIOS

Llamaremos imagenes raster o de mapa de bits, a las que se encuentran conformadas por

un conjunto de puntos, ¢ imagenes vectoriales 2 las que cons

ten en formulas matematicas.

Las imagenes vectoriales "tradicionsle

son las generadas por los sistemas
la década de los sesenta. Posteriormente apare
¥

IAD, desde

(ron otras 1orme

de definir imagene:
vectoriales util

zando las formutaciones de Bezier, sepnan tas cunles wdas las lincas son
curvas, definidas por nodos y sus respeativas tangentss. Hn 1o actualidad muachos de los
programas paca dibujo mus conocido:

trabagun con enrvas de Begier,

Entre Jas ventajas de las imsgenes vectoriales sobre los imdgenes raster se encuentran s
facilidad de cambinr de tamaiio, sin que se pi

da la catidad o resolucion de la misma,
ademas de que ocupan una cantidod menor de espacio en memoria. Adicionalmente,
atmacenan la informacion de la imagen de forma independiente o a resolucion de la

pantalla o de la impresora, pudicndo adapt:

e on forma automati

Sin embargo. una
imagen en mapa de bits se desplicga a mayor velocidad que una imagen de veatores, ya que
¢l procesador no deberid convertir las (Grmulas a los puntox correspondientes en ¢l monitor

o en la impresor:

Las figuras geométricas con colores planos o con degradados sencitlos son ideales pe
cl tratamiento con curvas de Be

rit

er, mientras que las imdag

s con mayor complejidad en
su configuracion. cs decir, con formas organicas irrepnlares » degradados complejos de

color son adecuadas pars ¢l trabajo con mapas de bit

1in sencral se recomicnda trabuajar
imagenes raster para ¢l manejo de totogratiag e

formatos vectoriales para el usa de
logotipos y tipografia.

ORIGENES

Obtener una imags

n en la computadora sipnifico un proceso de claboracion tecnologic

imovortonte, ¢t cual ha culininado en dos origenes basicas de las imagenes que aparceen en
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las pantallas de computo. Las imdgenes externas a la computadora que requicren de ser

digitalizadas y las imagenes generadas dentro de Ta computadora.

Las imagenes no generadas en la computadora deben ser captadas por un mecanismo de

digitalizacion que obtendra, por 1o peneral, imag

snes raster o de mapas de bits. Las
imagenes generadas on la computadora, por su parte. podran consistir tanto en mapas de
bits como ¢n vectores. s posible, sin embargo vansformar una imagen vectorial en raster

y alainversa,

DIGITALIZACION

proceso de digitalizicion consiste basicamente on convertir una informacion en

digitos o numeros. En los aparatos actuales, Ia clectronica es respons

able de gue los

nMeros que se asignan s

1in binarios ¥ no decimales.

En ¢l caso de una fotogratia el proceso, basticamente se basa en. dividic la imagen en

secciones pequeiias y asignarles un numero a cada una, Cada seecion se conoc

como pixel

o clemento de la imagen (picture clement).

Mientras mayor sca el namero de secciones en que dividimos I imagen: mayor serd Ia

resolucion o calidad de La mitsnu ana ver digitalizada, Bsta resolucion se mide en puntos

por pulgada (ppp) o dpi (dots per inch), » normatmiente encontraremoes dispositivos para

manejar imagenes a 300 dpiy o 200 dpi

Es necesario tomar en cuenta

ualmente i cantidad de cotores o matices de la imagen.

to se conoce como profundidad s reticre al numero de

bits que se ocupan para cada

scecion. IIn ol caso de una gmapen on blanco v negrol en alto contraste, se pucde utilizar un

bit por cada pixel, asignandole ¢l nagro o

rro s es negro el uno sioes blanco. B

st imagen

no tendria prises, pero podemos represeniaska con 2360 tonos de grisg sioo

signamos 8B bits por
cadu pixel,

feecionando tonos det 8 (negro) a 235 (blancod.
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La misma imagen representa a cada color, a 24 bits por pixel, podrid contener hasta 16,7

millones de colores o matices diversos,

Debemos considerar que tados los puntos de la imagen tendrin ¢l mismo valor, o en
otras palabras. que igualmente Jos espacios vacios o blancos utilizaran 8 o 24 bits Para ser

sto quicre decir que los pixeles descoloridos también cuentan.

representados,

Si se digitaliza a una resolucion de 300 puntos por pulgada dpi y la imagen mide 5 em

nte 2 pulgadas), en blanco y negro utilizara , 45 mil byte; en tonos

por iado (aproximadan
de gris 360 mil bytes, v en color mas de un millon de bytes. L.a misma irmagen, digitalizada
a 600 dpi ocupara en blanco y negro 1 80 mil bytes, en tonos de gris mas de un millon 400

mil bytes, ¥y en color mas de cuatro mitlones

Estas cantidades verisn notablemente de acuerdo al formato utilizado para almacenar la

imagen (TIF, GIF, PICT, PCX, cte.). En realidad, se utilivan mecanismos de compresion

io de almacenamiento en disco,

que signitican ahorros mas o mienos significativos de es

ar ki imagen en pantalla, o de mandarla a impresion es

sin embargo al momento de desple

necesario descomprimir en memoria RANM para desplegar todos los pixeles,

ADC y DAC.

ales de video digitales gue no requicren de ser convertidas, y

ten se

A pesar de que «

n mayoria de sehale

que son leidas dircctamente por la computadora, en la actualidad b g

. por Jo cunl requieren Jde oser digitalizadas, La

para mancio dJde imuagen son oanal

infarmacion analogica es continua esio 2o tos cambios entre un estado v ouo no e Hevan

on digital o disceret, por el contrario, no

a cabo por medio de saltos o ruptaras, Ua informae

presenta continuidad v cambia o traves de pasos o saltos quoe pucden ser mas o menos

izacidn. Si se utiliza una gran

pequeiios de acuerdo a la forma en qque se produzea lo digi

1 entre una torma

cantidad de digitos para representar determinada informacion, la dilerenc

continuat y una discreta serd practicarnente imperceptible para los sentidos humanos. Sin
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embargo, su manejo serd totalmente difercnte; cada una requerirda de tipos de aparatos

distintos para ser controlada.

war se conocen como convertidores de andlogo a digital, o

Los dispositivos para digital

). En este cateporia entran los microfonos, los scanner,

Analog to Digita} Converters (A

las camaras fotogrificas y de video que junto con otros aparatos pucden conectarse a uni

so ol chinles correspondicentes.

computadora y permitir «

Por otra parte, las seiades digitaies pucden a su vez convertirse a analdgicas por medio

de un DAC o Digital to Analoy Converter, la salida a video desde la computadora, por

cjemplo, presenta on forma analogica una sehal previamente sdigitalizada.

snes fijas son: scanner, camara

Los principales dispositivos para digitalizacion de ima
fotogrifica y ciamara de video. Al ser los scanner los primeros en comercializarse

masivamente, son los mas conocidos.

La tuncion del scanner es teer cada uno de jos puntos gue torman la imagen impresa del

documento y convertirlos en infonmnacion on tonna de coleeciones de bits.

Sc pucden dividir en dos tipos: los de cama (flat-bed) v los de mano (handheld), sus

is adelante.

s las analizaremos mg

caracteristicd

EDICION DE INAGENES.

MAPAS DU BITS.

consiste, basicamente, en

¢

seleccionar los puntos de volor que componen ia imagen y alterarlos de alguna forma. Las

I proceso de edicion de imdgenes de mapas de bi

son las de tonos o matices de color; sin embargo también

transformaciones mas comunes

puceden cortarse scecciones completas y pegarse en otro lado.
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El procedimiento cmpleado para Ia scleccion de los puntos es muy variado, y
determinante de las capacidades del software. Es posible scleccionar zonas enmarcandolas
en un cuadro o circule, o bien scialaras con un "iazo" de forma irregular con el mouse.

que seleccinnara las dreas de color

Otra forma de hacerlo es con una "varita magi
sernejantes con una variacion determinada en cuanto a similitud. Esto es, se pueden

cecionar por cjemplo, 16 0 32 tonos de color hacia negro y hacia blanco a partir del color

se

sl hace que esw sea Ja mejor manera de scleecionar @

as irregulares en

clegido, lo o

cuanto o forma, puro con similitud en cuanto a color,

TONCS Y COLORES

s tormas de trabajar el color de una imagen, aungue i canticdad de

Ixisien diferente

tonos o matices s¢ encucntra determinada téentcamente por o cantidad de bits asignados
por pixel. Una imagen con 8 bits, csto ¢s, con 8 planos de color. nos permitird mancjar un
total de 256 colores o matices diversos, mientras que una con 16 planos nos permitird

mangcjar un total de 64 mil colores.

cnologia del monitor,

termas de color mus utilizados son ol RGE ., gue parte de late

y el CMYK que parte Joe la contbmacion de colores nuurates, atilizados en el proceso de

partir de fy combinacion de colores histcos rajo,

prensa, RGB genera colores secundarios @

no colores bisicos cyan,

verde y avul del rostoro de o pantallas EI OMYR un

magenta, amarilo y negro de las tintas de impresion,

alterar de acuerdo al sistema con gues se in

1 hit

a de colores

pt
s0L Diganros que con una imacen CMY R de

.o pale

tendrinamos ceren de

formato de i ing

ste un goIero  que nos permite

17.6 millones de colores. Fo omuchos progrmas e
seleccionar un color propno de ta imagen Una vee seleccionado este color, os posible

alterarlo dentro de la paleta para rellonar ko superficre previamente identificada con ¢l

nuevo tono.,




MULTIMEDIA COMO IERRAMPENT EN LA COMERCIALIZACION DE IRODUCIOS ¥ SERVICIAS

IMAGEN VECTORIAL

La edicion de una imagen vectorial se realiza o partir de los nodos y tangentes que
forman las curvas de Bezier. Bl aspecto general de ta figura geomdtrica puede alterarse
seleccionando y moviendo los nodos correspondientes que pucden ser eliminados o

© agregarse de acuerdo a las necesidade

de fa imagen.

IZ! trabajo sobre las

gentes varik: de los diferentes

ra ol aspecto

segmentos. Silas

tangentes son paradelas ol plano se trotard de una linea recta, micntras que unas langentes

perpendiculares al plano nos proporcionangy segmentos circulares, La Opuarn peomdirica

podra alterars adem

L ovarumdo el colors grosor vy tpo dJde o finea que B contorma.
lpualmiente podrd variarse ja superticie internie con diterentes tipos de relleno. con

pantallas, cotores solidos y de

adados, La seleceion de los colore

wrse sobr

podra realis

una paleta determinada, en la cuad es posible clegir colores patron, por cjemplo. () bien, se

pucden conocer los componentes ¢n porcentaje de oyvan, magenia, naritlo ¥y nepro para un

trabajo de impresion profesional. s viable igualmente, obtener la separacion de colores

para Ia elaboracion de oviginales mecinicos. v husta s

AN O para impresion

intre las altero

ciones posibles, adeny

do las o menciomndas, tanto para mapas de bits

como para v

ctores, s¢ encuentean lus de slterar e tumano v las properciones de la imagen,
las de rotacian en tres planos, o de obrencion de figuras simetricas, invertidas y negativos.
Todas estas transformaciones nos proporcionan posibilidades enonmes para el trubajo

creativo,
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ALMACENAMIENTO.

ESPACIO APROXIMADO POR RESGLUCION Y PROFUNDIDAD. Para una imagen de

5 em (2, aproximadamente) teadremos los siguientes valores:

: ESOLUCION BN GRISES CQOLOR

' ] (1 BIT) (8 BITS) (24 DBITS)

i 306G dpi a5 200 - 1 MB
600 cipi 130 1.4 _eoaomB |

Si bien muchos de los conceptos mangjados son attunente téenicos, es wecesario

s, entenderlos, debido o que la herraniienta mas importante de una

mencionarlos y aun md

n duda el mostrar imagenes, de hecho on la comercializacion de productos

presentacion es
de la vista

y servicios, us ¢l medio idoneo para lHegar al espectador, recordemos fa tra

nace el amaor.

- VIDEO.

Cuuando se plancan con mucha precision las sccuencias de video bien cjecutadas pueden

cambiar dramaticamente un proyecto de multimedia,

womis prometedoras de mualtmedial y constituye uana

El video digital ex una doe das fac
herramienta muy poderosa para acercar il usuario o o realidad Siose utilizan elementos de

video en el proyecte de multimedia, se pucden presentar los mensajes en forma efectiva v

reforzar su historin v los espeatadores enderidn o cetener una mayor parte de o gque ven,

pere debe sorinteprade adecuadamente paria lograr presentaciones que scan realistas,

es Namado RTYV (Real-Time ideo, Video a Tiempo Real) para el ambiente DOS,

Ultimotion para ¢l ambicnte OS/203 Video pura Windows de Microsoft (Microsoft's Video

for Windows) Ei video para una aplicacion pucde ser capturado v digitalizado con una
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tarjeta de captura DVI, directamente de una cdmara o de un videocasete VHS o profesional
de 3/4". La calidad de! video de tiempo real varia, dependiendo de la catidad de captura del

video.

De todos los elementos de multimedia, ¢l video es el que ¢

ares requerimientos
de la computadora y memoria,  debido a1 que una imagen fija de color en la computadora
pucde requerir hasta T MI3 de memeria gue multiplicados por 30 (numero de veces por

sepundo que debe reempliv

wouna image

n para dar 1

impresion de movimienio) y con 30
MB por scgundo para reproducir o1 videe T8 313 por minato o 108 GH por hora, El solo

hecho de mover Jos datos de las in

mes aesa velocidad desde [ muemoria de a

computadora  hasta la  panralla repr

mth un reto hasta pora las capacidades  de

procesamicnto de una supercomputador.

Si es posible de

Jdir sobre o platatorma de s presentacion final del proyecio, como un
kiosco diseitado para este proposito se pucde obtener en el mejor descempeio. en video

especificando mcjoras en cquipo y programas. Una tagjeta de compresion de video permite

trabajar con video a tiempo-real de pantalla completa, Uina tarjeta de awdio avanzado

permite utilizar audio de calidad CP. oS¢ puede insadar un conjunto superrapido de discos

fijos para soportar las altas velocidades de wransferenc

as de datos, Enoel osistema de
desarrollo de multimedia se pueden incluir instrucciones para gque el video se almacene en
RANM para una reproduccion ripida.

- TEXTO.

No se podria contar la historia del mundo y del hombre sin la existencia de

escritara;

al paso del tivmpo, se han desarrollado diversos mecanismos para trasmitir informacion a

través de medios impresos.
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L.a Multimedia permite integrar textos directamente a las aplicaciones con grandes

posibilidades de manipulacion, lo cual permite enviar mensajes escritos al usuario que

atraigan la atencidon del mismo.
La primera porcion de multimedia con la que cualguiera sc siente familiarizado es el
texto. Los archivos de texto forman uno de los mais grandes segmentos de la base de

informacién del de

arrollador de¢ multimedia. Nuchas  aplicaciones multimedia son

conducidas principalmente por texto, desarrolladas a partir de convertir un libro en una

aplicacidon multimedia en lineo.

Con g proliferacion de procesadores de t

to, programas de desarrollo de publicaciones

y sistemas de tecleado clectrénica, casi cualiquier WXt Hunpres

o pucde tambidn existir en un

formato clectréonico

fiara un proyecto de multimedia sin raucho wexto, seria nec rio utilizar

muchas imdgenes v simbolos para guiar a fos espectadores parn que naveguen a travds del

proyecto. Ciertamiente la voz ¥ ¢l sonido poduin hacerlo, pero los cansaria muy pronto. Se

requicere de mayor esfuerzo papa poncer atencion a las palabras que para leer texio.

Es, pues, necesario incluir una gran cantidad de texto de informa

ion en la pantalla, sin

Hegar ol ex jar o uav

:50. Los usuarios pucden vi

del sistema de navepacion, detener

para revisar los cnmpos de te

<to y hacer pausas parn estudiar ta pantalla en detalle. Aqui e
donde debe buscar ¢l equilibrio: muy poco texto requicre de muchos cambios de pagina y
actividad innecesaria ded usuario, demasiado hace que la pantalla se sobrecargue y sca

desagradable.

Sc requerira wiilizar textos de allo mmpacto vy muy concisos en la pantalla de sa

computadora ¢n torma lo mas coadensada posibic. Desde ¢f punto de vista del diseno | Ja

scleecion del tumanio de Ta fuente y el nimero de encabezados  gue se coloquen en una

dad del mens

pantulia debe tener una vela

i con la comple joe v sus alcances.
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REQUERIMIENTOS.

La multimedia requiere para su desarrollo y utilizacién de diversos elementos, tantos

fisicos (hardware) como légicos (software). Decpendiendo de las caracteristicas de los

equipos emplcados se podrin desarroliar mejores aplicaciones que permitan ¢l maximo

aprovechamiento de¢ sus potencialidades.

-HARDWARE.

Para hablar de los requerimicntos necesarios para ¢l desarrollo de  aplicaciones

multinmedia, a “hamicento, es necesuario mencionar la mayor parte de

i COMOo prira su ApProvy
los equipos que existen en ¢l mercado, aunque no todos son indispensables, si pueden ser

atites para obtener los mejores resultados.
Para correr aplicaciones multimedia se requiere una computadora poderosa. Esto
significa que se requicre un cquipo que sca rapido y con gran capacidad de almacenamiento

de informacion.

Para un Optimo funcionamicnto sce requicre poseer una Macintosh (con sistema operativo

Mac System 7 o posterior) o computadora PC procesador 486 0 mayor (con sistema
operativo S o posteriar). con velocidades de al menos 40 Mily, un coprocesador
matematico, maemortan RAM de al menos 8 MI3, vy un disco duro con 200 MB o mas de

capacidad. considerando ¢stos como los minimos requisitos.

cru.
* PO ALACIN

‘OS]

En el desarrollo de multimedia existen principalmente dos estandarces: IBM PC y

acintosh. Aunque existen algunos otros de menor ditusion pero con grandes ventajas, se

puede decir que los dominantes son los primeros.
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Desde su lanzamicnto, la Macintosh ha sido, por definicion, una computadora
multimedia.

Micntras en 1984 la Macintosh incluia cquipo de audio de buena calidad, las
computadoras 1BM requerian de costosos componentes complementarios para producir
sonidos. Debido a su enfoque hacia los negocios, por muchos afjos la PC s6lo pudo emitir
bips y efectos de sonido muy limitados con su mimiscula (y endeble) bocina integrada.
Recientemente, debido mas que nada a la demanda de juepos, se pudo disponer de

programas y tarjetas de sonido cconomicas. Otros cq

os y herramientas multimedia ya
estan disponibles ampliamente en los canales de distiibuc

mde PO

Los proveedores de equipos y programas se sienten naturalmente atraidos por ¢l mundo
de las PC porque se han vendido mids de ellas que de Macintosh. Paric muchos proveedores

de multimedia ca

a PC repr

enta una vertta potencial,

Cuando una PC cuenta con Windows 3.1 tarjeta de sonido vy graticos SuperVGA,
desafia a la Macintosh en a pres

sntacion de audio vy clementos visuales de pran calidad.
Una computadora MPCO, ademas, incluye sicmpre facilidades de audio, una unidad CD-
ROM, acceso a la iaterfar de Control de Medias (MO para extensiones de tarjetas de

video superimpucesto (overlay) v otros peniféricos, ¥y una configuracion minima det CPU y
la memoria.

Aungue 1 Macintosh es la platatorma ideal de desarrollo multimedia, on la actualidad

estan surgiends grandes cantidades de programas orientados 1 PC, ¥y nuevos cquipos con
mejores caracterist

es Por esto que nos enfoearemos a los equipos con mayor difusion

en el mereado y ue permiten obtener una mcjor perspectiva del mercado: tas PC.
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- PC.

Con respecto al futuro de equipo y las capacidades de sofiware, multimedia estd adn en

su infancia. Habicndo luchado durante la primera década de crecimicnto ripido y los

estiandares tardios para las computadoras personales (PC), la mayoria de las compaiiias

unieron ¢n 1990 para formar la asociacion Multinedia

s>ftware

fabricantes de equipo y

PC Marketing Council (MPC). La cual cred una especificacion para detinir los estandares

para una nucva tecnologia cuyo crecimiento y aceptaciaon pucde incremoentarse en la década

de tos noventia. PDe hecho of MIPC intenta creer una especic guia de compatibilidad para

ion de cquipo y software de mubtimedia

Ia adqui
La especificacion muliimedia de MPPCL dice que los requerimicntos minimos de cguipo

ar etiquetados como Mmaltimedia PO aongue se debe tomar

de una computadora deben ¢s

en cuenta que la NMPC especitiva solamente los requerimicentos minimos de cquipo parg uia

PC. debiendo contener ol logo NPPC.

Las especificaciones MPC se desarrollaren con e objetivo doe crear una base para la

~de que se introdujo

implementacian de la multitmedia comuo desarrolio det PO estindar, 1

el sello de calidad MPC L el mismo fue reconocido mundialmente como estandar para ¢l PC-

ido

Multimedia, Como cl estiindar MPC ya representa una platatormia en Ja que ha comens

fios

a desarrollar fucrtemente en los Gliimos ¢

En mayo de 1993 ¢l MPC establecio los lincamientos del nivel 20 que presenta nuevas

especificacione
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Las especificaciones minimas de Multimedia para MPC-1 y MPC-II, son las siguientes:

" MpPpC-T MPC-IX

cru 386SX, 16 MHZ 486SK, 25 MHZ

RAM 2 MB 4B

Disco Duro 30 MB 160 M3

Graficos 640 x 4180, 16 G40 x 4BU. 65,536
colores coloras

Entrada/Sali MIDI I/0, MIDI 1/0,

da Joystiak Jo tick

CD-ROM 150 KB/:3 vasa do 300 Ki3/n tasa de
transfoeroencia Lransf.
Tiempo accoe Tiempo/acc. prom.
promedio 1 0 400m:z

Audio B-Bit Sonido 16-Bits sonido
digital L_ diairtal

Existe un segundo cstandar de multimedia PC, 1a denominada 22C Ultimedia, debido a
que la mayoria de Jos micmbros de Ia MPC son tabricantes de computadoras compatibles

con IBM. En su insistencia en ¢l microcanal v los lineamicntos de OS/20

De manera muy goneral, o computadora PC Uiltimedia ¢s por 1o menos una 3868X,
PS/2 modeto M37. T sistema conticne una tarjieta de sonido de 16 bits, bocinas internas.

unidad de disco TN CO-ROM v video XGa

Recientemente se dio @ conocer la que serd ol ostindar MPC T sin emmbargo, pese a
considerar nucyos aspectus, s o esencia stilar gl MPO T aungoe, seoanuneid que

proximamente sc dant a conocer el estindar MPC v e el s contendrd modifieaciones

substanciales, al que muy probablemente. se e asipnen requerimienios de pran capacidad y

caracteristicas  muy  nportantes. por cjemplo, contendnt como CPUL un

procesador

Pentium o equivalente (58673, un lector de CD-ROM de cuddruple velocidad (que Hegara a

6 y 8 veloaidades), adn cuando en o

actundt NO existen progriam

DAL CSC reduisito.
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-- Macintosh.

La Macintosh es considerada por muchos como la mejor computadora para aplicaciones

de multimedia, debido principalmente a la alta calidad del software, que aparecié primero

en la Macintosh originado por el ambiente rico en aplicaciones griaficas.

Las caracteristicas comunes d¢

preseataciones  de multimedia es  informacion

presentada con  grificas apropiadas cn pantalla. La  Macintosh excelente en la

presentacion de grificos en pantalla v su sistema estd diseiado para ser intuitive y taeil de

entender por gente oricntada graticamente.

ciones multimedia, la

Aungue otras computadoras pucden ser empleadas para apliv:

ando las actividades

Muacintosh ofrece kmejor plataforma Je computo para grificas. inte

de antistas, escritores, musicos, directores y productores.

I.a Macintosh es a la vez una herramiconta que se pueds cmplear para crear materiales

maltiples maedios y un nuevo medio pa

pari presentar intormacion. La computadora,

histéricamente. ha jugado un rol en ensamblar materiales para Ly produceion de medios,

comenzando con publicaciones. [.a Nacintosh va mids ol v provee an sistema parn

edicion, discnio ¥ produccion de software que no s osuperada por otros sistemas. La

Macintosh  pucde  unnbicén ser ligada o sintetnas de produccion profesionales,

desaparceiendo fas distinciones entre ¢l diseinador ¥ ol artista dJde produccion, entre el

eseritor y el editor, catre ¢l consultor creative v Lo produccion, y provee doe o medida de

control sobre Ias publicaciones v los proyectos de multimedia gue nunca antes  fueron

posibic

Todos laz compatadoras Macintosh pacden reproducic sonido. Lo Glima gencracion

incluye equipo » programas  de digitalizacion  de sonido sin necesidad  de equipo

s RO Isic v, Centri

complemeoentarior ias s Quacdra, Pertonma y Powerl3voks tienen

s praficas de 8016 y 32 bits. La serie

micratonos integrados, L mayoria ticnen ca

AV pucde digitalizar video y sonido. A diferencia det ambiente Windows, en el que los
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wrvc

como

usuarios pueden operar una aplicacion con cl teclado, las Macintosh requieren de un

mouse. Su sistema operativao permite, durante ¢l proceso de produccion, el aimacenamiento

¥ recuperacion de archivos de informacion y grificos en forma fiicil y flexible.

LLa nucva generacion de computadoras Maclntosh, enfocan su arquitectura a sistemas
mas abiertos y desarrollados en union con I3M y Motorola, surgiendo las Power PC, de

gran potencia (superior al Pentivm)} vy 10025 muhimedia,

MEMORIA RAM,

Es recomendable quoe ¢ deswrrollo sobre platatorma PC estd equipada con 4 0 mis MB
xpanded NMemory Standind, Estandar de

de memoria RAN puara DDOS vy soportar EMS (
salo requerida para DOS - pue
usada ‘:x[cnsi\‘ann:n(c para crear

no ser utilizada para

Memoria Expandida). (L

Windows y O8/2). St Ia plaatorma de desarrollo sce
menos 8 MI3 en RARL Debido al desarrolto

grificas, debe considerarse of empleo de al

ha sido necesario mejorae sistemus ¢ incrementar  las

tas

alcanzado en multimedi

capacidades do los cquipos.

En el caso de presentaciones con tines de comercinlizacion os necesario poner especial

atenciéon en el aspecte de Iy memoria que debe tenoere eb equipn a emplear para realizar la
¢ ooneuentra

que parte de Ta velocidad y de fa capacidad de 1o imndsnwe

presentacian,
ligada 2 !a memoria de fa misma, » de contar con problemas de almacenamiecnto, las

presentaciones podeian canvertirse o giastos innecesarios,

TRICOS:

PERIJF

Sec denomina peritéricos o [os cquipos que no pertenceen directiumenice a ta computadora
:50 u obtencion de datos para las mismas. Se

pero que permiten servir como medios de ace
les Naman periféricos. debido @ mantenerse conectados al CPU pero en lo que podemnos
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denominar la “periferia®, es decir, al rededor del mismo, gencralmente se conectan a un

puerto vacid o a traveés de tarjetas especiales que se conectan a slots vacios.

Los periféricos son necesarios si consideramos que un equipo que cuente con los
necesarios podra sor empleado adecuadomente para obtener su miximo rendimiento. de lo
contrario se podria encontrar la existencia de deficiencias. Ademas, al momento de

on con Jos periféricos inadecuados, creard confusion y

R

presentar a un publico la apli
pérdida de interés, s necesario entonecs prestar especial atencion a los cquipos periféricos
que se Mencionan ¥ (que serdn necesarios ya sea para la produccion del proyecto o para la

gjrcucion y presentacion del mismon.

CONEXIONES,
INTERFAZ DE COMPUTADORAS PEQU

NAS (SCSI).

Small Computer System Interface. Dista intertaz se emplea como un estandar para

istemas informaticos poquerios como discos duros, scanners,

d

unidades de CD-ROM, cte. Los diatos se transmiten con nueve bits de amplitud (8 bits de

stintos dispositivos de

ar anto en seric como en

datos y» un bit de parada). Las interfaces SCSI pueden traba

paralelo, La transmision de datos se realiza e blogues, al contrario de lo que sucede en Ia

transmision por caracteres,

INTERFAZ DE CONTROL DEF MEDIOS (MCT5.

a4 una intertur de software,

Media Control  Intertuce (NMOT), s denonnina
independicnte del iabricante ¥ con acveso al sistema. Fue desarrollada en colaboracion con
las firmas Microsoft ¢ 1RM con objeto de crear un estandar para la utilizacion de los
ia tales como warjetas de sonido, unidades CD-ROM y

componentes hardware de multime

tarjetas de video (overlay).
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DISCOS FLEXIBLES Y DISCOS DUROS

Tay Vaughan define a los discos flexibles y discos los duros como dispositivos de
almacenamicnto masivo para datos binarios, datos que pueden leerse ficilmente en una
computadora. [Loz discos duros pucden contener mucha mas informacién que los flexibles y

operan a mayores tasas de transferencias de datos.

Un disco {lexible esta formado por plastuco mylar cubierto con una capa muy
delgada de material magndtico especial. IZ1 disco estia creado para formar pistas y sectores
donde se pueden cseribir datos. Mientras gira ¢l disco, los datos se escriben a traveés de

ados" o "encendidos”

cada pista en lugares que se magnetizan ¢ no (Map

Despues, los
datos pueden leerse desde el disco como una cadena de informacidn binaria. Los discos son
de diferentes tamanos y con distintas  densidades de datos para utilizarlos en diferentes

unidades.

Los discos flexibles para MacIntosh sonde 3.5 pulgad desarrollados por Sony;

brindan 800 K de almacenumicnta ¢n un disco de doble densidad (IDD) o 144 K de uno de
alta densidad (HID). los discos mas anuguos son tos de densidad sencilla (SD) pero
actualmente son muy poco utilizados. Para computadoeras basadas en DOS con Windows,

los discas pucden ser de 3.2 pulpadas que proporcionan almacenamiento de 360 K|

720 KL 1.2 N3, PR NTE o 2.88 N3

rre cotnercializar o} sotty

Cuando s5¢ 2re generalinente se utilivan los discos

flexibles  de alta deasidad (HIYY 104 NMED Jde 3.5 puigadas, asunque es {recuente que los

provecdores doe propramas inciuyan dos juesgos de discos, uno de 139 M3 de 3.5 pulgadas

y otro de 1 MB de 525 pulpadas en ol i

o paguete. Recientemente, varios

provecdores ponen sdlo los discos de 1.4-4 MB con instrucciones para que el usuario llame

tda por mensajeria los formatos nuis antipuos si los necesit,
P ) E
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Los discos duros son los dispositives mis comunes de almacenamiento masivo que sc
utilizan en las computadoras. Un disco duro ¢s una pila de plates de metal duro cubiertos
con material magnético sensible, con una scrie de cabezas grabadoras o sensores que tlotan
arriba de Ia superficic a una distancia del tamaiio de un cabello ¥ que se mantienen girando
a alta velocidad, magnetizando o desmagnetizando  algunos lugares de  las  pistas
formateadas utilizando una teenologia similar a la quu sec emplea con los discos flexibles y
las cintas de grabacion de awdio v video. Los discos duros van desde 20 MB (20 000 000

bytes) a nuis de tres gigabytes (3 000 000 Q00 bytes) de capacidad de almacenamiento.

Para desarrotlar multtimedia, es neces

wio un disco duro de gran capacidad. La mayoria

de las computadoras e venden con un disco duro instalado y el software se inicia desde
ahi. Los discos duros externos, comunmente los dispositivos SCSI, requieren su propia

fuente Jde poder y partes clectroni

5.

UNIDADES DI C
ALMACENAMIL

ARTUCTIOS RENOVIBLE

Y  DISPOSITIVOS DE
TO OrTICO.

E

sten tres tipos de unidades de cartucho removible, que incluyen unidades magneto-
Spticas con discos remaovibles v dos tipos de unidades patentadas: una unidad SyQuest que

usa un disco duro en un cartucho remov

ible, ¥ la unidud Bernoulli de Tomega, que emplea

un disco {1

xible en un cartucho removible. A diterencia de los discos duros removibles,

los cartuchos removibles no conticnen ¢l mecanismoe de la unidad.

Las unidades magneto-opticas vienen en fornutos Jde 5

5 pulpgadas y cn varias

capacidades. De hecho, ¢

tas unidades tucron deseritas con mayor amplitud en el capitulo

anterior. : “
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UNIDADES CD-ROM.

Como ya se describié ampliamente los equipos de CD-ROM son ia base fundamental de

la distribucidn de aplicaciones multimedia.

