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Resumen: A veces definir un objeto o concepto es mas complejo que simplemente identificarlo. Re-
sulta evidente que una cancién en formato .mp3, una pelicula en formato .avi, un texto en formato .html
0 una imagen en formato .jpg son contenidos digitales facilmente identificables como tales. Aproxi-
marse a una definicion de los conceptos constituye un ejercicio Util para establecer un punto de partida
para una reflexion mas profunda que permita ahondar tanto en la naturaleza de los objetos digitales
interactivos, como en la de sus canales de distribucidn y las finalidades que cumplen en la nueva socie-
dad de la informacion y el conocimiento. En este capitulo se analizaran aspectos relativos al disefio de
contenidos digitales interactivos.

Palabras clave: contenidos digitales; disefio de entornos web

Abstract: Sometimes defining an object or concept is more complex than simply identifying it. It is
evident that a song in .mp3 format, a film in .avi format, a text in .html format or an image in .jpg
format are digital contents easily identifiable as such. Approaching a definition of concepts is a useful
exercise to establish a starting point for a deeper reflection to delve into the nature of interactive digital
objects, their distribution channels and the purposes they serve in the new information and knowledge
society. This chapter will analyse aspects relating to the design of interactive digital content.
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1 Interactividad: conceptos principales

1.1  Introduccién

A veces definir un objeto o concepto resulta mas complejo que simplemente identificarlo. Resulta
evidente que una cancion en formato .mp3, una pelicula en formato .avi, un texto en formato .html
0 una imagen en formato .jpg son contenidos digitales facilmente identificables como tales. de
todas formas, aproximarse a una definicion de los conceptos constituye un ejercicio Gtil para es-
tablecer un punto de partida para una reflexion méas profunda que permita ahondar tanto en la
naturaleza de los objetos digitales interactivos, como en la de sus canales de distribucién y las
finalidades que cumplen en la nueva sociedad de la informacion y el conocimiento [1-5].

1.2 ¢Qué es un contenido digital interactivo?

Los contenidos digitales son piezas de informacidn codificadas en archivos electrénicos, en for-
mato de texto, video, audio, imagen, animacion, 3D, etc., 0 en una combinacion de estos.

1.2.1 Interactividad: Caracteristicas

La interactividad es un componente basico de la comunicacién humana: sin interaccion entre los
participantes en un acto comunicativo, la comunicacion no se produce. Por esta razén, el concepto
de interactividad que se emplea en el &mbito de las tecnologias digitales suele incluir elementos
que describen el dialogo entre personas: palabras como "respuesta”, "retroalimentacion”, canal de
comunicacion”, mensaje, entre otras, son frecuentes en el &mbito de la interactividad digital.

La interactividad se produce cuando un usuario realiza una accién de comunicacion (hacia otro
usuario o hacia un ordenador) y recibe una respuesta. Esta seria la interaccion mas basica, y a
partir de ella se abre un abanico de posibilidades con mayores 0 menores niveles de "interactivi-
dad", que pueden ser reconocidos por la calidad de la respuesta (feedback) y por el control del
intercambio comunicativo. La primera se refiere a la informacion que el usuario recibe como
consecuencia de sus acciones; la segunda alude al formato de la informacion que se intercambia
durante la interaccion: textual, auditiva o visual. La interaccion digital, el "discurso digital”, per-
mite el intercambio en diversos tipos de formatos y por eso se le conoce como multimodal.

La interactividad consiste en la posibilidad de entrar en un “dialogo significativo” con el conte-
nido digital. Este didlogo consiste en que el usuario pueda activar en el contenido digital una
respuesta, retroalimentacion (feedback) o cambio de estado. Estas respuestas, retroalimentaciones
0 cambios de estado pueden mostrarse al usuario en el mismo formato, en otro o en una combi-
nacion de varios. EI elemento que activa el cambio de estado se denomina “hipervinculo”.
Abajo aparece un contenido digital en formato de texto. Pulse sobre el hiperenlace que contiene.

ISBN: 978-84-9012-857-2 -392 -
Coleccion Aquilafuente: AQ-237
Ediciones Universidad de Salamanca - cc by nc dc



Social Interactive Agents

Contenido Digital

Estado 1
Formato de texto
Hipervinculo A 0. \
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La profundidad de la interactividad consiste en la cantidad de actos de interaccién que se pue-
den ejecutar sobre el objeto digital, de tal forma que se considera méas profunda la interactividad
gue abre caminos cada vez mas extensos. Por ejemplo, podria avanzar en la siguiente animacién
mediante el boton de “avanzar”.
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Por su parte, la diversidad de la interactividad es la caracteristica por la cual el objeto digital
incluye mas de una opcidn de interaccion en cada estado, de tal forma que el paso de un estado a
otro pueda seguir mas de una ramificacion. Cuantas mas ramificaciones ofrezca un contenido
digital, mas diversa sera su interactividad.
Otro aspecto que caracteriza la interactividad es la forma cémo la realiza el usuario:

e Interaccion estandar (alguna forma de eleccién de una opcién identificada mediante un

periférico de uso general) e interaccién especializada (mediante algun periférico no con-
vencional cuyo uso implique por si mismo el desarrollo de una destreza o habilidad y la
eleccion de opciones no necesariamente identificadas sino identificables).

¢ Interaccion cerrada es aquella que ofrece al usuario una eleccién tnica y abierta cuando
la eleccidn del usuario es creada por él mismo, pero de un marco restrictivo.
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()

Sobre este botdn solo se puede hacer clic (y en este caso, recargara la pagina)

escriba, por favor

Este es un cuadro de didlogo, en el que usted puede escribir lo que desee y enviarlo (es sdlo un ejemplo
ilustrativo; no envia el texto).

El cuadro de la derecha ilustra la complejidad de la interactivi-

dad, segun niveles de apertura, especializacion: PR
Considerando todos los factores, de forma sintética, la interac-

cion es mas compleja conforme mas profunda, diversa, especia-

lizada y abierta sea. ) Cerrads (#) Abierts
La interactividad en los contenidos digitales es de dos tipos: in-
trinseca y extrinseca. En el primer caso, es el mismo contenido
el que, dado su formato de codificacion, incluye el sistema de
interaccion. En el segundo, la interaccion con el contenido se realiza a través de un sistema propio
del continente que lo aloja [6-10].

(-} Estandar

1.2.2 Continentes: canales, alojamiento e interfaz

Los continentes son los entornos en los que se alojan los contenidos y que aparecen al usuario a
través de su interfaz de usuario. Normalmente, las interfaces de usuario de los continentes son
interactivas y hacen posible la comunicacidon entre el usuario, los continentes, los contenidos y
los medios de alojamiento.

Tanto los continentes como los contenidos funcionan sobre canales, que son los medios electré-
nicos de despliegue de estos elementos.

Se puede ilustrar esta idea con el grafico siguiente:
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1.2.3 Contenido digital interactivo: Definicion

Los contenidos digitales interactivos se definen, entonces, como piezas de informacién codificadas
en archivos electronicos que incluyen interactividad intrinseca, extrinseca o ambas. Por ejemplo:
e Secuencia didactica multimedia (con interactividad intrinseca).

e Video de Youtube (con interactividad extrinseca).

1.3 Lainteractividad en la experiencia del usuario

Técnicamente, la interactividad se define en funcién de su profundidad, diversidad, nivel de es-
pecializacion y apertura, y por si le viene dada (intrinseca) o la recibe (extrinseca). Esta diversidad
de formas que la interactividad puede adoptar genera diferentes “sensaciones” o “experiencias”
en los usuarios que realizan las interacciones.

La percepcion de tener la capacidad real de actuar sobre el “ambiente digital” (la interfaz que
muestra los contenidos digitales) es mayor mientras mas compleja sea la interactividad. Pero tam-
bién hay otros factores muy importantes que contribuyen con esta percepcién, como la inmersi-
vidad y el compromiso [11-15].

1.3.1 Inmersividad y compromiso

Los efectos de la interaccion impactan mejor en la
medida en que convivan con otros dos efectos: la
“inmersion” y el “compromiso”. Aunque para con-
seguir ambos resulta clave el empleo de formatos
visual, cinético y auditiva, hay otros elementos que
resultan igualmente importantes.

La inmersividad se define como la capacidad de
abandonar la presuposicion de que entre el usuario
y el entorno digital existe un espacio que solo se
puede transitar mediante dispositivos llamados pe-
riféricos (raton, teclado, joystick, gafas de realidad
aumentada, etc.). Una vez que el usuario “hace abs-
traccion” de la mediacion entre €l y el entorno digital, y actia “como si estuviera contenido” en
dicho entorno digital, ha conseguido sumergirse en el mundo digital.
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El compromiso consiste en la capacidad del usuario de sumergirse en ese mundo digital y de
asumir las reglas propias que dan estructura a dicho mundo; implica un abandono consciente de
la “evidencia” de que el mundo digital no es el real.