La unidad CD-ROM se debe conecilar preferentemente por una interfuz SCSI, pero esto

implica un precio mis elevado. El uso de interfaces propietarias, como la usada por Sound
Blaster o Sony, resulta en productos mas ccondémicos con un rendimiento real similar,

aunque sin las posibilidades de expansion que ofrece SCSTL

Para utilizar con mayor amplitud los programas multimedia con recursos de animacion o
musica de fondo. sc requicre al menos una unidad de doble velocidad (2x). Actualmente se

comercializan unidades de tres. cuatro, sci

v hasta ocho velocidades (8x).

GRABADORAS CD-ROM.

Comoao se deseribio en ol capitulo 2. ex

sten diversos cquipos que permiten la grabacion

de discos compactos (CI)) déstos seconec

1 directamente al CPLU v permiiten crear los

discos propios, aunque su costo es considerablemente mayor que o produceion con

empresas independicntes, es una bucna herramicnta para ks elaboracion de discos maestros.
REPRODUCTORIES DE VIDEODISCO.
Uno de los medios actuates doe trunsmision de imagenes son jos videodiscos, que son

disco similares a los CI] pero de mayor tamaio, grabados con teenologia liser. En éstos
discos se graban imagenes Je video en movimicnto en tiempo resl y olfrceen una calidad de

Ia imagen muy superior a los sistemas convencionales de grabacion.
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DISPOSITIVOS DE ENTRADA:

TECLADOS.

Uno de los equipos mas importantes que se requieren es sin duda el teclado, éste es el
que permitc al usuario comunicarse con la computadora. El estindar original contenia 83
teclas, sin embargo, en la actualidad laus computadoras son suministradas con teclados
extendidos de 101 teclas, que permiten mayor libertad en cuanto a determinadas teclas que

quedan scparadas.
RATONES (MOUSH).

En multimedia. un dispositivo  de grun utilizacion es el mouse  (ratdon), debido

s sencilta posible. D mouse se ecmplea como

principalmente a ki interaccion de la formam

P
"

"apuntador” dentro de la pamtalla, os decir, con ¢I se apunta Lo seleccion descada y

2 la seleccion. sin necesidad Jde cmplear el teclado

reali

1Z1 mouse se ha convertido en un estandir de la industric como apumador o dispositivo

s praficas de muchas aplicaciones. Muchas

de entrada, cspecialmente con Jas anteriiee
aplicaciones multimedin incorporun un mouse vome ¢l principal dispositivo de aceeso.
rrollo de

ramas de autoria v fos graficos para el de

Adicionalmente, la creacion de proy

multimedia desarrollados en Windows y OS2 atilizan el

aplicaciones de aplicacione

mouse como el dispositivo de acceso prineipal

TORIAS, Clrackbaily,

BOLAS GIR:

riante del mouse ex ¢l cmpleo de bolas giratort La diferencia radica en que

Una v

plunas ni moverse

& una base. no requicren superficie

generalimente se encuentran 13

tuera de su sitio, as bolas giratorias no requicren de una superticie plana, como ¢l mouse.

Las bolas giratorias ticnen ab menos dos botones.,

120
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Si bien es un dispositivo que no ofrcce mayores ventajas que un mouse, éste puede ser
empleado exitosamente en la presentacion o establecimiento de un punto de venta o kiosco
de informacidn, al poder incorporarse a la computadora sin necesidad de equipos especiales

sin mayores probiemas.

vy al ser fijo, permite al usuario maverse a traveés de la pamalla

PANTALLAS SENSIRLES AL TACTO. (Touchscreen).

abmente tienen cubiertas texturizadas  través de toda Ja

Estos son monitores que pgene

a cubierta es sensible ala presion y registra ¢l lugar donde el dedo

superficie de vidrio. }

del usuario toca la pantalia.

Las pantallas sensibles al tacto (touchscreen), contienen quiza la mayor ventaja de todos

los equipos que requicre una presentacion de multimedia, al integrar cn uno < monitor y el

mouse, y al permitir una gran libertad para establecer puntos de venta o kioscos sin

necesidad mas que de mantener un montitor a L vista sin cables ni otros aditamentos.

TORE WSONAGNETICANS.,

A0 TALRGL

CODIFICADOR

Las tarjetas magndticas son (tiles coando se necesita una snterfag para una aplicacion de

bases de datos o un proyecto Jde multimedia gue Jo sepuinuento a los usuarios. Sc necesita
un codificador de taggetas » un lector de tarjetas para Sste tipo de intertiz, Bl coditicador se
conceta o la computadora por medio de un puerte serial ¥ transfiere informacion i una cinta
magndtica tocalizada al reverse de 1o wrjetn B tector de tarjetas. Jeo o informacion

codificada sobre o tarjeta,

En una aplicacion multimedia, ol cmpleo de lectores de trjetas magné . puede

roporcionar la posibilidad de permitir su uso para propositos especiticos. Por cjemplo, en
P ¥ '}

Kioscos de informacion. su uso podria restringirse puara funcionar como fuentes de
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informacioén a la que se pueda accesar sélo si se adquiere alguna tarjeta y con un costo

especifico.
TABLA DE GRAFICOS.

Los dispositivos de entrada de superticic plana o tabla de griaficos, se conectan a la

computadora de la misma forma que un ratén o una bola giratoria. Se utili

una pluma

especial que se presiona contra la superticie sensible de Ia tabla para mover el cursor. Las
tablas de grificos brindan un gran control al editar finamente los clementos graficos

detallados, sicndo e

a una caracteristica para el disefio gratico y de interfauces. Las wablas

tambidn pucden ciuplearse como dispositivos de entrada parat ustarios finales.

Ademas de

er utiles para el dis

fio de {a aplicacion, pueden ser empleados directamente
por los usuarios como apuntadores o pacit selecciones espoeciticas, de manera similar a los

mouse o a tas bolas giratorias.

nDIGH

ALIZADORE

ANNERS)

Un mdétodo muay conocido para trastadar ima

a la computadora es la digitalizacion

de fas mismas con un seanner (en inglés, rastreador)

que gquicra prescindir del aun muy caro equipamicnto de video, puede trasladar

imagenes impresas o la computadorn a través Jde un scanner y puardarlas en el formato

grifico que se guieri. Para ello on necesario que ol teatol la imiagen o el dibujo se encuentre

disponible ¢n un papel.

on es realmente

Utilivar esta téenica para puardar v editar imagences de video o de televis
dificil. aunque no imposible. noeste caso os necesario tomar ¢l camino de la cimara
fotogralica. para fotogratiar  la imagen correspondiente de ta television o del monitor de

video. Normalmente, esto no es diticl, aumgue

debe probar con diferentes ticmpos de
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exposicion, antes de tomar fa foto definitiva. Los marcos y bordes del aparato de televisién

pueden eliminarse después con un programa de edicion de imagenes.

En general, el original a digitalizar debe ser rico en contrastes, porque los scanners

normales de blanco y negro trabajan scgin el principio de oscuro-claro y convierten los

diferentes colores en escalas de gris: Scpan fa sensibilidad del scanner, los contrastes

suaves dejardn de diferenciarse y desaparceerin entonces en la imagen digitalizada,

La resolucion es un tuctor determinunte de la colidad de la imagen, ba calidad en tos
scanners s expresa en la unidad de medida ppp (puntos por pulgada), Ja que define da
capacidad del mecanismo de exploracion para diferenciar dos puntos situados uno al lado

del otro. La imagen digitalizada se descompone en puntos individual

v a cada uno se le

asigna un valor de un tono de pris o de un color. Fa imapgen que seoerea asi puede estar

compuesta de auténticos valores de grises (moedio tono), o <l colerido on

mediante puntos negros de diferentes densidades

f_os scanners normales trabajan con resoluciones de entre 300 o 400 ppp, o cual ¢s ya

¢ debe von

ampliamente superado por alpunos modelos. No obstante s iderar gue una alta
resolucion s0lo tiene sentido si se dispone de un oripginal con condictones adecuadas v de
un cquipo de salida correspondiente. 1 as frupresoras Liser v las unpresoras de 24 agujas

et distinto en las filmadoras

solo son cupac de alcanzar

soluciones Jde 300 ppp.

profesionales En las que se aleanzan resoluciones de hasta 3500 ppp.

iado alta

liza un ori

Cuando se digi inal impreso, Ly sceleccion de una resolucian dema

o inconvenicnte, pucde conducir o pdrdidas de calidad, Los originales impresos se
componen de tramas de puntos de tado tipo, s e trabuaja con una resolucion alta, se
descomponen incluso los puntos individuales de o trama Poero como ¢sos puntos no
pucden volver a unirse con toda exactitud, se producen claros gue tno estardn entonces
determinados s6lo por ef britlo del original, sino e mayor o menor medida por la cantidad

de puntos que se exploran.
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El principio fisico en ¢l quc se basan la mayor parte de los scanner es la propicdad de

reflgjar y absorber la luz de los distintos colores. Desde ¢l blanco que refleja practicamente
toda la luz, hasta ¢l negro que la absorbe pricticamente en su totalidad se puede obtener
una gaima de colores o tonos de pgris que reflcjan y absorben la radiacion en distinta medida
el scanner cuenta con dos clementos: ¢l primero emite gran cantidad de luz sobre el
documento ¥ ¢l scgundo estd compuesto por una gran matriz de puntos que recoge la

informacion referente a los puntos impresos.
cada punto iluminado, sobre

La luz os reflcjada generalmente o traviés de una lente, por
(conocido como dispositive

s IHCroscOpic

5 futoeléctri

un sensor, compuesto de edlul
de acoplamicento de carga), que produce impulsos cléctricos con diferentes voltajes. Los

coulores mas claros producen los volijes mas altos y fos obscuros los inferiores ¢n fa escala

del sensor. Bstas variaciones son interpretadas por el sottware de la computadora para

generar los patrones de pixeles que compondrin la imagen.

Una scanner sc componce de:

e Fuente de tuz, que ilumina ko imagen.
ma mecinico, manual o autonuitico, para desplazar la imagen en relacion al foco de

- ste
Iuz.
» Cabezn digitalizadora, que genera distintos voltaje

SCANNER DE COJLOR

El scanner o color trabaja  bisicamente de la misma forma que el scanner

meoenocromatico. incorporando para L toma del color filtros de tres colores basicos: rajo,

rde) y azul, obteniendo en realidad 3 digitalizaciones. una por cada filtro.

amuarillo (v
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Exploracién: Esta operacion es {a de barrido o desplazamicento de la imagen sobre el foco
de luz del scanner. Segun ¢l tipo de scanner sera el nimero de pasos que se efectuen, por
ejemplo los hay de color que necesitan un paso por cada color mientras que otros captan los

tres colores ¢n un solo paso.

Transmision-Digitalizacion.  El dispositive de  control  realiza la conversion de  las
intensidades de luz a valores de pixel y transmite ¢t resultado a la memoria de la
computadora. Simultincamente se emite una imagen sobre el monitor, lo que di el control

del desarrollo del proceso.

Ajuste: Estas se utilizan para obtener ¢l mejoramicnto de la imagen, o su transtormacion. y

se realizan a trav

del sottware, Utilid

£ ades como ¢l zoom, control gamma, rotacion,
modificacion de tamafio, cte., hasta conseguir ¢l cfecto deseado, gue serda convertido al

formato que pucda leer ¢l progriuna de edicion.

Interpolacion. Tdéenica de software que genera nucevos pixeles intermedios entre puntos
mediante métodos entadisticos, Nu incorporacion genera mejoras en la calidad sobre todo
en curvas y detalles de la immagen. sta téenica incrementa via software, 1a resolucidn que ¢f

hardware no pucde consepuir,

La digitalizacion se obtiene por la combinacion de las tres lecturas realizadas mediante

el software que incorporan los modelos.
CAMARA FOTOGRAFICA
Las camaras fotograficas han variado enormemente en ja ultima década, convirtiéndose

en camaras clectronicus. totulmente automaticas, cupaces de captar imdgenes en forma

digital a través de un conjunto de celdas fotoeléctricas.
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El soporte fotogrifico tradicional la conocida pelicula con haluros de plata ha sido
sustituida de esta manera, por nuevos soportes magndéticos en forma de tarjetas o diskettes.
Esto significa que no es necesario revelar la pelicula, ni obtener negativos para su posterior

senes digitales puceden ser transmitidas  por cable, dircctamente a la

ampliacion. Estas ima;

1 transportadas en diskette para su almacenamiento y ediciéon en

computadoria, o bien

pantalla.

IIntre las ventitjas que supone la cimara fotogrifica respecto al scanner, se encuentra la

posibilidad d: captar directamente imagenes de objetos tridimensionales, Sin embargo,
sigue siendo mayor la resolucion de la imagen en pelicula | lo que permite obtener

purdida notoria en la calidad de la fotogratia,

mayores sin que exi

ampliacione:

CAMARA DE VIDEO.

an clectronica de imdgenes, se esta bablando

Cuando de habla acerca de la crea
también de la utilizacion de las camaras de video, es decir, de las Camecorder. Mediante 1a

antiza tunbidn la vinculacion entre camara de video y

utilizacion de tarjetas de video,

ordenador

de una ciamara de video ke encuentra en Ll posibilidad de capturar

La gran ven

sino tridimiensionales. Adenus, existe la posibilidad de

imagenes, no solo bidimensionale

reproducirias  posterionnente para

realizar  grabaciones on cunlquicr  muomento
introducirlas a la computadors. Poermite tener diterentes perspectivas de los objetos que se

descan grabar, Sin cinbargo, su resolucian es definttivamente baja, ademas, Jos archivos en

cias de memoria en disco muy grandes, pudiendo Ilenar

movimicnto de video ocupan osy

pundos de grabacion

cilmente un disco duro con solo unos s

La principal funcion de ta camara de video os la captura de imagen en movimiento; sin
cembarpo, ey posible Ccongelar” o imagen ¥ transmitirly o la computadora en forma de

imagen fija,
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En el caso del video digital, al igual que con las camaras fotograficas digitales, la
imagen se transmitird del tamafo y resolucion de la rejilla de celdas. Sin embargo,
normalmente se trabaja video analogico. l.a digitalizacion de video desde una seiial de
televisioén se realiza a travdés de la lectura de la onda electromagndtica transmitida al aparato
receptor. Las sefiales pueden ser recibidas En cualquicra de los estandares establecidos
(NTSC, PAL, SECIIM o HDTV) y, a partir de ahi, deben ser decodificadas y convertidas a

pixcles de acuerdo al numero de lincas con que cuenta cada tipo de seial.

Por ¢jemplo, la seiial NTSC, establecida en 1948 para Ll television blunco y negro,
consiste vn 523 lineas de rastreo, de las cuales 484 son visibles, desplegando 30 cuadros
entrelazados por secgundo, o 60 "modios cuadros™. Los niveles miaximos de la sefal
representan los puntos bluncos  los minimos los puntos nepros que aparcceran en la

television.

Cuando se desarrollaron los sistemas de television i color se decidio agregar una onda
adicional d¢ color a la ya existente, para que los receptores instalados pudicran sceguir
funcionando. Dc esta forma, la serial NTSC e en la actualidad una onda senoidal

fmagen en blance v ncgro. ¥ sobre esta

. en la cual una onda principal transmite 1a

complej

onda se monta lu correspondientce a los niveles de color o color burst. La union de ambas

conocida como video compucesto. Bn realidad, L seial de video compuesto tiene

sefales e
una frecuencia de 2997 cuadros por segundo, por rarzones wenicas propias de la adicion de

ondas de color.

v aeterente a la sincromeacion de ambas

1] NTSC incorpora [ intormaei

Ademas, Lt se

ondas ¥ a la sincrontzacion vertical ¥y horizental. A diferencia del audiol en el caso del

ridad de aine

wn y debe repetirse

para fa inte

ideo la informacion de sincronia es critic
constantemente. La mezela de dos senales sin sincronia pucde significar una sefial no

distinguible como video. La digitalizacion de video os, entoncees, algo mas que la lectura de

imagenes tij
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CAMARAS DIGITALES.

Algunas llaman a éstos equipos scanners tridimensionales. En el caso de requerir

existe una solucion especializada en el area de la

ar objetos  tridimensionale

digitali
tecnologia de los scanners. Por medio de estos, pueden digitalizarse objetos hasta por

determinada profundidad.

sta ¢s una cimara fotografica

Un cjemplo de este tipo es ¢l Fotoman de Logitech. E

clectronica que digitaliza las tomas  inmediatamente por moedio del sottware que se

suministra con la camara y sc guardan en la computadora a través de un cable de conexion.

Las camaras de video pucden ser empleadas tambicn para imagenes tijas, sin embargo,
las imagences scritn un poco borrosas, debido a que Ias ciunaras de video suelen trabajar con

una velocidad de cierre de obturador e 1/50 sep.. aunque algunos cquipos de mayor

calidad pucden legar a tener una velocidad de 1710000 s

Ambos tipos de camarus trubajan bajo ¢l mismo principio: La luz que entra a través del

enes (CCL-Sensor - Sensor Coupled

objetivo impacta sobre un sensor electronico de

s una plating que contivne hasta 480,000 fototransistores,  que on

Device)., Esta
se refuerza a

1 conseoeuente. B

correspondencia con Ia luz que reciben, liberan una carg,

través del dispositivo electronico y se transtorma on una seital Jde video gue es representada

da en < medio correspondicnte. A continuacion, la sefind ey conducida a un

y wprat

conducte de salida. para gque pucda ser vista o travds de un monitor o de una tarjeta de

video.

FETVAS. (Siide

anner).

SCANNER [
Ixisten un gran namero de scanners para diapositivas, ¢stos se eruplean para rastrear la

s previamente por camaras

imagen contenida en transparencias o diapositivas, tomad:

fotogrificas y transtormarias on informacion digital.
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Existen ademds aditamentos para scanners convencionales, que se incorporan al equipo,

gitalizar imagencs de diapositivas de diversos formatos.

permitiendo ademais,

El precio de estos equipos es elevado, pero sc compensa con la alta calidad que se

obtiene, principalmente cn cuanto a los colores de la imagen

CARACTERES (OCR).

DISPOSITIVOS DE RECONOCIMIENTO OPTICO D

Lectores de codigos de barras.

El lector de codigo de barras esta dotado de un dispositive de reconocimiento optico de
caracteres, para poder asignar un valor numérico al cadiga de barras digitalizado por medio
de un scanner. Este valor numdrico se vincula finalmente. mediante software, a un precio y

a un sistema de inventario permanente.

ocios, los lectores de codigos de barras ayudan a evitar

Ya popularcs en muchos n,

problemas de captura y agilizan toda trunsacceion de compra-venta al menudeo. Los
modelos mas pricticos sc conectan entre ol teclado 3 la computadora, de fonma que cuando

se lee una etiqueta con codipo de barras ¢l resultado pasa al programa en la magquina, igual

que si s¢ hubiera tecleado manualmente. e esta manera, cualyuicr proprama de P sea

punto de venta, una hoju de caleulo o un procesador de texos, pucde beneficiarse de esta

s unidades para lectura de codigos magndéticos y

denominad

<isten ademas la

tecnologia, 1

los lectores Opticos.

Un desarrollador de multimedia pucde emplear una terminal OCR debido a que es una

1 los que estin escritos a

herramienta que no solo reconoce caracteres impreses sino tamhi

ta fucilidad pucde ser atil en un Kiosco o en un ambicente cducativo en general

mano. E

donde la "amigabilidad” con ¢l usuario sca una de las meta
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UNIDADES DE CONTROL REMOTO DE RAYOS INFRARROJOS.

Una unidad de control remoto de rayos infrarrojos le permite al usuario interactuar con
su proyeccio micntras se mueve. Iistos dispositivos de control remoto funcionan como
. excepto que utilizan fuz intrarroja para dirigir el cursor. Un ratén

ratones o bolas giratori,
remoto funciona bicn en una conterencia o informe ¢n un auditorio, cuando el conferencisia

:cesita moverse por ¢l recinto.

ne

SISTEMAS DI RECONOCINTENTO DE VOZ,

cilitan la interaccion con el proyecto sin

reconocimicnto de vor

temas de
n general estos sistermnas tienen un diodo unidireccional

I.os

necesidad de utilizar las manos

1
especial. microtfonos de cincchacidn de ruide, gque automaticamente filtra los ruidos de

fondo.

un dispositive que

cn de una tarjeta de expansion. software y

te mecanismo faterpreta lo que se le indica con ke vos y pasa el

sistemas con

contiene un micréfono.
Su funcionamiento se busa en digitalizar la

resultado a cualquier programa que se corri
voz utilizando ¢l hardware v analizandu ol resultado, comparando ¢l sonido con el archive
de palabras almacenado y scleccionando o gque mas se parcrca. Bnoana conversacion

nonmal, existe un espacio entre cada palubra, cadua palabra debe ser elaramente separada.

IL.os comandos de vors pucden ser tanbicn comuandos cespoeciticos parn controlar una

aplicacion, con nambres como “tile menu™ o texto directa que se fntepra aoun documento.

Chris Iloyd. PC Answers Feb 19930 "Voiee Revognition systein 3

jones multinedia en el

wsarrollarse aplic

En ol future. muy probablemente pucdan d
que los sistemas do reconocimiento de vor reemplicen o otros dispositivos como los
ratones ¥ los teclados: v aun a las pantallas touchscereen. Al poder solicitar 1a intormacion

directamente a la computadora con solo decirlo verbalmente
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EQUIPO DE SALIDA:

DISPOSITIVOS DE AUDIO.

- Tarjetas de sonido.

Debido @ que las PC cuentan con capacidades rudimentarias de generacion de sonido, las

tarjetas de sonido hacen los senidos de las aplicaciones mas realistus. En efcecto, este

sencillo instrumento cs un dispositivo triple. (Las MaclIntosh cuentan con sonido integrado.

no asi en las IBM-I’C para las cuales es opeional).

Las primeras tarjetas de sonido fucron dispositivos de sonido de 8 Bits: ¢stas fucron

sustituidas por tarjetas de 16 Bits, que proporcionan una groan calidad: actualmente se han

comenzado a distribuir tarjetas de sonido de 32 Bits.

La calidad del sonido es producida on la PC o onotraves de las dos formas siguient

grabaciones digitales de sonido o “dircecion cuardadas parn tocar notas musicates,
sonido digital esti hecho de hacer reproducciones de sonido andlogao real, y convertir las

reproducciones en ntmmceros: los mimeros son almacenados en archivos Jde datos (Hamados

Archivos WAV), 1. reproduccion del sonido digital simplemente invierte ¢l proceso de

grabacion: los nimcros ahmacenados son enviados en sccuencia a un dispositivo que los

convicrte de nuevo o sonidos andlogoes. Un amplificador aumenta las senales antes de

enviarlas a los auditonos o bocinas,

La notcion musical de la computadors exta detinida por ol MIIDT (Muoasical Instrument

) estiandar. Laomosica MIDI

Digital Interfase, Jnrerfase [igite! e fnsirasnentonr Miesical
e¢s almacenada en archivos que son mucho nus compactos que archivos de sonidas
digitales debido a que las instrucciones para notas musicales son mucho nuiis simples que

las notas de sonidos actuales por si mismas,
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Es, ademds, recomendable que la tarjeta de sonido sea compatible con SoundBlaster,
debido principalmente 4 que muchos programas buscan esc tipo de tarjetas e incluir
controladores para Windows. Si su uso principal son juegos, entonces basta con una
capacidad de muestreo de 8 bits. Pero si se desea algo mis profesional, entonces se deben
buscar los 16 o 32 bits que permiten una calidad de CI2 musical. Es deseable contar

tambidn con opciones para digitalizar sonido, control de volumen por software y mezelador

- Amplificadores y Bocinas,

Muchas de las tarjetas de sonido conticnen amplificadores de sonido de baja potencia
(quiza de dos a cinco watts por canal) para correr las bocinas, v un ¢quipo de sonido puede
estar contenido por algunas bocinas baratas de plastico. Con ¢sta configuracion no se podra

tener una apreciacion de la riqueza de sonido, ni de 1a gran gama de sonido creado con

sintetizadores MIDI CD de audio ni tos programas de juegos,

Una solucion senciila os conec

ar Lo tarjets deosonido al sistema de sonido estéreo del

hogar: pucde ser suficiente con un cable de

wlio ordinario. 1

St permite seceesar la ealidad

y mayor poder de las bocinas con fa que se cuenti,

Las bocinas deben operar tanto en torma pasiva (er

ity seiial proporcionada por la

tarjeta de sonido) como activi (solo senal), contar con ajuste de volumen y calidad total

Las bocinas que acompanan por lo vencral a4 un kit de multimedia cubren por 1o regular
fas neeesidades de un usuano promedio. Pero, para apreciar en verdad 1a calidad de una

tarjeta de 16 bits, debe concetarse

salida de audio o un buen ampliticador.
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MONITORES.

El monitor es un clemento critico de una presentacién multimedia. El monitor, puede
considerarse como ¢l clemento conductor de informacion mas importante de la

computadora al usuario.

Es recomendable ¢l empleo de un monitor de tipo VGA o Super VGA, actualmente ha
comenzado la distribucion de otros monitores como ¢l Ultra VGA, con capacidad de
desplegar detalles (pixel de 0.26 o 0.28 mm) ¥ 1024 x 768 pixcles. Siendo capaz de

mangejar tasas verticales de 75 M2z o mayores de velocidad para el desplicgue de datos.

Es recomendable el emipleo de pantallas de 17 pulgadas, Flay que recordar que ¢l precio

cteristi s¢ compensa con la utilidad

mayor que se pagari por un monitor de dstas ca
real que proporciona. Los beneficios de un monitor mas grande son, principalmente:
Posibilidad de desplepar aplicaciones multiples a la vez (o multiples porciones de la misma
aplicacion), ademas, una pantalla grande permite mantenerse retirado de la pantalla,
evitando el cansancio visual por mantenerse cerca.

arrollar las aplicaciones en monitores del mismo tamaiio y resolucion

que aqucllos que se utilizarian para ta distribucion.

s imporuante de

- Panallas rouc/isereee:

s pantallas poscen una superiicie sensible ol contacto, que permiten ejecutar una

a forma no se

funcion con el togque de un dedo sobre i superficie de la misma. De e
requieren los medios de entrada convencionales, como ¢l tectado o el raton. I.as pantalias

utilizan también desde hace algin ticmpo ¢en los

sensibles al contacto (touchscreen) so

cajeros automaticos.
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CASCOS DE REALIDAD VIRTUAL.

Estos dispositivos crean una seasacion de realidad de lo que se ve, existe la opeidn de
utilizar estos equipos, si ¢l monitor no proporciona lo gue se cspera. Estos cascos
proporcionan una vision estercosedpica que aisla al usuario del mundo exterior. Aunque
son muy pocos las programas que pueden utilizar estos equipos. El caso de realidad virtual

opici.

crea una imagen tridimensional y vision estercos

CHALECOS DI SONIDO.

Este dispositivo se fija en el pecho, ¥y una vez conectado a la salida de la tarjeta de
sonido, amplifica las ondas de baja frecuencia hasta el punto que literalmente se puede

sentir un disparo o rugido.
DISPOSITIVOS D1 VIDEO.

Reproductora de Video.

Una vez que se ticnen las grabaciones ¢n video, pueden ser repreducidas cuando se
desee a traves del empleo de reproductoras de video, Tas cuales dependeran de! formato del

cassette de video empleado

En una presentacion comercial, oy importante poder contur con videos proviamente

grabados » dispucstos para su empleo. de hechol en el tuturo podriaintegrarse dircctamente

una reproductora de video ol equtpo mualtimedia, de tal torma gue fucra controlada por a2

muostrar el video en el momento en que se requicra.

computadori pa
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PROYECTORES.

Si se muestran los materiales a mas observadores de los que puedan juntarse alrededor

* necesita proyectario en una gran pantalla e incluso cn

de un monitor de computadora,
una pared pintada de blanco. Estan disponibles 1os proyectores de tubos de rayos catédicos

(Cathodce-Ray Tube, CRT); pantallas de cristal liquido, LCD agregadas a un panel de
proycctor de acetatos, proyectores LCD autdénomos y proyectores de ldmpara para presumir

su trabajo en superficies de pantallas grandes.

lLos proycctores CR'TT han estado disponibles por largo tempo. son los televisores

titilizan tres tabos de proycecion separadas y lentes  (rojo,

originales de "pantalla gigante
verde ¥ azul); estos tres canales de colores de Tuz deben "converger™ con preeision en la
pantalla. El ajuste, foco y alincacion son imporiantes para obtener una imagen clara y
nitida. Los proyectores CRT son compatibles con la salida de In mayoria de las

asi como de las televisiones

computadoras

PANTALILAS 1.CD PARA PROYFCCION

conjuntamente  con  un

LD (figuid  Cristal Diasplay). se empl

pantallas
retroproycctor de acctatos, sobre ol que se coloca, La pantalla LCD es una delgada eaja que

ocupa exuctamente ¢l arca del retroproyector. Se trata de un dispositivo Data Display Pancel
(Panel de Desplicgue de Datos), se campone por una pantalla de cristal liguido que
a la luz del proyector vy

funciona como vidrio rransparente por ol cual pa

claramente la imagen como un gran monitor computacional.

d encerrada por dos grucsos

Para su proteceion, a pantalla de cristal liquido (1.CD)

cristales dentro de [a misma unidad, cuenta ademuiis con fa resolucion de cualquier monitor.
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DISPOSITIVOS DE COMUNICACION.

MODEMS. (MODulator/DD fulator).

Los moadems son dispositivos clectronicos para conversion de datos seriales entre una
computadora y una sciial de audio dispuesta para la transmision a través de lincas
teleféonicns. La seiial de audio s usualmente compuesta de silencio (ausencia de datos) o
mas de dos frecuencias representadas por O y 1 LLos madems se distinguen inicialmente por
la velocidad de baudios que pucden soportar, los cuales van de 75 baudios 1 19,200 y a0n

mas.

L.os datos para las computadoras son en alpunas ocasiones o una velocidad menos rapida

que los datos desde otra computadon asumicendo gue el usuario no pueda escribir mas que

unas cuantos caracteres por scgundo. Varios  errores de compresion Jde archivos  y

altas velocidades. Oftras caracteristicas que

algoritmos son requeridos para soportar las o
poscen, son el automuarcado (auto-dial, auto-call) ¥ autorespuesta, Jos cuales permiten a la

s sin o intervencion humana,

computadora iniciar y aceptar e

La palabra madem se deriva de Modulor v Demaodualar, cusra primera acepeion consiste

en aduptar la variaciaon deld somdor modeom adapta los datos del cable o una Linea tele
creando variaciones de tono. Demodulado hace To contrario convierte los tonos on datos

digitales. y éstos son convertidos en ondas sonoris. Los hit: son codificados como canbios

s de ta onda sonora [ trecuencia es bo largo que toma una onda complet

en tres medide

+ similares.

1o amplitud cs 1o alto de onda, 3 e thase e el espacio que hay entre dos onda

o de manera simultianea,

Combinando ostas tros medidas, mas de on bit puede ser envi

cton. Al nimero de veces

asimi

imo Ja combinazion exacts depende de o velocidin du cone

nndo se e denoming tasi de baudios. Al multiplicar

que un modem cambia de tone par:

ados por 1o variascion de tono. se obtiene 1a

¢l nimere de bits gque pucde ser trunsper

vetocidad del madem en bits par segundo.
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Los modems actan como interfaz entre la computadora y la linea telefénica, permite
también accesar a otras computadoras concctadas a la vez a modems. Permitiendo este
contacto se pueden transferir archivos entre computadoras, acceso a una red de servicio,

redes, bulletin boards, cte.

Funcionan dJde Jla siguiente manera: o computadora envia un mensaje al médem

ordendndele que marque un namero telelonico, ¢l modem lo marca y ¢l maddem remoto

contesta. e manda un sonido agudo diciendole que esta listo y a que velovidad espera Ja
comunicacion. El modem usuario "chitla” de regreso hasta que se ponen de acuerdo y se

sincronizan. Por su parte. ¢l modem remoto recibe la informacion y ¢f programa remoto de

computadora reacciona ante cila. Bl usuario es notificado, ¢l remoto manda respucestas v el

programa de telecomunicaciones las interpreta y las desplicga en forma camprensible para

el usuario. Eventualmente, uno de los modems se desconecta (euclgn) cuando asi se lo

ordena su computadora.

Existen ties tipos de modems: internos, externos v actsticos. Los internos ocupan un
slot de la computadoria, s¢ conectan a traves de una clavija normal telefonica tipo RJ-11.
Los externos se conectan al pucrto serial, cunlquier computadora los puede recibi proveen

0 ad

informa sional o traves de osus LED con indicaciones relevantes aceren de las

transmmisiones. Los acu

dicos ~an actualmente obsoletos, consistian en un receptiaculo para

el auricular del wlétono.

- SOFTWARIE.

COMPATIBILIDAD CON WINDOW

3.1, v Windows 95,

n Lo actualidad se debe bus

ar que los programas a cmplear trabajen sobre Windows,

ya sea en la version 3.1 o en Ia 95, debido al énfasis que se hace en el empleo de éstos

difundidos:

sistemas para I produccion de multimedia al ser los s

stentas 1 fa

platatorma PC.
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DIBUJO Y PINTURA.

Las imigenes y graficos creados con la ayuda de algiun programa de pintura o dibujo

podran guardar sin problemas en un formato grifico usual. Al llegar a éste punto de debe
distinguir entre graficos de mapas de bits y graficos vectoriales. En los grificos de mapa de
bits (denominados también grificos de tramas), los elementos de la imagen se representan

mediante una seric de puntos de acuerdo con la resolucion de la tarjeta gritica.

Por tal causa surgen realmente problemas cuando se atiliza un griafico paintbrush en un
equipo en el que corre Windows en un modo gratico diterente. Si el modo grafico actual s,

resolucion, mas reducido (ver, 640 X 480) gque el d¢ la imagen

desde el punto de vista de k
original (vgr. 800 X 600). s¢ perderd intormacion. Si fuera superior, a representacion de la

andar los clementos de

imagen sobre la superticie de caracteres serin nuts pequeia. Al a
un gratico de mapa de bits surgen una multitud de puantos gue aumentan considerablemente

Ias necesidades de memoria,

“umbién aparceen problemas al utilizar modos de representacian distintos respecto del

atmero de colores representables.

Corel Draw), las

Cuando sc crean-dibujos con programas orientados a vectores (v
informaciones sc almacenan en memoria con independencia Jde fa resolucion gratica actual.

cas. Las

. circulos, rectangulos ¥ otras formas geometri

La imagen se compone de reetas

formas graficas fundmmentades se deseriben de Ja forma siguicente:

- Tipo de! elemento (circulo, recta, cte.)
- Puntos inicial y final.

- Color.

Al agrandar o reducir un grifico vectorial se recaleulan con precision las proporciones

de ta imagen de forma que no se produzes ninguna pérdida de calidad. De esta manera se
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elimina el efecto escalera producido al aumentar o reducir cualquier elemento del dibujo.
Los formatos de archivo utilizados se cortan adecuadamente a la medida de cada programa.
Los programas mds potentes poscen moédulos adicionales para convertir mapa de bits en

graficas vectoriales.
DISENO ASISTIDO POR COMPUTADORA (CAD Y 3-D).

Para la creacion de imagenes tridimensionales, una herramicnta muy il es el CAD
(Computer Aided Design), que permite diseiar y crear imagenes en dos dimensiones y en

tres dimensiones, con lo cual se pueden obtener imdgenes gue cuentan con gran realismo.

Una presentacion  multimedia  muy  sofisticada pucde  requerir de imagenes
tridimensionales por lo que debe considerarse su empleo. Sin cmbargo, dado que las
imagenes creadas con CAL se basan en graficos vectoriales, ocupan mayor cspacio y
requicren mayor memoria, por lo que es convenicente su empleo en aplicaciones que las

requicran.

IMAG

EDICION D

Para la cdicion de imadgenes digitalizadas existen muchos programas cuyas funciones se

diferencian muy poco entre sic Un programa de edicion de imdagenes debe tener las

siguicntes tunciones bisic

a) Muchas funciones de filtros ¥ reloque.

b) Soporte de diversos fonmatas graficos (FIFF, PCX, BMP, GIF. TGA y

<) Soporte de los modelos de color RGBL OMYR

1. 1 totografiag, a traves

s posibilidades que existen de introducir manualmente retogue:

de cambios ¢en su briflo v con retogues, es ampliamente conocida. Los programas de
edicion  de imagenes gue se distribuyen actualmente disponen de una cantidad

extraordinaria de filtros y funciones de calibracion. Por filtros se entienden todas las
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posibilidades de edicion de imidgenes, es decir, filtros de brillo y contraste, asi como filtros

de efectos y perspectivas.

Las funcioncs basicas que deben contener los programas de edicion son los filtros para

maodificar ¢l contraste, ¢l brillo y la nitidez. Al modificar el contraste debe tenerse en

urse para dibujos a rayas con pocos puntos,

cuenta que con un contraste alto solo debe util
porque de lo contrario se perderia precision en las trunsacciones de colores en imagenes

> con una funcion para reducir o incrementar ¢l tamaiio de

complejas. Tambicén debe cont:

la imagen. Aqui debe tenerse en cuenta gque una resolucion mas alta no redunda

obligadamente en una mejor calidad de la imagen

FORMATOS DI ARCHIVO.

genes cada uno ticne sus propias rarzoncs

Lxisten muchos tormatos de archive para in
de existir, Cuandao no sc ticne muche conocimiento acerca de que es el formato del archivo,
a menos que ¢l plan sea escribir progriomas que se lean y se escriban despucés. Con el

nuevo formato, este es util

ticmpo sc opta por otro formato, o cuando se tiene., que dar
cuando se ticne intormacion acerca de formatos. Los formatos de archivo incluyen los

siguicnte

PCX

3 hecho para

formato PN es

te formato tiene largo Gempo, pero s menos comaun,

alta resotucion pero

guardar muchos cambios. ademias de datos incluyve adician de colores y
formatos mas modernos remplazaran a este. Aunque ¢l soporte para esie formato es comuan,
los tormatos

éste no podria ser utilizado para grandes paquetes de software. No es uno d

soportados por default en Windows, v algon software Jde Windows no 1o sopori

1450
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TIFF (Tagged Image File Format).

te formato ticne cicrto tiempo, pero la version reciente de la especificacion marca este

formato capaz. liste formato de archive ¢s comun en ¢l mundo da publicidad y

gencralmente todos los paquetes de sottware lo soportan. La mas reciente version de cl

formato TIFF purmite compre

ion de imagen; este formato es atil para archivos largos,
cuando se ticne que mover despudés en medios computarizados. Algin tipo de software no
podria leer un archivo THF comprimido.

BMP (BITMAP).

Este formato sc usa con Windows 3.0,

un formato descomprimido pero este archivo
puede cambiar a largo. Es raramente clegido por larpo o alta resolucion de imagenes.

Gencralmente cste es saporte extendido para Windov

pudria ser preparado para dar
coamo este en cualquicr modo. Algunos prog

arnas trabajan solamente con este formato y ¢l
otro tormato de archivo especitico de Windosws DIB v WNE,

DIB (Device Independent Bitmap).

otro tormato poputar de Windows. Archivos

Ivados en dste formato pueden ser
exhibidos cn varicdad de dispositivos. Bl tormato de archivo es similar a BMP pero se

pueden abrir archivos DIB con PhotoStyler. s

usado para progromas cuando se trata de

exhibir imigenes en varicdad de dispositivos

GIF (i

phics Interchimpe Formau),

Es un formate comprimido. tue desarrolbado pg

v usarse en CompuServe. L

imagenes

que se pueden utilivar en CompuSorve son en este formato. Los paquetes de software que
soportan ¢l formato ¢s creciente M tene varias partes proporcionales paria convertirse ¢n

disponible. Uino de los mas popualares es Graphics Workshop.
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EPS (Encapsuled PostScript File).

Tiene sus origenes en ¢l mundo de la publicidad pero este es usado comunmente para

cierto tipo de imdgenes. Almacena imagenes utilizando ¢l cddigo PostSeript. no es ficil

convertir otros formatos a EPS; pero se pucden convertir archivos

iPS para otros formatos.

Porque c.

EPS.

wdos los programas son incapaces de desplegar inuigenes desde un archivo

a que o menudo conticnen baja resolucion,

WM (Windows Metatite Forma,

I

e formato esta asociado con windows pero no es usado comanmente, su soporte para
formato exterior de Windows es limitado, pero es 0ti porgue soporta muchos programas de
Windows

Tiene un fonmato de v

stores y puede combinuarse con olro vector ¥ rastrear

¥ imagenes.

; TGA (Targa).

te tue ¢l primer tormato popular de alta resolucion (24-bits) de imagenes. El nombre

H viene desde ¢l oripinal Targa Board,

¢l primero de color verdadero. Soporta video

capturado. otrece un tmejor terminado en programas de dibujo.
CGM (Computer Giraphies Metalile),
Fue disepado para ser un fonmato “standar”. Se allega de muchos otros standar, es un

tormato  dividido on muchos sub-standars. Pero no es realmente un estingar. Puede

combinar varios vectores v rastrear datos.
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HPGL (Hewlett Packard Graphics Language).

Es usado para producir plotters, aunque algan otro dispositivo de hardware soporta esa

emulacion. El formato no ¢s comun aungue ciertamente semejante al CAD (Computer
Aided Design) usa este.

JPEG (Joint Photograpllic

pens Group).

s un formato disciiado recientomente para maximizar compresion de imagene

Es
usado por la especic de compres

Gnt . Se refiere a
proyectar compresion que normahmente se pierde con alguno de los dates necesarios para
reconstruir la

on liamada "pérdida por compres

imagen. La idea es que ¢l ojo humano no pueda perder ta informacién.

- Animacion de imsigences.

Las animactones son imdgenes en movimiento. n el terreno de las presentaciones o

sistemas de informacion multimedia, I animacion adyuiere una significacion especial. La
representacion en movimiento de un proceso determinado

a trav de g

zeuencin de
inmdgenes ¢s la manera en la que el espectador puede comprenderlo mejor. La simple
combinacion de texto y praticos. para obtener una mejor deseripeion Jde o determinados

Procesos. s¢ encuentra a veees con obstaculos que

s antmaciones pucden salvar,

121 procedimiento de la animacion ¢

similar al empleadoe en ncinemutogratial en el cual
se requicre de un determinado namero de cuadros con imdpenes con pegueiias variaciones
que al moverse a clerta velocidad dan o impresian de poscer movimiento.

D¢ hecho. Ias

animaciones  resultan ser muy il

on b multimedia, debido
principalmente a la posibilidad de recrear con dibujus ciertos procesos que no pucden ser
grabados en video y asi miostrarto durante o)

proprama,

Ademas. se pueden agregar
animaciones Hamativas que mantengan la atencion det usuario.
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OCR Y TEXTO.

El reconocimicento 6ptico de caracteres se utiliza junto con scanners. Un texto
digitalizado por medio de un scanner es, ante todo, un grifico. Solo un software con
capacidad OCR es capaz de interpretar en ¢l grafico las distintas letras, nameros y

caracteres especiales.

EDICION DE SONIDO.

Existen excelentes herramientas para la edicion de sonido. las cuales son del tipo de
software compartido (shareware) o del dominio pablico. Con los programas de edicion se
pueden manipular los sonidos digitalizvados en muchas formas: cortando y pegando,
agregando cfectos especiales. mezelando varios sonidos v siose quicre integrar palabras al

movimiento bucal de las personas. Se pucden ademas imprimie las partituras MIUDL

VIDEO Y PRODUCCION DE PELICULAS,

1

1 combinacion entre lu informatica v Ja tecnica del video constituye uno de los

aspectos mas interesantes en el muondo de laanaltimeaedios Micnuras que ¢ procesamiento de

fucentes de video por medio de une tarjeta de video (overlay) tene conws resuftado que se

puarden caadros de imaenes individuates dframes)y en ¢l cunpo del Liave Fideo, existen

otras posibilidods

u) Almacenaje de sceuencias de video en soportes de datos,

by Mezela de fuentes de video con priaticos por computadora

¢) Salida en video de imagenes de computadora.
d) Corte » mercia de fuentes de video v su sulida por video, combinada con imigenes por

computadora.
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Por Live Video se debe entender la grabacién y reproduccidén del objeto en

movimiento, con al menos 25 imagenes por scgundo en tiempo real.

Sin embargo, ¢l empleco de imdgenes de video representa dos problemas fundamentales:
las sefiales de cada dispositivo a emplear son distintas (camara de video, computadora,

television, video-reproductor) por 1o que s¢e hace necesario el empleo de tarjetas especiales

que traduzcan las sciiales de analégicas a digitales y otras de digitales a analogicas. El otro

problema aparcce al almacenar los archivos que se crean en video, debido a los grandes
espacios en disco que requicren; para cfectuar ol trabajo con eficacia ¢s imprescindible

contar ¢on una técnica de compraesion (ue provogque las minimas pérdidas de calidad.

A través de las tarjetas de video (overlay ) se puede representar en el monitor cualquier

sefal de video procedente de distintas tuentes. Esto comprende las siguientes seiales:

- Camara de video portatil

- Reproductor de video (VIES, Stli-Video).

- Cdamaras fijus con soporte magndtico.
- bmagenes en disco (Videodisk).

- Sintonizador de television,

“ompresion de video.

La compresion de archivos de video se refieren a la transformacion de los archivos en
archivos de menor tamafio de los originales, a través de 1a eliminacion de informacion que
no ¢s indispensable. ademas de reducir ¢l tamaiio de la informacion misma, el problema

que se presenta cs o pérdida de calidad en las imagene
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COMBINACION DE SONIDOS E IMAGENES

Hay muchos paquectes disponibles para combinar sonidos ¢ imagenes, alcanzan desde
nuevos estrenos de vicjos estandares de programas disciiades especificamente para alto

poder.

Porque multimedia esta todavia en una primera etapa, una gran scric de productos estan
disponibles, pero ¢l mercado tiene que decir  todavia sobre drecas y ¢l camino mas
conveniente; desarrollar una presentacion de multimedia, el nivel aceptable de calidad para

color, resolucion, sonide ¥y muchos otros detalles.
Integracion de los Hlementos de Multimedia

No hay reglas para una buena integracion de multimedia. Un programa de multimedia bien
integrado cs cuando el sonido vy las imagenes  saltan fuera, cHos se ajustan en forma
apropiada ¢n la operacion de ¢l software. Una llave para ver efectos  por soporte con el
comando unificador de MCI. Fstos permiten introducir un texto simple  y realizar cosas

con multimedia.

SOFTWARL DI D1

ARROLILO:

Se encuentran una gran nomero de opeiones disponibles para ¢l desarrollo de software
que cubra con las mas demandantes aplicaciones. Fl rango de opeiones se extiende o traveés

de la mayor parte de los ki

temas operativos existentes  y van desde ¢} desarrotlo en

Ienguaje C hasta sistemas totalmente de Autoria,

SOFTWARE DE DESARROLLO DE AHTORIA YV

PROGRANMACION,

E@ escenario de programacion o de autoria, es ¢l tugar donde todos los elementos de la

produccion multimedia sc reanen para crear b aplicacion final. B

te proceso de ensamblar
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todos los componentes podria ser ligado a la edicion final de una pelicula o videotape, con

la dimension agregada de control del proceso interactivo. Programacion o autoria para

multimedia también envuclve trabajar con las reglas definidas por el ensamble de objetos

La programacion C ofrece ¢l maximo de flexibilidad. E

a flexibilidad es determinada
por el experto en programacion y ¢l tempo requerido para programar en lenguaje C. asi
como ¢l conocimicnto adicional necesario para comprender las capacidades multimedia
disponibles en C para Windows, OS/2 y otros sistemas.

El desarroltador de 1a aplicacion también necesita ver como serd la interaccion. Los
productos como Authology Multimedia, y MEDIA
1

ript son d

:iados para la mayoria de

s aplicaciones, pero no toman et cuenta las capacidades especiales de la teenologia
multimedia. Este punio por si solo puede scer suficiente para forzar la decision hacia un
ambiente de prog

arnacion de lenguaje O

Cada ambicnte de autoria tiene capacidades > caracteristicas anicas, v podrian ser

evaluados por ¢l uso primordial ol que se entoc

Adicionalmente, ¢l cliente o Ia ba

sC
instalada de usuarios que se intentan alcanzar pueden tener una preferencia sobre algan
sistema de autoria especifico. Bxiste timbicn una gran variscion entre ¢l costo entre los

sistemnas de autoria. Alpunos incluy

snun Carpo de o rrer-time (Programas para reproduocceion
de la aplicacion) pari usuarios finales: otros incluyen Cntos Sin careos oxtr.

Otro factor o cansiderar s que tan bien funciona ¢l lenpuaje con otras herramienias que
se usaran para crear y editar aplicacions

Algunos sistemas de antoria permiten tacilmente
importar graficas o sonido creado en atros paquetes de soltware o ain en otras platatormas
de hardware.
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- Autoria.

Un elemento importante para la creacion de aplicaciones multimedia lo constituyen los
Hamados sistemas de autores o de autoria. Se trata de sistcmas para la creacién de

aplicaciones, sin conocimientos de programacion.

Por autoria o sistemas de autores se entiende el software con cuya ayuda se pueden

disciar programas de multimedia, gencralmente interactivos. Son muy utiles para elaborar

presentaciones multimedia. Los programas no se crean, como es habitual, med

ntc un
codigo de programa. sino mediante I utilizacion de funciones que, generalmente, se ponen
a disposicion del usuario por el sistemia de autores en forma de iconos o simbolos. Mas

tarde, las funciones se convierlen automaticamente en un caddigo de programa. La erea

de un programa con la ayuda de un sistema de autores ¢s muy ficil, incluso para usuarios

no programadorcs.

Podemos decir que ¢l soltware de autoria ¢s un entorno de desarrollo para la creacion

de aplicaciones, ya sc

an programas interactivos de aprendizaje o bhases de datos
multimedia La ventaja de un buen sistema de autoria os que ¢l auator no tene que posecr
conocimicntos de programacion (los que serian vontajosos), sino que va desarrollando las

accionces orientadas a objetos en ja pantalla por medio deb mouse. ¥l resultado ¢

entonces,

una aplicacion que se destaca por

s capacidad de miernaceion von el usuario.

A partir de drboles de eventos seoordenan objetos granicos onouna pantabia.

cadia objeta, e cjecutara by funcion que se encuentri tras o nismo,

TIPOS: (Vaugdan, 1t

Las herramientas de de

arrolio de multimedia brindan ¢l marco esencial para organizar y

cditar los clementos  de su proyecto de multimedia, incluyendo  gr

ficos. sonidos,
couenci

animaciones y 5 de video. Las herramientas de desarrollo se utilizan para disefiar
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interactividad y las interfaces del usuario, a fin de presentar su proyecto en pantalla y

combinar Jos diferentes elementos muitimedia en un solo proyecto cohesionado.

rroito de multimedia brindan un ambiente integrado para unir el

Los programas de de

contenido y las funciones de su proyecto. Incluyen en general las habilidudes para crear,
editar ¢ importar tipos cspecificos de datos; incorporar datos en la sccuencia de
reproduccion u hoja de seflalizaciones, y proporcionar un métode estructurado, o lenguaje,
para responder a las acciones del usuario. Con ¢l seltware de desarrollo de multimedia se

pueden claborar:

- Producciones de video

- Animaciones

- Discos de demostracion (demos) y guias interactivas
- Presentaciones

- Aplicaciones de kiosco interactivo

- Capacitacion interactiva
- Sunulaciones, prototipos ¥ visualizaciones téenicas

Tipos de herramientas de desarrollo:

Authoring y presentacion de Software.

1 Software authoring (de amtoria) es usado para crear presentaciones de multimedia o

programas. Los usos comunes para authoring  incluye cabina en presentar  tratados,

entretenimiento.

presentaciones  de ventas, demostracion de o software ¥y animacione

Programas de presentacion usuahmente clrecidos a menores controles de detalles que

multimedia conticne, 3 ol programa incluye terramicntas para organizar v ordenar la

presentacion.
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A) HERRAMIENTAS BASADAS EN TARJETAS O PAGINAS.

En estos sistemas de desarrollo los elementos se organizan como paginas de un libro o
como una pila de tarjetas. Sc puede disponer de miles de pdaginas o tarjetas en un libro, o
pila. Estas herramicntas son adecuadas cuando gran parte del contenido consiste en
elementos que pueden verse individualmente, como las paginas de un libro o como las

stus paginags o tarjetas en

arrollo permiten Jigar ©

stentas de d

tagjetas de un fichero. Los s
secuencias organizadas, Usted puede saltar, sioasi lo ordena, a cualquicr pagina que desce
dentro de un patréon de organizacion estructurado. Los sistemas Jde desarrollo basadas en
tarjetas o paginas permiten reproducir elementos de sontdo, cjecutar animaciones ¥

reproducir video digital.

NTAS BASADAS EN ICONOS

B) HERRAM!

En estos sistemas de desarrollo fos clementos de multimedia o las seiiales de interaccion

sa. Las herramientas

1 cotno ohjelos en un marco ostructural. o proc

{eVventos) se organiz
basadas en iconos controladas por cventos simplitican o organizacion de sa proyecto y

actividade: junto con vias de biturcacion. En las

5 de tTujo

siempre desplicgan diapram

estructuras de navepacion complicadas, ostas praticas son partcularmente atiles durante el

desarrollo.

INIPOY

C) HERRAMIENTAS BASAIDAS EN T

eventos se organizan a lo largo

arrallo los elementos

. de de

IIn cotos sistenu
omo un ireintavo de sepgundo. Las

de una linca de ticmpo con resoluctones tan altas
herramicntas basados on ticmpo son adecuadas cuando liche un mensaje con un principio ¥
un fin. Los cuadros griticos organizados sccuencialmente se reproducen x la velocidad que

usted establezca. Otros elementos (como eventos de audio) se desencadenan en un tiempo o

de tos eventos. Las herramientas nuis poderosus basadas

cion dados en la sceuence
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en tiecmpo permiten programar saltos a cualquier localizacion en una secuencia, agregando

asi un mayor control de navegacion e interactivo.

La herramienta correcta para ¢l trabajo

Cada proyccto de multimedia que se realice tendra su propia estructura interna y
propdsito, y requerird de diferentes caracteristicas y funciones. En ¢f mejor de los casos, s¢
debe estar preparado para scleccionar la herramienta  que mais se adapte al trabajo; en el
cer el trabajo™. Los

pror, sc¢ debe saber qué  herramientas al menos pueden M1
desarrolladores mejoran continuamente las herramicentas de desarrollo, agregando nuevas
caracteristicas y mejorando ¢l desempeio con ciclos de actualizacion de scis meses a un

resefias de producto que aparccen en las revistas de

s importante que se estudice
con los usuarios de esos sistemus antes de decidir por los que

ano, 1

computacian, y que se hable

ngan.

s de edicion

Caracteristics

Los elementos de multircedia -imagenes, animaciones, texto, sonidos MIDI v digitales y

secucencias do video- necesitan crearse. editarse  y convertirse a formatos de archiva

]

wlas. Tambicn, las herramientas de edicion pa

estandares y de aplicaciones eapecializ
as. seincluyen o menudo en los

cstos elementos particularmente el texto v las imagenes 1if
sistemas  de desarrollon En faomedida que ef sisterna de desarrolo renga mas editores se
adas. Iin muchos casos, sin cmbargo, tales

requerird de menos berrumientas especiali
an cantidad  de caracteristicas que se

editores ofrecen <olo an ~ubconjunto Jde la g

encuentrin on herromientas cspecializadas,.

Caracteristicas Joe orpanizacion

i la creacion de

On de multimedia involue

Il proceso de vrzanizacion. disciio v produce

s de desarrollo proporcionuan un sistema

guiones y diagramas de flujo. Algunas herramient
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de diagramas de flujo visuales o una facilidad de vista panoramica para ilustrar la

estructura de el proyecto a nivel general. Los guiones o diagramas de navegacion también
pucden  ayudar a organizar ¢} proyccto. Puesto que el diseiio de 1a interactividad y el flujo
de navegacion del proycecte requicren a menudo de un gran esfucrzo de planeacion y

programacion, el guién debe describir no sélo o

s graficas de cada  pantalla sino, también,
los elementos interactivos. Asi pues, las caracteristicas gue ayudan a organizar su

material, como las que brindan SuperEdit, Authorware, IconAuthor y otros sistemas de

desarrolio, son importantes.

Caracteris

ticas de programacion

Los sistemas de desarrolio de multimedia ofrecen uno o mas de los siguientes

se explican en los parratos siguientes:

- Programacion visual con seiulamientos ¢ icono

- Programacion con lenguaje de guiones
- Programacion con herramientas tradicionales, como BASIC o C.

-~ Herramientas de desarrolio de documentos.

La programacion visual con iconos ¢s quizis ¢l proceso de desarrollo mas sencitlo v
facil. $i s¢ quicre reproducir un sonido o colocar una imagen en ¢!l proyecto. simplemente
se arrastrav ¢ icono ded clemento en fa dista de reproduccion; o arrastrandola hacia afuera si
se¢ quicre climinar. Las herramicntas de desarrolto visuales, como Action!. Authorware,

[conAuthor y Passport Producer, son particalarmente dtiles para sestones de diapositivas v

presentaciones
L.as herramicntas de desarrollo que ofrecen un lenguaje de guiones para ¢l control de
navegacion v opara permitir acciones ol usuarto como HyperCard, SuperCard, Director de

Macromedia y ‘ToollBBook son mids paderos:

ta medida en que el lenguaje de puiones

incluya mas ordenes » funcione

el si

stema de desarrolio serd mids poderuso. Una vez que
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aprenda uno de cstos lenguajes de guiones, serid mas ficil aprender otro; los principios son

los mismos, independicntemente de la sintaxis de las érdenes y de las palabras clave que se
utilicen. Muchos Ienguajes de guiones en ambas plataformas son similares a HyperTalk,

lenguaje de guiones incluido con HyperCard.

Un manipulador de lenguyje de guiones para gencrar un sonido del sistema, sera muy

similar sin importar la platatorma de que se trate.

Caracteristicas de interactividad

La interactividad da poder a los usuarios finales del proyecto, permiticndo controlar cl
contenido ¥ Mujo de informacion. Las herramicntas de desarrollo pueden brindar uno o mas

niveles de iateractividad:

Bifurcacion simple permite ir a otra scecion de la produccion de multimedia (por medio
de una actividad comeo la opresion de una teela, haciendo click al raton o al terminar un

periodo de tiempo)

Biturcacion condicional permite avanzar basindose en los resubtados de una decision

SI-ENTONCES (IF-THEN) o en cventas,

Un lengunje estructurado que permiie logicas de programacion complejas. como los S1-

LENTONCES (I je entre los

THEN) subrutinas, seguimiento de eventos y envio de men

objetas v clementos

Los proyectos complejos de muliimedia requicren de una sincronizacion de  eventos
exactis por cjemplo. la animacion de un balon que explota acompaiinda de un etecto de

ste una gran variacion en el

sonido. | dificil lograr la sincronmizacion porque ex

desempeiio de las diterentes computadoras que se necesitan para el de

Algunas herramientas de desarroallo permiten qu

distribucion de multimaedia.
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velocidad de reproduccion de la produccion a la velocidad de una platatorma especifica,
pero otras no dan esta facilidad de control sobre el desempeno en varios sistemas. En

muchos casos, se necesitard utilizar el lenguaj

> de guiones de la propia herramienta de
desarrollo, o las facilidades  especializadas de programacion para especificar los ticmpos y

secuencias en los temns

con diterentes procesadores (mas rapidos o mas lentos).

apacidades de reproduccion

Mientru

e clabori ¢l proyecto de multimedia, se ensamblan continuamente

clementos y se prucba para ver como se ve y se desempeia ol producto ensamblado. i

sistema dc de

arrollo debe permitir construir un se

smento o parte del proyvecto y lucgo
probario de inmediato, como si el usuario lo estuviera utilizando realmiente. Se ocupari
gran parte del tiempo avanzando y retrocediendo entre los procesos de construccion y

prucha, micntras

¢ reuanc y

decua el contenido y la programacion del proyecto.
Caracteristicas de distribucion
f.a distribucion del proyecto requerird constrair ana version cjecutable utilizanod

el software de desarrollo de multimedia. Una version de gjecucion permite que ¢l proyecto

pucda reproducirse si

N oque se necesite una instalacion completa Jdel sottware de desarrollo
y todas sus herramientas vy editores. A menudo, la version ejecutable no permite que los
usuarios tengan acceso o cambien ¢l contenido, estructura y programacion del proyecto, Si
se va a distribuir amplinmente ¢l proyecto, debe hacerse en su version gjecutable; y

asegurandose de que pucda ser fhacilmente distribuible.

- Programacion. €, Visual Buasic

La programacion ¢ para aplicaciones multimedia ¢s de los mas hajos niveles o eaminos

mas directos para crear una aplicuacion. De cualguicr manera, o5 usuiabmente el mas costoso
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y también el que mds ticmpo requicre. Las decisiones de programaciéon son de gran manera

una funcion del sistema operativo que se emplea para crear la aplicacién.

La programaci

on de aplicaciones multuimedia con lenguaje C puede ser realizada en

diversos niveles. Por gjemplo, sila aplicacion se utiliza

"lo para reproducir archivos de
medios en una ventana o pantalla, ¢l programader puede escribir un pequeno procedimiento
Hamando a un DL (Data Link Library) preexistente, o emplear ¢l reproductor de medios

de Microsolt, por cjemplo un reproductor OLJ

para reproducir video en la ventana y

cerraria despué e otro modo, si se dese

auna aplicacion mas sofi

sticada que requiera un
usuario gque tenga la habilidad para editar video, entonces el programador  pucede tener que
escribir mas lentamente y on un nivel mas conmplicado.

MULTIMEDIA CON VISUATL BASIC

Visual Basi

c, de Microsoft, revoluciond la programacion en Windows ¢n corto ticmpo.
Hasta la introduccion de Visual Basic, fa programaciaon de Windows requeria cualquiera de
los dos sofisticados conacimicntos en C o Co 6 a el Jenguaje usado semejantes a Actor o
Smallalk. ToolBook fuce disponiblice antes de Visual Basic, pero las antiguas versiones les
faltaban In intepracion del soporte de madios que Pooll3ook ofrece. La programacion de
C/C++ s compleja v requicte de serios compromisos de aprender todo acerca del interior

de WINDOW

Actor sy Smalltalk son taciles de usar mias que O pero no hacia el prado de

COMEN AL 4 Proprnir,
Visual Basic v ol comando Strime: Intertace

Ahora cuando  se use una aplicsaon multimedia desarroliada en Visual Basie se tiene

que pasar ¢l controlador NMCT para ¢l paquete de herramicnas protesional. Se puede hacer

estos con caracteristicas de poder en Visual Basic: a capacidad de acceso de Windows API

{Intertuce de aplicacion ded programa)d.
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La APl de Windows consiste en la funcion que hace Windows intecrnamente. Este
rco enfocado a tomar Windows para poner graficas en la pantalla.
las funciones que  hicieron

incluye todo desde el mu
Microsolt hizo cosas  interesantes  cuande  cllos  crearon
aportacion de la APL Ellos crearon la puerta Hamada el Command String Interface.

itivo de video digital para las Interfaces de

Microsoft ha detinido una clase de dispos
Contro! de Medios (MO existentes, una Interfur de Programacion de Aplicaciones (API)

iona un conjunto de Hamados de programacion para medios en el ambiente

que propor
Windows. Esta clase de dispositive maneja audio, video ¢ imiigenes [Yjas, La intencion de
aciones de tener que escribir

creur las APl s para proteger a los desarroladores de apli

diferentes programas para cada tarjeta de video o cada platatorma de multimedia que es

creada por fabricantes de hardware.

Jav.

Cuando hablamos de Internct y Multimedia, tradicionalmente hoblamoes de imagenes,
sin embargo, cada dia se crean nuevas aplicaciones

sonido, texto ¥ el entace via welefoni
video en

de o gente por imagenes

con mayores capacidades, debido al interd
sionales, o sonido real. de ahi el desarrollo

movimicnto ¢n tempo real y objetos tridimen
que SUN Systems realizdg al crear dava

Quizis sca ¢l mas interesante  lenguraje de programacion oricntado a objetos v
inas de interned del WAVAVL Bntocado netunente a ba creacion

desarroliado para crear pag
wridimensionates, video. sonido de

multimedia a través de internet. inteprando imai
alta definicion vy enlaces virtuales doe gran potencia Sin cmbuargo, su empleo se restringe @

SUN. aungue recientemente se

navegadores de Javi, inicialmente creados para terminate

han incorporado las PC y Maclntosh que comenzarin a desarrollar sobre este ambiente.
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PRINCIPALES APLICACIONES Y EJEMPLOS.

Como ya se menciond, la Multimedia es la combinacion de maltiples medios de
comunicacién, su empleo es conveniente cuando las personas requicren acceso a

informacion electronica de cualquier tipo.

La Multimedia se disefia parn mejorar las imerfaces tradicionales basadas solo en textos,

proporcionando ademis beneficios importantes que  atraen y mantienen la atenci

n y el

interés. Ademas, Ia Multimedia ayuda a mejorar la retencion de la informacion presentada,

puede ser también un sistema de divers

an y entretenimiento,
El enfoque fundamental que se presenta es su empleo como una via para Hegar a las
personas que temen a las computadoras, ya que puede presentar la informacion en la forma

en que estan acostumbradas

Es incontable ¢l mimero de aplicaciones multimedia que seran de

arrolladas. Hoy., las
aplicaciones estin desarrolliandose para entrenamiento en manufactura, educacion, ventas y

entretenimiento, principalmoente.