1.3.2 El refuerzo de la inmersion y el compromiso

A continuacion, se detallaran una serie de elementos que refuerzan la interactividad y, con ello,
la experiencia de inmersion y de compromiso, elementos fundamentales para que el usuario
asuma un diélogo significativo con los contenidos digitales interactivos.
a. El caso de los juegos y las simulaciones
Los juegos y las simulaciones refuerzan la sensacion de control y el sentido de “presencia” y, en
Gltima instancia, la percepcion de ser "activos™ mas que "pasivos" en un mundo digital. Esto se
consigue mediante:

e Lamanipulacién del tiempo (la velocidad en el momento de la toma de decisiones puede

ralentizarse o acelerarse con respecto de la velocidad real)

e Laagentividad (la persona narrativa que se adopta, ya sea primera (vista subjetiva o ter-
cera, vista del propio usuario y de los demas)

e Laorientacion espacial del usuario: fijo o con desplazamiento

e La 'cinestesia indirecta’, es decir, la sensacion de "participacion fisica directa”, que se
consigue, por ejemplo, mediante el uso de periféricos, como ratdn, joystick, mandos
inaldmbricos, gafas para realidad virtual, etc.

Otro elemento que refuerza la
inmersividad y el compromiso
es el elemento de “sorpresa”,
el "inesperado”, el aparente-
mente azaroso. Cuando el
usuario se enfrenta con este
tipo de eventos, se ve forzado
a dar una respuesta, lo que ge-
nera la impresion de encon-
trarse en un dialogo, en un dis-
curso mutuo, ante la percep-
cion de retroalimentacion v,
finalmente, de participacion.
b. La construccién del camino
propio

Si la interaccion plantea la na-
vegacion por un camino fijo
preprogramado, los usuarios
de los contenidos interactivos
van a seguir un camino que es el mismo que
elabor6 la mente del autor. Este hecho genera
problemas porque no existen caminos nicos
hacia determinados objetivos, como el aprendi-
zaje, el logro de objetivos o el descubrimiento.
La consecuencia de plantear camino predefini-
dos y Unicos es puede ser que el usuario pierda

Vominmum 0l , o y
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su individualidad (la sensacion de estar siguiendo su propio camino) y, con ello, que se reduzca
el compromiso, con la consiguiente disminucion de la motivacion y posible abandono.

c. El elemento ludico

El elemento ludico en la interaccion contribuye a eliminar la sensacion de seguir una estructura
predecible y fija. Aunque algunas interacciones planteen caminos programados, el elemento 10-
dico flexibiliza la sensacion de pérdida de individualidad porque, entre otras presunciones que los
participantes de un juego asumen, es que no se puede jugar sin reglas, que todos deben seguir
para poder ejecutar el juego.

d. La consistencia del mundo creado o verosimilitud

Otro elemento que contribuye con la inmersividad y el compromiso es la “consistencia del mundo
creado o digital" o “verosimilitud”. Los usuarios pueden asumir que “viven” en mundos diferentes
del real, sumergirse en ellos y comprometerse con los retos que se le planteen. Estos mundos
pueden plantear desde reglas sociales muy particulares hasta caracteristicas fisicas inexistentes
en la realidad. Ante estos mundos, el usuario puede aceptar “suspender voluntariamente la incre-
dulidad" y participar activamente. Lo que no aceptara es que este mundo no sea consistente, es
decir, que las reglas que plantea no sean aplicables en todos los casos 0 que haya vacios que él
deba llenar con su intuicion, y que esta intuicioén no lo lleve por buen camino. Los mundos digi-
tales deben ser suficientemente claros en sus reglas de funcionamiento como para que el usuario
acepte voluntariamente ser “parte de este mundo” ¢ interactuar con sus contenidos, al menos,
durante el tiempo en que se sumerge en este.

e. El texto interactivo: el hipertexto como la construccién de una narracion

Quiza porque en sus inicios los contenidos digitales in-
teractivos basicamente fueron textuales, la interactivi-
dad en los textos, es decir, la interactividad mediante
hipertexto, constituye un tema central en cualquier re-
flexion sobre la naturaleza de la interactividad.

La direccidn de lectura esta culturalmente determinada:
de izquierda a derecha, de derecha a izquierda, etc. Sin
embargo, la aparicion del texto interactivo reabre la
cuestion de las rutas de lectura, en términos de "direc-
cionalidad" (¢en qué direccion?) y en términos de los
elementos que el lector elige como "hitos™ a lo largo del
camino de la lectura. ;Cuéles son los elementos que se
deben leer juntos? ;El lector ve el texto que va a “leer”
como un texto convencional, como un texto para “ser
leido” como una imagen, para ser “leida" como parte de otro texto? Asi, la "lectura" de un texto
interactivo, verbal o visual, implica que el lector establece el orden a través de sus propias prefe-
rencias en cuanto a la pertinencia que le da a cada hiperenlace, construyendo asi un espacio sig-
nificativo personalizado.

El texto interactivo puede ser lineal, en la medida en que cada respuesta ante la interaccion del
usuario podria mostrar la siguiente parte del texto. Pero esta es la opcion menos interesante y
elaborada de la hipertextualidad; de hecho, aporta poco frente al texto convencional.

Sin embargo, si la hipertextualidad abre caminos diversos y profundos, el texto deja de ser lineal
para convertirse en ramificado y, en esa medida, multidimensional. Ante este tipo de interactivi-
dad, el lector se enfrenta a textos no secuenciales sino a textos polisecuenciales, en los que elige
sus propios caminos y establece las asociaciones de significados el camino elegido le va propo-
niendo. De esta forma, construye conceptos de forma mas individualizada o personalizada.
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Este tipo de textos polisecuenciales reafirma el compromiso del usuario, porque las personas pa-
recen tener una tendencia natural a la construccién de narrativas (de historias, de relatos) que
sirvan para darle sentido al mundo en el que viven.

La eleccidn de hipervinculos (como capacidad humana para elegir opciones) fomenta la creacion
de conexiones. De esta forma, se evita seguir caminos predefinidos y se consigue que la narracion,
la historia, esté en constante evolucion, en constante construccidn, en el tiempo y en el espacio
digital.

La creacion del discurso polisecuencial interactivo plantea a los autores y disefiadores la impor-
tancia de considerar cuidadosamente la interaccion entre las unidades visuales y verbales de sig-
nificado, su disefio y ubicacion. No solo el texto y la imagen ofrecen diferentes posibilidades para
la creacion de significado y de compromiso. El texto verbal en la pantalla se convierte en otro
aspecto de lo visual (fuentes, graficos, esculturas visuales de bloques de texto, disefio, etc.) y esto
debe ser tenido en cuenta por los creadores para aprovechar las posibilidades que ofrece la inter-
actividad.

f. La interaccidon como drama

En el texto interactivo polisecuencial, el usuario/lector interactivo explora multiples secuencias
y, de esta forma, va construyendo una narracion. Pero existe otro enfogque que propone una inter-
accion en la que el usuario no construye una narracién o historia, sino que forma parte de un
drama. ¢Cual es la diferencia principal entre narrativa y drama desde la perspectiva del usuario?
El cuadro siguiente detalla tres diferencias fundamentales:

Narrativa Drama

La narrativa es descripcion. Expresar (representar, actuar) mas que leer.
El drama es accion.

Intensificacion: los incidentes ocurren no Intensificacion: los incidentes son selecciona-

siempre intensifican las emociones; simple- dos, organizados y representados para inten-

mente van conformando la historia sificar las emociones y condensar el tiempo.

Unidad de accion frente a estructura episo- Unidad de accion frente a estructura episo-

dica. En la narrativa, los incidentes tienden a | dica. En el drama, existe una fuerte accién

estar conectados por el tema méas que por central con episodios separados causalmente

causa de la totalidad. ligados a la accion. EI drama es, pues, mas
intenso y econémico (menos episodios pero
mas intensos).

En algunos disefios de contenidos digitales interactivos, conviene mas emplear una estructura
dramatica, en particular, el potencial para la accion.

g. La interactividad hipermedia en los textos

La calidad y cantidad de opciones que el texto interactivo ofrece al lector quedan limitadas por el
empleo de los vinculos fijos. Una forma de crear contenidos interactivos textuales mas ricos con-
siste en eliminar esa sensacion de fijeza recurriendo al empleo de hipervinculos de tipos diversos.
Estos tipos de hipervinculos, denominados hipermedia, adoptan ellos mismos formatos diversos
y ofrecen como respuesta también formatos variados: texto, imagen, audio, animacion, video etc.
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Un contenido con hipervinculos hipermedia produce
en los usuarios/lectores la sensacion de encontrarse
en un espacio tridimensional en el que existen rela-
ciones espaciales de navegacion (arriba/abajo, iz-
quierda/derecha, etc.) entre diversas capas de infor-
macién. De esta forma, se genera la sensacion de
gue el contenido pasa a tener un lugar en el espacio,
tanto visual como verbalmente. Se consigue, de esta
forma, una interaccion "vertical" y "horizontal™ que
hace que la escritura interactiva pase a ser escritura
en 3D [16-20].
h. Conexion fisica y mental
La accion fisica de 'hacer clic' para seleccionar los
hiperenlaces hipermedia se combina con la accién
mental de "conectar" los enlaces. Ambas acciones
sirven para estructurar y otorgarle una capa digital al espacio y para producir la sensacion de
movimiento a través de ese espacio. Pero es importante precisar que los usuarios no se “visuali-
zan” a si mismos viajando hacia arriba o hacia abajo de una linea, de ida y vuelta en la ramifica-
cién de lineas o hacia el centro del significado. Se perciben a si mismos navegando por un espacio
3D, "virtual" y auténomo.
El movimiento fisico de un usuario (haciendo clic, eligiendo caminos, etc.) manipula objetos que
solo existen en el espacio digital; sin embargo, este usuario interactia con estos objetos como si
estuvieran en un espacio fisico. Por ejemplo, cuando el
usuario arrastramos objetos alrededor de la pantalla, es-
tablecemos relaciones conceptuales entre los elementos
digitales y la realidad. Este hecho supone la creacion de
un espacio interactivo completamente nuevo, que tiene
sus propias caracteristicas especificas, y sus propias for-
mulas para transmitir significado.
i. Mi ciudad real y mi entorno digital
A través de la "préctica espacial” de caminar, el peaton
aprende a crear y habitar en su propia ciudad: los espa-
cios fisicos, como cafés, tiendas, avenidas, quioscos,
casas, etc. por los que el individuo suele transitar, los cami-
nos por los que suele desp!z:\zarse.
] e