Uno de tos resoltados mas inmediatos de agregar las capacidades multimedia a la PC es

que todos fos usuarios finales se beneficiaran de una interfase mas amistosa, mas humana,

Hay quue imoginar una hoja de caleulo o una presentacion de negocios con ayvuda audio-

visual. Cuando sc tenga alguna duda, aparecerd un wtor para mostrar cjemplos de como

usar los cquipos

La mualtimedin se b wtilizado con gran ¢xito, scgun Tay Vaughan, en:

- Presentactones de escritorio,

- Videoconterencias.

- Mereadoteenia, publicidad y demostraciones de ventas.

157



REFUCTOS ¥ SEREICIAT

MULTIAPEDIA COMO HERRAMPEMNIA LN LA COAMERTIALISACTON DE.

- Enciclopedia, material de refercncia, trabajos musicales y otros sistemas de recuperacion de
datos digitales a peticion del usuario.
- Bellas Artes, muscos y presentaciones para zoologicos.

- Documentos que incluyan secuencias de video y var.
1y sistemas de puntos de venta al detalle,

- Kioscos de informacion interac

Sistemas de almacenamicento para documentos ¢ imagenes vy otros sistemas de manejo de

datos.

- Administradores de informacion personal v sistemas de identificacion personal y de
seguridad.
- Jucgos, cuentos infantiles ¥ entretenimicnto interactivos.

Servicios de compra con distribucion en finea o ¢n disco compacto.

- Capacitacion interactiva basada en computadora,
s puiados,

N - Sistemas de ayuda interactiva y viag
- Ingenicria y arquitectura en tercer dimension vy “recorridos” de espacios  virtuales,

maquetas de proceso v simulacion y visunulizaciones de datos cientificos.

21 clicarics

Multimedia en la aplicac

Todos los dias tenamos contacto dirccto o indirecto con aplicaciones multimedia, sin

embargo, al haberse convertido en algo normal. no la percibimos como tal. La PV es guizai
staes entendida como

s notable de Las aplicaciones muliimedia, aun cuando

el ejemplo ni

n Jde omedios a través de

computadoras, Ta TV crea en Ly actuatidad stiy

la integrac
s omedios, inclesive  fas

integracion  empleando o su ves computadoras y divers
hwe, no dos procramas actuales no

¢ redes de computadoras. de b

wlecomunicacione

serian iguides sin Esta capacidad de L TV Ly intepracion de medios

L mtormacion se

ividad del waslado

uno eraen I ogue Ta inrensidod )

centra, fundamentabmente, en influir en ¢l compartmiento de kas compras, se realizan
cnormes  esfuerzos  para investipar sobre of efectn de los componentes  multimedia,
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Mediante la constante crcacion de nucvos efectos se quiere influenciar sobre la cada vez

menos entusiasta sensibilidad de los compradores potenciales.

La incorporacion articulada de todos los componentes de Ia multimedia se convierte en
una forma muy cfectiva de trusladar  informacion. la presentacion  y  trasiado de

informaciones es, por tanto. el campo de accion fundumental de fa multimedi

El cfecto multimedia s¢ incrementa mediante o incorporacion del  componente
spectador o el uswvario se cencuentran en ol medio del

INTERACCION. In este caso, ol ¢

cllos pucden

desarrollo v ¢l ripo de trusludo de

intluenciar ¢l
stenmas interactivos constituyen,

acontccer, dado que

informacion, mediante intervenciones conscientes
ade de informacion, dado que a trav

Ios

de Ia

inteligente det e

por tanto, la forma m
misma se hace posible su utihizacion como sistema de aprendizaje metodico

Multimedia en los negocios

stones  de L NMultumedia en Jos nepocios incluyen  presentaciones,

Las aplica
mercadotecnia, publicidad,  demostracion  de productos, bases de datos,

: capacitacién,
catilogos v comunicaciones en ored. Bl ocorreo de vor v o videoconferenct
as redes desirea Toeal (LAN) v de drea amplia (WAN).

Proporcionarin muy pronto ¢ ne

ar clips de audio y

Clones permiten agreg

romavor parte de Jos programa de present

!
video a las prescentaciones doe diapositivas,

e ha vuclto oy popular en ba capacitacion, Por cjemplo, en la industr

Lamultimedi:
acronautica, los sobrecargos aprenden a mancjar situaciones de terrorismos a través de la
10, Los mecianicos aprenden a separar imotares. Los vendedores aprenden acere:

de

simul
sus clientes programas de capacitac

las lincas de productos » ofrecen
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El empleo de la multimedia en las oficinas, cada vez es mds comun, por gjemplo, se
puede emplear para crear bases de datos para identificacion de empleados, y aun para crear

nos, se puede emplear en teleconferencias de ejecutivos o agregar

fos pufetes de los m

secuencias de video a sus bases de datos.

Multimedia en la educacion

Las escuclas son quizis los lugares donde mas se necesita la multimedia. La Multimedia

adas, de hecho,

> de ensciianza en las proximas dé

causard caimbios radicales en ¢l proc

podria suplir a los metodos actuales. introduciendo ¢l sistema de auto-aprendizitie ¥ auto-

tranjeras (C12

nanza de Lenguas

sto, s el Centro de Hns

control. un ¢jemplo de
la Universidad Nacional Autdonomau de México (UNANM), que en 1995 comenzd con un

proyeccio  de autoaprendizaje  denominado UMNoediatecea”, oste lugar estd destinado al

ensenanza deidiomas.

aprendizaje autodirigido par

La Mediateca es un gjemplo claro en AMéxico de B oaplicaciones de o Multimedia

s multimedia integrados,

adu a la educiacion, sin cmbargo, no solo s¢ cuenta con apoy

apli
s s¢ cuenta con medios independientes, os decir, se cucnta con audio, video v

sino adems
textos. ademas de camputadoras para multimedia, Fste ceniro es ¢l prototipo de o que

: seran una seric de centros simitares en diversas escuelas de la TINANL

s v erientadores en b proceso de

La muoltimedia convertira o Jos macstros en pui

aprendizaje. en ves de ser las provecdores primarios de informacion y comrprension, los

studiantes. no los maestros, serin ¢l nucleo del proceso de ensefanza v aprendizaje.

Mudrimcdia en los Trogares

vés de Jas

a dos hogares ot

tos  multimedia

La mayona de los pro
computadoras. los monitores o Jos televisores con tacildades interactivas. T.a multimedia
ciones.

probablemente Hegard sobre una base de pago por uso a traveés de las telecomunics
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Actualmente, comicnza un proceso de distribucion de unidades de CD-ROM para las
computadoras caseras, asi mismo sc¢ cuenta con aparates de videojuegos que incluyen

unidades de CD-ROM (Nintendo, Sega, Atari, ete.).

L.a casa del futuro sera muy diferente cuando los costos de Jos aparatos y los televisores

bles a1l mercado masivo, ¥ la conexién a la autopista de

para multimedia se vuelvan acces
datos sea mas accesible. Cuando ¢l numero de hogares multimedia crezca de cientos de
miles a millones, se requerira de una vasta seleccion de titulos y material para satisfacer a

de dincro produciendo  y

este mercado tambidén, sc¢ ganaran enormes

distribuyendo esos productos.

Multimedia en lugzares priblicos.

fes,

Multimedia, puede ser cmpleada en hoteles, estaciones de trenes, centros comerc

. tiendas de discos. Kioscos para proporcionar

acropuertos, muscos, tiendas multimedic
informacion v ayuda, cte. Estas instalaciones reducen la demanda tradicional que se

n valor ¥ pueden trabajar las

requicre de personal para proporcionar lainformacion, agrey

24 horas del dia. aun cuando no existe ayvuda humana,

Los kioscos de tos hoteles, por cjamplo, pucden distar » mostrar fos restaurantes

amacion Jde vuclos ¥ proporcionar servicios al cliente,

cercanos, mapas de fa ciudad, prog

como pedir b cucnta det hotel, A menudo se concctan impresoras para que Jos usuarios

a de la informucion. Los Koscos de os museos se utilizan

pucdan obtener una copia impres

tos visitantes o través de las

no  salo para proporcionar  informacion past guiar a

exposiciones, sino tatbidn para Jar mas protundidad a cada exhibicion, penmitiendo o los

informacion detallada especifica de cada vitring,

visitantes revis:

Por mucho ticmpo ha sido connin el empleo de diversos medios en lugares publicos para

atracer [a atencion, basta con recordar los aparadores de muchas tiendas o Jas pantadlas

aan maas. prupos musicales con representaciones al aire libre, entre otros

gigantes.
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1. LA MULTIMEDIA EN LA COMERCIALIZACION.

ASPECTOS GENERAILLS.

isten una gran cantidad de aplicaciones para los

Como se ha podido apreciar, ¢

signiticativas pucde ser

programas multimedia, sin embargo. una de las aplicaciones mas

rvicios, os de

emplearla como un nucevo madio de difusion de producios y s ir. el empleo

directo de la multimedia para comercializar toda clase de productos o servicios teniendo a

la mano grandes ventiajas gque colocan en entredicho In supervivencia de algunos medios

actuales en un futuro no muay fejano

APLICACIONES ACTUALES EN LA COMERCIALIZACION.

I.a comercializacion de productos v servicios ha sido por lo regular la funcion de mayor

importancia para cumplir los objetivos de las organizaciones, aun cuando éstos persiguen

otros abjetivos, podemos decir que el de mayor importancia y origen de su existencia es

. "vender” o "servir”.
Este objetivo, se logra a traves de la promocion de los productos o fos servicios. La
promocion ¢s, entonces. ¢l mecanismo para dar 4 conocer a los clientes potenciales las

caracteristicas de sus productas, voal mismo ticmpo, conducirlos a su consumo.

Una formua importante de 1o promocion de fas ventas es la presentacion del producto.

wion de ventas

Esta pucde realizarse de muchas Tormas, va s o traves de unie conve -

mediante una charla o un ilm promoaonat, i todos tos casos seoutibizaran diterentes

uramente sns ventajas Ho

componentes multimedio, Cada tonma de prescentiacion ticne s

el caso de la conversacion de ventas v ode B charka, bos vendedore:

pucden responder &
preguntas de los clicntes y dinner -interaccian- o presentacion o la informacion en un

sentido determinado. Sin cmbargo, e mmbos casos se requiere ba participacion personal, la

162



MULTEMEDIA COMOIERRAMPENT EN LA COMERCIALIZACION DE PRODUCIOS ¥ SERVICIQS

cual sélo en casos excepcionales esta disponible "en el lugar”. Los compradores o los

interesados ticnen que trasladarse de lugar para acceder a la informacion.

De otra fonna resulta cuando los productos se ofertan a través de catilogos o filmes

promocionales. Este medio ¢s seguramente nids ccondémico, aunque también mucho mas

rigido que la conver: Gn de ventas. objetivo ¢ in embargo, algo diferente, dado que

mnte.

en una pelicuta promocional ¢l producto tiene que presentarse de forma inter

s ventajas » desventajus v se saca de ello 1o esencia, entonces se

Si se¢ mezclan todas I

obtienc la multimediu.

La presentacion de los productos ™ itu” (e el lugar), es decir, en un punta de venta

directamente ante los clientes. matizada con las pasibilidades  estéticas,  metodicas,

diddcticas, visuales, auditivas, Hamativas, ete.. bajo la consideracion de una participacion

interactiva del usuario en ¢l fldjo de intormacion. i

La presentacion de productas se suelen Hevar a cabo en lugares donde hay mucha gente,

por ciemplo, en las ferias. A traves de un monitor con pantalla tietil (touchsereen) se puede

accesar diferentes informaciones sobre los productos que se exhiben.

Mudtimedia como avuda a la planiticaciin

Lo presentiacion de productos alcanza una nueva dimension cuando s utilizan téenicas

de trabajo tridimensionales. En o PO se pucde disenar ¢f local de una tena, poro éste serd

leanzard cuando ¢l soficitante del

solo ¢l muarco de o presentacion. Fl cfecto en 51 osce
rabajo pueda moverse, ya osea desde o tase de la planiticacion, o travds del local
tridimensional de la feria. Mediante 1a moditicaciaon de la perspectiva del espectador y Ia

combinacion con ruidos tipicos de una feria (muasica. conversaciones on sepundo plano, .

narraciones, ce,) se ereara una ifusion de realidad.




MULTIMEDIA COMO IFERRAMIENTA LN £ COMERCIALIZACION DF. $RODUCTOS ¥ SERVICIOS

Si ademas integramos lo anterior y lo presentamos a través de pantallas gigantes,

tendremos una sensacion de presentacion viva.
KIOSCOS DE INFORAMACION.

El empleo de Rioscos de informacion sc realiza a través de las denominadas terminales
de informacion (dnfo-Terminal), que es un denominado servidor mudao que proporciona la
informacion que puede ser consultada sobre determinado tema. A traves de un monitor de

pantalla tactil o de un e

tado, ¢l usuario pucde consultar determinada informacion de
forma interactiva. La terminal de intormacion se presenta, frecucntemente, on una columna
con pantalla integrada: contiene pencrabmente un MPC completo v, al contrario de lo que

indi

su alias, no s nee

sariamente mudo,

Sistemas de pre

ntacion ¢ informacion se encuentran en muchas empr

grande

Precisamente cn el salon de recepeion, donde los visitantes ticnen que pasar algan tiempo
hasta que localiza o la persona con quien se van o reuniv, las erminales de informacion,

pueden ser una alternativa interesante. para suministrar las primeras intormaciones sobre

1

cmpresas yosus productos,

posible crear toda una serie de anuncios de producios oo tomo aoun Kiosco de

intormacion. con todas Ls ventygas que teprosenta, se dehe pensar en la posibilidad de su

implementacion como medio de interaccion con fos individuos, toda ves gue se ha podido

obscrvar, gue las personas se sienten atraidias hacia los sistamas de éste tipo.

Las agradables terminales futuristicas transnotiten conocimicntos o trasds de una hibil
combinacion de componuentes multimediae A traves deomenus de oseleccion se te da la

oportunidad  al  usuario  de acceder o determinadas intormaciones. Detras de o fos
correspondicntes puntos doe los ments, se esconden dextes, praficos. asi como tambidn

animaciones
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Ln algunas ocasiones y especialmente en casos especificos, sc desea que las terminales
de informacidén no tengan el aspecto de una computadora, el rechazo que aan existe por
parte de muchas personas hacia éstos equipos, y la intimidacién que produce en otras. debe
eliminarse haciendo que la terminal de informacion, debiklo a sus colores y su disciio, no

sca considerada como una computadora en el sentido estricto de su denominacion.

Un kiosco dc¢ informacion requerira necesariamente de una pantalla gue preferentemente

1 permitir un acceso directo de la persona af sistema y que

debera de ser touchscreen pa
ésta no pierda lu atencion de la presentacion. Podria contar ademas con una impresora

integrada que permiticra proporcionar la informucion que se desca de forma impresa.

PUNTOS DE VENTAH

Ia multimedia estd siendo empleada en un sinnamero de aplicaciones de promocion.

Las pcliculas. sonido ¥ video on movimicnto son medios naturales para vender productos

L.a multimedia cs usada ctectivamente para desceribir las caracterisu

15 Je productos v
servicios, ventajas v beneficios. Con o inclusion de o interactividad, los clientes pucden

accesar la informacion del producto que descan. Loa teenologin multimedia ofrece 1a ventaja

adicional de enviar datos muhimediag incluyendo video en movimicento de buena calidad en
un formato digital. T as mas exitosas aplicaciones que son desarroladas toman sventaja de fa

capacidad dipital de moltimedia pare transmitic archivos digitalimente. 1 os sistemas en

desarrolio podrin ser vistos en muuchos ambientes de ventas teles como locales de renta de

videos. proporcionando preseitaciones de pelivulas o on oficinas de bienes raices, donde

odrian ser usados para unie visita preliminar o las casa on venta.
T

Debido o la habilidad para contener clips de video interactivarmente bajo un controt de la

computadora. la teenologia multimedin os implementada deantro de fa television por cable

Couna g

que programan < insertan comerciales an biblioteca de comerciates de video

digitalizado. Debido a la groin cantdad Jde canales que existen, ol mantencer los comerciales

clectranicamente genera wrdes ahorros cconamicos,
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Un punto de venta requerira ademas de una pantalla touchscreen, una conexion en red
con un servidor que permita concentrar las ordenes que realice el cliente, ademas de
algunos aditamentos que podrian ser necesarios dependiendo de Ia naturaleza del negocio
en el que se instale, por cjemnplo, podria requerir de un dispositivo para insertar tarjetas de
crédito (similares a los cajeros automiticos. los cuales en muchos casos son cquipos

conectados a centrales remotas), impresoras para las notas o facturas, teléfonos

muitimed

integrados para informacion o como compleinento del objetivo del punto de venta, FAX

ific.

que podria auxiliar en [a basqueda de informacion o para recibir respuestas espe

amonedas o para billetes), entre otros

cquipos para cobro en efectivo (similares o los tra

aditamentos utiles.

ECTRONICOS

CATALOGOS

Con Ja aparicion de las computadoras surgio un medio para enviar infornmacion a
clientes sobre diversos productos y servicios que algin proveedor ofrece, sin embargo esta
informacion sc limitaba o la descripeiaon de los productos, es con la aparicion de la

s posible de antegrar o dichas

multimedia y de las conesiones de Internet-WWAW
descripeiones las indigenes que muestren o que se ofrece, penmniticndo deseripeiones

precisas y mayores posibifidades de venta

Podemaos decir, que dstos catilopos no son rmaas qgue intepracion de o los catalogos

impresos  que por minchos aitos se han amplicado. los cundes contienen ta descripeion de

n sonido v posiblemente, video

L fotos pero gue adem

acione

especit
pucden distribuirse o ravdés de Internet- W WA L ain s, pucden establecer un contrato de

idad de presentarse tisicamente un comprador con un vendedor,

compria-venui sin la ne
feun lado o otro det mundo.

tancin, lan prandc conie

realizandose L operacion ad

Podemos menciomr adeniis, o empleo de estos catdlopos cn el establectmiento da

puntos de venta o de Kioscos de intormacion, con lo gue se ticnde o poder crear en un solo

cquipo, no solo multimedia sino ademas tener multifunciones.
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CD-ROM Y DISKETTES PROMOCIONALES.

Cada vez es mas comn recibir "gratis” un CD-ROM cn la adquisicion de revistas, libros
o de un distribuidor de productos, dichos CID-ROM generalmente conticnen “"demos” o

catalogos de productos del distribuidor de este.

no ¢s nucva, el emplear CD-ROM, permite

8$i bien la promocion a través de diskette
enviar grandes cantidades de informacion, asi como de diversos medios para gencrar en ¢l

cliente una actitud de compra.

Los ¢jemplos muis claros de distribucion de CD-ROM y Diskettes son sin duda las

y los libros, los cuales contivnen pencralmente versiones reducidas

revistas especializada
de ciertos programas y catdlogos clectronicos, ademias contienen programas, inuigenes,

sonidos, jucpgos, cte., del Hamado sharenare (Je uso compartido) que se retiere a

programas gue se distribuyen gratuitamente pero que se condicionan a un lapso de tiempo o
a ser versiones incompletas, si el usuario continia con el uso despuds del tempo otorgado

o si desea Ia version completa, se le requicre que Hene una jorma yue contiene el mismo

programa y que la envic por correo, FAN o correo clectronico, junto con ¢l pago de una

imente e clevada, recthird por correo la version

determinada cantidad que no necesa

completa o fa licencia con una clave parid registrar ¢l programa

POSIBLES APLICACIONES

cdin rrende wor un mecanismo adecnado para fa

Hlemos mencionado que by Muli

comuercializacian de productos y servicios, sin cmbargo su desarrollo es afin a niveles

porarse un auge de mayor

inferiores a suas capacidades. por fo gue en ol futaro os de es
envergadura unido necesariamente a la expansion del mercado de fa computacion ¥ a las

redes de comunicacion, si bien la multimedia es la union de diversos medios. s importante

4 ol medio mas © decisivo del desarrollo de la Multimedia

importante

hacer notar gue quis
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serd la Internet-WWW, que es sin duda otro medio empleado hoy como transmisor de

varios medios: la multimedia.

Una forma totalmente distinta de ta representacion la ofrece Ia Hamada Reclidad Virtual,

Mediante esta forma de la representacion tridimensional, ¢l espectador se encontrari
todavia mas en ¢l centro del acontecer. A traveés de un Hamado “guante de datos” o de un
“tragje.de datos” se convierten los movimientos reales del usuario y se reficren al espacio

ante de datos oo traveés de

De esa forma, & traves de un g

mulado en ha computadora.

se  puede abrir “virtualmente™  una puerta representada por a

“lentes de videc

computadora.

Una aplicacion importante de la realidad virtual es sin duda la medicina, la aviacion y la
industria militar: sin embargo. se abren prandes expectativas a la comercializucion de

en un producto, verlo funcionundo o entrar virtualmente a

productas. al poder Vinternarse”

1 caminar sobre una playa o volar en ciertia Hnea adrea.

la fabrica, o bien, entrar o una o

A DISTANCIY CON APLICACIONES

11, LA COMERCIALIZACIO
MULTIMEDILA, A TRAVES DE INTERNET-WIVIF.

cteristicas de Ta Multimedia como comercratizadora de

Hemos hablada de das

productos y servicios, sin embargo, <staintepra medios, como ¢f audio. ¢l video, la imagen,

el texto, entre otros. Siobicn dstos son medios importantes, hace falta profundizar en otro
medio que posiblemente no sea coneebido camia tal por muchos, pero que sin smbargo, s
e Web.

i Taternet-World W

un medio de transmision de datos, voos testo o
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ASPECTOS GENERAILLELS.

iLa Internct es la red mas importante de comunicaciones entre computadoras, esto la

convierte en un mecanismo potencial para la comercializacion a distancia, recordemos el

empleo de los teléfonos, la radio ¥ la television, pero ahora puede obtenerse un clemento

que no ha existido ¢n otros medios, I interactividad con ¢l usuaria.

World Wide Web (WWW), ha cambiado la forma de ver atb mundo de ia

comercializacion, integra no so6lo ko informacion de la Intemet, sino al usuario v a la
empresa como fos sujetos de mayor importancia, Bl WWWoes el Totro medio”, si
consideramos a la computadora multimedia como un medio y al WWW como otro. el

concepto que hemos mancjado de Multimedia quedaria sesgado, debido a que siempre sc

tendrian por lo menos 5 medios en una verdadera presentacion multimedia. Y, es que la

realidad actual nos muestra que el WWW es ¢l "medio” de ta multimedia a distancia, con

grandes ventajas sobre otros medios como la television y a un menor costo.

Multimedia a través de redes.

IBM presentd en CeBIUF 920 por primcra ver, una aplicacion inteprada de multimedia a
traveés de una red local (AN, Local Arca Network) Se presento el magazine televisivo de

los trabajadores de BN "Tele-Report” o traves de una red IBM Token Ring. las

secuencias en vivo se presoentin en una ventana del PPresentation Manager™ del OS/2, con
1o que et usuario pucde continuar trabajando v ab mismo tictupo seguir las noticias en la
pantalla. Los datos se actuadizan central v osistematicionente y posibilitan una rapida

comunicacian entre las distintas secciones de Ly empresa

Esto es jemplo doe presentaciones multimedia que pucden transmitirse a trave

de redes, ¢l comienzo de una nueva cra en la comunicacion,
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Durante los ultimes 10 afios, la  arquitectura cliente-servidor ha tenido un fuerte

s s¢ han apoyado en la teenologia de la

impacto sobre Ia manera en que las diversas empres:
informacion. L.os modelos cliente-servidor han mejorado la productividad de los usuarios,

revolucionado las redes de computadoras v reestructurando la industria de la informidtica.

Pero ahora, otra nuevia teenologia estd por impactar a 1os negocios de fia mismia manera, Las

vamente  a usuarios,

aplicaciones  de multimedia  en red  atectaran  significa
administradores de red, desarrolladores de software v a los misimos negocios, vy tendran un

impuacto muy tuerte en la infracstructura de las redes.

Podrinmos dividir a laindustria multimedia en cuatro niveles:

- El primer nivel se encuentra integrado principalmente por toda la industria que provee

servicios (noticicros, televisoras, entretenimicento). Tumbién podriamos anadir a este grupo

a la industria de multimedin en CI-ROM. stos proveedores estin muy  interesados en

poder distribuir sus servicios via redes nacionales ¢ internacionales, y asi poder cubrir la

demanda de mas clientes

el

tones oricotadas (has

- El scgundo nivel lo canstituyen los desarrolladores de aplica
momento) al aprendizaje, videocanterencia, colaboracion en grupo. kioscos informativos,

entretenimicento ¢ imagenes

- Bl tercer nivel To componen los constructores de 1o plataforma, Compaditas como Silicon

Graphics, St Systems, Intel, Apple, ctedtora, san Lis Que anuncian sus nuevos ¢guipos de
computo con capacidad de multimedia. Segan estadisticas. SO de las computadoras

i Inicialmente, tales

vendidas en el presente ano =on capaves Jo o soportisr esta tecenolag

v vada vew

equipos fa utilizan o nivel tocal tequipados con wndad CH-ROM)Y st embarge
es mds grande 1o demanda de aplhicactones multimedia a do farpo de una red, demanda que
espera que el comportamiento a traves de una red  sea similar en desemperio a como lo s

localmente.
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- El ultimo nivel en esta industria es la infracstructura de las redes. Actualmente  existen
dos ambientes de red muy distintos que utilizarian aplicaciones multimedia: las redes de

negocios y las redes publicas. [Lo mas probable s que multimedia se use inicialmente en

redes privadas corporativas y que, para finales del proximo afio, ya podamos accesarias en

redes publicas, como Internet, desde nuestro hogar, escucla, trabajo, etedtera,

Desde el punto de vista de una read, las aplicaciones multimedia puceden ser deseritas en

dos tipos segin su dimension, y a la vew subdivididas por ¢l ninnero de participantes y por

su sensibilidad a retrasos,
1. El tipo mas sencillo de aplicacion involucra un abjeto o dato multimedia con un objeto
tradicional (por cjemplo  correo clectronico  multimediar notas  multimedia).  Estas

aplicaciones emplean teenologia de red punto @ punto y no son interactivas en tiempo real.

2. La

scgunda categoria incluye aquellas aplicactones que transmiten obietos muldtisnedia

a multiples computadoras, como la television en AN, noticias, alarmas o caalguicer otro
sistema de multidifusion. Nevesia dirigirse amaltiples tugares, pero no requicre de mucha

interaceion ¥ uempo real

3. La tereera comprende lus aplicactones punto o punto. gue soninteractivas on tiempo
real. Muchas industrias verticales plancan instalar Kiescos maitiniedia: ¢ sector Bnanciero

los usaria en svcursales bancarias pard intorrar a clientes y empleados con dewlle sobre

servicios tfinancieros; las tiendas de autoservicio kos utilivarian para dar conocer a los

compradores donde se localizan productan v cwdles son tas caracteristicas de los

de

mismuos; o industria de cutretenimicnto tos colocatia como puntos Jde venta

informacion sobre cventos, concicrtons, teatro, deportes. cteétera, > los emplearia en video

Juegos en los que se permitiria competir a vartas personas ubicadas en localidades remotas

interconcatadas por redes.
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4. A la cuarta y ultima categoria pertenecen las aplicaciones que son multipunto e
interactivas en tiempo real. El gjemplo mas familiar, en este caso, es la videoconferencia
desde nuestros escritorios. Este  tipo de aplicaciones necesita comunicacidn interactiva en
tiempo real entre tos  grupos de personas que participan y que se encuentran en diferentes

localidades.

Por supuesto que no es sencillo montar  aplicactones multimedia en cualquier red
posiblemente ni siquicra sobre la plataforma que se tiene en la actualidad en las empresas,
debido a los altos costos, los requerimientas de cquipo y configuracion, ademads se requiere

de personal capacitado.,

Deben existir tres elementos para que las redes pucdan proveer ¢l soporte suficiente a las

aplicaciones: ancho de banda, calidad de servicio cons

ente y entrega de paquetes

multipunto.

TELE

L1 uso del teléfono para efectuar negocios no es algo nuevo. Pero el mercadeo @ travé:

del weléfono, o telemercadeo. si es nuevo, en especial para quicnes comercializan productos

y servicios que se venden directamente entre empresas,

El telemercadeo es el uso de lax lincas teletoni

as como medio para comercializ

ar

productos ¥ servicios para st optimo tuncionamicnto se debe:

ablec

v oprogramas y planes especith

o5 que contengan clarmmente su aplicacion v
preveén I evaluacion ctectiva para vconocer los resultados que arrgja a la empresa como
cfecto de su aplicacion.

- Debemos reconocer on el telemercadeo una aplicacion Gtil de herramientas que se

encucntran al alcance de los emproesarios.

- La planeacian debe realizarse a partir de mecanismos sistematicos previendo la aplicacion

de los planes y programas Jde torma metodica.

17z
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El teléfono puede copvertirse mis que en una herramienta, en una forma de hacer

negocios.

- 8i percibimos el contexto actual de la comercializacion estratég, 5 organizaciones
¢l telemercadeo se emplea actualmente como parte de la estrategia global de las empresas, a

través del cual se logra obtener un gran potencial del teléfone que normalmente o

percibide como herramients

en los negocios fungiendo como medio de comunicacion,

Actualmente, ¢l telemercaden estit deiando de ser un mdctodo sceundario s de respaldo,
para convertirse ¢n un mdétodo primario de contacto en los casos en que resulta ser el
método de mercadeo mis eficaz v cliciente en tenninos de costos, Lis obvio que el telétono

ne es apropiado para todos los productos o todos Jos clicies, pero en alguna

circunstancias s,

sin duda, of mdtodo dispontble mas cficarz y eficiente on cunnto a costos.

Con frecuencia permite lograr objetivos de mercadeo que to serian factibles de ninguna

otra forma. listas venty

seoen uno de los

s hacen gue el tetemramkenng tenda o converti

instrumentos de mayor auge paraaamuchas de fas ventas directas entre Les empresas

El telemercaden pucde ser obaervado comuo parte del o

0 de Nuluioedia, al requerir

no solo la transansion de voo, sino ademas tener La ausencia de imagen, crea bases para ta

integracion de los mismos. Actualmente

integra ademas a multimedia ol permitir la
comunivcacion welefénica de cliente-provecdor pero ionterconceiando computadoras y/o

computadora con otros cquipos como el Fax

VENTAJAS 121-1

ENARKETING.

] telemercadeo entre empresas crece porque os oficaz. Y es eticaz porgue es versatil, El

murcadeo telefonico puede cjercer un impacto sobre muchos aspectos del esfuerzo de

ventus vy mercadeo

una compania. Incluso una breve lista de las vent s potenciales

revela la amplia gama de sus aplicaciones. A traw,

det telemarketing se puede:
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sitas personales costosas por contactos

e Disminuir los gastos de venta al reemplazar las v
telefonicos de menor costo para ciertos productos ¥ ciertas cuentas.

e Aumentar las atilidades por concepto de ventas al reducir los costos y/o aumentar las

ventas a traves de un cubrimiento mas amplio del mercado mediante el teléfono.

Generar nuevos negocios en territorios no cubicrtos por ¢l personal de ventas o con

an Jas costosas visitas personales,

productos que no justit
1 Jos clientes mediante ¢l uso del teléfono pars un contacto mas

e Mecjorar ¢! servicio

frecuente con los clientes v posibles client

al usar ¢l weléfono para

fos mejores clientes potene

neaminar a los vendedores hac

dificur a dichos client

buscar y cla
Optimizar ¢l resultado de o publicidad clasificando wlctonicamente las solicitudes de

>s o el correo directo. para

informuacion generadas por los espacios publicitarios impre
ascpurar el seguimicnto de las perspectivas mias “prometedoras”
e Promover ¢f conocimiento de su compaitia v sus productos en el mercado a través de un
contacto mas frecuente con los clivntes y de programas combinados de telemercadeo y
visitas personales de Jos vendedores.,

nie Lt competencia usando ¢l teléfono para el cubrimiento

e Responder con mayor rapider

general de sus clicntes,

s frecuente, utilizando el

g

e Aumentar ¢l control de las cacentas medianie un contac

telemercadeo para caomplementar fas visitas personabes

a  Reactivar cuentas pérdidas o inactivas

e Ahormmar ticmpao de ventas en la calle usande ol telemercaden para buscar v clasificar

clientes. Isto permite que los vendedores dediquen su acmpo a las ventas personales

+ubicacion de los clienten.

s Proporcionar “servicio personal® sin importar of tunano o 1
Este enfoque ded welemercadeo o elemarkaeting, muestra las ventajas que se pueden
obtener a partir de su aplicacion on las empresas. Tlox en dia podemos percibir su
aplicacion ¢ los hogares y on los negovios. pero penscinos on la aplicacion de emplear

esas lineas teletonicas dentro de las redes de computadoras, se daria un nuevo enfoque a la

17



: MULTIMEDIA COMO IERRAMIENTA EN LA COMERCIALIZACION DE FRODUCTOS V3 EXVICIQS

comunicacion que se obtiene con cl telemercadeo, yu que se podria realizar la presentacién

de los productos o servicios y podria cerrarse 1a venta, empleando un modem.

Este ultimo concepto es el que se presenta como la aplicacién de multimedia a través de
redes, no como sustitucion del telemercadeo, sino como una extension del mismo dentro de
Ia actividad de ventas, normal de las empresas, tanto de las que actualmente lo emplean

COMO Para NUCvVos usuarios.
VIDEOCONFFERENCIA

y. cerea de Versalles, el segundo sistema de

Experimentando desde julio de 1981 ¢ Veli

videografia llamado videoconferencia, ofreee una mayor diversidad de servicios.

Permite a dos personas o @ dos grupos dialogar a distancia; os. pues, un medio de

comunicacion scmejante al telétono. Tambidn s un medio de informacion o de formacion,

uvlar o cmpresa, consultar o tratar con informacion

: porquc permite a quien lo utiliza, parti
videoconterencia es ademas un

almacenada »  ordenada por una computadora.

instrumento de transaccion que se puade utitizar para cfectaar reservaciones. pedidos a

distancia, tanto de productos como servicios, v ooperaciones bancarias. Por Gltimo, es un

instrumento de distroccron, v que puede crear Tos mas variados jucpos

traveés de Internct (World Wide Web o WWAW)

L.as ven s los neeocios

Cion gque ha sido

Sin duda. estirnos esperimentando s revolucion de Lo informe

m paite por la rapida eapansion de L red de redes conocida como internet y

detonada en g

arana mundial” en inglé

sobre todo por una parte de esta red conocida como la

conocida como "World Wide Web™ o WW,

s ocrece vertiginosamente, estimandose en alrededor de 40 a 45

El numero de usua

millones us rios de los cuales 20 millones se encuentran en Estados Unidos.
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En México ¢l nimero de usuarios todavia es pequefio, pero con un acelerado
crecimiento. Las cifras de usuarios de Internct en México se estiman entre 20 mil y 30 mil
usuarios (aunque existen cifras Jde alrededor de 40 mil) con rapido crecimiento y
estimaciones para 1996 de entre 100 mil v 130 mil usuurios.

Beneticios inmediatos pucde obtener mi organizacion

al tener presencia en la WWW,

Lo arganizacion y su pagina clectronica ¢

W CXpLe

a una audiencia potencial de 40-43

millones

de usuarios Jde Inte

net. Desde haepo gue tos beneticios son mua
cmipresas ¢ individuos gque buse

para aquellas

1 promocionar sus biene

¥ servicios en el exterior y,
principalmente. en ©2

tados Unidos, También

ventajas  adicionales  para las
organizaciones mex

icanas que ya exportin o husean oportunidades de negocios o alianzas
estratégicas vn otras latitudes,

) rener presencia en o WIWW de Internet les facility o distribucion de promocionales

sobre el producto o scrvicio en que ¢l usuario esta interesado. Adicionabimente estas paginas
clectronicas ticnen utileri

de estadistica sobre el namero de asuarios que vi

sitan Ia
pagina, o dominie clectronico v alpunas incluso intclipentemente atraen al usuirio o que

Hene una breve forma antes de darle acceso a

intformacion.

Para las empresas que realizan encuestas v telemercadeo, by WWAW de internet pucde ser el

medio ideal para desarrol

ar un mapa de chentes gue on promedio tienen un mayor poder
de compra.

f.os nepocios usan television, radio, ¢ impiimen modios para disenunar alormacion
sobre sus productos v servicios,

Estos medios han hecho que Tu intormacion sca limitada

para los consumidores ¥ comunmeoente no olfezed WKL DAaneril conveniente pars

conseEuir
intformacion adicional, Si un cliente tiene un conmentaria o pregunta acerca un producto

anunciado, ¢ o ella tene que tomar una inictativa directa para comunicarse con  una
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gy

compaiiia.  $i un cliente quicre conseguir mas informacion sobre un producto en un

catilogo ¢l o clla frecuentemente tiene que aguantar una pera larga sobre el teléfono.

Basicamente, la informacion se limita frecuentemente o es dificil reunir,

La Internet tiene una potencialidad increible para resolver este problema:

Por ¢jemplo. considerar una compra nueva de una computadora personal.  Primero, se

idades que sc tienen, y scoreine informacion sobre diversos equipos. Se

definen las nece:

de computadora ¥ se lee articulos que clasitfican diversos

compran dos o 1res roevist

snica de los articulos,

c {lama a un amigo que pucda explicar la terminologia t

equipos. S
to para ol tipo de equipo que se

Ll

A continuacion, s¢ encucentra la compaiia con ¢l mejor pre
necesita. Sc llama su amigo nuevamente part ascgurarse que b compaiia es honrosa,
ide

reputacion bucna, asi que nuestro novato de

amigo le cuenta que fa compaiiia tiene unt
ordenar ¢l cquipo. 5] ama ¢f namcero teletonico gratuito y cspera unos dics minutos.
Consigue ordenar ¢l equipo v sc embarcars Jdircctamente o su casa fucgo de cuatro

semanas. ¢l cquipo Hegao Micntras, desemipaca ¢l equipol ¢l novato se escandaliza en el

numero de cables » los componentes gue tendrin que see armadaos. Suoamigo salio de

vacaciones, asi quoe ol novate T o la compania para o avadoe Bspera enos cuarenta y

cinco minutos antes de consepuir un representante. Con la ayuda, el novato arma ¢l tema

~ minutos. B cquipo se conecta y encicnde, pero une semana despucs el CID-ROM

en die!
fo tucen esperar

deja de funcionar. ] novato ticne gue [amar Ja compania nuevarmenty,

soose embarca s Hepa dos dias despadés, Nuevamente,

por una hora. Una anidad de reemple
el novato ticne que Hamar Lo compania de computadora para consepuir mstrucciones. La

Cfinalmente. ol novato tiche suegnipo en

unidad de reemplhiarso consipue o instalada

funcionamicnto

uitie

a Interncet podria haber disminoido dis mente el tiempo de et cjiemplo. Bl novato

podria haber usado computadora de su ammgo para aceeder o Internet. Ll podria haber

mirado Noewsgroups parn comentarios sobre cquipos. 1o World  Wihde Web para la

companias cercanits, ¥ entonces usado -Mail para

computadora con las paginas de
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ordenar la computadora y obtener servicio al cliente, Por lo demits, el novato podria haber

usado "agentes” para encontrar el mejor precio para el equipo que ¢l neeesitaba.

ste ejemplo cubre un solo lado de las potencialidades comerciales de Internet. Hay

otras facetas que pucde tomar Internet en kv comercializacion. Por ejemplo. los

mucha
il Internet para reunir informacion cficientemente sobre

equipos de ventas podrian v

clicntes potenciales, los negocios podrian cmitir comunicados de prensa directamente o

mereado. Similanniente. el cjemplo no cubre la totalidad de las potencialidades de la

Internet para el negocio. Los boletines clectronicos, GOPHER, FTP? y WAIS toda la

potencialidad de oferta para 1o ventaja estitdgica. Fa llave a la potencialidad de  Internet

ex su capacidad de interacciaon para comunicar intfonnacion

para e, G4oseroun sueno en

Actualmente {a faternet tiene e potencialidad
s on los

comercializacion. Considérese que 90 por ciento de las computadoras doméstice

n oadan en linca ste nimero e expande rapidamente, pero e

ados Unidos no es

H i aser comodoe con este nuevo método

tomarid algin ticmpo o los consumidores para e

Regalos por computidora, s negocto gque tiene

de comprar. Por cjemplo. Tas Flor
fronteras virtwal o los nepocios swobre Tas prodiprios v ol WWSW E ano pasado ¢l servicio

res remotos ¢l

Prodipgy genere USD 4 millones on ventas de 150000 ordenes. e Hoy

WWW ha apicamente reunido 200 ondenes por mes thngernet World, Junio. 19953, Una

bucna eaplicacion para esta discrepancia os gue los clicntes ticnen nues contiansa en la

purie v odivertida para

Fventualmente, Lo Internet se convertind on s

seguridad Jde Prodi

comprar, pero actsalmente no tene ni el auditorio ni I confinnsa del conswmidor para ser

una Mol ab tinal del arco iris Lo foternet, win embargo, provee un medio optimo de
comunivaciones ¥ tiene an futuro oy promctedaor Lo Internet crearit una sventaja

tin no

imporiante para los nepocios que aprendan come asarla ctfectivamente

podra ganar millones on ventas tuera de o Internet actualy puro aprendrendo como

contercializar sobre ta Internet i tiempo tiche una potencialidad importante para la ven

estratégica.,
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Un negocio deberia también ser  precavido con la cultura de Internet.  La Internet

comenzé coma una red no-comercial, y hay todavia algunas dreas de la Internet que ticne
una aversion cxtrema para cualquier tipo de actividad comercial. US

optimo. " SPAM

INET es un cjemplo
es el iérmino que usO para describir una compaitia que pega anuncios
de "No son bienvenidos”, a twntos grupos nuevos de avisos (Newsgroup) como pucde.

Las Herramicentas Comerciales:

World Wide Web (Amplia Telarafia Mundial).

La herrumicnta mids importunte que un
World Wide Web.

comercializador  tiene sobre la Internct es la
Los documentos IFIML son los que la Web trunsmite y que da a tos
negocios la capacidad po

a comunicarse mediante graticas, texto, ¥ los vincula a otros

sitios y fail. Una pagina domdstica Jde compaiia os su cartelera interactiva ol mundo.
Una compaiiia puede vincular palabras téenicas o lus definiciones, permite a un cliente

buscar una bi

e de datos de productos disponibles, proveor cuadros de productos en un
cutdlogo clectramico o usar pelicuta » pchives cortos para comunicarse con sus clientes.
Adictonalmente, "la teenologia de transaccian sepura”™ ha sido (y sigue siendo) creada para

hacer comercio atractivo v sepuro sobre

a [nternet para los consunndores

st tecnologia
se usa encriptando a intormacion sensible, como ¢l nimero de b et deoerddito. Las
transac

TOfies SCPUras Son esenal

¢sopara el tutero comeraial de la Internct. Otro aspecto
importante de

as psiginas de Internet es su capacidad para soportar formas de respuestas,

Los resultados de estas formas pucden mantencrese en ung base de datos, Lo intormacion
que uni compania pucde obtener moediante formuas puede pirar sobre muchos de las

actividades de alpon grupa Los chientes pueden comentiar sobre sus pustos y aversiones

de un producto o servicio.  ba compuiia pucde usar esta informacion para adaptar sus

praductos a las ne

sdades de sus clientes.

1 texto y las gralicas que constituyen una paging ticnen linitaciones importantes. Una

pagina  no pucde actualizarse a si mism

a menos que el espectador vuel

a carpar la
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pagina. Por lo demas, la animacion no ¢s posible usando HTML de etiquetas. Por
¢jemplo, una firma de ventas segan las existencias podria establecer una pigina que exhiba
los precios.  La tirma podria actualizar los precios sobre su computadora cada quince

minuto:

, pero un usuario de la pagina tendria la misma lista de precios a menos que €l o
ella volviera a cargar Ja pagina.  El usvario tendria a volver a cargar la pagina cada quince
minuos.  Esta limitacion serd superada por un lenguaje de programacion nuevo de Web:

Hot Java.

" NMicrosystems, Este

ot Java usa ¢l idioma de | . desarralla por SUD dioma pucde

incorporarse en documentos LITNIL para proveer animacion. Un “applet” es el recaudo

de cadigo de Java que constituye una animacion particulac. Una pagina  podria tener unos

applet de espectaculos del Raton Mickey  recobrando un cepillo de dientes para cepillarse.
Los applets haran la Web un medio de publicidad mas etfectiva. Los applets expandirian
tambi¢n las capacidades de Ta WWW. - Por ciemplo, unr applet permitiria a un corredor
asegurarse para proveer cotizaciones que la actualivza cadie quinee nitnutos

Orros importantes de la Webh andduyen los directorios v fa basqueda de

herramientas que pueden usarse para encontrin nepoctos sobre da Internet. L bestia o

InfaScek son dos del nuis compronsivos. Fa beatia os un indice libre do basqueda de la

Weh. Tiene un listado may comprensivo de nepocios. Fstos directorios hacen un negocio
visible sobre la Internet. La Internct o muy grande, » sin mucha visibilidad un negecio

podria estar sobre 1o Web vy nunca xe notaria,

Una maneri Optima parit ser visible sobre T WWW es tener los sulicientes nexos que se

ofrecen de paginas o Ly paging quuo se desce, Stose crer un sitio bueno (es decir, proveer

intformacion util) se tendra una buena vportanidad  de tener estos nexos unidos a su pagir

Los puntos siguicntes pennilindin contar con una pagina gue thune Lo atencion:

& Palie: Stempre ser directo » hacerlo thcil de encontrar,

e 7 producio: Describir Jox productos que sce ofrecen, y proporcionar fotos de gran ealidad.
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¢ La compaitia: Contar al cliente quicen es la empresa.  Hacerlo sentir 2 gusto con la
compaiifa.
& Los recursos: Poner nexos a otros sitios en la pagina (se debe consceguir permiso con la

gente que mantiene estas paginas).

¢ E-Mail: Proveer una manera a la gente para comunicares con la compaiia si ellos  tienen
preguntas. Proveer un namero de  teléfono para clientes para poner ordenes por si cllios no

estin comodos enviando sus numeros de tarjetas de erédito sobre [a Internet.

Otra consideracion importante ¢s que tan atractiva una pagina deberia ser. Demasiados
cuadros y griaficas demoran o aparicion de lu pagina. Si se demora demasiado, los clientes

e ufrecer dos versiones de la

podrian desviar la atencian a otras pidginas. Una regla bas

pagina. Una que ticne todas fas campuanas y silbatos, v otro gue os el texto simple. Sera del

cliente 1a opeidn para escogper el que ¢l o clla preferin

La WWW c¢s ¢l mecanismo mas importante de Ja Internet para vender debido a sus
capacidades interactivas. Por lo demas, la mayor parte de la Web tunbién permite ¢l uso de

FTP, GOPHER. USEN

y Telnet Weh puede comprender todas las berramicnoa

comerciales de Internet inportantes.

FTP

Aunque no tan cfectivo como o WWW FTP provee un mictodo barato para

a principal de P oes que

proporcionar ¥ consepuir informacion a clientes. La desventa
carece de las cualidades interactivas de la Web, Un buen uso de FTP seria para un catilogo

establecer un FUP de directorio que tenga una descripeton de

simple. Una compania podr
articulos y lista de precios. Un cliente podria descargar Ia tista de precios, o inspeccionarla
sobre su  computadora doméstica cn un editor de texto Los cuadros de tos articulos

podrian estar en ¢l directorio del FTD Kl cliente podria leer las descripciones ¢

inspeccionar ol cuadro correspondiente.

131
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MULTIMEDIA COMO N

GOPHER

GOPHLUR us parecido a FTP y la WWW. Como FTP, la GOPHER es barata, pero un

meni de GOPHER pucde contener nexos a otros sitios. Sin embargo. 1a GOPHER no tiene

interfaz grifica como la Web,

USENET (Newsgroups)

Los Newsygroups son herramicentas efectivas de relaciones de cliente. Los empleados de

una compadia podrian enfocarse a pegar articulos  pertinentes a Newsgroups, o ellos

fifa o sus competidores.

podrian controlar Newsgroups para comentarios sobre la compa

MAIL

Huay un  gran nimero de maneras que E-Mail pueden usarse para reunir informacion.

son un cjemplo optimo. Una lista de direectones es parecido a USENIET,

Lnviar los listas
exeepto que los envios son correos eleetronicos o tas cuentas Joe suscriptores. Otro ejemplo

un negocio podria escribir un

es el boletin, Simplemente comao un boletin impreso.

periodico mensual que cubra temas de dnterdés o clientes de e compaiia, Diferente al
boletin impreso, sin embargo. In compaiia no tendria que pagar parie el frangueo. Los

factible que la version

mucha m

ahorros de costo del boletin clectranico 1o

Tail pucde ser una herramicente de soporte a clientes muy ctectivo.

nalmente, t

impresa.

Por cjemplo. un clicnte podria hacer una queja o pedir asistencia desde una compania

in

poerar on una linea de teletoniea.

wner que e

vés de Internet (WWWY

Consideraciones importantes Pttt negocios u te

a deberia

Antes de comenzar o comercializar un negocio sabre la Internet una compaiii;

to ol desembolso de dinero en un medio

Hin MRCoTes HIPOrLintes con respe

considerar
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&

electrénico de informaciéon. Mary J. Cronin, Profesor de Gestion en el Colegio de Boston,

plantea:

¢ Identificar el auditorio, sus gustos y aversiones. FElla recomienda

Identificar el auditoric
mirar ¢! USENET Newsgroups. E] auditorio de su sitio de Internet deteaninara el tipo de
informacién que usted pone sobre el sitio y la forma  que tomari. Por ejemplo, se podria

ados

descubrir un nimero grande de quejas sobre sitios de competidores que  tienen demas

s deberia mirar tambicén sitos de competidore

iente.

cuadros. pero no intormacion sufi

Se debe tratar sicmpre de olrecer infopmacion anica y servicios,

Negociar participacion de compaitias del Web, Eotre mas gente on Lt organizacion wenga
acceso, ¥ que provee de aportaciones con respecto al uso de la Internet, mas cfectiva serii

Por cjemplo, un cliente podria tener una pregunta téenica que seria mejor contestada por ol

Las relaciones de cliente podrian ramitic un mensaje de un

departamento de ingenier

enieria para tener las preguntas contestadas

cliente ¢n ¢l Mail al departamento de ing

dircetamente. Consiguientemente, lu Internet pucde aurmentar interdepartamentalmente o
comunicacion y. asi, aumentar la capacidad de 1o finaag a atender meyor las necesidades de
su cliente.

on de la compan

it

ntorma

i exencial de lay caracteristicas ool producto:

Informaci

sobre la Internct debe ser precisa y cluras Lo retroahimentacion debe tomentarse desde los

usuarios de ko informacian. La companiscdebe sicmpre sintonizarse en las necesidades de

clicnte

Abrir las canales de conueticacnon: Los clientes debenan ser capaces de bhacer comentarios

¥y sugerencias con poce estucrzo. Uina paieina pucde ser muy efectiva en este papel. Una
compania pucde poner una forma de retroalimentacion directiments en su pagini, o

proveer un nexo dJdirecto o una Have individoat del B-Nail

Responder a los clicntes:. Aun cuando 1l compania s¢ cmpuantuanig con comentarios y

1r oportunamente cada uno. Fxto podria signiticar gque todos en

supcerencias, deberia cantes
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]

la organizacion tendria que tomar responsabilidad para contestar intereses de cliente. Si una

compaiiia consigue un conjunto de comentarios muy frecuentemente podria establecer una
a Preguntas Freeuentes (RAF). UN RAF contestara las

seceidn en su pagina de Respuest

cguntas comunces y responder a sugerencias frecuentes.

pre

* que guardan la ruta de quien ha

¥ un namero de “contadore
ha sido accedida. Esta informacion puede ser una

Monitorear tos resultados: T
accesado Ia pdgina v cudntas veces

herramicnta valiosa para afinar una pagina de Lo compariia.

. una compaiia gue decide comercializarse sobre la Internet debe estar dispuesta

Adema

para ¢l cambio constante. HF comercio clectronico ha evoluctonado muy rapidamente en
vidor de carnbio no oes lento. Una compaiiia no pucede decidir

voel
Debe estar dispucsta para poner todos los recursos que se

afic

muy pocos
simplemente estar en linea
necesiten en un esfuerzo para hacer su uso de o Internet un éxito.

Ventas con Warld Wide Web v Multimedi
Las 10 principales razones para invertir en Tunoermnet,

Para darse & conocer
Normalmente las empresas utilizan diversos mecanismos para darse a conocer, tales como.
el radio, o television, fa prensac entre otros. Nin embargo, ademis de contar con la

uente, su

desventaja de dirigirse a pablicos de ciertas repiones v orequerir de su uso fred

costo s elevado, Internet permite darae oo conocer ante una gran cantidad de personas de

diversas regiones a un costo rcalinente moderado, en relacion a cualquicr otre medio de

promocidon,

Para promover productos ¥ saervicios,
darse a conocer ante un gran publico de posibles

Como ya dijimoes. Internet permite
compradores, Por consiguiente, s factible incluir en las paginas del Web los anuncios
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relativos a los productos o servicios que descemos vender, sin ser necesariamente 1a parte

central de nuestra pagina,

Para tener mayor acercamicnto a los clientes.

Al permitir una comunicacién constante con millones de personas y de entre estas. a
aquellos clientes actuales, se puede tener una comunicacion estrecha que permita que
aquellos conozean nuevos productos, mejoras o simplemente reciban  mensajes  de
felicitacion por Navidad o de vencimiento de una poliza de servicio, ademiis de que se

puecde contar con retroalimentacion.

Para obtener retroalimentacion con los clientes.

de E-Muail o

La comunicacion se completa cuando la emipresa opta por incluir direccione:
formatos que los clientes pucdan enviar a la empresa a traves de Intermet, esto permite que
fas personas opinen acerea de productos o servicios, o simplemente expresen lo que piensan

de la compainia.

Para crear una imagen.

a normual de ventas de la empr cncuentra en mostrar al publico lo

Parte de la estrateg

que es vy lo que hace. pero osto no siempre os posible. Crear una imagen acercn Jde fa
empresa v por consiguiente de los productos, puede seromas ditici! de lo que parcce. Sin
embarpo, con Internet se pucde introducie al cliente en fa cmpresa a traves del uso de

imagenes, sonido o video. sdemus de establecer comunicacion y retroalimentacion. Internet

rande, juvenil y bicen establecida

adenmiis proporciona un estercotipo de eimipresa moderna,

Para estar actualizadoy a b modad,

Cuando decimos gue la cmpresa crea una iy en de juvenil por medio del empleo de

Internet, se debe o que en estos momentos ol auge de Internet se encuentra de moda, al

multimedia, monitor

igual que en otros momentos oiros avances estuvicron de moda (v

cromatico, Windows 3.1, cte) Sin embargo, Ta moda de Internet no durara por mucho
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10.

tiempo, sc¢ habla ya de su fin, dejundo a paso a lo "nuevo” que ¢n opinidon de muchos, sera

sin duda la era del entretenimiento.

Para tener una mayor cobertura,

No cabe duda que solo Internet tiene una difusion realmente mundial las 24 horas del dia,
sin embargo. hay que recordar las restricciones que se tienen en la actualidad: la mayor
parte de los usuarios de Internet se encuentran en los Estados Unidos y ¢! crecimiento de
Internet esta lipado a ol crecimiento de la capacidad instalada de cquipos de computo en el

mundo. y por ende, al poder adquisitivo de la poblaciaon.

Para establecer nucevos mecanismos de venta,
Anteriormente. las  ventas de alpgan producto se orealizaban directamente en un

establecimicnto, en ¢f que una persona vendia dichos productos: posterormente, este

proceso comenza i variar con ol establecimiento de locates de autoservicio en los cuales el

clicnte tonu su mercancia ¥ pasa o ana caja registradora. Actualmoente, ann cuando este

el muas comun, comicnza a dar paso @ Lo venta o partir de una simple Hamada

tetelonica a un servidor de red concctado o Taternet, realizando todo proceso a partiv de

una computadora cascera, en fas Hanadios trendaos victuates,

Para mantener un canal de comunicacion
2l contar con intormacion nuexa, con puntos dJde venta en todo o) miundo vy con

mitener un canal de comunicacion abierto las 24

retroalimentacion con clicntes, pormite 1
horas del dia con cualquicr persona que desce establecer contacto con fa empresi.

2ara atrontar los nuevos retos de las nuesas weenologr

El futuro de los negoctos » de Ta torma Jde vida de Lo poblacion mundial, tendrid cambios

significativos e un mcdiono v Lupo plaso Para ta empresa, o) usuario. e} cliente, ¢l ama de

casa, el estudiante, » cumlquicr otro porsona. serd no solo necesario adaptarse a cambios

continuos, sino indispensable. funto con esos cambios habein nuevos retos. Internet es un

186
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buen mecanismo para estar actualizado y lista para un futuro incierto pero real, y cada vez

mas cercano.

Lo anterior lo podemos fundamentar por. aspectos inherentes al crecimiento del Web y

de los usuarios de Internct, pero ademids apoyandonos en los siguiente:
Y a

iPor qué anunciarse en el Wiz

Las compaiias con algo que ofrecer a la comunidad de usuarios son apreciadas, por
cjemplo: los clectronicos, muasica, deportes, universidades, compafias de compras por
correspondencii, servicios nolicicros, creadores de imagences corporativas, provecdores de
informacion detallada (catalogos, videos, griticas), ¥ los que requieren contacto directo con

de la semana. durante todo ¢l afo.

clicntes las 24 horas del dia, los 7 d

Accesadas por interés.

L.os resultados son medibles inmediata ¢ interacivamente.

Las paginas son accesadas pratuitamente,

No requicre gastos de distribucion.

milares o en todo ¢l mundo.

Se ticne un costo similar por ciudades
L.os materiales pucden ser actualizados, suplementados o cambiados en cualquier momento,

de tal forma que sicmpre zon actuales.

Mecanismos de adquisicion de paginas ac WAWAW de Internet

sten dos moecansmuos de acceso ol World Wide Web de Internct:

7) Rentar espacio en un provecdor de Internet comercial o una corporacion de paginas de

Web, y omantener un scotor interactivo propio, o 2) implementar ¢l sitio comercial o de

Internet propio. con mantenimicnto de pagina, operadores, espacio para archivos, y la

habilidad de aceptar anuncios de otros
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- Se requierc¢ rentar espacio en una compaiiia grunde o proveedor de servicios de paginas,

actualizacion y mantenimiento interactivo del sector. Dicha compaiiia provee los servicios

isercion de las mismas en Internet,

de disefo, clabor: n de las paginas y Ia

manteniéndolas ¢n un servidor propio, ealazado a algin node de internet, es decir,

poseyendo su propio nodo.

- Se puede tambidn comenzar un sitio comerciial, mantener paginas, archivos, operadores
y Ia habilidad para aceptar otros anuncios, Para esto se requiere de un servidor dedicado,
asf como cicrtos equipos de comunicacion. ¥y un enlace o algun nodo de internet,

convirtiendo a dicho scrvidor en un nuevo nodo de internet,

. realizado por Perry Fletcher, mismo

A partir de un estudio de Ingenieria Feconomi
que se encuentra on ¢l Webl intitulado "Anuncios en ol World Wide Web™ (ldvertising on

the World Wide Beb), s¢ muestran alpunos de los resultado obtenidos:

- La sociedad actual dene un eapido crecimicnto tecnologico. Un aspecto de ésta

teenologia, la Internet. o ko autopista de y informacion, cambiara el modo en gue grande

corporaciones ¥ pequenas companias ireractian con sus clientes, Con la mas moderna y
mas amigable faccta de Internet que eNtste en dste momento. ¢l World Wide Web, sera

W mantener paz,

necesurio comunicarse con mas de 30 millones de usoarios, simplemente

con la computencia en L industrias de hoy

. Para tener nna mejor idea doogue os ol World Wide Web, se prosentan alpunos hechos
para conocertor Bs el miis nuevo. de mavosr crecimionto ¥ mas atractive elementa de la
~,

Internet v de sus 30 millones Jde usuartos alrededor del mundo, con cerear de 243 partes de

arios

esos usuarios en los UL Es el medio interactivo ded futuro, con un crecimicnto de

o

a una tasa de 520 por mes. Los usuirios tipicos son usualmente hombres entre 15 y 3

anos de edad. vy viven co ciududes Fos usuarios, generalmente con niveles de cducacion

e o hos TS v 35 anos de e Socompetentes teenolduicimente Lo intere

altos, ent
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7
2)

principalmente en tecnologia, computacién, deportes, viajes y musica, como innovacién, y
para invertir gran parte de su tiempo y dincro ¢n sus pasatiempos. Se encuentran abiertos al
mundo, tcecnoldgicamente competentes, cducados, frecuentemente hablan mas de un

idioma, y son creativos y pioneros.

LLas razones para anunciarse en ) Web son numeroesas. Cualquicr organizacion con algo
que ofrecer a la comunidad de usuarios deseritos es grandemente apreciada, por cjemplo:
agentes de viajes, hoteles, fabricantes de equipos, distribuidores de aparatos electronicos
para el hogar, noticias ¢ instituciones educativas, Los anuncios en el Web ofrecen un mayor
conocimicento acerca de las companias, es un método tacil para distribuir informacion,
mensajes hablados, y presentaciones de video, incrementar la imagen de la compaitia, es
una linea dirccta entre los clientes y ol personal, y reduce costos de desarrollar estas

estrategias de mercadotecnia.

nwes que ofre I Web sobre la publicidad

[

Algunas de las ventaj

convencional son, entre otras:

Los anuncios son accesables las 24 horas del dia, los 365 dias del afio.
Las pdaginas de 1Veh son accesades debida al interés.

Respuesta y resvdtados sort medibles interactivamente

El ucceso a Web ex gratis para nsuarios de Internes.

No hay cargos de distribucidrn o impresion, asi que millones de clientes tienern el mismo
costo de uso.

Los coxtox son hyuales, yva sca que ol pubilico a guien se dirige sc encuentre en el otro lado
del plancta o crr da miisma cuadra, v

o actualizados, complementados o cambiados en

Lox materiales vy los datos pueden

cuclgreior momento 3 por fo priseio, se cncucniran siempre acrualizados.
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La razdn por la cual ¢l Web esta creciendo a una tasa sin precedentes es debido a Ia
increible tasa de retorno de a inve

n original. Cada compaiiia quiere entrar en cl acto, a
su mancra, Compaiiias como el Monte y Gatorade s¢ anuncian en el San José Mercury
News, y ESPNet, respectivamente. Grandes compaiiias como CBS, SUN Microsystems,
AT&T, y Mobil tienen sus propios sitios comerciales junto con muchos otros.

PPara la opcion de anunciarse on atros sitios, se ha detectado una tasa de retorno cercana
al 67% sobre la invers

Onoariginal despuds de 3 anos, mientras ¢l Web se

xpande hasta su

capacidad.  ste calculo s¢ basit en tres compar

S [SARTNS cuentan con
aproximadamentc los mismos precios y oportunidade

'he San Jose Nercury Center Web,
Werbal Advertising

Ageney, and Untrepeucur's Web Werbal tenia Ta md

s completa lista de
precios, y se muestra como los arrging (convenidos de Francos Suizos a USD) $2800 por

desarrolio del plan, concepto v madelo de la pagina: 8400 para ol analisis de competidores;

$400 por la programacion de la paginag: 5650 por programe

nde forn

s interactivasy
$975 por griticos; S810 por introducir pa

inas Jdentro de varias vellonw pages de Internetg
$200 por actualizacion por pagit

por  tempo o s reduce a ¢

de $6000
inicialmente, y descmibotsos de cerea de $6000 por actualizacion Jde paginas. Los ahorros

incluyen cerca de $5000 por ano sobre otros métodos convencionaldes, ¢ incrementan las

ventas a un grado aprosimado de 55000 por aio

v
r
[

oncluye gque los anuncios en el Web no son unie opaian. os un moedaniz:mo aparte gue
se debe emplear. Las tasas de retorno podrian sonar irreades, pero no Jo son cuando se

1 acerca de como fainve

Hninicial o tn pequenic 1 as opciones que seran tomada

a consideracion pucden ser de Ta medida de la compaiiin, s o monta de capital que se tiene
que gastar, y quizd simplemente el volumicn Jde intormacion gque se tene puua ofrecer a la
comunidad de Inte

e Uino mimo pucde pronosticar gue on cinco aios, cast toda

compaiiia estarid cn el Web ¢nuna torma i otra, con una grns parte de companias atrededor

del mundo con capacidad de accesar stis bases de datos.
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Internet en México.

El desarrollio de Internet en el mundo es realmente vertiginoso, desafortunadamente, en
Meéxico ¢l desarrollo del Web ha sido muy Jento, o pesar del gran namero de proveedores

an parte de los avances teenologicos,

de acceso a internct gue existe actualmente, y como g
su aplicacian se cncuentra atrasada y  himitada debido principalmente al costo que
generalmente s cubicrto s0lo por cmpresas grandes o por las Universidades de mayor

sten alrededor de 20,000 nsuarios de

prestigio. Sin embargo, actualmente e calculn que e

ad con acceso al Web, esta cifra no parece ser

¢n su totali

Internct mismos que cucntan cisi

impornante, pero debemos considerar quoe la mayoria corresponde o empresas de cierto

tamafio y que comivnzan o incursionar on una sed deotelecomuntcaciones que cre

explosivamente atrededor del mundo.