i
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Una creacion similar de espacio personal en el espacio virtual es importante para la inmersion y
el compromiso. Por eso, el empleo de elementos de disefio (iméagenes, iconos, colores, etc.) son
importantes para generar la percepcién del usuario de un espacio interactivo propio.
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Contenidos digitales interactivos: Mapa conceptual
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2 Derechos de autor y propiedad intelectual

2.1 Introduccién

A continuacion se ofrece un recurso didactico para entender las cuestiones en materia de derechos
de autor que afectan a los contenidos de aplicaciones digitales interactivas. Los ejemplos se han
particularizado tomando como referencia la legislacién espafiola.

2.2 ¢Cual es la diferencia entre derechos de autor y propiedad intelectual?

La propiedad intelectual incluye el derecho de autor y la propiedad industrial. Segin la OMPI,
la Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual, mientras la propiedad industrial, “incluye
las patentes de invenciones, las marcas, los disefios industriales y las indicaciones geograficas”?!,
el derecho de autor, “incluye obras literarias, peliculas, obras musicales, obras artisticas” y sus
derechos conexos.

copyleft

2.3 ¢Hay diferencia entre derechos de autor y el copyright

La diferencia radica en la tradicion juridica mientras el derecho de autor y sus derechos conexos,
procede de la tradicion juridica codificada de Eu-
ropa Continental, copyright procede de la tradicion
juridica anglosajona del “common law”. El primero
protege la creacién y al autor, y el segundo, protege
la creacién para estimularla en beneficio del interés

general. cO pyng ht
2.4 ¢Cuales son los pilares del derecho de au-

tor y del copyright? a” rlg htS reserved

Tanto el derecho de autor como el copyright, se
centran en la obra y en el autor, aungue con diferencias.

21 En la publicacién de la OMPI 450(S) “éQué es la propiedad intelectual?”
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El derecho de autor tiene por objeto la proteccion la expresion original de ideas fijadas en forma
tangible o digital. No protege la idea como tal sino la expresion formal de una idea a través de
una expresion concreta, siempre que sea original y se represente en algun tipo de soporte fisico
permanente. La Ley de Propiedad Intelectual espafiola define la obra “todas las creaciones origi-
nales literarias, artisticas o cientificas expresadas por cualquier medio o soporte, tangible o intan-
gible, actualmente conocido o que se invente en el futuro”??.

La proteccion no requiere registro ni solicitud, ya que la obra esta protegida desde el momento de
su creacion. Ni los simbolos ( @ ©) ni la incorporacion en un Registro es obligatoria. En Espafia
existe el Registro General de la Propiedad Intelectual que depende del Ministerio de Cultura®
En los paises con derechos de autor se reconocen derechos conexos a tareas auxiliares a la crea-
cion como “los derechos de 10s artistas intérpretes o ejecutantes sobre sus interpretaciones o eje-
cuciones, los de los productores de fonogramas y los de los organismos de radiodifusion respecto
de sus programas de radio y television”?4. Mientras que el copyright no ofrece una proteccion
especifica a los derechos conexos ya que considera al autor productor de la obra.

Respecto a la figura del autor, el primer titular es el autor o creador y suele ser una persona fisica.
Hay algunas excepciones, como en el caso de obras creadas en el marco de un contrato de trabajo
o cuando las obras se realizan por encargo. En los sistemas de copyright se admite la autoria de
una persona juridica para las obras realizadas bajo estas premisas, sin embargo en los sistemas de
derecho de autor como la legislacion espafiola se considera que hay una cesion de derechos por
parte de autor a favor de la empresa, salvo que las partes hayan acordado algo distinto. También
existen otras modalidades que estan reguladas en la legislacion como es la obra en colaboracion
y la obra colectiva [21-25].

22 Capitulo II, articulo 10 del Texto Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual de 1996. Se puede
consultar en http://www.mcu.es/propiedadInt/docs/RDLegislativo_1_1996.pdf

23 Mas informacién en:

http://www.mcu.es/propiedadInt/CE/RegistroPropiedad/Direcciones.html

24 En la publicacién de la OMPI 450(S) “¢Qué es la propiedad intelectual?” disponible en:

http://www.wipo.int/freepublications/es/intproperty/450/wipo_pub_450.pdf
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Se recomienda pactar la cesion de derechos tanto en el caso de obras creadas
en virtud de una relacién laboral como de una obra realizada por encargo pre-
cisando el modo de explotacion, el territorio en el que puede ser explotado y el
tiempo que dura la cesion.

Ademas de los autores, las legislaciones reconocen a las entidades de gestién colectiva la capaci-
dad para la gestion de derechos de propiedad intelectual bien de forma delegada por sus legitimos
titulares, o bien por mandato legal (derechos de gestién colectiva obligatoria).
El derecho de autor estd constituido por una serie de derechos, entre los que se distinguen los
derechos morales y los derechos de explotacion. Los derechos morales del autor son irrenuncia-
bles e intransferibles, mientras los derechos de explotacion son de caracter econémico y pueden
ser objeto de cesion. Los derechos morales protegen la integridad de una obra, la reputacion y el
derecho al reconocimiento de la paternidad del autor original de la obra.
Los derechos de explotacién son exclusivos y confieren la facultad de prohibir la explotacion de
la obra. Los mas comunes y reconocidos en la mayoria de las legislaciones en esta materia son:
e el derecho de reproduccion

o el derecho de distribucion

e el derecho de comunicacién publica

e el derecho de transformacion

e el derecho de interpretacion o ejecucion pablica de una obra

o el derecho de registrar una obra sonora

e el derecho de registrar un acontecimiento o suceso en forma de pelicula cinematogréafica
0 audiovisual

e el derecho a la radiodifusion o comunicacion de una obra'y

o el derecho de traducir o adaptar una obra

En algunas legislaciones europeas ademas hay un tercer grupo de derechos, llamados de simple
remuneracion que se atribuyen a los autores de caracter econdmico por determinados usos pero
sin caracter exclusivo, es decir, no les permiten prohibir o autorizar tales usos. EI derecho por
copia privada se enmarca en este grupo y en virtud del mismo los autores reciben una compensa-
cién econdmica a través de las entidades de gestion por las copias realizadas para uso privado a
través de canones aplicados sobre aparatos y soportes de reproduccion.

Tales derechos de explotacion tienen limites bien por el plazo de proteccién o mediante excep-
ciones al derecho de autor.

El paso al dominio publico se produce cuando se alcanza el plazo fijado en la legislacion y se
extinguen los derechos de explotacion. La obra puede ser utilizada pero siempre respetando los
derechos morales de integridad y atribucién. El plazo general de proteccion en la Union Europea
es de 70 afios tras la muerte del autor [26-30].

Respecto a las excepciones, este limite también se encuentra recogido en las legislaciones y varia
entre el sistema anglosajon del copyright y el sistema continental del derecho de autor.

En contraposicion a los derechos exclusivos reconocidos a los autores en la Convencion de Berna,
dicho tratado internacional ampara el uso de obras protegidas sin compensacion econémica para
la reproduccion en ciertos casos, la cita y la ensefianza, la reproduccion en periodicos y en articu-
los y con fines informativos y las grabaciones efimeras.
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Mientras en el sistema continental del derecho de autor, las excepciones estan limitadas en cada
legislacion, en el sistema del copyright se utiliza una excepcion mas flexible y genérica denomi-
nada “fair use” que permite mayor margen de actuaciones siempre que se actie de buena fe y se
respeten los derechos morales del autor.

Las excepciones en algunas legislaciones se aplican en obras que no estan fijadas en ningun so-
porte material, 0 a textos legales, resoluciones judiciales y documentacién publica.

Existen también excepciones sometidas a remuneraciones, llamadas licencias obligatorias con-
templadas en la Convencion de Berna para casos como la comunicacion publica de obras, la gra-
bacidn de obras musicales y su letra, o la traduccién de obras de autores extranjeros siempre que
estas sean utilizadas con fines académicos, universitarios o investigativos.