En Meéxico ol crecimionta proycctindo parn los siguicntes afios ©s muy optimista, aunque

ion mostrada en dste sector en

mencionar citras pucde seromuy aventurado, debido a fa reces

los dltimos anos, que aungue  parece recuperaese., tal ves demore nuis tempo de o

plancado. Sin cmbargo, cada dia es mas trecuente escuchar Tas capacidades de conexion de

ciertos vquipos, » con la aparicion de sistemaos operativos con mayores tacilidades para
Internet, asi coino la reduccion de los costos por conexion y rentas mensuales, cs probable
05 Anos,

co se dé de manera abrupta en fas pro

que el crecimicnto Jde Internet en Més
dejando grandes posibilidades u la multimedia para comercializar productos y servicios,

sobre éste otro medio.

Actualmente existen en NMENico varias empresas que proporcionan el oservicio de

s de ellas han proporcionado ¢l servicio de correo

conexton a Internet, de hecho alguna

o, Spin. la

n tiempo. entre cllas se encuentran: Internct de ME

electronico desde hace alg

Dircccion de Servicios de Computo Académico de la UNAM, Compuserve, Red Uno.

De acuerdo a la revista Proceso (No. 991, 30 vctubre 1993, pag. 406): "La red comercial

de Internct, cadena activa Jdeo telecompras, conecta a 00 clienies diarios desde su
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lanzamiento en abril de 1995, Mds de 60 companias se han enlistadao bajo la bandera del

*Comercionet” que se abrird v se desarrollard rapidamente. Los invesrigadores trabajan

desarrollo de claves

actualmente en numerasos proyectos de cripioprotocolos, vy deci
secretas para efectuar ransferenciax monctarias por buerner con toda seguridad y
confidencialidad. Ciortos prestatarios de servicios ¥ anunciantes se prestan actucalmente
para obtencr perfiles do los usuarios do Interner de los foros micis frecuentes ) de los

servicios que s interesan. puara claborar ficheros de posibles cliontes

s UEi wnos cucortos aitos, el

Scaore MeNeally, presidente de SUN Niorosysiems, epli

comercio clectraonico cnire empresas v constomidores pruede Hegar a recniplazar una bucena

parte du fas infraestructuras conterciales que exister en el prodo
Comao base fundamental del porqué el desarrollo de internet continuara siendo menor
que en paises desarrollados, debemos purtir de bas citras de cquipos instalados en el pais, de

poscen una computadora, de las

acuerdo g diversos estudios. solo 1ode eada 20 hogare

cuales, ¢l 90 %%, corresponden o cquipos con capacidades muoy imitadas v del 1026 restante,

solo un 30% cuenta con un modem,

LIZAR VENTAN.

TTRONICO PARA RI

CORREQ ELIZ

1a

Dentro de Internet  existe  otro mecanismo ampliamente difundido pa
comercializacion de productos vy que ha sido empleado desde hace algun tiempao, cf empleo

Nail)

del Correo lectronico (
sin

a se ha

variadas furmas, como

El empleo de Internet puede ser e omu

embargo uno de los mecantsmos que anas s han empleado os el de proparcionar

actravids dJdel correo clecttonico, sin cmbarpo. Este mecanismo

informacian ¥ recibir pedidao
rvicios o traves de medios

comivnzi o ser obsoleto dehido o da creciente demanda de

graficos como el WwWw
-a Multimedia ¢ Internet, son hoy en dia oo miismo, dejando de ser simples programas

o aplicaciones. ni stquicra pucden constderarse como medios de comunicaciaon por si solos,
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son hyperproductos, que van mis alla de lo que normalmente se desarrolld, creando nuevos

horizontes en el futuro de la comercializacion de productos y servicios.

IV. DESARROLILO DE APLICACIONES MULTIMEDIA PARA LA
COMERCIALIZACION DE PRODUCTOS Y SERVICIOS.

La Multimedia puede ser una herramienta muy Gtil para comerciali

r productos y
servicios., Sin embarpo, su claboracidon no es sencilla v crea un verdadero mercado

potencial para ¢l futuro.

Los mercados actuales  soli

itan  nuevos  mecunismos  que permitan ¢t Gptimo
aprovechamicento de las tecnologias, aplicadas a la reatidad » que proporcionen facilidad de
uso. La multimedia, bien desarrollada pucde ser L respuesta a los problemas que
representan los sistemas de comercializacion actuales. sin embarpgo. requicren de una

planeacion adecuada ¥y gue pormita susiptimo descmpeiico.

Durante el des

vrotlo de Ly informatica v doe In mercadotecnia, se han propuesto diversos

procedimientos para <l desarrollo do Tos mecanismos que contleven a un proyecto

determinado. la conjuncion do los conocimiontos aportados por estos, permiten establecer

lincamicntos  basicor

que, empleando fas herramientas

cquipos  antes  descritas,

proporcionen las bascs de desarrollo adecuado de aplicaciones  multimedia para la

comercializ

sion de productos o servacic

D¢ manera informativa, presentunos o conttnuacion una breve descripeion del procesao
de  realizacion  y  produccion de o materind nultimedia, aplicable a los sistemas de
comercializacion que muy probablemente seran la base de los medios de promocion del

futuro.
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PLANIFICACION DEL PROYECTO.

La planificacién de un proyecto multimedia consta de varias fases: "ORIENTACION,

PRODUCCION y DISTRIBUCION", de acuerdo a Harald Frater y Dirk Paulissen.

"Discno, Programacion y Produccion, y

De acuerdo a Mark J. Bunzel, las fases son:

Prucba y documentacion”. Sin cmbargo, déstas fases son en forma general v las prec

:s tradicionales de desarrotlo

tema de desarrello, en el que integra las fas

como todo un sis

de software a las fases de programacion multimedia.
Para fines de personalizar el desarrollo del proyecto se considerarian las siguientes fases:

- Desarrollo del Anteproyccto.,

- Diseio.

Estructuras.
Procedimientos.
- Produccion,
Imadgenes.
Video.
Sonido.
Graficos.
Integracion.
- Demostracion y veriticacion.

- Distribucion de fa aplicacion,

Muchos usuarios se sienten inclinados a crear algunos productes Mualtimedia, No

se trata de productos claborados solo como

obstante, en osto hay que distinguir
pasaticmpo o stoson verdaderos productos comerciales. In este ¢caso hay que incorporar

muchas mas consideraciones en ko planificacion ya que, eontre otrils cosas. hay que

consideriir un ricspo  financiero importante. Una planificacion bien estructurada resulta
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imprescindible. Esto es aplicable, tanto al aspecto econémico como al productivo. No debe
darse comienzo a la produccion antes de haber encontrado una respuesta a todas las

preguntas relacionadas con la cconomia y con la comercializacion

En un enfoque general consideremos la produccion de aplicaciones multimedia para
cualquicra de las aplicaciones posibles que hemos mencionado, ya que estas son aplicables
a un proyccto orientado a la comercializacion de productos o servicios, aunque se hara la

mencién especial al respecto

Planifica n de una aplicacion multimued

La planificacion de una aplicacion multimedia consta de varias

orientacion donde sce establecen los objetivos que se pretenden ¢

lcanzar con el producto. En
la fase de producceion se van a realizar las ideas que se han expuesto para que despucs en la

fasc de distribucion se leve al mereado.

Orientacion

En esta fase de orientacion se retnen s ideas, tos analisis del mereado ¥ las eostrategias,
para probar las posibilidades de éxite  de un producto multimedia, Si se obtiene un

resultado positivao, los

spectos comerciales ocuparin el primer plano. (Que costos van a

afrontarse? y

Omo se financiaran’? Despuds

de analizar todas las cuestiones habra que

preguntarse si su entrada en el mereado generard ganancias,

a) Definicion del objetivo, [as perspectivas Ia finalidad det producto.

Comea primer paso debemos considerur que antes de la cjecucion ya existe Ta idea (o al

menos, asi se considera como To ideal) Vna iden os verdaderamente buena cuando puede

Nevarse o la priactica. Es nece

rio que se establezean en un papel o que

se espera de es

producto. [Qué objetivos persipue? jDesea entretener a los compradores o brindarles
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informacion? ;,Qué aportari al comprador la utilizacién del producto.? Se debe plantear

todas estas preguntas, y después de haber cencontrado respuestas para cada una de las

interrogantes, podra  dedicarse a la realizacion de su  producto. s indispensuble
identificarse con ¢l producto y su filosofia para desarrollarlo correctamente. Muchos de los
productos son detenidos  en cuanto aparcce ¢! primer  obstiaculo (y aparccerin bastantes).

Cuando se realiza un proyecto se debe ser realista y partir sicipre de las peores

condiciones posibles.

b) LExistencia de posibilidades de comercializar ¢l proyecto,

La respuesta a la pregunta de si el propio producto se podrd vender depende de si se trata

de una idea completamente nueva o siose trata de una variante mas de una idea ya existente.

LEn ese caso. s¢ entrard en competencia con ¢l para desplazarlo. Bste aspecto estia md
enfocado a cicrtas aplicaciones multimedia que corresponden o productos comercializables

y enfocados a Jos objetivas del productor.

En gltima instancia, ¢l punto de vista de fos compradores potenciales decide sobre o
viabilidad del producto. Cuanto mas interesante resulte fa idea para los clientes en general,
mas amplio serd ol mercado. Sioon producto estid destinado o una pama de usoarios muy

v vl precio pucde

concrata, ¢l mercado potencial serd mas reducido, Claro que en este cas

ser mas alto gque el de un producto destinado at micercado de masas, ya que ¢l precio pucde
negoctarse dircctamente con cada comprador. Tos productos de actualidad son fos s

vendid muy bien ¢l programia que contenia los

interesantes. Por cjemplo. en Alemania s

nuevoes codigos postates de Lo Republica Federal, v con [ tichre de dos dinoesaurios se
desato la venta de produectos relrcionados conel tenna Tos pritmeros o los que se les ocurrid

1o idea Tueron fos que mas Oxito adeancaron

Aqui hay que meditar sobre Les personas que compraran of prodocto 5S¢ mia de un

articulo que puede inweresar o cuatquicra, o esta destinado o determinados grupos de

poblacion, como las personas que trabajan en un ambite determinado? (Para qué grupos
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puede resultar interesante ¢! producto? Estas preguntas son las decisivas a la hora de

estudiar la forma de promocion. En ¢l caso de las aplicaciones desarroiladas para

comercializar productos o servicios, ¢s importante mencionar que generalmente se elaboran

para clientes especificos y bajo pedido.

En ¢l scgundo pa

so  debe considerarse o capacidad  de compra de los  clientes

potenciales

Si el producto constituye una sulucion para determinados grupos profesionales,

¢l precio sera mayor. Un articulo o

satado a las ma

s tiene un precio mas bajo, pero a
cambio se venderd mas. También resulta decisiva la relacion entre ¢l precio y las
prestaciones que obtendran a cambio los clientes, (Vale a pena pagar ¢l precio a cambio

del uso que se dari al producto?
) Muetas a alcanzar.

Para tograr un proyecto pensado v de acuerdo o una realidad, se deben de establecer

adecuadamente las metas que se pretenden conscepuir con sa realizacion.

ste es un :ISpLTCll)
muy importante.

¢ debe tener en cuenta gue I creacion vt distribucion  tendran un costo
en tiempo y co dinero. Es importante gue s osepa doe antamano cuinto ticmpo vy cuinto

dinero sc esta en disposicion (v intenciony de

criticar. St va a dedicarse al proyecto en

horas que le queden dibres despuds del teabujo.

debe prever euiando terminara de

claborarto, I'nl ver tarde mucholr y

te que el producto ya no s

A de actoalidad en el
mMomento ¢n que :

espere terminar con Gl

Siose desea introducic en el mercade profesional. no se pucde cometer el error de

claborar el producto to mas rapido posibie v quivas loprar

altas, pero
decepcionando finalmente a tos compradores. El primer producto os decisivo en cuanto al

prestigio con ¢l que se quicre entrir en el mercado. Ya que ex

sten muchas personas quc
solo qui

ren hacer dinero rapido.

o que se desea es labrarse un porvenir como productor
de multimeding no debe olvidarse 1o calidad.

d) Competencia
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Si se tiene una bucna idea para un producto multimedia, es necesario observar la

se trata de una idea completamente nueva, es probable, sin embargo, que

competenci
existan algunos productos ya terminados que apunten ¢n la misma direcciéon (aunque no

r unas cuantas

tiecnen por qudé estar claborados con multimedia). Sc deben revi
publicaciones sobre informatica y mirar los anuncios. Cada vez salen mas catdlogos de CID-

ROM en los que  se describe cada uno de los productos con mids o menos detalle. Por

stones son ¢l mejor lugar para averignar si ya existen los

supuesto, los congresos ¥ expos
productos correspondientes. Al examinar a Ja competencia se podrd averiguar cémo
producen los demais productos multimedia, Esto es importante para entender mejor las

a nadie ya que los

ideas propias. Tambidn hay que tener curdado para no robar id

derechos de autor tambicn existen en climbito de la multirnedia.

@) Conceptos de financiacion

solo serad buena si tumbién puede tinanciarse. Aqui entra en juego

Por supuesto. o ides
ki cuestion del respaldo cconomico relacionado con fa produccion y la distribucion. Para
empezar, hay que establecer de qué recursos de bhardware v osottware se dispone y gué
componentes deben ser adquiridos, Bnoeste caso hay que decidie silo mcjor es compr;\rln‘s

& fa

nuevos. comprartos de segunda mano o alquilarlos. En conira de La primera opeion os
cuantia de la inversion, micntras que en dos otros dos Casos s preservan un poco los
recursos tinancicros. Tambidén deberid decidin »i puede ctectuar por s mismo o totalidad de

ion o si necesitard colaboradores, tales como dibujantes, discnadores o misicos.

la produc

Lin la mavoria de 1os casos, esto se sabra a da hora de planificar la produceion

Por lo general es conveniente recurnin o varios medios de financacion distintes. Siolos

que se necesite pedir un

medios do que se dispone no xon sutlcicotes, fo nrs prohbable ¢

¢ debe emprender ¢l camino hacia ¢l banco sin una explicacion

crédito. Claro que no

vy por esento del proyecio. La explicacion debe tener buen aspecto, ser agradable

detatlad

a la vista y estar bien encuadernada, Formudando el contenido de tal maunera gue cualquicr
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persona que no conozea de la materia, incluido el representante del banco, pueda

comprender con rapidez, cudles son las veniajas que aportaria ué ganancias cabe esperar.
D Y 24 P!

Debe definirse un dia X,

il dia X es el plazo en ¢l que debe preguntarse si el proyecto

debe continuar o no. Si durante la ctapa de produccion se presentan nuevas condiciones que

pudicran dificultar o hacer imposible ta camercializacion del producto debera

T re

lista, ¥
si es necesario, detener o modificar la produccion. Aunque ya se haya invertido mucho
dinero, no pucde permitirse sobrepasar esa cantidad. La inversion fallida sera mayor si

sobrepasa el momento adecuado para abandonar,

duro reconocer que se ha fracasado,

pero si se hace se evitarin pérdidas mayores,

DESARROILO DEL ANTEPROYECTO,

El desarrollo del anteproyecto se enfocard necesariamente al estudio de los faclores que

intervendran en a apli

cion, sc deben incluir los elementos esenciales de la organizacién,

es decir, sc debe de elaborar tomando en consideracion, entre otros, los siguientas:

a) Objetivos.
b) Recursos.

) Mcdio ambiente

d) Competencia.

©) Mercado objctivo.

s indispensable analizar a wdos y cada uno de esos clementos. y de existir otros,
deberi de darsele un tratamiento similar,. Un adecuado estudio de csos clementos

proporcionara la intformacion t

a para determinar las caracteristicas que contendra In

aplicacian, adema

. permitird conocer la importancia de la misma y. siocs ¢l medio

adecuado para lograr los objetivos,
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El anali debe de ser lo sufic

desventajas de la aplicacion, recordemos que de esto depende el desarrollo integral.

:ntemente profundo para conocer las ventajas y

TIPO DI PROYE

Una vez determinada la necesidad del proyecto, se debe decidir con precision, que tipo

de proyecto cs el mas adecuado, recordemos que existen diversos medios para distribuir

aplicaciones multimedia, de esto dependera necesariamente ¢l poder desarrollar una

aplicacion acorde con las necesidades de la organizacian.

Para establecer ¢ tipo de proyecto es necesario analizar ¢) producto o servicio que se
desea comerciatizar, es decir, debemuos entender que ¢l tipo de proyecto dependera tanto del
producto como del mercado objetivo, podemos entender lo anterior debido a que ciertos
productos o servicios pucden ser mostrados a4 traves de clertos medios mientras que no

v otros. PPor cjemplo, un Kiosco de informacion en una plaza comercial

seran adecuados pa

de grandes dimensiones, sera adecuado para promover prodoctos ¥ servicios que se

distribuyan a través de empresas loculieadas en o omisma plaza. Detl misimo modo. un

vendedor de bicnes raices poaded comocializar vasi o terrenos o traveés de presentaciones

de

multimedia contenidas en catddopos clectranicns, mismos que se dJistribuyen a trave

CD-ROM o diskettes a compradores potenciales

Este punto es de espectal importancia debido principalmente a que de ¢l tipo de proyecto
dependeran los cquipos necesarios tanto para su desarrollo como de su cinpleo, tanto en
aspectos de equipos de hardware como ¢l software v esencialmente ¢ personal que se

requerira.
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PASOS PARA EL DESARROLLO
DE SOFTWARE TRADICIONAL

DISENO

IMPLEMEN-
I TACION
PRUEBA

MANTENS-
MIENTO

PASOS DE MULTIMEDIA

IDENTIFICACION DEL
CONTENIDO
PFIODUCCION

CAPTURA DE
AUDIO ¥ VIDEO

AUDIO COMPHESION A SERVICIOS DE
TIEMPO REAL VIDEO-COMP.

IMAGENE S

FLAS
VIDE.C EN

MOVIMIENTO

QIS Co DUNO

PERSONAIL. REQUERIDO.

El recurso mas imporlante para cualquicr produccion multimedia es ta gente. La gente

agrega la creatividad que hiace que un concepto cobre vida,

El personal requerido para la produceiaon, s ta combinaeion de las personas requeridas
para una produccion de una pelicula con personal especialista en informatica. Realmente,
las personas especialistas en cine pueden considerarse como que requicren las mismas

caracteristic con b

cras  variaciones, pero preferentemente . con conocimientos  de

computacion.




CLN DB PRODUCTUS TSERS 10/

BOULTIMEDIA COMO IERRIMPLNTA G LA COMERCIALES.

Administracién del proyecto,

. La siguiente cs una descripeion de las

Cada proyecto necesita de un equipo que lo diri

iciones clave en un cquipo de direceion para una produccion multimedia mediana. En

po
general, las capacidades requeridas que se establecen para cada individuo en este equipo

weinn de organizacion, la habilidad para comunicarse efectivimente con

sOn una fuerte sens

todos los micmbros del equipo y un conocimiento doe la producceion de medios.

Producror.

ona que ticne fa responsabilidad diaria para Ix exitosa culminacion

productor es la per
de la produccion. Lsto incluye ki responsabilidad final para {a produccion que se encuentre

iempo, dentro de lo planceado. El productor es el responsable de ascgurar que ¢l mens

Q

la gque se di

quo contiene es ctectivamente coniunicada a la audicencia a
capacidades que se requieren para ser productor son capacidades gencrales de direecion, v
un conocimicnto protundo de todas las fases de produccion. Uno de los requisitos mas

importantes del trabajo es la capacidad para comunicarse con los demas micmbros del

Brupo.

de

productor ¢s la cabera detb proyecto. st responsabifidad incluye ser capaz

coordinar a todas las personas ¥y equipos tequeridos para [ produccion. Interpretar los

do

ciccutara la aplicacion. Despu

escritos ¥ los discenos elaborados, para conocer como
que todos los clementos de multimedia son producidos, ¢! productor es nognalmente In
union can el equipo de programacion o autoria, Tos cunles juntarian todos los elementos

dentro de una aplicacian multimedia tinal

Asistente Je prodiuceién

El rol deb asistente de produccion debe ser enfatizado. Mienwras es comunmente creido

a produccion, gran parte del trabajo real

que ¢l productor ¢s I persona mas importante de

t
<
~



MULTIMEDIA COMO IFERRAM PENTR N LA COMLRCINLIZACION DE PRODUCTOS ¥ SERIACIOS

stente de produccion. Este, puede hacer o deshucer ¢l proyecto.

recae en los hombros del as
Es trabajo del asistente de produceion estit en donde se encuentra la aceién

Administrador del pro

Coma en cualquier proyecto tanto de informatica como mercadologico, ¢s nccesario

administracion del mismo, ka cual debe ser realizada por personal

contar con la direecion y
impeoertante poder determinar el empleo

que cuente con la expericncia necesaria.

adecuado de los elementos con que se cuenta, s decir optimizar los recursc

El admiinistrador del proyecto es un clemento clave del equipo. Realizar la produccion

€S como tener un pequeno negocio. Durante 1o vida de Lo produccion. se ticnen gue realizar
ademas de

de compras pagos o vendedores y o subcontratistas.

contratos  y oOrdencs

coordinar y colectar los tondos para su realizacion. ya sca de fuentes externas o de

an numero de diferentes

i

transferencias internas dentro de una corporacion. Debido ol

clementos de produccion en un proyecto multiniedia, vl administrador del proyecto es el

responsable de monitorear fos calendarios de trabajo. asepurarse que las fechas de

vencimiento se cumplen, » que cada clemenio individuat tiene fa aprobacion Jdel productor,

el director creativo » el cliente

Fgquino creatiy

ativo. Micentras

El siguternte equipo importante en el grupo de produccion es el cquipo cr

ivo desarrobia

que el cquipo de produoccion dinge el proyeoto, ol cquipo cre

que hacen trabajar a ta produccion. En general, los requisitos que deben

maravillosas idea

cubrir son: imaginacion, creatividad v comprension del medio.
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Escritor del guién.

Aunqgue el titulo suele definir las caracteristicas, en la actualidad el rol principal del
escritor del guion es el de escuchar v traducir. En otras palabras. cuando sc tiene el objetivo
de comunicacion en un punto de venta, o un programa de entrenamiento, el rol del escritor
del guion es ¢l de escuchar todas la informacion suministrada por la gente que conocen

sobre la materia en cuestion, ¢ incorporar esta informacion dentro de un guion final.
Discriadar.

Cada produccion tiene su propia fisonomia. Fn mubtimedia la

onomia incluye los
fondos de colores y texturas, fos tipos de letras, asi como 1a complejidad de la interfaz de

usuario. Bl dischador de multimedia d

arretla la fisonomia genceral de la produccidn.

mientras los prerequisitos para el disenador son buenas capacidades de diseio. debido a que

esto ayudard i tener una comprension de como se mostranin los griaticos en la pantalia,

Productor de grificas clociranicas

Ll alto de

arrollo de softwar

para graticos por computadora tro

o Cconsigo un gran

nimero de capacidades para graticos clectronicos al esceritorio. Texturas, tondos graduados,

tipoprat

tatogratias pucden ser combinadas dentro de disenos  de pantalla paca

complementar una apiicacion. F1 dis

wdor debe crear solo o fisonomia Jdel gririco o un

dummy, v dejar ol trabajo de producir las pantatlas individaales a otros que pucdan trabaj

partiendo del diseno original o dummy para crear todo el arte clectraonico para ta aplicacion.

Para muchos de los programas imnultimedia, la creacion de menas, graficos y animacion,

1

es la parte mis intensa de un provecto multimedia.s Muchos de los proyectos multiniedi
incluyen un gran nunwro de mends, pantallas o imagenes fifas, consistentes on graficos,

textos, rabajos artisticos v combinaciones de los anteriores
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MULTIMEDIA COMO FEXRKAMIENTA

Especialista en captura de imdgenes.

Muchos de los proyectos de multimedia requieren de una gran niimero de¢ imdgenes fijas
que necesitan ser capturadas y  digitalizadas para ser desplegadas como una imagen

completa o como parte  del discito de Ia pantalla mezcladas con graficos y texto. Este

stente de produceion. iin producciones grandes. ¢s mejor tener

trabajo puede recacr en el
a una persona dedicada a esta actividad. Las aptitudes  requeridas en esta persona no son

a tiene buena

muy técnicas, y pueden ser riapidamente aprendidas, mejor st el especialis

alar las mismas (reducir o ampliar),

percepeidon para recortar {(cropear) imagenes ¥ para s
enes para el

as decisiones tipicamente son hechas al tiempo que se capturan ima

ya que e

proyecto.
Fotografo
Muchas producciones requicren fotagrafias nuevas y originales para comunicar un

punto. Por gjemplo, cuando se¢ reguieren totos que no se poscen, o ¢l costo de adquirir los

o o alguicn con

derechos  por fotografias es muy clevado. s¢ puede incluir un totd,
aptitudes  fotograficas que pueda tomar la fotopratias necesarias para ung produccion.
Muchos productores  contratan fotografos iree-lance {independicntes). contratandolos por
cil de

te tipo de futoprafos es 6

tos d

s que se orequicran de acuerdo al proyecto.
cncontrir, aungue sus aptitades y expericncia sucle varias, e seleccion del fotografo
dependerd de [as necesidades del diseno de Ta aplicacion

Productor de video.

Nuchos productores de multiniedia provienen del campo del video v ticnen fa capacidad

de dirigir y coondinar una produccion de o video. De o ocontrario. seorequerird deoun

productor de video para plancar, dirigir v supervisar todas Tas tomas de video para el

Las tomas de video para multimedia v video digital, requieren un conocimiento

especial sobre como tomar el video para Jos mejores resultados cuando se dipitalice v se

exhibu,
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Productor/Ingeniero de sonida,

E! sonido de alta calidad agre

1 una nueva dimension a la proyeccion de imagenes y
graficos presentados a través de computadoras personales. Muchos sienten que 1a adicion
de audio realmente redne los clementos de multimedia en PC. Agregar sonido y clectos de
sonido hacen que las tima

enes cobren vida,

Las aptitudes especiales detrds de fa ereacion de Ta ilusion del sonido como fondo de las

imdpenes recaen en un productor de sonide o ingeniero de audio, gue trabaja
conjuntamente con el praductor det proycectol Bl inpeniero de audio debe de conocer como

buscar y scleccionar la musica, y como agr

dar etectos de sonido que artisticamente
mejoren utt im n.

I ingeniecro de audio os tambidn responsable de grabar todas las narraciones, asi como
convertir 1

s grabaciones de cintas de audio  en archivos de computadora digitales para
programar dentro de o aplicacion complera.

Programador o autor

El programador o autor de multimedia es la persona responsable  de unir todos los
clementos  dentro de una produccion tinal, Ra

1o en diagramaas de flujo, guitones, u otras

herramientas, el programador o autor secuchciard todos os elementos dentro del programa

final. 21 programador pucde trabuajar con lenpun)

¢ de programacion "C70 oo de mayor nivel

como Visual Basic. Bl autor trabaja con un lenpunje Jde autoria ¢

alto mvel o herramienta
para ordenar ¥y secuenciar los clementos multimedia,

Un programador de muolumedia o an

eniere de software integra todos Tos clementos de

un Proyecto en un conjunlo congruente, wtilivando un sstema de de

rrolio o un fenguaje
de programa

on. Las funcione

de progrimacion de multimedia v

1 desde Ja codificacion

de pantallas sencillas doe clementos de multimesdiag has

a el contro! de equipos peritéricos,
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como unidades de disco ldser y mancjo de programacion compleja, transiciones y registro
de datos. Los programadores creativos de muliimedia pueden hacer trucos o para obtener

inesperado) de los sistemas de  desarrollo  y

un desempeiio superior (y a4 vece

stemas de multimedic

programacion de los s

stos exitosos de multimedia empiezan sceleecionando “jugadores del equipo®™.

Los proy -
olo ¢l principio de un proceso de creacion de equipo que debe

Pero la seleccion o

actividades que

to. La creacion de cquipo se refiere a las

continuar mientras dura el proys
mpefio ereando

optimos de de

ayudan a un grupo y sus micmbros a funcionar a nivele
una cultura de trabajo que incorpore los estilos de cada micmbro: se deben estimular los
estilos de comunicacion fluidos ¢ inclusivos, asi como desarrollar modelos para toma de
decisiones que respeten los talentos individuales, Fa experiencia v personalidad de cada

pero numerosos estudios han demostrado . gue Jos perentes con

uno. BEsto no ¢s

habilidade.

exitosos gque los gerentes que se

de cquipo bien desarrofladas son ma

imnicas Jdel cquipo. Aunque, usualmente, ol

in atender las dit

sumergen en los proyectos
nbros deben asumir

cquidn inicka Ly creacion de equipo, tadoes los e

gerente de proyecto

SIS TN

su papel: la colaboracion es clemento clave de provectos e

plicaciones medianas, sin embargo, en

A el desarrolle de

IZste s un equipo optimoe p:
las aplicuciones de pran mano se requicre de s personal, que aungue ofrecen muchas

mds  posibilidiades. en ocasiones  dificultan ¢l proceso de produccion, Puede ser, sin

cruburpgo, un personal suticiente para cualquicr tipo de proyecto, v esto dependerni mas de

dircecion del mismol quo ded personal debido principalmente a gue entre menor namero de
ariaciones

personas se o involucren on el desarrollo del proyvecto, menor posibilidad de v

existiran en la aplicacion tinal,

pucde obtener del CLIENTE para la

No debemos olvidar L participacidn que
claboracion » diseno de b aplicacion que se descee, debido a que puede aportar gran ayuda

al enlocar ta aplicacion al misima.
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De acuerdo a Mark J. Bunzell, "un equipo de produccion pequeiio es el mas eficiente.”

En una produccion pequenn o med

ana, muchos de estos roles son mezclados y
combinades. Algunas veces se podri descubrir que algunos individuos pucden actuar
simultancamente como productor, disceiiador, escritor de guiones, y con la ayuda de un
lenguaje de autoria, pucde ser aun cb programador. Muchas corporaciones tienen cquipos
pequenos de produccion de dos o tres personas que comparten los tabajos de un proyecto
de capacitacton o de informacion. Bl cquipo peqgueno pucde ser la ngcjor solucion, Un
pequeno grupo de profesionales talentosos y experimentados de multimedia - pueden
trabajar econdmica » cficientemente debido o que o

fincas de comunicacion son mas

cortas.

VLR Y CALENIDARIO,

fundamental claborar una puis para el desarrollo del proyecto, esta pguia o guion, debe
contener ¢l bosquejo general de o que contendria Ia aplicacion. En muchas ocasiones

emplean formatos preestable

“tdon, sin embarge esto

arbitrario, ¥ puede  utili

guia de acuerdo a los planes establecidos por el equipo

2] guion es ¢l hilo conductor pata todas las cuestiones de produccion. En el guion se
cencontrargn todos los pasos o sepuir paea fa claboracion del producto. Siopor cyemplo, se

estd claborando una presentacion para i empresa determinada con ayuda de la

mubtimedia. os recamendable dibujar cada imapen de la presentacion. Escribiendo qué

musica se vaa utilizar, cuando debers atilicare

una anitacion para aclarar cada cosa, ete.

Cuanto mas perfecto sea el guion, mas it resuliard levar o cabo la produccion. BEstoy es

espoectalmonte aplicable a o canos enosque ol

uno de los pasas de o produccion deban
en

FEATSE o OWAsS Personas

Lo

ina en DIN A de un putdon sencillo consta de tres columnas, que : pueden
dividir en cinco o seis Hocas. En la columna de 1a izguicrda se encuentran las instrucciones

para ¢l texto. en la del centro para las imuigenes, pra

fcos y anima

lones, y en la de la
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derecha, la musica. No describa las imapenes ni los griticos dibtjelos directamente en el

guion. Este apoyo visual resultara muy itil a fa hora de elegir la musica o los textos.

Si se cuenta con un programador protesional, sin duda se conocerd una serie de téenicas
de solucién de problemas, tales como la elaboracion de planes de trabajo. Naturalmente,

estas téenicas tambidén pueden aplicarse a la creacion de productos multimedia.

En general el guidn debe contener:

«) Descripeion det cuadro (frame), gue debe ir numerado.
b) Inm’gun, aninacian o video que contendri cada cuadro.
¢} Texto o textos que contendra cada cuadro.

) Sonido.

e} Men
J) Espe

£) Instrucciones para su presentacion.

3}

ificaciones y» caracteristicas especiales.

s hablados.

iguiendo ¢l orden

Fs recomendable que cada cuadro s¢ presente impreso por separado v

logico. de tal muncra que se cuente con una guia preliminar de lo que serd fa aplicacion.