2.5 Laaplicacion de la legislacion de derechos de autor

Se rige por el principio de territorialidad, con independencia de donde ha sido creada la obra 'y de
quien la ha creado. En el Convenio de Berna® ya se establece en el articulo 5.2 que se trata de la
ley del pais en el que se reclama la proteccidn. Por tanto la casuistica puede ser muy variada y
antes de la llegada de Internet, se podia circunscribir mas facilmente en relacién con un uso
inapropiado en uno o varios paises. La difusion de contenidos digitales en Internet ha dado lugar
auna gran inseguridad juridica pues la difusion es mundial y la probabilidad de usos inapropiados
se multiplica para poder proceder a la defensa de infracciones en materia de derecho de autor.

El Tratado sobre Derecho de Autor de la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual
(OMPI en castellano, WIPO en inglés) entrd en vigor en 2002 tras ser acordado en 1996 una vez
gue fue ratificado por parte de 30 paises, el minimo exigido para que su aplicacion prevalezca
sobre la norma interna. Junto al Tratado sobre Interpretacién o Ejecucion y Fonogramas de la
OMPI que también entré en vigencia ese afio, se conseguia actualizar el Convenio de Berna e
introducir elementos del entorno digital como el software y las bases de datos

A nivel europeo, la respuesta al Tratado de la OMPI fue la Directiva de la Union Europea sobre
derecho de autor (Directiva 2001/29/CE del Parlamento Europeo y el Consejo del 22 de mayo de
2001 sobre la armonizacion de ciertos aspectos del derecho de autor y derechos relacionados en
la sociedad de la informacién de la Unién Europea®), para tratar de armonizar el régimen de
propiedad intelectual europeo y de adaptar la proteccién de las obras de creacion en la era digital.

tA7)

o
2
0

A\

%5 Véase el texto completo en: http://www.bibliotecasvirtuales.com/biblioteca/derechosdeautor/conveniodeberna.asp
26 Mas informacion sobre el tema en la Comisién Europea en http://ec.europa.eu/internal_market/copy-
right/copyright-infso/copyright-infso_en.htm
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2.6 ¢Qué es copyleft?

El origen del copyleft se remonta a la década de los setenta
en el ambito del desarrollo del software dando lugar al pro-
yecto GNU (un sistema compatible con el sistema operativo
UNIX que no fuera propietario) y al concepto de “software
libre”. Pero la posibilidad que el titular del derecho de autor
pueda transferir el méximo numero de derechos posibles de
forma permanente y a obras derivadas, ha tenido gran aco-
gida debido a los retos que el entorno digital ha creado para
el derecho de autor y el copyright.

El copyleft surgié como reaccidn al copyright y por ende al
derecho de autor, pues se refiere al “tipo de proteccion juri-
dica que confieren determinadas licencias que garantizan el
derecho de cualquier usuario a utilizar, modificar y redistri-

copyleft

buir un programa o sus derivados, siempre que se mantengan estas mismas condiciones de utili-
zacion y difusion”?, entendiendo su aplicacion de manera analoga a las obras de creacion de
obras literarias, artisticas y cientificas.

Entre las licencias de copyleft relativas a los contenidos mas usadas destacan: Licencia de Docu-
mentacion Libre denominada GNU FDL o GFDL, las licencias Creative Commons y las licencias
Coloriuris. A continuacién se describen someramente:

A partir de la GNU GPL (General Public License o licencia publica general de GNU),
licencia creada por la Free Software Foundation a mediados de los 80, orientada princi-
palmente a proteger la libre distribucion, modificacion y uso de software, dicha Funda-
cion ha promovido la GNU FDL O GFDL (Licencia de Documentacion Libre de GNU)
principalmente para manuales de software y otro tipo de documentacion con caracter ins-
tructivo o de referencia.

Las licencias Creative Commons a diferencia de la licencia GNU no se oponen al copy-
right sino que permiten al autor establecer permisos en cuanto a los derechos de explota-
cion de su obra abriendo el abanico de posibilidades de utilizacion de obras protegidas.
A partir del proyecto iCommons que se inici6 el 2003 se han adaptado las licencias que
estaban basadas en la legislacion norteamericana y por ende en el copyright, a las legis-
laciones nacionales. A través de Creative Commons Espafia las licencias estan totalmente
traducidas y adaptadas a la legalidad espafiola desde el 1 de octubre del 2004.

Las licencias Coloriuris han sido disefiadas como parte de un servicio a modo de plata-
forma online que permite a los titulares de derechos de autor registrar sus contenidos
digitales y gestionar los derechos de explotacion. A diferencia de las licencias Creative
Commons, los contenidos se someten a acuerdos de licencia o contratos bilaterales a par-
tir de la normativa de derecho de autor continental, con efectos legales en Espafia, donde
ha surgido la iniciativa y en paises del area latinoamericana. Las licencias Coloriuris estan
pensadas para contenidos literarios y artisticos incluyendo los musicales, audiovisuales y

27 En http://fundacioncopyleft.org/es/9/que-es-copyleft
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fotograficos cuya difusidn se hace a través de Internet pero también para el contenido de
un sitio web, especificamente de blogs y contenidos digitales ofrecidos por las Adminis-
traciones Publicas.

@creative
commons

2.7 Los retos del entorno digital y la propiedad intelectual

Para concluir, hemos resumido en el esquema las cuestiones a tener en cuenta cuando abordamos
los derechos de autor al elaborar contenidos. Antes de precisar una licencia copyleft o reservarnos
todos los derechos es necesario asegurarse:

e que tenemos todos los derechos sobre la obra via cesidn por contrato con todos los autores

0 si necesitamos contenidos de terceros hay que tener en cuenta que ello puede limitar o
condicionar la licencia. No son compatibles contenidos de distintas licencias.

e El uso comercial requiere la titularidad de todos los derechos o implica un coste econé-
mico considerable.

e Cada medio o soporte de difusion debe ser especificado con los autores o con los titulares
de contenidos de terceros en cuanto a los derechos de explotacion sobre el mismo.

El entorno digital y la difusion en Internet ha fomentado la generacion de contenido facil y répi-
damente a pesar de que el derecho de autor esta intentando adaptarse a los nuevos tiempos, debe-
mos asesorarnos con especialistas en la materia antes de abordar cualquier proyecto de creacion
de contenidos. De esta forma nos aseguraremos que los contenidos que ofrecemos no incumplen
el derecho de autor a la vez que evitamos un mal uso de los mismos si explicamos a nuestros
clientes o usuarios cual es el régimen de propiedad intelectual y como queremos que nos reco-
nozcan la autoria.

Contenio exnovo o
Contenidos de terceros
¥ sus condiciones
de cesion

Finalidad de Derecho deautor: indicar en un lugar visible
los contenidos Todos los derechos ¥ con un lenguaje sencillo
o) reservados o ~————{"régimen de propiedad
o S AT Cesion de algunos intelectual
’ lderechos de explotaci6n ¥ los usos permitidos

Isoporte de difusién d
Ios contenidos
canalégicos y limitados
o digitales en Internet?
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3 Ambitos de desarrollo de contenidos digitales

3.1 Conceptos generales

Se pueden emplear criterios diversos para determinar cuales son los ambitos o campos de activi-
dad que ofrecen contenidos digitales interactivos. Por ejemplo, se puede definir el ambito por la
funcién que cumplen los contenidos y, de esta forma, hablar de ocio, cultura, educacion, sanidad,
etc. En este caso, los &mbitos serian demasiados porque los contenidos digitales interactivos se
emplean en casi todas las esferas de la actividad profesional.
Otro criterio para determinar el &mbito puede podria consistir en fijar un conjunto que retina con-
tenidos digitales interactivos, sea cual fuere su forma, por su naturaleza y funcion principal. Por
ejemplo: contenidos de naturaleza auditiva, y de ellos la musica, que cumplen las funciones prin-
cipales de ocio y cultura. Ello no quiere decir que estos contenidos no puedan emplearse en mas
de una actividad profesional: una cancion puede emplearse en actividades profesionales para el
ocio, pero también en educacion y en cultura [31-35].
Este es el criterio que emplearemos en la determinacion de los &mbitos de uso de contenidos
digitales interactivos, que serian:

e Musica

e Ciney video

e Videojuegos

e Television

e Redes sociales

e Publicidad

e Prensa digital

e  Sector editorial y del libro

e Educacion y formacion

A continuacion se detallara la naturaleza de cada uno de estos &mbitos, los tipos de contenidos
que distribuyen, los canales de distribucion y los modelos de negocio que explotan dichos conte-
nidos.

3.2 Canales de distribucién

3.2.1 Internety redes moviles

Aungue la gente suele hablar en términos generales de Internet para referirse al canal por el que
“viaja” el contenido o “el usuario” para acceder al contenido, en realidad Internet es un canal muy
amplio que incluye canales mas especificos.

La red de redes, Internet se describe mejor como un conjunto de capas. La primera, seria la fisica,
el soporte por el que viaja, codificada, la informacidn. Este soporte puede basarse en cables o se
inalambrico.

Sobre la capa fisica opera la capa de red. En ella se asigna a cada dispositivo que se conectara una
IP o identificacion. Sobre esta capa opera otra (TCP / UDP), que da soporte a la cuarta. Esta
altima incluye el protocolo de comunicacion: http, ftp, wap, etc. La redes méviles funcionan sobre
estos protocolos.
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3.2.2  Television digital

La television digital funciona, en principio, bajo otra estructura (la de broadcast, que se distribuye
por cable, TDT o satélite), hay algunas modalidades de televisidn digital (como la IPTV) que
operan sobre Internet.

Aunque los servicios interactivos que pueden ofrecerse a través de la TD todavia no estan sufi-
cientemente desarrollados y difundidos, es sélo cuestion de tiempo.

3.2.3  Soportes de almacenamiento

Ademas de los canales de distribucion en linea, otros canales de distribucion siguen existiendo,
aunque cada vez pierdan mas terreno frente a los anteriores. Se trata de los soportes de almace-
namiento. En la actualidad todavia se emplean el CD y el DVD. Quizé el Blue Ray Disc tenga
mas futuro que los anteriores, por la novedad del sistema, pero todos estos formatos parecen per-
der terreno conforme avanza la amplitud de la banda ancha y la velocidad de conexidn.

Los detalles técnicos que permitiran realizar disefios integrales de aplicaciones digitales interac-
tivas seran estudiados en la asignatura siguiente.

3.3 Tipos de contenidos y servicios por su funcion

3.3.1 Mdsica

Los contenidos musicales no son intrinsecamente interactivos. Consisten en archivos que contie-
nen piezas musicales en formatos de audio, entre los que destacan los siguientes:
e WAV

e MIDI
e WMA
e 0OGG
e MP3

La interactividad en contenidos musicales viene dada, en primer lugar, por el reproductor que se
emplee para reproducir la masica. Los reproductores ofrecen la capacidad de interactuar con la
pieza musical en un sentido limitado, pero que cubre las expectativas principales del usuario:
iniciar la reproduccion, detenerla, avanzarla, retrocederla, reiniciarla, etc.

En segundo lugar, los contenidos digitales pueden recibir una segunda capa de interactividad,
consistente en la creacion y personalizacion de bibliotecas musicales, organizadas segun los cri-
terios que el usuario elija; esta segunda capa de interactividad no depende necesariamente del
reproductor sino de otras funcionalidades que ofrezca la interfaz de usuario.

En un tercer nivel, la interactividad se amplia hacia funciones de naturaleza social, que permiten
valorar y compartir los contenidos digitales. Una vez més esta interactividad la ofrece la interfaz
de usuario.

La interactividad con estos contenidos digitales no propone al usuario la edicion de las piezas de
audio porque esta es una actividad que normalmente llevan a cabo profesionales mediante pro-
gramas de edicion.

El modelo de negocio consolidado en este campo era el servicio de pago por descarga de musica
(asociado o no a dispositivos). Sin embargo, a partir de 2008 aparece un nuevo modelo de negocio
que consiste en ofrecer musica como servicio en vez proponer al usuario final que compre una
copia de las canciones o albumes musicales. La “musica como servicio” consiste en el acceso a
musica a la carta mediante streaming, tanto de pago como financiado con publicidad.
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Con este nuevo modelo, aparecen también entornos que ofrecen interactividad a contenidos digi-
tales que no son intrinsecamente interactivos, como los archivos digitales de musica.

Este modelo se viene consolidando cada vez mas y se encuentra en expansién hacia otros tipos
de contenidos [36-40].

3.3.1.1 Servicio de pago por descarga de musica
Este modelo ha crecido gracias a tres factores:

La aparicion de nuevos servicios sin DRM Gestidn de derechos digitales o DRM (digi-
tal rights Management, en inglés), consiste en tecnologias de control de acceso que limi-
tan el uso de determinados contenidos a ciertos dispositivos digitales. Aungue los DRM
se traslapan con la proteccion de copia de software, el término DRM se suele emplear
para referirse a contenidos culturales (musica, peliculas, etc.) mientras que el término
"proteccion de copia" se emplea para los mecanismos de proteccion de copia de software).
Si los contenidos vienen sin DRM, su se pueden emplear en multiples dispositivos (inter-
operabilidad), lo que fomenta su descarga e intercambio.

La creciente digitalizacion de los catalogos de las discogréficas; cada vez hay mas mate-
rial previo a la era digital disponible en formato digital.

La aparicion de precios variables en funcion de la novedad de la musica.

Por ejemplo, Apple ofrece el servicio iTunes LP, que, ademas de las caracteristicas antes men-
cionadas, ofrece contenido multimedia extra a los albumes musicales que ofrece: videos, image-
nes, entrevistas a los artistas, letras de las canciones, making off de la grabacion, etc.

N > “ y—— 3 Bl - Q- ok Fohn

¥ Upside Down

Sing-a-Longs and Lullabies fo_.. Soundirack

Aungue se cobra un poco mas por estos servicios afiadidos, los usuarios acceden a contenidos que
complementan su experiencia de escuchar la masica. Con esta apuesta, se pretende impulsar la

venta de albumes completos ante la tendencia generalizada de comprar canciones sueltas.
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3.3.1.2 Lamusica como valor afiadidos para la venta de dispositivos: fabricantes y proveedores
de Internet

Los fabricantes de dispositivos méviles y los proveedores de acceso a Internet también emplean
la musica como contenido de valor afiadido a sus ofertas, con el objetivo de diferenciarse de la
competencia.
La practica méas usual consiste en agregar servicios de des-
carga de musica, con lo que, ademas de resaltar entre los
pares, facilitan que la industria discografica llegue merca-
dos méas amplios. Por ejemplo:

e Nokia Comes With Music, que ofrece un afio gratis

NOKIA

onnecting People

de descargas con la compra de un terminal movil & *4’ ;‘:ﬁ‘; 1
determinado.

e Pixbox de Telefénica

e Vodafone Music

e Tienda de musica de Orange

3.3.1.3 MuUsica como servicio s

A partir del afio 2009 se consolida el modelo de acceso a la s

musica mediante streaming, tanto por pago como financiado

através de publicidad. En esta modalidad, el usuario no pre-

cisa descargarse los archivos sino que accede a la musica online, a través de dos opciones:
e Acceso gratuito, con presencia de cufias publicitarias entre canciones.

e Acceso Premium, en el que el usuario paga una suscripcién mensual y puede escuchar
sus canciones favoritas sin interrupciones e, inclusive, escucharlas en modo offline (aun-
que esta funcionalidad no supone descarga y manipulacién libre de los ficheros de mu-
sica).

Los ejemplos méas importantes son los siguientes:

e Sky Songs de Reino Unido ofrece acceso en streaming a mas de 5 millones de temas por

una suscripcion mensual de £4,99.

En Esparia se encuentran disponibles:
e Spotify, con mas de un millén y medio de usuarios en Espafia

e Last.fm

e Jamendo

e Deezer
Sky Songs | sein | Aot | hep

JNAL | INe L TNaAaNG

Hay dos servicios espafioles:
e Yes.fm

-411 - ISBN: 978-84-9012-857-2
Coleccién Aquilafuente: AQ-237
Ediciones Universidad de Salamanca - cc by nc dc


http://europe.nokia.com/services-and-apps/entertainment/nokia-music/ovi-music-unlimited
http://www.pixbox.es/
http://360.vodafone.es/Musica/
http://movil.orange.es/entretenimiento/musica/
http://www.songs.sky.com/
http://www.spotify.com/es
http://www.lastfm.es/home
http://www.jamendo.com/es/
http://www.deezer.com/es/
http://www.yes.fm/

Social Interactive Agents

e Rockola.fm

es ROCRO

1 Internet

=in

A partir de 2009 estos servicios estan disponibles para dispositivos moviles, avalados por el éxito
de las aplicaciones para moviles y smartphones, y por la disponibilidad de banda ancha mévil.
Estas aplicaciones se comercializan en las App Stores (Application Stores, o tiendas de aplica-
ciones) de fabricantes. Las tres mas importantes son:

e Apple Store para dispositivos méviles que funcionan con sistema operativo MAC OS.

e Android Market, para dispositivos mdviles con sistema operativo Android
¢ Windows Marketplace para méviles, para dispositivos méviles que funcionan con sistema
operativo Windows.

Apple Store @ Windows Phone
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3.3.1.4 Mdsica en soporte fisico de almacenamiento

Aunque los sellos discograficos continten con sus esfuerzos por
frenar las caidas en las ventas, estas son cada vez menores. Al-
gunas iniciativas consisten en ofrecer ediciones para coleccio-
nistas, que incluyen, por ejemplo, videos del making off o de
conciertos, fotografias del artista o grupo, letras de las cancio-
nes, entrevistas o enlaces a Internet para descarga de otros con-
tenidos.

De todas formas, el soporte en CD o DVD pierde terreno cada
dia.

3.3.2 Cineyvideo

El video es un tipo de contenido digital que se caracteriza por recibir la interactividad del interfaz
de usuario; no suele llevar interactividad intrinseca. Se trata de interactividad basica (la del repro-
ductor) y, en algunos portales, esta interactividad se amplia: se ofrece la posibilidad de guardar
listas de peliculas y organizarlas segun criterios diversos y también funcionalidades sociales para
comentar, valorar y compartir las peliculas.