Sobre esta guia podra cluborarse La aplicacion con mayor tacilidad

En el desarrollo de una aplicaciaon para comercializar productos o servicios, uana ves
ree el puion a partic de

aborar. pucde comen

G de proyecto a

determinado ¢l
producto, un Kiosco de informacion

bosquejos de las fotos que serin necesarias acera «

en una plaza comercial pucde necesitar un mapa de L distribucton Jde baomisma, A\ partic de

del misma

los bosquejos que s clabaren, se agrepurdn ol cuadro especiticacion
incluyendo los puntos anencionados  y  caracteristicas  expeciales como por cjemplo:
fuata, cortinas, Hash,

duracion de cada cuadra, forma de apariciaon v desaparicion trapida,

micnta pars rresentar ef proyecto antes

ete). Este guion pucede convertirse en la mejor he

de su claboracion total
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Junto con el guidn o guia a seguir, es necesario calendarizar las ctapas del desarrollo del

proyecto, es decir, establecer las techas

¥y tempos gue seran requeridos en la claboracion de

cada elemento que contendra la aplicac importante recordar que cada elemento de la

aplicacion se desarrolla por separado y esto origina la necesidad de establecer fechas para

su claboracidn, dichas fechas se

ableceran para cada miembro del equipo que debera
trabajar simultancamente en cada sepgmento de la aplicacion.
PRODUCCION,

En la tuse de produccion se trata de sacar el may or rendimiento posible al trabygjo. Por o
general fos conceptos ¥ La calidad del producto estan relacionados con el tiempo disponible

y con ¢l marco Nnancicro. Booalgunos casos o necesario introducic cambios en la

coneepeion, si no se pucden cumplic los requisitos dentro del plazo de tictpo o del
presupuesto disponible. Es tmportante haber plancado con todo detatle cada uno de los

pasos, para no tener que cambiar de orientacion en plena etapa de produccion,

§ Se debe utilizar una aplicacion de software especializado on la planificacion de

1 vila todas las tarcas o

proycctos, por cjemplo, Microsott Project. v definir utro

efectuar. Iay que definir fas interrelaciones y dependencias entre las tarcas, Tambicén se

debe tener claro qué tormatos de imagenes, resolucion. cte. se van o utilivar, No ofvidando

plancar a estratepia correspondiente a las copias de scpuridad de todo of trabujo.

a) Eleccion de Ia platatorma téenie:

L.a eleccion de la plataforma descinpena un papel Gmdamentai sobre el mercado. Que ¢l
mercado de los ordenadores compatibles con RN o5 ¢l mas amplio. no tiene que volverse

amencionarse aqui. Sise ticne previsto un secior potencial demercado en ol que interesaria

su producto, ¢ utilic sesimbito. Si

debera elegir Ly platatorma de hardware que mi

e

se produce algo para ¢ mercado Jde mas Ly mayor parte de los compradores en poencia
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ticnen un PC. Claro que, probablemente, a la hora de elegir entre [BM y Apple también hay
que tener en cucnta las preferencias personales y ¢l ordenador con el que se haya trabajado

siempre. Como se comento en capitulos anteriores, la decis

ion sobre la plataforma debe de

realizarse en base a la aplicacion que se dard de la presentacion multimedia.

La utilizacion de platatormas nuevas como ¢l Photo-CI) o ¢l CD-1 no carcce de interés,

pero s muy arricsgada. Aqui hay que preguniarse siose puede permitir el lujo de invertir

puara ¢l futuro, y ¢

dnto ticimpo podrid esperar. Con esto, los gastos aumentaran, ya que las

nuevas téenicas requicren nucvas adgu

ciones de hardware, que, por cjiemplo, en ol ©

de ta produccion de un producto para CD-1 pucden tener un precio muy alto.

Lo mismo se pucde decir sobre Ta eleccion del sistema operativo. Los IDOS, Windows,
Windows NT, OS2 v Unix luchan por ta preferencia de los usuarios. Agui es decisiva la

cleccion de las herramient

s de produccion, pues depende de las aplicaciones que ya

existan en cada uno de los sistemas,

b) 1lerramientas de produccion

Hlemos mencionado  alpunas herramicntas de programacion  con  anterioridad,  sin

cmbargo,  os importante recaleur  la imporanc Jde  determinar correctamente i
necesidades vy las caracteristicas ded producto multimedia, por lo que es debemos analizar

esuas herramientas para realizar Ly mcejor seleccian

Para los principiantes cn ¢l ecampao de L programacion. fos sisternas de autor constituyen
Ia basc tdeal para Ia creacion de an producto multimedia, Tos productos pucden crearse

sobre 1a ba

¢ de combinnciones de clementons » vinculos, sin necesidad Jde weclear un solo

comundo Jde proy

mnacion. AL clepir ta aplicacion adecuada es necesario saber gud

clementos y qué enlaces del producto debe contener. Se debe contar con informacion. si
pucde, al tabricante, y =i no. al distribuidor, para averigoar =1 ¢l sistema Jde autor cumple

con tas necesidades. Sepan su rendimientol las herramientas profesiomn

les pueden alcanzar
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precios muy eclevados. No obstante, en ocasiones basta con un sistema asequible cuando
por ejemplo sélo sc pretende elaborar una presentacion de multimedia sin tener que incluir

videos en movimicento.

Al clegir un sistema de autor hay que tener en cuenta la base en que funciona csta
aplicacion. Alpunos sistemas de autor, como por ¢jemplo el Microsoft Viewer se basan en
documentos de texto. Aqui resulta muy facit realizar estructuras de hipertexto, que pueden
completarse con componentes de multimedia como  graficos, animaciones o videos . Estas

aplicaciones re

ultan ideales para o elaboracion de bancos de datos o diccionarios. Otros

sistemas de autor, como, por ciemplo. el Authorware, funcionan sobre ia base de un griffico

de tyjo. Los componentes pucden colocarse por orden de cjecucion, con ayuda de iconus,

cada uno de los cuales osti asociado a car

teristicas determinadas. No o obstante. el

desarrollo no ¢

do, s

nogue pucde maditicarse de torma interactiy

La ventaja de estos sistemas dooautor radica en 1o ficil que resulta su aprendi

mancjo. Podrd producir complejos y amplios productos multimedia sin teclear un solo

comando de programacion. Esto supone un ahorro de tiempo considerable. en comparacion

con la programacion convencional. Bl inconveniente s que b velocidad de cjecucion del
producto serd menor que con la programacion individual, Ta capacidad de rendimicnto

estara relacionada on pran medida con ¢l precio del proprama. yva gque tendra que atenerse @

ung

s pautas fijas de actuacion.

Por otro lado. o5 posible programar por completo o producton multimedia

stonales, Al contrario que en Tos sistems

ion Jde

de autor, siose elabora una apli

ticas con Visual O o incluso con Viswal Basic 1o s tendnil que preocapar

por ia velocidad de desarrollo. Bl programador ticne o sa dispusicion . o amphia gama de

tunciones del lenpunje de programacion. BEspecialmente cuando se trata de enlarzar

clementos de multimedia con estructuras de datos ya existentes (por ciemplos on las bases

de datos). la progrimacion individuaal no tiene rival. Por otro tado. las desventajas de 1a

progriunacion son, ¢ntre otras. ol aumento del tempo de produccion, v el subsipuiente

to
~
t
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incremento de costos. Resulta considerablemente mas dificil adaptar los praogramas para

aplicacionces posteriores.

<) Recopilacion y organizacion de los datos

Se debe elaborar una lista con todos los datos que necesita para la produccion. Aqui se

incluyen, por c¢jemplo, los datos que deben presentarse sobre las empresas, los logotipos,

a. los

las imagenes, los grificos, las imigenes de fondo, los archivos de simbolos, 1o musi

sioNe neeesitad unomotivo

videos, ctc. Recurrir por ejemplo a las agencias de fotografi

determinado que no puede fotogratiarse personadmente. “Fambidn CompuScerve pone @ su

disposicion bases doe datos de imdagenes que podra utilizar con la contormidad del autor. 12

sC,

Copyripht es siempre un factor muy importante. Sobre todo en el campo de tos multimedia

resulta muy facil inclinarse por fa utifizacion de uniomasica conocida, Asi por ciemplo, s
coloca un disco de Phil Collins en el equipo y praba su sonido pari el producto multimedia,
Siempre ¥y cuando dé un uso privado esia aphceacion, nadic tendrt nada que objetar (ni

siquicra ¢l pobre Phil). Pero silo que desea es distribuir ¢ producto de fornmn protesional,

1) consiste en dirgirse a

mejor que no se intente. Una alternativa (gue resulta bastane

<

Ia sociedad de autores para adguirir dos derechos de In obra que desea wilizar, Otra

alternativa arle que clabore una

b;

CONSINIC ¢ POICTSE CI CORLICTO CON U COMPOLITOT v Cheur

nda sonora para el producto.

d) Concepcion del entorno

Se debe ser critico consigo mismo o iy hora de claborar la disposicion, el color v Ja
forma de la superticie del producto. A veces sucede que uno se enamora de una disposicion

determiinada que no resulta en absolute radable a las Jicz proximas personas que la

contemplan, Sceleccionar colores y dibujos de fondo clasicos. Se debe orientar para ello por

Ins dircetrices establectdas por la estétics, consultando sies preciso algan tratado, y no

sobrecargar 1a aplicacion con demasiadas funciones botones. Al empesar o utilizar un
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entorno nuevo, como ¢l de multimedia, se tiende a incluir todas las posibilidades en la

rio. A menudo es conveniente ser escuceto.

aplicacion aungue no sicmpre sea ne

También es importante que las proporciones de os ¢lementos que se encuentren sobre la

adecuadas. Sin duda. sc puede experimentar mucho. pero tambidn se

superticie sean las

sto no quicre decir que no deba ser creativo, ni que se

pucden cometer muchos crrores.
limite @ copiar lo ya existente. Sic a causa de un entorno mal contigurado, el usuario pierde

cl interés al cabo de un monmento, estao indica que se ha equivocado en algo.

ABORACION D]

Para la claboracion del contenido se debe tomar en consideracion que cada uno de los

clementos que contendra fa aplicacian se desarrollaran independientemcente de los demis y

siempre basindose en ¢l guion original, aunque esto no guiere decir que no se acepten

modificaciones, mits bicn es para seguir un orden logico ¥y que sca uniforme, debido

stir diferencias de

principalmente a que al realizarse por separado las elementos, podrian e

criterios durante el desarroHo

Para ¢l desarrolio de Jos clementos ¢l punta inicial es ¢l de verificar fos recursos con gue

:0ion yue ke corresponde de

se cuenta y distribuir a fos miembros del equipo cada parte del

acuerdo a su especialidad.

Durante ¢l desarrollo del contenido se deben de realizar presentaciones presias para
ascpurar que es ¢l adecuado, para obtencr Jos clementos de acuerdo a lus caracteristicas

solicitada. Es importante ademas, veriticar ef calendario marcado para evitar demoras,
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- DESARROLILO INTEGRAL DI LA PRESENTACION,

Como s¢e menciond anteriormente, existen diversos mecanismos para la integracién de

los elementos que contendri Ia aplicacion. Ademas, durante la fase de desarrollo del

ticas del proyecto asi como el

anteproyecty, se debio de especiticar s caracteris

s adecuado para la aplicacion.

ion (programacion o autoria) ml

mecanismo de integrace

se procedera a la integracion de los clementos, que

De acuerdo a las especiticaciones

serd realizado par ¢l programador o autor, v que consiste en unir cada imagen con su(s)

respectivo(s) texto(s), sonido(s), video(s), griticods), o lo que le corresponda de acuerdo al

de calcular los tiempos de

s deber

guidon original ¥ a las caracteristicas especiales, adoemd|

aparicion y desaparicion de los clementos, su duracion, en otras palabras, se encargara de

taqui. se habian elaborado fos elementos

hacer Ia aplicacion completa, recordemos gue ha

acion final.

por sepurado, pero no han sido reunidas para fa apli

TONAL DEL PROYECTO.

OPERACION FUN
Demostracion y verificacion.

Despuds de terminar de claborar o producto. Jo mas conveniente os que se pida a varias

personas sin relacion entre si que  den su opinion. Para ello, se debe tacilitar anicamente

los datos que se trunsteriran nuis adelante a un disquete o a un disco compacto. 8olo asi se

podrd estar sepuro de que no talta ningon archivo que vaya o resultar necesario para

Gjecutar una tuncion, Tambidn hay  gue probar en ordenadores con distinta

rio

configuraciones, pari poder tener una idea sobre o veloctdad de ejecucion. Sies nece
contar con una memoria RAM clevadas para que o} desarrollo sca fluido debera indicarlo en
¢l paquete. 8i la aplicacion debe instakarse antes de su cjecucion, clabore un programa de
instalacion comodo. Naturalmente es mejor poder acceder al producto desde ¢l disco

compacto.




MULTIAEDLA COMO IERRAM PENTA EN LA COMERCIALISACION DE FRODUCTOS Y SERVICIQS

Para llevar a cabo Ja produccién, se debe limitar a las empresas profesionales. Puede
facilitar los datos en un disco duro (SCSI) o en un cartucho de cinta. Para la duplicacién se
elaborara despuds un disco compacto macestro. Con ¢l se podrd volver a comprobar la

funcionatlidad del programa antes de su fabricacion.

RISTRIBUCION IDE LA APLICACION MUI

que se elabore, es necesario partir del objetivo

Para la distribucion dc la aplicacic
cto, de esta formia podemos canalizarla al mercado

intcial sobre ¢l que sc proy
unt

correspondiente. Bs decir, Ta aplicacion pucedce ser informativa, un catdlogo, un mapa
. o bien,

guia turistica, una aplicacidon para punto de venta, un demo de un progran

de redes o Internet, dependicendo de éste tipo

diseitada para comercializar productos a trav
de aplicacion, se realizard fa distribucion.

Si la aplicacion se enfoca @ un usuario on su domicilio, wles como los demos o
catilogos de productos, el canal de distnbucion bien puede =or entregarlos como regalo en

QIMCOC Ch CXPORICIoNes 0 Conyvenciones,

alguna compra de ciertos productos o diree

Si se enfoca alos puntos de wenta, debe deicnminarse correctamente los requerimientos

de equipo gue necesita ¢l programa para su funcionamicnto, de acuerdo a o anterior, se

deberan de establecer las caracteristicas de tos equipos a cmplear, que pueden ser:

- Monitor o pantallas gigantes
- Pantalla touchscreen

- Bocinas
sen para cfectivo o tarjeta

- Si realizaran ventas dircctiunente, reeeptor del pago, ¥

de erédito, asi como impresor de comprobantes.

- Sirequicre de algun cquipo clectranico adicion
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Si se destinara a un kiosco informativo, 1a aplicacién contendra una base de datos que

necesitara menos aditamentos que un punto de venta, aunque conscrvando los elementos
esenciales, como son:

- Monitor o pantalia gigante.

- Pantalla touchscreen.

- Bocinas.

- Lectores de tarjetas magnéticas.
- Impresora Laser.

- Pantalla de Televis

on alterna.

Como podemos apreciar, jos requerimientos para liberar una aplicacion estaran en
funcion dirccta del objetivo que se pretende con la misma, dado que dependera de las

funciones que realizara.

La distribucion resulta decisiva, f

ta tase que n

s mntluye sobre el

ito o ¢l tracaso
del producto.

qui no podemos cestudiar a fondo fus visitudes de la cconomia, pero seri
conveniente que consulte con un experto parn informarse sobre fas vins de distribucion
adceuadas

Naturalmente, existen muchas posibilidades par acercar ¢l producto o sus usuarios en

potencia. Un mdtodo sencillo pero caro consiste on bin venta a traveés de anuncios en
periodicos y revistas, Naturalmente, nos referimos o las publicaciones de intonmatica, que

son cada ver mas numerosas. Uinoc

amino alternative o complementario consistiria en

ponersce en contacto con una editorial importante. xtas corren por o

sneral con los costes

de produccion y de publicidad. T ventaja consiste en oque utilizan unas vias de

distribucion de &

o comprobado. Otra opeion con:

tstiria en conseguir que acepten su
producto las gprandes empresas de distribucion. sta opeion es adecuada si su producto esta

arientado al mercado de masas. LLos productores de programas orientados nun sector
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profesional deberan optar por ponerse cn contacto por correo con cestos sectores

profesionales o por la colocacion de anuncios en diversas publicaciones especializadas.,

ELABORACION DI PROYECTOS MULTIMEDIA  PARA COMERCIALIZACION
DE PRODUCTOS Y SERVICIOS

1] desarrollo de un proyvecto multimedia con ¢l objetivo de comercializar productos y

servicios debe comenzar por definir no solo los medios que se van a emplear (video, audio,

texto) sino ademas, los medios o través de los cuales se va a distribuir, de ahi la

importancia de definir que tipo de promocion se desea y como se desea Hegar al pablico, ya

sea a traves de puntos de venta, de Kioscos de  informacion de  presentaciones

L Intemet-WWW | diskettes, CD-

espectaculares, pantadlas gigantes, catilogos clectronicos

ROM. CD-1. u otros.

A partir de detinir como se desea Hegar al mercado objetive deben determinarse

especiticamente las caracteristivas que tendra de acuerdo a un estudio del mercado

n. bLste disciio

potencial v de Jas caracteristicas de productos ¥ servicios que se promove:

esea, os decin:

senciates que den a conoceer o que se d

contendra los elementos

e Presentacion de la empresac ¢ cual identitique plenamente o la productora o

stin sea el caso.

comercializadora

o vonocer b contenido de L aplicacion, incluyendo

®  Guia o catalogo que permita ol uswa
nameros de referencia o de caodigo de tocalizacion.
=  Desenprion de cada producto o servicio incluvendo imagenes (Hjas. animadas, o video a

tiempo reali que sirvan de base parn complementar fa deseripeion. Deboe contener

cspeciticaciones téenicasx, aderidas de una deseripeion breve de fas misnu

e Aplicaciones de tos producton v servicios, descritas como tundamento de o presentacion.

e Informacion sobre la distribucion de tos productos o servicios,

e TPor ultimo pucde incluirse ordenes de compra por correo, para FAXD o interfaces para

interconcutarse a redes de comunicacion remaota.

218
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b)

~

c

Es importante que en la fase de disefio de la aplicacion se integren para su desarrollo

tanto ¢l departamento de comercializacion como del departamento informadtica especialistas
3 e} desarrollo de una

us conocimicntos permiti

La conjuncion de s

en multimedi
aplicacién correctamente enfocada a la aplicacion que se le desea dar. Durante esta fase, la

integracién de esos conocimicntos deberin dar Tugar al guion sobre el que descansara la
acion en cuanto a Jos elementos que contendra la

de comenvar ha planift

aplicacion, ademy
misma. Dicho guion deberd integrar borradores Jde Tas pantallas que se emplearan y de los

s o emplearse, asi como lu descripeion propuesta de cada pantalla.

mensa

Con los clementos del guion se procederd a realizar un proyecto piloto o prototipo gue
to definitivo, dicho proyecto piioto

e para la clabotacion del proy

contendra una b
servira esencialmente para:

cion sino ademas al contenido de

Realizar Ias modificaciones pertinentes no solo a la aplic:
la misma.

Evaluar al equipo de trabuajo y establecer Jos lincamientos sobre los que realizardn el
proycecto definitivo.
Realizar pruebas de eficiencia sobre ¢l impacto que cuuse en los consumidores, pura lo
cual, al igual que en la investipacion de mercados, se reatizard un estudio directamente
sobre una muestra poblacional representativi.

e la empresa yue seran implicitos en la

Establecer tos lincumientos sobre la ima

wion.

apli

En el caso de proyectos piloto divigidos a internet-WWW podri evaluarse la interaccion de

con los contadores de

stionartos o finea v

los consumidores potenciales o traves de e

usuarios de la pagina do cicrto periodo de ticipao.
piloto dirigidos a puntos de venta o Kioscoes de informuacion. se

En el ca:
pucden liberar algunas presentaciones con ¢l objetivo Jde observar la reaccion dircctamente

en el lugar
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8)

h)

Cuando cl proyecto piloto se enfoca principalmente a la distribucion de diskettes o CD-
ROM, puecden realizarse presentaciones con pablicos cautivos para medir la reaccion de los
individuos.

De las cvaluaciones que se realicen podrd detinirse si la aplicacidon se cncuentra bien
enfocada. si los medios emipleados son los adecuados y si el medio de distribucion es el
optimo, de lo contrario deberd veriticarse Ly plancacion realizada y comenzar un proceso de

adaptacion del proyecto o su cancelacion.

Dicho prototipo seri enviado a diversos "probadores” que lo emplearin durante un
perioda de prucba, durante ¢l cual enviaran informacion al productor sobre la funcionalidad

sontrado.

que hayan er

y problemu

Si el proyecto piloto se considera ¢l adecuado o una vez adaptado o las condiciones

sarrollo del proyecto detinitive, ol cual contendri la

requueridas, s¢ procedera al d

s prucbas Jde desempeio

integridad de los elementos especiticados y. se realizaran alpun:

del mismo antes de su liberacion,

En ¢l casa del proyecto multimedia para comercializar productos o servicios, serd

necesaria una plancacion adecuada de cada clemento que contendrd, debide principabmente

dno adem 1a fmapen de la

‘icto,

a gue debe de proyectar no sato al producto o s
empresa que lo emplearn vy del mismo modo fa bmaen de la empresa productora de la

cto bien

aplicacion, esto altimo debe ser anatizado especialmente »a que de un pro

wroblo futuro de otras aplicaciones.

elaboruado podrid depender ¢l

Para tograr o anterior os necesario cuidar especialniente tos clementos gritficos. de
H &

cn del producto es

I publicidad » L promocion, fauma

sideo que seincluirdn, yaoque o

quizd el clemento mids importante. Io gque puede observarse on fox anuncios impresos o en

otros medios comoe b TV oo el cmel donde Tainn manticne comuo ¢ elemento que
sastienc al anuncio, ) de hecho, ex la que vende. recordemuos que "de Ia vista nace ¢l amor™,

tmportancia es seleccionar ¢l sonido adecuado para ¢l tipo de

Como segundo panto
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producto y el mensaje que se pretende, ademds de incluir mensajes hablados
simultdneamente con textos que refuercen el mensaje, aunque estos Gitimos no deben de

interferir en demasia en la presentacion, debido a que puede evitar Qu

: ¢l mensaje implicito

Los

de la imagen sea totalmente percibido al dirigir la atencion del cliente hacia los texto!
clementos a emplearse deberan de ser acordes con la presentacion integra, ademas de gue
deben de adaptarse totalmente ¥y unitormar las pantallas que se presenten, creando una

armonia visual.

Por esto ultimo, es recomendable agrepar al cquipo de disefio v de produccion,

especialistas en comercializacion v en publicidad que al trabajar conjuntamente con el

equipo, proporcione los lincamivntos adecuados para ¢rear presentaciones gue creen

impacto cn el cliente potencial ¥ que permita lograr ¢ objetivo primordial de L aplicacion,

Es nccesaria tambidn ¢l cempleo de berramicntas de nomercadoteenia como la

investigacion de mercados, para determinar bk racteristicas especificas del mercado

DR

objctivo al que se dirigiva la presentacion, sin cmbargo, este punta debe de ser conocido por

el cliente que pide la aplicacion, por lo que pucde busarse cn los conocimicntos que se

n. Pebemos comprender que un producto enfocadn a “vender” un producto o oun

pos
servicio, debe ostur apropiadamente dirigido al pablico adecuado v on el momento preciso,
al igual que muchas campaitas publicitarias, debe de realizarse ¢l proyecto con la certeza de

que tendri el impacto que se pretende.

o de las

Ll proycecto definitivo debera de ser evaluado antes de su distribucion, en el ¢

pdaginas cn Internet-WWW_ muodificacion

posteriores podran realizarse sobre el mismo

sitio, sin embargo en otros medios de distribucion. o actoalizacion de los mismos solo

podrd Hoevarse realizarse a través de la distribucion de nucvas versiones del proyecto, las

cuales se realizanin no necesariamente con el mismo cquipo de trabajo sino que bastard con

un equipo reducido que dé mantenimicnto al proyecto base.
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V. IMPACTO DE LA MULTIMEDIA PARA LA COMERCIALIZACION
EN LA ACTITUD DE COMPRA DEL CONSUMIDOR.

Posiblemente ¢l aspecto mis  importante  del  empleo  de  multimedia  para

comercializacion, s¢ encuentra en Jdeterminar su impacto en los posibles consumidores, esto

establecera la factibilidad de su empleo y tas grandes posibilidades de desarrollo que posce
cn las empresas.

MIRAR VS INTERACTUAR.

Mirar envuclve simplemente obscervar sin responder, como es la forma mas comin cn
que la gente ve la V. La sociedad occidental, se ha convertido en una socicdad que “mira”,
influen

inda primero por la fotogratia en el siglo pasado, luego por lus imdgenes en

movimicnta en la dé

ada de
1do

impresiones vy la informacion de las ama

1920 a 1930, L.a popularizacion de la TV en los anos 1950,
Hevo da

s imigences wley

a cast todos los hogares. Ta

S Feunio 1y

s Y Mas sus

v tfueran fotoprafias, peliculas o imdgenes

televisadas, Hoy en dia

muchos doe los ninos voluntariamente gastan cientos de horas
sentados frente a ba television. antes do convertirse en adultos en esta secicdad visual, Gran

parte del tiempo es gastado pasivamicnte viendo i

enes enouna pantadia

La Interaccion envielve ver v hacer lo gue

> visudivas Ly Jorma en que fas personas

usan las computadoras. Hsto esta cambiando como o sociedad se ot

aciona o Jos medios
clectranicos. Asi la gente s

eoostd integrando al proximo siglo] las personas estan entrando

tambidén a una nucva cra de mnformacion ¢

1l sera altumente visual, Por cjemplo, las

nifos ya no solo veran haotelevision pasivamente: para hien o para mal, ellos

veran
cnvueltaos  interactivamente cnojue

o ode o videoo Con velocidades sorprendentes,

intuitivamente visualizaran sus

mavimientos > estrategias. Los adultos, ambien, ya no

necesitardin mais de tomar un 1ol pasivo, sinplementie vicndo medios clecironicos. Usando

N
I
N
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multimedia, ¢llos podran manipular medios clectronicos sobre sus escritorios. Ellos podran
también accesar informacién digital mas interactivamente.

La habilidad para visualizar esta intimamente ligada con la capacidad creativa.

La Multimedia estd cambiando la forma de pensar de las personas cuando emplean
computadoras. Convencionalmente ¢l trabajo con computadoras eran primeramente con
nunieros y texto. Hoy en dia, se pucden accesar diversos medios electronicos a través de

diferentes dispos

tivos tales como los teléfonos y las

maquinas de FANX, 1

s computado

sy
las estaciones de trabajo. asi como dispositivos de video interactivos. Mulumedia permite
expresar ideas usando diferentes modalidades, por cjemplo, ofreciendo mas canales de

idad mental

comunicacion, En ¢ste sentido mualtimedia pucde ayudar o extender la cap

cuando se¢ aprende, crea y comunica

t

ar multimedia para ligar taomente con Jos medios clectronicos permite trabajar mas
interactivamoente con ideas ¥ con informacion. Posee un gran potencial para ¢l pensamiento

creativo, debido a que permite retinar y probar ideas antes de que se realicen

La Multimedia cucnta con clementos gue de acuerdo a Mihaly ©

ikszentimihalyi,

permiten distrutar |

CXPerencas von que se tiene contacto, de acuerdo 4 Mark von

Wodtke, éstas son potencinlmaente existentes en la multimedia, ¥ son:

- Contar con habilidades requeridas de desatio

- Oporunidad de terminars

- La oportunidad para concentrar, unir kr aceion y cautela, N

- Metas clarus

- Retroalimentacion inmediate,
- Conocimivnto protundo que evite distraceiones y con cuidado con ef tiecmpo.

- Un sentido de control sobre las acctones.

- Absorcion de si mismo.

- Expansidén de Mo a través de la experiencia.

223 i



MULTIMEDIA COMO IERRAM FENTR EN LA COMERCLALIZACION DE @ROTUCTAS ¥V SERVICIQS

Andlisis del impacto de la multimedia en los consumidores en México.

La multimedia ¢s una nueva forma de presentar los medios que cotidianamente
empleamos. si bien Lo diferencia real radica en la integracion a través de las computadoras,

su empleo ha sido observado durante gran parne de la evoluciéon del hombre, de hecho, 1a

comercializa

n a través de la publicidad, ha hecho, por mucho ticmpo, hincapi¢ en el
empleo de los medios audiovisuales para presentar los productos y  servicios que
promucven.

Durante mucho tiempo se ha estudiado ¢l impacto de estos medios en la actitud de

compra del consumidor, sin embargo, muy poco se ha hablado sobre

a actitud en la

época modema, a través del empleo de la multimedia.

Hemos recalcado en varia

s ocasiones los pros ¥ los contras del empleo de la multimedia
a través de Internet-WAVW, resta ahora miencionar de mancera general v conereta, ¢} impacto
directo gque podriamos percibir en el usuario comun de México. No salo de o Internet-

WWWsino adenmis de otre

tormas de di:

tribuciaon de multimedia que va se mencionaron.

Para deseribir ¢ impacto de o muhimedia en [aactitud de compra del consumidor, se
desarroilo un sondeo de opinion en el que. o traves de fas téenicas de obscervacion directa y

Ia entrevista, asi como de L recopilacion de informaciaon de i

entes Jocumentales del tema

on cuestion. se pretende est

thiceur algunos paridmetros para conocer fa fhctibilidad v las
posibilidades de desarrollo de fa multimedia como herramienta comercializadora, denuro

del mercado mexicano.

Para dicho sondeo se clabord un cuestionario piloto para determinar los aspectos de
mayor trascendencia del empleo de ta muldmedia en diversas aplicaciones, de éste se

desprendio. un cucstionario detinitivo ¢n el gque se incluyeron aspectos no

multimedia sino ademas de Intermet-WWW para conocer de manera separada v a la ver fa

W
M
“
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dependencia de ambos como herramicntas cotidianas aplicables a la comercializacion. Este
cuestionario se aplicé durante ¢l mes de octubre de 1995 a 100 personas mayores de 18

aitos seleccionadas aleatoriamente en diversas zonas de la Ciudad de Méx

co, dentro de las
cuales s¢ encuentran Ciudad Universitaria (UNAM) y el Instituto Politécnico Nacional

{Zacatenco) de diversos niveles sociales

y ccondmicos, indistintamente de su sexo.

Los aspectos que se preguntaron fucron principalmente sobre ¢l congeimiento de la

multimedia ¥y de Internet-WWW, o de presentaciones audiovisuales  a través

computadoras, ademsd

de sioel encuestado habia recibido promocionales o traveé

diskettes., CD-ROM, cte., asi como ¢l cmipleo de dichos promocionales o del Internet-

WWAW, ¢l aspecto de mayor importancia analizado foe su punto de vista sobre el empleo de

la multimedia para comerciuliz

ar productos y servicios, ¥ sus potencialidade

.Se agrega al

sondeo algunas preguntas dirigidas a aquellas personas dedicadas o fa produceion o venta

de productos o servicios, de las que =o despronde principalpente conocer suinter en

promoverse con muitimedia oo tray

cde Internet-WAW

Dentro del sondeo se prdo realizar observacion directa con usuarios de kioscos de

informacion y puntos de venta, adenmads doe habdrseles aplicado ¢l cuestionatio para medir la

reaccion de las personas inmedintamenice despuds det empleo de Jos mmismos

R

ULTADOS DEL SONDEO,

Despuds de Ta obtencion de la intonmacion,

procedia o su analisis ¢ interpretiecion,

para establecer lineamicntos sobre ¢l impacto de la multimedia ¢ INTERNE

SWAWW en la

actitud de compra de los consumidores en Més

co, cabe sen:

lar gue los puntos de vista

cnunci

dos se enfocan mids al futuro, debido principabmente a, como ya se menciono. fa

reducida difusion actual de la multimedia y de Ta INTERNI

WAV,

- De acuerdo a los resultados obtenidos podemos concluir gue en Néxico no existe un

conocimicnto profundo de la multimedia ni de fa Internet=-WWW. Esto se debe a diversos

t
5
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factores, como por ¢jemplo. el alto costo de los equipos de cOmputo que conlleva a un
atraso tecnoldgico en relacidn a otras naciones, en las que cs comun la existencia de

equipos PC en los hogares, cuando en M

xico, ¢l mercado de PC era relativamente
reducido hastu finales de 1995,

- Existe un gran interé

por ¢l empleo de multimedia tanto para comprar como para

vender productos y servicios, por parte de los empresarios encuestados y de usuarios.

Multimedia puede ser muay atil para s comercial

wwion de productos y servicios porque
proporciona capacidades de interaccion con los individuos que permiten mantener la

atencion sobre los productos y servicios y

dejar "viv la imagen de los mismos en las
personas

La principal forma de distribucion de productos multimedia se encuentra principalmente

en los kioscos de informacion ¥y tos puntos de venta aders

s de que exiswen cicrtos
segmentos del mercado que se encuentran distribuyendo promocionales en menor medida.