Aunque el cine esta recuperando presencia en las salas gracias a la difusion del 3D, todavia habra
gue esperar un poco mas para ver la integracién de esta tecnologia en los hogares.

3.3.2.1 Modelos de distribucion de cine y video

Los modelos de distribucion de video en formato interactivo estan reconfigurando sus posiciones
en el mercado.
El modelo tradicional de distribucién fisica en soportes de almacenamiento continlia en retroceso,
aunque hay una ligera alza en el caso de la venta de peliculas y video en formato Blue Ray para
alta definicion.
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El pago por visién (PPV) y video bajo demanda (VoD) son modelos que ofrece la television de
pago en sus diferentes canales de transmision: satélite, cable e IPTV (television IP).

El pago por vision consiste en el alquiler por un evento o en la suscripcién por un tiempo para
acceder a peliculas y descargas de video online.

Los servicios de video bajo demanda (Video on Demand: VVoD) constituyen en la actualidad el
principal modelo de negocio en la distribucidn online en streaming de cine y video a través de
televisién, como la IPTV, la televisién por cable y la televisidn por satélite.

Los principales servicios (Digital Plus, Ono, Imagenio, Jazztelia, Orange TV) cuentan con este
servicio para peliculas y series de television.

3.3.2.2 Distribucidn a través de portales Web

Este modelo de negocio esta migrando desde la opcién de descarga del video hacia el modelo de
vision por streaming. Las razones de este cambio son las siguientes:
e En streaming el usuario puede comenzar el visionado poco después de iniciada la des-

carga en la memoria del ordenador. En el modo de descarga, no se puede iniciar el visio-
nado hasta que la descarga se finalice.

e El modo streaming on real no deja archivos residuales en los ordenadores. En el caso de
las descargas, el procedimiento habitual en archivos con DRM para controlar los derechos
de propiedad intelectual consiste en permitir la ejecucién del archivo durante un nimero
limitado de dias. Luego, el archivo ya no se puede visionar, pero no es eliminado auto-
maticamente del ordenador.

e El modo streaming facilita el control de los derechos de propiedad intelectual, porque el
archivo no se descarga y, por ello, no puede ser copiado y distribuido ilegalmente.

e Elstreaming ofrece mas interactividad con los usuarios porque incorpora funcionalidades
como chats y foros para que los usuarios valoren y comenten el contenido. También in-
cluye vinculos a contenido complementario. La interactividad ofrece mayor valor afiadido
al contenido que la descarga de los archivos.

_ Servidor

|

i} l J

| H H
Clientes

Los principales servicios legales de distribucién de video por Internet en Espafia son:
o http://www.filmotech.com/
Pertenece a la entidad de gestion EGEDA y ofrece més de 1.400 titulos entre largometra-
jes, cortometrajes, animacion, documentales y series.

e http://www.adnstream.com/
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Distribuye contenidos digitales gratuitos (peliculas, series y musica) en streaming.
http://www.filmin.com/

Desarrollado por compafiias cinematograficas independientes, ofrece méas de 350 pelicu-
las en alquiler con visionado en streaming.

http://www.yodecido.com/

Pertenece a Filmax y permite comprar y alquilar de peliculas.

Pixbox

Es una plataforma de Telefonica. Ofrece descarga y alquiler de peliculas y series de tele-
vision.

m@ STREAM F

HALLOWEEN

DANTVARTIN

Peauess

En general, Este modelo de negocio se encuentra menos difundido que los servicios asociados a
dispositivos de reproduccion de empresas como Apple, Microsoft o Sony.

3.3.2.3  Servicios asociados a dispositivos

Los fabricantes de dispositivos y consolas de videojuegos comercializan peliculas mediante ser-
vicios de descarga y streaming.

Las consolas de videojuegos de Sony, Nintendo y Microsoft ofrecen peliculas en descarga o strea-
ming, alguna en alta definicion (HD) e “invitacion” (para que otras personas las vean desde sus
casas simultaneamente):

Zune (Microsoft)

Para la Xbox 360 y dispositivos portétiles propios (reproductor Zune y teléfonos SKIN)
y PCs.

Playstation Store (Sony)

Para su consola de videojuegos Playstation 3. También ofrece MUBI, de peliculas clasi-
cas y cine independiente.

Wii no Ma (Nintendo)

AUn no esta disponible en Espafia. Comercializa peliculas mediante su consola de video-
juegos Wii.

iTunes Store (Apple)

Para iPod y iPhone, comercializa peliculas online pero todavia no opera en Espafia.
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PlayStation®Store Wi ‘I' J
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3.3.2.4  Streaming financiado con publicidad

En este modelo, el usuario no tiene que pagar porque se inserta publicidad antes y durante el
visionado.

En Estados Unidos (en Espafia todavia no hay ninguno similar) destaca el éxito de Hulu.com,
creado por las norteamericanas NBC y News-Corp. Ofrece series (de estreno y de catalogo) con
interrupciones publicitarias.

También ofrece un servicio de suscripcién, Hulu Plus, por el cual el

usuario accede a un mayor catalogo de contenido.

En la version gratuita, se ofrecen los cinco ultimos episodios de las series = & Sl & Salf
mientras que en el nuevo modelo el usuario tendria acceso a las series

completas [41-45].

Para ampliar su mercado, Hulu ofrece aplicaciones para acceder al servicio en dispositivos como
iPhone o iPad y widgets para televisiones con conexion a Internet.

3.3.2.5  Servicios online de videoclips musicales

Ofrecen a los usuarios acceso a videoclips musicales. Se trata de un nuevo modelo de negocio
para las compafiias discogréaficas.

Universal y Sony Music, junto con Youtube y Abu Dhabi Media Company han lanzado (sélo en
EE.UU. y Canadd) VEVO. También ofrecera los videos de EMI Music.

VEVO Funciona a través de su canal de Youtube o a través de su propia web.

Otros servicios en Espafia:

e Los 40 Principales v EVD

e MySpace

s myspace.
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3.3.3  Videojuegos

Los videojuegos constituyen, quiza los mejores ejemplos de interactividad instrinseca, de com-
promiso del usuario y de inmersividad.
Existen de muchos tipos y para todos los publicos. La difu-

sion de los videojuegos sigue creciendo y cubre la PC, con-
solas y mdviles.

Sin embargo, los videojuegos para PC han perdido terreno
en favor de las consolas debido a varios factores:

Técnicamente, las consolas ofrecen casi las mismas
prestaciones que las PC, incluyendo la conexién a In-
ternet.

La venta de juegos en soporte fisico esta en retroceso
en favor de la venta online, al que también se puede acceder desde la consola.

La mayor extension del catdlogo de juegos para consola que para PC.

La conectividad de las consolas a la TV es mas directa y simple que la de los PC.

La nueva generacion de consolas viene con funcionalidades para una mejora importante de
la experiencia de juego. La mas llamativa consiste en la eliminacion del mando, que co-
mienza a ser sustituidos por periféricos en las mismas consolas que controlan los movi-
mientos del jugador a través de sensores y camaras, y los reproducen en el videojuego. El
usuario se convierte él mismo en el mando y sus movimientos y sonidos producen el avance
en el juego. La consola Wii abrié este camino, mediante los mandos inalambricos vy, la
proxima novedad vendra con Microsoft para su consola Xbox 360, con el dispositivo Ki-
nect.

Pero los cambios en favor de las consolas no son decisivos para reducir otras formas de jugar. El
juego en la Red, la consolidacion de modelos como el Freemium y el éxito de las tiendas de
aplicaciones para dispositivos mdviles se presentan como alternativas de futuro en este sector.
Ambas situaciones estan reconfigurando el panorama de los videojuegos, sus modelos de nego-
cios y sus canales de distribucion.

3.3.3.1 Modelos de distribucion

A los modelos de distribucion clasicos (para PC, para moviles, por Internet, para consola), se
suma otro, basado en dos modalidades:

Distribucion online de videojuegos

Por suscripcion a juego online, de pago por adquisicion de bienes virtuales (freemium) o
financiados a través de publicidad. En esta modalidad, se emplean plataformas de distribu-
cion online de videojuegos que permiten la compra online y ofrecen adicionalmente otros
servicios como actualizaciones instantaneas, puntuaciones alcanzadas por otros jugadores,
herramientas de comunicacion sincréna con otros jugadores, ofertas, demos, etc.

Gracias a estas plataformas, las compafiias desarrolladoras y editoras disminuyen sus costes
logisticos y mejoran la seguridad de sus productos, porque limitan la pirateria. Entre las
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plataformas mas importantes, a nivel mundial, se encuentran Steam Battle.net.
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Videojuegos para moviles.

Especificamente, para Smartphones (que incorporan el juego en su oferta de valor afiadido),
Tablet PC y reproductores MP4. Estos videojuegos se venden través de las Application
Stores, en las que los usuarios tienen acceso a una gran variedad de juegos. A partir de
2008, predominan los casual games; se trata de juegos destinados a la captacion de nuevos
usuarios entre grupos tradicionalmente ajenos al sector. Son juegos de cualquier género
gue se caracterizan por basarse en reglas simples y por no
requerir compromiso de tiempo por parte del jugador.

Descargas de videojuegos para moviles y smartpho-

nes: las Application Stores

La difusién cada vez mayor tanto de smartphones como
de dispositivos portatiles capaces de ejecutar videojuegos (como el iPad y los iPods) favo-
recen el desarrollo de las Application Stores. Los videojuegos para dispositivos moviles
son cada vez mas sofisticados, lo que va en detrimento de las consolas portétiles. Sony
lanzard el afio 2011 el PSP Phone, para evitar pérdidas de mercado.
Las mayores Application Stores por fabricantes son:

o Nokia con su Ovi Store, abierta en mayo de 2009, da servicio a mas de 100 disposi-

tivos y genera casi 1,5 millones de descargas diarias, en su mayoria, videojuegos.

o RIM y Sony Ericsson lanzaron en el verano de 2009 sus tiendas de aplicaciones
Blackberry App World y PlayNow Arena.

o Samsung lanzé en septiembre de 2009 Samsung Application Store.

En las Market Applications de Android, Mac y Windows la descarga de videojuegos ocupa
lugares destacados.

En las tiendas virtuales o Applications Stores, cualquier persona o empresa puede comer-
cializar sus videojuegos de forma simple, sin tener que realizar grandes inversiones. La
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cadena de valor se acorta y va entre el desarrollador del videojuego y a la tienda online.
S6lo ambos comparten los ingresos generados.

PlayNow >

.. Samsung Apps

e Modelo freemiun (free to play): juego online con micro-pagos

Con este modelo, los usuarios acceder al juego, online, de forma gratuita. S6lo paga por la
compra de items (objetos, armas, nuevos personajes, etc.) complementarios que ayudan al
desarrollo de las partidas, si lo desea. Estas compras mejoran la experiencia del jugador a
través de funcionalidades sociales, como chats, que permiten comentar las partidas, pun-
tuaciones compartidas, etc.
La naturaleza social de estos juegos facilita el desarrollo de siner-
gias con plataformas sociales, como Facebook. La empresa M Zyn g a
Zynga, desarrolladora y distribuidora de videojuegos freemium,
ofrece sus juegos a través de Facebook. Los mas conocidos son Farmville, Texas HoldEm
Poker, o Treasure Isle, que cuentan con millones de jugadores en todo el mundo [46-50].
Las ventajas de este modelo, iniciado en Corea del Sur en 2003, sobre otros son:

o El acceso gratuito a la version bésica del juego, lo que asegura una base amplia de

jugadores potencialmente usuarios Premium.
o Los items, que ofrecen al usuario una mejor experiencia de juego, y que facilitan su
progreso, son de muy bajo coste, lo que anima a su compra.
o La pirateria deja de ser una amenaza porque la gratuidad del juego la hace irrele-
vante; ademas, la adquisicion de bienes virtuales es muy dificil de piratear.
Este nuevo modelo esta ofreciendo un alto rendimiento econdmico a las empresas de vi-
deojuegos en Internet.
Dentro de este sector también pueden incluirse los llamados MMORPG (Massive Multi-
player Online Role-Playing Games). La em-
presa china Shanda Games cuenta con 9,62
millones de suscriptores mensuales a sus jue- sl'mnﬂd des
gos.
e Videojuegosy la WEB 2.0: sinergias

Uno de los componentes clasicos del juego es su dimensidn social. Hasta la aparicion de la
opcion multijugador y la aparicion de las funcionalidades de la web 2.0, esta dimensién no
habia sido explotada y el juego se reducia a una experiencia individual. Hoy, sin embargo,
los usuarios se interesan por jugar en grupos, a través de Internet, por medio de las consolas
0 a través de plataformas online.

Esta experiencia grupal se enriquece con la integracion de los videojuegos en las redes
sociales, que se han convertido también en plataformas de ocio interactivo

Las sinergias entre el sector de videojuegos y las redes sociales estan en plena ebullicion.
Pero también ha comenzado el desarrollo de sinergias con otros sectores, sectores como el
editorial (contenido interactivo educativo), o industrias que hacen uso de los videojuegos

ISBN: 978-84-9012-857-2 - 418 -
Coleccion Aquilafuente: AQ-237
Ediciones Universidad de Salamanca - cc by nc dc



3.34

Social Interactive Agents

en sus procesos de formacion o entrenamiento mediante los denominados serious games
(defensa, sanidad, etc.).

Internet abre nuevas oportunidades para pequefias y medianas empresas desarrolladoras de
videojuegos, ya que rompe el canal de distribucion tradicional, permitiendo que cualquier
compafiia (desde una microempresa hasta las grandes multinacionales) pueda comerciali-
zar facilmente sus videojuegos.

FHBM\WWWH

Play Now

Television digital

La television digital es el resultado de la combinacion de tecnologias de transmision y recepcion

de imagen y sonido, codificadas como digitalmente, de forma binaria.
Con este tipo de tecnologia se abre una via de dialogo entre los consu-
midores y los productores de contenidos, lo que posibilita el uso de apli-
caciones interactivas.

Esquematicamente, la TD incluye tres componentes esenciales:

Camaras de video digitales (con resolucion mayor que las ca-
maras analdgicas)
Sistemas de transmision digital

Receptores con pantallas digitales, como LCD, Plasma o LED.

3.3.4.1 Los tipos de Television Digital
En funcién del medio de transmision de la sefial digital, existen tres tipos de television digital.

Television Digital por Cable (TDC)

En la TDC, la transmision se realiza a través de redes de cable, coaxial o telefonico.
En Espafia, la principal plataforma de television digital por cable
es la de ONO. En total,los abonados a servicios de cable son
31,4%.

En Ameérica Latina el principal operador de este servicio es Tel-
mex.

Protocolo de Television IP (IPTV)

En este modelo, la frecuencia se transmite a través de la banda
ancha.

-419 - ISBN: 978-84-9012-857-2
Coleccién Aquilafuente: AQ-237
Ediciones Universidad de Salamanca - cc by nc dc



http://www.ono.es/
http://www.telmex.com/
http://www.telmex.com/

Social Interactive Agents

En Espafia, empresa Telefonica (ahora llamada Movistar TV) ofrece en esta modalidad
Imagenio, con servicios como «trio» que incluye television digital, acceso a Internet por
banda ancha y voz sobre protocolo IP (telefono volP).

Este protocolo hace valido el par de cobre o hilo telefénico como una alternativa para
recibir canales tematicos de television, video a la carta y espectaculos o peliculas de pago
(el servicio Pay Per View en Inglés), con la ventaja de poder aprovechar la infraestructura
telefénica existente. Sobre esta infraestructura, el sistema ADSL (y la tecnologia
ADSL2+ en Espafia) ofrece alta velocidad de conexiony la

transmision de centenares de canales. También ofrece diver-

sas posibilidades interactivas. | &9 |
Los abonados a servicios de IPTV representaron en 2008 el G i il e
17,3% del total. o

e Television Digital por Satélite (TDS)

En esta modalidad, la sefial digital se transmite a través de 6@
sefiales por satélite. Los principales operadores a nivel mundial son Telmex, Sky, Di-
recTV y Telefdnica.

En Espafia, es el formato que mas usuarios relne, agrupados en Digital+, cuyos mayores
ingresos los obtiene de la transmision en directo de eventos deportivos. Los abonados a
la television por satélite representaron en 2008 el 40,3% del total.

N
: \'af,):"..".
Receptor Digital de Satélite \\ -,

Mando  Cable de conexion

Antena parabdlica satelital

3.3.4.2 Nuevos modelos de negocio

Entre los nuevos modelos de negocio destaca la distribucion de contenidos a través de la television
de pago en cualquiera de sus modalidades: cable, IPTV, satélite y TDT.

Aunque este modelo existe en la actualidad en servicios de PPV, sera superado cada vez mas por
otro que ofrece mas interactividad al usuario: el video on demand (VoD). Este servicio ofrece a
los usuarios prestaciones similares a las de un reproduccion de DVD, tanto en el control de la
reproduccion (iniciar, pausar, reanudar, etc.), como por la libertad que ofrece no estar sujeto a los
horarios de una programacion, lo que si ocurre con el PPV.
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Otro modelo de negocio en auge es el de las teletiendas. Como un canal digital deja espacio para
mas de una sefial (aspecto técnico que se vera con mas detalle en el modulo correspondiente),
algunos operadores privados emplean el 20% de la capacidad del
canal multiple para ofrecer estos servicios.

Es probablemente que a partir de 2012, cada radiodifusor pueda
gestionar la totalidad de un canal maltiple, lo que propiciara la apa-
ricion de nuevos canales digitales.