El emipleo de multimedia permite 1a presentacion de ciertos productos

¥ servicios que no
podrian presentarse en otro tipos de micdios de mayor ditu

El empleo de la multimedia permite mantener bases de datos permuanentes  para

ia
obtencion de las espeaiticaciones de los productos 3 oservicios en ¢l momento en que se
desce.
- Aunque no existe adn un gren amercado en Ménicol nternet-WWAW e encuentria en un

gran desarrollo de grandes vents

15 para comercializar productas y servicios permitiendo ol
empleo de la multimedia v o interaccion

Una de las aplicaciones mas importantes de la multimedia en 1a actualidad es ¢l de
presentaciones

e exposiciones > conlerencias

enfocadas o comercializar productos, para
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capacitacion y la educacién., Paralelamente se encuentra un segmento de aplicacion muy
difundido principalmente en los hogares que ¢s el mercado del entretenimiento, que bicn

podria ser e¢xplotado para la comercializacion de ciertos productos y servicios.

A pesar de que [a multimedia y ¢l Internet son herramientas multidisciplinarias, s¢ puede
percibir que son mas conocidas  y empleadas  por aquellas  personas  involucradas

informatica.

directamentc ¢n L
- Existen amplias potencialidades en ¢l empleo de la mubtimedia en la comercializacion

de productos y servi

ios, sin embargo se requicre priniero un mayor crectnicnto de fa

mercadologica sobre su empleo winto en

industria de computo en el pais y crear una cultur
gue realicen compra-venta

los sectores de Ia publicidad como en todos agquellos sectore

alizados ¥

Muchos empresartos no tienen la posibilidad de obtener programas ospe

tienden a utilizar paquetes que no requicren instrucciones complejas puara desarrollar

presentaciones de sus productos o servicios,

- Existe muy poco ¢l conocimicnto de lo que es multimedia, con las entrevistas readizadas

se pudo percibir que las personas han tenido interaceion con ésta y la confunden con lo que

propiamente es.

tor de la educacion

= El mayor empleo de ln multimedia se ha dado en ¢l

principalmente en lo cultural,
- La mayoria de las personas encuestadas demostraron gran interés en el desarrollo de
multimedia.

a crear una imagen de la empresa tanto a proveedores como

La multimedia puede ayudar
del empleo de las presentaciones no solo para promover productos y

a clientes, a trav.

servicios sino para promover a la empresa cn su conjunto

to
t
N
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- El mercado de la multimedia es altamente efectivo para la promocién de los productos
desarrollados por empresas de software para poder proporcionar programas demostrativos
{demos) de los que serin los programas definitivos.

-~ La multimedia es un medio excelente para la creacion de catalogos de productos y

servicios que pueden ser distribuidos en diskettes o CD-ROM.

- El empleo de la multimedia pucde dirigirse a priacticamente 4 cualquier sector, osto
dependera directamente del giro de la empresa y de los objetivos que pretenda con su

empleo.

- Los scetores on los que se presenta mayores potencialidades para desarrollar multimedia

para comercializar productos v servicios son: Publicidad on <

niros comerciales,

autoscervicios, puntos de venta (sector comerciat v de servicios), Kioscos de intornmacion en:

hoteles, restaurantes. acropucrtos, contrales de transporte (sector turisticod: bancos, cajeros

automiiticos, (sector financicro) terins comerciales, eaposiciones, espectaculares. pantallas

gigantes, convenciones; cte, sin olvidir o posibibidad de interaccion que exaste con los

usuarios y poder He net o o< mecanismos de distribacion

W

Bropares o travds de e

que se cmpleen.

- La interaccion que se desarrolla o traveés de multimedia permite dar sl usuario la

posibilidad de simular 1o atilizacion de los productos o servicios 1o que permite conocerlos

ampliamente v fomentar el interds para su consumao

- La informacion almacenada dentro de un Jdiskette o CID-RON promocional pernnite

proporcionar formacion relacionada con los tesios (de tibros, revistas, catdlogos, cle.),

con los que se distribuye:s v. conocer versiones reducidas de productos de softwiare que se

comercialicen,

wn versiones completas del software Hamado shareware.,

- Los puntos Jdc v

ma. Kioscos de anformacion v otras pantallas que permiten la

interaceion con los usuarios, atroen ia atencion de en gran numcro de personas 1o gque se
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debe principalmente al empleo de imadgenes en movimicnto y sonido. La curiosidad de las

personas aumenta en estas el interés por ese tipo de presentaciones,
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CONCLUSIONES.

Podemos percatarnos de las amplias posibilidades que posee multimedia para la

comercializacion de productos y

:rvicios, de hecho, podemos decir que sera la principal
herramienta para éste fin de los préaximos afios.

Si bien, la descripeion realizada se enfoca mids a sus posibilidades, también podemos ver

su relativa facilidad de creacion y de empleo. 8i bien, su desarrollo entocado a los hogares
serd mas lento o ird desarrollandose de acuerdo al crecimiento del mercado de las
computadoras personales, tnmbidn s cierto que no ser

necesario ol empleo de unn
computadora en casa piara poder acce

tas tecnologias, ya que exist

1 la posibilidad
de integrarse a0 Ostos mecanisnros ootray

de Tos amados kioscos de infonmacion. tos
puntos de venta, o traves de servidores de ocentros de computo especializados y o oaln
podremos lener la posibilidad de emplear redes romotas para revisar catdlogos que se

instalarian en centros comerciales

oficinas, escuclas, cntre otros lupares, con ¢l fin de

consultar informacion con

wrcial y con accoso Tpraiuita”,

La mayor revolucion despuds de o infornitica, se dard definitivamente en los smedios

de comunicacion v ode acceso o ia intormacion, y omas alkd deotodas las

provisiones, ésta

revolucion aleanzard a todos los que habitamos s grandes ciudades, coonbimmdo In torma

de hacer las cosas, a torma de vender vy Ta torma de comprar

La nueva forma de comprar v de vender sera divertida, mipidas amenas climinard la

pdrdidua de ticmpo, dinero ¥ estuerzo lisico. Fo el futuro tus compras seran tan faciles como
cncender la computadora, concctarse o Internct-WWAW o bien flamar via Modemnm a un
provecdor, concetarse a su red. bus

v en tos catalogos los productos que se descan y cargar
I cuenta i una tarjeta de erédito, por altimo, esperarcemos sentados observando la TV a gue
la mercancia sea entregada en nu

stro domicilios muads (e un sucfio, unar

alidad.
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Podemos entonces, hacer mencion de varias conclusiones en torno a la Multimedia

como herramienta en la comercializacion de productos y servicios, dentro no sélo de un
enfoque actual, sino adems

presentando sus perspectivas en ¢l corto y mediano plazo:

-~ La Multimedia e¢s actualimente una herramienta en desarrollo que es empleada, entre
otros, para: entretenimiento, educacion, capacitacion. informacion y comercializacion.

- La comercializacidén de productos u servicios ha empleado, practicamente sicmpre,
multimedia (no computacional). Ejemplo de lo anterior ¢

formas.

la publicidad en todas sus

- La Multimedia por computadora permite  la o interaceion con los  consumidores
potenciale

creando mayor interés que otras herramientas cimpleadas.

El empleo de video, texto, andio, imagences

telecomunicaciones, interac

on, entre otros
medios, permite presentar adecuadamente gran variedad de productos y servicios, a través

de centros creados especificamente para éste propasito, ori

inando los denominados puntos
de vemta y los kioscos de intormacion

- La intcgruciom de los elementos fisicos (hardware) adecuados. permite crear nuevos
mecanismos para Hegar al eliene y para I

rrar I vente, por cjemplol los lectores de tarjoetas
magnéticas permiten realizar unia compra desde an punto de venua,

- Laintegracion de las telecomunicaciones con Multimedia pertnite un enlace remoto gue
puede ser de un continente o otro ¥ puede realivar una transaccion, originada por la
presentacion con Multimedia de los productos 0 servicios a un cliente potencial, gque bien

puede encontrarse en su domicitio ¥ que puede solicitar dichos producto o servicio a traves

de Internet, realizando su pugo proporcionando su ngmera de tarjeta de erédito v esperando
recibir su compra por correo.

231
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- Los puntos de venta y los kioscos de informacion, pueden ser una forma muy atil para la
promocion, ya que aparte de cumplir la funcion especifica a que sc les designe, pueden
incorporar presentaciones o publicidad, y aun mas, pueden conectarse directamente a

Internct-WWW,_ cijemplos de esto lo podemos apreciar en los cajeros automaticos de

ion Multimedia  se

stituciones bancarias. Para 1a claboracidon de una apli

diversas B
requicre de una equipo preparado y de las herramicntas propias para ¢l tipo de aplicacion

siones puede aumentar ¢l costo del proyecto en su conjunto,

que se pretenda, aunque en oct

to anterior repercutird en una mejor presentacion y la obtencion de los mejores resultados.

- Sin duda. ol empleo de Multimedia ¢ Internet-WWW es lo s revolucionario en In

actualidad en términos de comercializacion de productos ¥ servicios.

- Dado ¢l alto crecimiento del mercado de compuatdoras, ¢l mejoramiento de los sistemas

hoy de Internet-WWW ademas de los

s asi como de usuarios de PCL NMacknto

actual

nucvos habitos culturales originados por jas condiciones Inborades vy poersonales de las
socicdades actuales. podemos decir que, fa NMultimedin junto con fa Internet-WAWW_ seran

crvicios del futuro. a corto piaco ¥y en

tos mecanismos de comerciatizacion de productos v o«
un mediano » largo plazo. sustituiran muchas deolas actividades que en la actualidad

requicren de la presencia tisicn de las personas oo algian lugear

~  El proceso globalizador de Ins ceconomias, send mas profundo y evidente en log proximos
afos. debido en gran parte o las telecomunicaciones s sin duda o las presentaciones que
Multimedia permite, para establecer una verdadera comunicacion entre cliente ¥ proveedor,

sin Ja pérdida del tiempo necesario para la transportacion de personas o de muestras de

producios, ya que se podrin ovitar como consecuencia Jde poder presentar totografios o
video de los productos, asi como penmnitir su uso en casos como el sottware o aan

escucharlos en clertos casos

. el desarrollo de la computacion ha

Como podemos podido apreciar en esta Tesi

s. En fu actualidad, una de los nuts grandes

permitido grandes avances en diversas materic

t
b
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avances ha sido, sin duda, la Multimedia y su integraciéon a través de las redes de

nes de datos, creando una perspectiva unica y de grandes potencialidades

comunicac
n. Creando

dentro de uno de las mas interesantes actividades humanas, la comercializaci
nuevas y mcjores posibilidades para un futuro incierto, pero que sin embargo, es y sera
parte del mundo del tuture, cuando la teenologia se convierta en parte esencial de Jas

actividades humanas en todos los rincones del plancta.

La Multimedia cs, definitivamente, una Jerramienia, con grandes perspectivas en el

icios, v de tedo agquello

corto y mediano plazo, en la comercializacion de productos y sery

que sea comercializable. Scric un error voltear {a cara ca la tecnologia del manana.
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ADPCM

ADC 6 DAC

Aplicacion.

Authorware.

Auto-Dial

Baudio

GLOSARIO.

3

(Adaptive Difterential PCM) PCNM adaptativo diterencal
iin lugar de coditicar una medida abs

écnica avansada de POM que
ruta en cada

convierte el sunido a 32 0 16 Kbiss:
punto de muestra, cadifica la diferencia entre muestras y pucde conmutar dindnucamente Ly

de codificacion para compensar las variasciones en amplitad ¥ frecucncia

escal

LN

(Analog to Digital Converter) Convertidor an: Dispasitivo que trans
seiales continuas digitales, of Mujo continuo doe las seiales analogicas provenientes de
instrumentos que supervisan temperaturas, sonido, cte.. de ol manera gue puedan ser

ndas por una computadorn digital analdgica hace o conversion inyersa, de tal torma

cico digzital,

proc
que la salida de la computadora pueda dirigic eventos en ol mundo seal,

ney NEwork) Red Avansanda de Apencias Je Proyectos

(Advanced Rescarch Projects
de investigacion

sjon. Lenginge v lormato
Puede ancluir los

12 de Proprantas de Aplic

Ccon oo programa.

(Application Program laterlace) Tnte
utilizados par un Proprama PEird Comumcarse
comandaos ulilizdos paca intereumpir a4 b computaadora con el tin Jde Hamar Lo atencion o

otro pre

ama.

o que pasde o somercidizado o cmpleado . travds de

ado coma de

Programa clabs
cquipos de compute

actntosh puede ser

witoria Jde Authorwiare Ine, que ose epecuta en M
existen versiones paraanbas platd

Programa para
convertidos i PC

fornmas,

Marcado autamauce, aute Hamada, Facitidad de los modems para abrir la linea telefonica v
marear ¢l nimero de teléfono de otra computadors con = tin de establecer conexion

I

Veloeidad de seaalizacion de una {in fa velovidad de conmutacion o ¢l numero de

trunsiciones (cumbio de voluge o de (recuenciag que se realizur por segundo. Solo g baja
velocidad, los baudios son ipundes a los bits por sepundo (bps); por cjempla, $00

s igual a 300 bps. Sin cmbargo. se puede hacer que un baudio represente mas de un bit por
segundo: por ciemplo, ¢l médem V.22 hits genera 1.200 0 600 baudios. Comunmente (v
crroncamente) utilizado para especiticar bits por sepundo en a velocidad de un madem.

baudios
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BYTE Unidad de almacenamicnio equivale a 8 bils o a un caracter de informacion. Es una unidad
dJde almacenamicnto en un sistema de computo,

Bulletin

Board Tablero de Anuncios. s un sistema de computacion que funciona como sisiema de
comunicacion de mensaj y como lucnie centralizada de informacion para grupos de
interés particular. Los usuarios s¢ comunican via line telefénica con el tablero de boletines
revisan y dejan mensajes para otros usuarios, asi coma se comuniican con otros usuarios del
sistema al mismo tiempo. Los tableros de boletines pueden proveer de acceso a puertos a
otros programas de aplicacion.

Cable

coaxial Cs un eable de alts capacidad utilizado en comunicaciones y video. Contiene un alambre
aistado, salido o multifiliunento, que eith rodeado par una pantalla solido de malla

N trenzada, bajo una cublerta exterior

CAD (Computer Aided  Dlesipn) Disedo Asistido por Computadora productos son
atilizados para b disciar infinidad Je productos industrinles y de consnmao. desde partes de
maquinaria hasta el waterior de un acroptano

CAM (Computer Aided Manulbctuning) Pabricacidn asistida por computadora, Se encuentra
constituida por sistemns ¥ técnicas automatizadas de munufactura, o as cuales se
encuentran: control numdrica, de procesos, robotica, v plinicacion de materiales

cp (Compact Disc) isen Compacto. Un dico de audio que conticne hueta 72 minutos de
grabacion estereofomen de atta fdeludad

-l (Compact Disc-lnteraciner Disto Campucto Interactive. Gin tforniso de disco compacto
que slmacena datos, audio, magenes ias Jde sideo v artices animades

CH-ROM (Compact Dise Read Only Memoryy Memoria de sofo Tests co Campacto. Uin
formate se utiliza para almacenir tosto, prilicos ¥ sonide extercotomeo de alta tidelidad

CD-ROM/XA (Compact Dise Read Only Memots eXreended rehitecturel Arguitectura extendida de
memoria de solo lecturas en disco compiwto) tina extension del andar CID-ROM que
permite la reproduccion de varios grades de audio de medin v baga idetidad micntios se
visualizan simultancamente tos datos

CiM

Abreviatura de Computer loteprated  Manutacturing

Fabricacion  Integrada por
Computadoras
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CRT

Diodo

Disco Duro
DNS
DP1

DVI

DUMMY

E-MAIL

EMS

(Cathode Ray Tube). Tubos de Rayos Catddicos. El tubo de vacio utilizado como pantalla
de presentacion de una terminal de video o en TV, El término se utiliza con frecucncia para
referirse a la erminal en si misma.

g

Componente electronico, actia de forma principal. ¢ como una valvula de paso en una sola
direccion. Dentro de las comunicaciones se emplea para separar lay seiales analogicas y

digitales de sus portadoras para modular sedales en portadoras

presentan en forma de cartucho o

Disco magnético constitindo de mateaal rigido, s
paquetes de discos ramovibles, ast como en

seos fijos

Sistema para dar nombres de  dominios. Setemas e
como INTERNET ¥ BITNEL

(Domain Narming  Systenn)
dircccionmmniento de correo clectranico utilivado en redes

Puntos por pulpada. Medida de resolucion de ta aapresora, Hina amg ara g 300D

stgnifica que en una pulpgada cundeads (300 X 2001 puede imprimic 90,000 puntos

( Digital Vaideo fnteractive ) Videa interactin e Digital, Us una teenologia de Tntel wtilizada
para lu compresion v descampresion de datos, audio vy video de pleno movimicato Empleas

dispositives ostandar o almacenamiento, poero regurere doe una taneta controtadora de 13V
en la computadora personal

(DUNMMY Instruction) instracucion fulsa instrucaion samuatadal instruccion itonr Fiadad
de mstrucciones, pero

de mntormacian on forma de instroccion que seinsertaen 1s corriend
sinintentar su cjecucing

¢ denominan eon este nombre, los prootpes de articulos proximos a clabotasae

&<

Correo electranico Correo transiatido mediante vna red de comunteaciones. consiste en la

transimisian clectronica de enrtas, men cte,, traves de una red de comunicaciones

< una téenica

(Expanded Memaorny Specification) | aciones de Memoria Hxpandida. 1
para expandir la memona mas alla de un megabyte en PC corriendo bajo DOS. No se debe
confundir con memoria extendida, El EMS pucde ser instalado en todas ta PC incluyendo
as alid de un mepabyie

tas BO8G, miaeniras que la miemoria extendida os momoria normal m
en maquina 286

uperiore

236
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EPS’

Fibra Optica

Frame

Grificos de
Vectore:

GIF

Gigabyte

Guidn.

HDTV

Hypermedia

Hypertext

(Encapsulated PostSeript) Formato de archivos para el lenguaje PostScript. conticne el
codigo PostScript del documento como también ima previas opcionales en fortmatos
TIFF, Windows metalile o Mackntosh, PICT. Los archivos en DOS y OS/2 usan la
extension EP'S.

-t

Alambre de vidrio constituido de delgados tilamentos de vidrio disciiados para la
transmision de luz.

(Marco) Es un grupo de datos que contienc fas aplicaciones de graficado, video o texto a
una pantalla grafica completa, También se considers como frame a un grupo de bits que
forman un bloque clemental de datos para ser transmitidos por ctertos protocolos de
comunicacion

&

(Vector Graphics) Es
entidades geométricas.

una Eenica para presentar una Npary como puntos, lincas y otras

{Graphics Interehange Format) Formato de intercambio de graficos. Formato de archivos
de rastreo desarrollado por CompuServe. maneja color de § bits (256 cotores)

Un millén de bytes. También Hlamado GB, Gbyte v CGebyte.

cion  incluyendo

Serie de pasos gque muestran fos clementos que contendra la apli
bosquejos de los graficos. textos, video, animaciones sntre otros.

b=4

(High Definition T TV de alta resotucion. TV con el doble de 1a
corriente NTSC de 325 lincus

solucion de estindar

Hipermedios. B uso de datos, texto, graficos, video v voces como elementos en un sistema
de hipertexto. Fodas tas diversas formas de informacion vinculadas con el 1in de que un
usua

» pueda moverse ficitmente de una i otra

Hipertexto. La vinculacion de informacion relacionada. Poe ciemplo. seleccionando una
palabra en una frise, s¢ recupera informacion subre esa palabra, si existe, o se encuentrs la
praxima ver que aparece L palabra.

v
M
~
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icono

Interactive

Video

Interactivo

interfaz.

INTERNET

JPEG

LAN

[

Presentacion visual. en una imagen pratica para reconocer algin objeto.

Video interactivo, El empleo de un videodisco o CD ROM que
computadora. para un programa interactivo de o cacion o

controtado por una

tema interactivo se

Existe un vinculo dirccto del usuario con la computador:
considera como un sistema de conversacion en linca.

Mecanismo a través del cual se logra una intercomunicacion entre dos o mas dispositivos o
recursos.

mis de tres redes

InterRed . Red nacional orientada a b investipacton que eogloba
gubernamentales y académicas en 40 paises

=

(Juint Photographics ixperts Groupy Grupo de expentos en fotogratia wmdos. Bl estandar
ISO/CCITTT para comprinir un dibujo rigido basado en of méodo de transtormacian
discreta de casenos (DOCT)Y Undiza compresion de variabies (de 10 a 200 veces) basado en
fa ealidad de resolucion deseada v poede aleansar una reduceion del 90 por cien con una
pérdidia minima

-z

(.ocal Arca NETworky Red e
orgamzacion: fas redes de sarvico local mterconsdtan vanos dispositivos de Hardware
(Computadora. terminales, disco, impresoras. cled dentro de b odificio o planta,
pubtic

srvicio local, Redes doe comunicaciones dentio de una

proporcionando compustias de enface v redes de comunicacion externs

privadas

Lazo. En programacion os una epeticion de una fancion en ol proprma Siempre que
algon proceso deba ser repetido se establece un fare para manejarlo

(Light Emittimy Diode) [iade Hmesor de luzs s oun tipo particular de Diodos
semiconductores que ecmiten lue ol conduar clectncidad. Generalmente despaden un briflo
rojizo, atn cuando es posible penerar otros colores. Se emplea como Tuces indicadoras asi
conw en paneles de exhibicion de inmucbles productos electronicos,
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: D
MCl1 (Message ldentification Code). Codigo de Tdentilics
s ta interfaz de control de medios para controlar dispositivo

cion de mensaje.
< multimedia

MIDI (Musical Instrument Digial Interface) Interfaz Digital de [ostrumentos Musicales. Un
protocolo estandar para intereambio de informacion musical entre instrumentos. musicales,
sintetizadores y computadoras. Define los cadigos para un evento musical, lo que incluye ¢l
comienzo  de una nota, su tono, su duracion, volumen y atributos musicales. Tambidn

y defline codigos para varios en sintetizadores
usa comunmente para si adores

Z

abacion que combina teenologias laser s
de alta densidad

MO {Magneto-Optic). Magneto-Optico. Mdtodo de g
magnctica para crear discos de atmacenamicnto horrable:

Maodem Dispositive de acoplamicnto entre una terminal o computadora y una red de comunicacion
: de voz (o analdgica). convierte pulsos  digitales  provenientes  de una ternanal o
: computikiors cu topos de atdio, que poeden transmiticse o traves del sistema teletonicor v

. viceversi,
: ¥

Name

Service Servicto de nombres. Software que convierte un nombre en una dircecion fisica Lox
: nombres pueden ser de os uswarios. de computadoras de impresoras, servicios o archivos

Proporciona una conversion 10piva ¥ fisica

Nodo s ol punto de conexion dentto de una red. un nodo contiene interfaces entre diferentes

computadaras y termmales de usianos denteo de una red de comuni

aciones

NTSC Alude el estandar para TV Jde fon Extados Unidos creasda por el NTSCL T a nonma de NSO
establree una resolucion de $25 lincas ransmitidas 1 60 medios cumdros ( entrelazados) por
sepundo. La seaal s penera de una composicion Jde seiales de colar rajo, verde s avul ¢

modutada (FA) pata audio v nna senat MIS pari cofonia

incluyc una Frecuenci

(g

OCR (Optical Chargscter . Recoyniton). Reconocimientn Opti
: 1o oplico que identiticn bas ima;

vode Caracteres. bectura de

un rastr de los caractere

caracteres. |

oLE (Object Linking and FEmbedding) Bnlace s empotramicnto de Objetos. PProtocolo de
documentos compuestos de Microsoft Windows La aplicncion “clicnte™  wrea el
documento; la aplicacion “servidor™ crea un objeto Jdentro del documento. Cuando un
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Overlay

Pagina
clectrénica

PAL
Pastilla
procesadora

PCX

Phase
Change

PICT

PIXEL

usuario teclea dos veces ¢n un objeto empotrade ¢n una aplicacion “cliente”, se carga la

aplicacian servidor 3 se recupera el archivo de datos adecuado

slarse como una seric de

Scgmento secundario de programa, los programas pueden di
segmentos de programas que son reproducidos en la memoria por cf programa. en los

momentos adecuados. Bl segmento del traslape (s copia encima de Instrucciones ya
existentes en memoria, a partir de un disco o una cinta en caso de necesitarse). Este método
2

permite que un programa sea corrido en una computadora ¢on menos memaria princi
que el tamailo total del Software,

77

simuladas en la memoria de upa computadors. Fas paginas clectromeas
rramacion onentadas hacia el

Paginas clectronica

se utilizan con planificacion y cn varias funciones de prog
de una computadora ¢ usuario ve una hoja clectrénica comao

mangjo de ecuaciones
una matriz de celdillas identificables mediante un numero de renglon y uno de columna
posible efectuar calculos basados de dates reales o en datos estimados. Fste mbren
se utilizan cn el mancjo de presupucstos v de estados financicios, i la preparacion de
declaraciones de impuestos ¥ de estados financieros, y muchan otras funcrones, basadas en

el mancjo de ccuaciones de ccuaciun

Estandar curopeo de televisian que usa 625 Jincus de resolucion

ador - Crerto

Una sola pastitla pucde realizar alguna o todas las funcones de i proe

numero de nicroprocesador se consideran an procesador dentio de una pastilla

Formato de archivo Jde praficos de rastreo, desarrollado por 8ot Carp L mangia monecronio
cotor de 2 bit. 4 bit, 8 it v 24 bit

e e proabacion canha

SO optico on a due el prog i1}
wentar 3obit de e estado fIsico a0 otto por cjemplo de
1Y sU conliguracion oxterna o en et

Cambio de tuse. Tecaologia de
del soporte que e repre
a amorto en lugar ¢ producic un cambio
rucde  utitizarse reversible o de forma

arc:
cristalino
cstado  de magnetizacion. Fota o wwenologia

irreversible.

(PICTure) Formato de archive de prdticos para la Muclntosh que almacena imapenes en el

tormato scetorml QuekDro

aren. B oprael es L parte mas pequena de una pantalla Jde video. Uina
compone en miles de peyuedios puntos. Un

cmento de am
pantalla de video de una computadora se de
pinel esta constituido por uno o nLEs puntos Gue se consideran comoe una unidad

240
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Plotier

Protocolos
de Comu-
nicaciones

RAM

Resolucion

RGB

Scanner

SCsI

SO N Ui
requicren que la imagen o

s de dibujar que
st

Graficador. Dispositivo de salida grifica; los graficadores
trazan lincas con plumillas entintads l.os graficadore
cifrada en formate de graficada por vectores (punto a punto).

en lugares remotos. £
cuaciones entre das
comunicaciones  entre

Son normas Jde transmision entre computadoras ¥ terminales
protocolo define tanto al Software como al Hardware. |
Computadoras  similares  son  relativamente  directas
computadoras diferentes pueden requerir una conversian de protocolo que pucde ser
realizada por programa, por cajas acgras, por conmutadores digitales o por medio de g
interconexion con redes de comunicaciones de valor agree.

sdo

&z

a computadora, cada byte de informacion puede

(Random Access Memory) Memoria de
sta en la

extracrse o introducirse de muancra independiente al restr de la imtformacion que ¢

memoria.

Grado de agudeza de un cardcter o imagen exhibida o impre
Sabre la pantalia, la resolucion s¢ expresa como el producto de Lo canudad de puntos por
lineas por ¢l nimero de line

Nonitor de color de ahia calidad, penera una magen en color de mayor  calidad. que ¢l
monitor de estandar de video compuesto para color. Requiere de una seiial especial de
video RVA provenient smputadora, que entrega al monitor seales separadas para
1os rojos y los azules

de lac

&

(Rastreador Optico). Dispositive de Hardw
las imdgenes grabadas en f ¥ otros medios pueden rastre:
canvertirse a un formato Jdip 1.os rastreadaores opticos ven a las iny
una rejilla. Para gque un card reconocido en forma real. se re
paries haminosas v obscuras de Lt imagen proyectada sobre ka repil

are para ¢l reconocimiento du imagenes reales,
ree opnoeamente y
genes a tines de
isis en las

(Small Computer System dnterfucc) mmierfaz pequeno  de o sistemas Jde o computadoras.
Pronunciado “scuzzy . Interfuz para imas de siete perifiéricos (disco, cinta, CD ROM. cey
I un interfaz de bus de 8 hits para ma ocho dispositivos. pero el adaptador principal,
que se conecta la bus de 12 computadori, tambign cucnta con un dispositive  Penmite que
dos dispositivos s¢ comuniquen a la ves (de principal periféricos de periférica a periférico)
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Sefal
Analogica Valor de voltaje, corriente que varia con tacilidad

Simulacion Es una técnica (ue sirve para representar el camportamiento del mundo real.

Contienen una base de datos de conocimiento relacionados con un tema en particular. Los
stemas experios incorporan también un programa de inferencia, capaz de legar a una
conclusion basindose en los datas contenidos en 1a base de conocimicnlo en los datos
introducidos por el usuarno.

Slot Ranura (de expansion).
1. Recepticulo para paneles de crrcuitos impresos adicionale
2. Receptaculo para inscrcion v extrccion de un disco o cartucho
En comunicacion es una banda de frecuencia estrecha
Pucde aplicarse a cualquicr espacio reservadn para ol almacén wmporal o permanente de
instrucciones. datos o cadigos

>

TCPAP (Transmission  Control Prrowecollnternet PProtocoly protocolo de conuwol  de
protocolos  de comunicacione: para

transmision/protocola Internet. Conur
intercomunicar sistenas diferentes

VideoTelecon-

ferencia Se realiz entre vanns usuarios mediante camaras y monitor de video ubica
instalaciones del Clicate o en un centeo de conferencias  pablico Requieren una red de
comunicaciones propias que empley cable coaxial, fibra optica  transmisiones  por
microond. en forma convencional no pueden manipular sehales

de video

dos en las

s o satelites yique s rede

0 de archive de migencs exploradas. Formato de archivos de

< File)y Form

TIFF. ¢ Tagged Im
priticos de rstro que codifica es

ta de e

Z Vs

USENET (USEr NETwerk) Red de usuarios Red de occeso ol pablico en le INTHERNET que al
usuirio le proporciona noticias v corteo electromico. Es una placa de anuncias dispersa v
tamente voluntana para aquctlos Que quicran proporcionar noticias ¥ correco

gigante absolt
@ otros nodos

Vector Linea detinida por dos coordenadas X-Y

WAN Abreviatura de WIDE ares Network, red de darea extendida; red de gran amplitud.




UULTIALDLA (M HERRAM T 8 £V L8 COMERCLAL LT AL WYV DL PRODUCTOS Y SEKY TCHS

(Write Once Read Many) escribir una vez, leer muchas. Un dispositivo de almacenamiento
que usa un medio Optico que puede ser grabado solo una vez. Para actualizar, sc requicre
acen 1), y grabar los datos corregidos cn una

WORM

destruir los datos existentes (1odos los 0 se
parte del disco no usada.
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Cuestionario del Sondeo de la Investigacion

Ocupacioén:

Giro de la empresa:

1. ¢Sabe que es Multimedia”

(Si) (No)

2. ¢Sabe que es Internct (WWW)?

(si) (Na)

3. ¢Ha visto o empleado en algan lugar pantallas o computadoras que realicen

presentaciones’?

(81) (No)ira &, {No s¢)

4. (Qué tipo de presentaciones? (Puede seleccionar varias)

A) Educativas B) Capacitacion

D) Entretenimicento EYOteo:

5. ¢le ha(n) gustado fas presentaciones?

(Si) INO)

6. (A travds de que medios ha visto las presentaciones?

A) CD’s B) Puntos de Venta C) Kioskos
E) Diskettes  F) Juepos de Video (1) Internct
1) Otro: ___ .

7. (Endonde ha visto las presentaciones?

A) Centros Comerciales B) Cemros Turisticos
D) Restaurantes E) Aeropucertos

C) Demostraciones

D) Catalogos
H) Redes

C) Autoservicios
F) Otro:
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8. ¢Ha recibido algan diskette o CID-ROM promocional?

a)(Si) b) (No)Ira 11

A través de: a) Revistas b) Empresas <) Amigos d) Demo
9. ¢ Lo vio?

a) (Si) b) (No)

10. yLe gustd?

a) (Si) b) (No)

11. ;Tiene o ha tenido acceso a Internet?

a) (Si) b) (No)

12. ;Conoce la promocion a través de Internet?
a) (Si) b)(No) lra 15

13. ¢ La ha empleado™

a) ($i) cPara qué?

e) Otro.

b) (No)

14. ¢ Qué ventajas cree que tenga la promocion de productos con multimedia?

Empresas

15. ¢ Utiliza o ha utilizado en su emipresa multimedia para promover sus productos o

servicios”
a) (Si) b) (No) c) (No sé)

16. Le gustaria promover sus productos o servicios con multimedia?
a) (Si) b) (No)

17. ;Le pustaria promover sus productos a través de Intermet?

a) (Si) b) (No)
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