Esta fragmentacion ha motivado una reduccion de ingresos de uno

de los principales modelos de negocio tradicional de las cadenas: la

publicidad. -' = T
R

Otros modelos de negocio que serviran para paliar el descenso de la
publicidad y explotar mejor las alternativas que ofrece la TD son la
televisién en Internet financiada con publicidad y la television en el

movil [51-56]. fe] evision

3.3.4.3 Exito de la television a través de Internet d I g I t a I

Las cadenas de television ofrecen cada vez mas su oferta de conte- terrestre
nidos a través de sus portales en Internet. Con este modelo, los usuarios pueden acceder a conte-
nidos recientemente emitidos y también al catalogo completo. De esta forma acrecientan las visi-
tas al portal y pueden incrementar los ingresos por inversion publicitaria.
Un dato importante del informe ASIMELEC 2010 indica que:
"el 53% de los usuarios de Internet declara ver videos en los portales de las cadenas de
television al menos con periodicidad mensual (el 8% declara verlos todos los dias, el
23% con frecuencia semanal y el 22% con frecuencia mensual)."
Una de las razones del éxito de este formato radica en que el usuario elige a qué contenido le
interesa acceder, sin necesidad de esperar a la programacion. De esta forma, abandona su rol
pasivo para pasar a elaborar su propia programacion.
Ademas, otra capa de interactividad en estos portales permite a los usuarios acceder a otros ser-
vicios relacionados con el contenido: chats, paginas de redes sociales, etc. EI usuario comple-
menta el visionado de sus contenidos preferidos con otras acciones interactivas que enriquecen
su experiencia.
En Gltima instancia, lo que esta revolucionando la forma de entender la television es la interacti-
vidad. El usuario deja de ser pasivo: construye una programacion a su medida y se relaciona con
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otros usuarios interesados por esos mismos contenidos. Esta mayor interactividad viene acompa-
fiada de la libertad que supone no tener que estar sometido a horarios fijos ni a localidades espe-
cificas.

Para las cadenas de television los portales constituyen fuentes importantes de informacion fiable
sobre el éxito de sus contenidos. Mediante diversas técnicas, pueden cuantificar los accesos a
dichos contenidos y, a partir de estos datos, orientar la parrilla televisiva.

Los usuarios de TV por Internet aumentan
constantemente. Con ello, las cadenas podran  rtvees
paliar las pérdidas por la caida de publicidad en

la television convencional, porque los portales @ Emisicn on drect: Priars valoracion e Obma s Victrla
recibiran publicidad en modalidades mas va-

riadas y adaptadas al perfil del visitante. Tebvtstén on directe

Las cadenas generalistas de Espafia (TVE, An-
tena 3, Cuatro, Telecinco, La Sexta) cuentan
con portales que permiten ver en streaming sus
contenidos (series y programas), luego de su
emision en television. Inclusive, algunas per-
miten ver en directo determinados programas.

EEEEN Noticias | Television | Radio ] Deportes Y infantil |

Amar - Avance del capftulo 42

3.3.5 Redes sociales

Las redes sociales ofrecen a los usuarios servicios y aplicaciones para relacionarse y organizar
sus relaciones segun distintos criterios. La organizacion de los contactos que se establecen con
amigos y familiares, facilita la expresién de saludos, ideas y opiniones (individualmente o como
parte de algin grupo), el acceso a movimientos y actividades culturales y a propuestas de ocio.
Entre estas ultimas, destacan los juegos online que se ejecutan desde la misma red.

En general, la actividad méas usual que desarrollan los usuarios en las redes sociales consiste en
compartir contenidos: fotos, videos, masica o noticias. La actividad usual consiste en comentar
los contenidos compartidos.

3.3.5.1 Tipos de redes sociales

Entre los distintos tipos de redes sociales se pueden distinguir cuatro:
e Plataformas de intercambio de contenidos e informacion

Son aquellas en las que el usuario puede consultar contenidos y publicarlos. Ademas,
puede relacionarse con otras personas a proposito de estos contenidos: comentarlos, va-
lorarlos, etc.
El ejemplo mas claro de este tipo de red es YouTube.

o Redes sociales basadas en perfiles
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En este tipo de redes, los usuarios publican sus perfiles (datos personales y aficiones,
gustos, etc.). Una de las précticas més usuales en estas redes consiste en vincularse con
los amigos y la familia. Los ejemplos tipicos son Facebook, Tuenti, Orkut.

Redes de microblogging

Son aquellas en las que el perfil practicamente pasa desapercibido y lo que interesa es lo
que el usuario comunica brevemente mediante sus publicaciones. En funcién del interés
en las publicaciones del usuario, este acumula seguidores. Las mas conocidas son Twitter
y Yammer.

Redes sociales verticales

En este tipo de redes, las personas publican perfiles no generalistas, sino especificos. Por
eso son muy empleadas en la creacién de vinculos profesionales. Las mas usadas son
LinkedIny Xing.

s
YE0u Cltuenti.

3roadcast Yourself U ' N
N W\

XING? Linked [}

3.3.5.2 Modelos de negocio
El negocio en el que se basan las redes sociales es la publicidad. En estas redes, los anunciantes

incluyen publicidad en los distintos servicios que ofrecen a sus
usuarios. Como las redes sociales suelen contar con un alto nu-
mero de usuarios registrados que invierte tiempo regularmente
en ellas, los publicistas apuestan por publicitar en ellas, y em-
plean informacidn sobre los usuarios para adaptar sus ofertas.
De esta forma, las hacen més especificas para cada perfil.

En las redes sociales resulta sencillo segmentar y clasificar a los

usuarios. De esta forma, se hace mas simple el trabajo de elegir SUN T I mill-

a los destinatarios de la publicidad. Esta segmentacion se lleva

a cabo a través de la vinculacion de los anuncios con camparfias o acciones sociales especificas.
Con estas acciones, la publicidad solo es recibida por personas a quienes pueda resultar de interés.
Los envios masivos, que generan intrusividad, se evitan y el impacto de la comunicacién es ma-

yor.

Las ventajas de publicitarse en redes sociales se pueden sintetizar de esta forma:

Las marcas se mantienen vigentes las 24 horas del dia, con lo que aumenta el nimero de
usuarios potenciales.

Contribuyen con aumentar la reputacion online de la empresa, lo que incrementa su pre-
sencia en la Red (por ejemplo aumentando el nimero de visitas a la Web corporativa).
Pero esta oportunidad también genera una nueva obligacion en las empresas: la gestion
de su reputacién online, que requiere mayor inversion para su control.

Interactividad con los clientes reales y con los potenciales, de tal forma que se pueden
recoger opiniones sobre productos y servicios.
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Las empresas han descubierto estas ventajas y comienzan a hacer uso de las redes sociales dentro
de sus estrategias de marketing y promocién. A corto-medio plazo asistiremos a un notable incre-
mento de esta presencia empresarial en redes sociales de caracter personal (Facebook, Twitter,
etc.).
Ademas de la publicidad, otra fuente de ingresos es la venta de objetos virtuales. Por ejemplo,
Facebook ofrece dinero virtual (Facebook Credits) para transacciones econémicas en la red. Este
dinero virtual se compra con dinero real, mediante tarjeta de crédito o Paypal, y se puede emplear
para diversas aplicaciones incluidas en la red social, como juegos. Como en el caso del modelo
Freemium empleado en los videojuegos, en las redes sociales, los Facebook Credits sirven para
comprar objetos que les mejoren la experiencia de usuarios.
Ademas de estas dos fuentes de ingresos, estan en prueba las siguientes:

e Suscripciones por servicios Premium, que incrementan la cantidad y calidad de los gra-

tuitos.
e Certificacion de la identidad digital

Estos dos servicios se ofrecen sobre todo en redes sociales profesionales, porque el perfil tipico
de los usuarios (profesionales con edad superior a los 25 afios) posibilita que las personas paguen
por servicios extra que puedan impactar directamente en su crecimiento profesional.

3.3.5.3 Laexpansion de las redes sociales

Cuatro son las redes sociales que mas se han consolidado: Facebook (lider en Norteamérica, Su-
damérica -excepto Brasil, Europa, Oriente Medio y Africa, India y Australia), Orkut (lider en
Brasil), V Kontakte (lider en Rusia y republicas ex-soviéticas) y QQ (lider en China).

En Espafia, las redes sociales mas populares son Facebook, Tuenti y MySpace, aunque el mercado
se concentra, basicamente, en Facebook y Tuenti.

3.3.6  Publicidad y Marketing interactivos

El principal indicador que se emplea para determinar como se realiza la inversion publicitaria es
la traslacion de las audiencias. Y esta traslacion hacia el entorno
online esta produciendo importantes cambios en la forma de en-
tender la publicidad y el marketing, que estan evolucionando ””5@1 Z /
hacia nuevas formas, interactivas, que la hagan mas atractiva a ((
los usuarios y Utiles en la captacion de consumidores.
Resulta evidente el potencial publicitario que ofrece Internet. ]ava—‘ \ N\
Este potencial se debe a la juventud del medio (y su constante A\
evolucion) y a sus caracteristicas distintivas, como la multime- @.
dia, la interactividad, la capacidad de personalizacion del men-
saje, la actitud del usuario frente a la publicidad, etc. j j
Por su juventud, la publicidad interactiva es el ambito en el que
coexiste el mayor nimero de formatos publicitarios. Esto se
debe a su versatilidad, a la diversidad de formatos técnicos y al
desarrollo de contenidos cada vez mas sofisticados. En el caso de los formatos graficos, se em-
plean algunos estandares (ver IAB Spain 2004), en cuanto a tamafios (en pixeles):

e Banner: 468X60, 728X90

e Rascacielos: 120X600, 160X600
e Robapdginas: 300X250, 200X200
e Botdn: 120X60, 120X90, 120X120, 150X60, 150X150, 180X150

ich liebe es’
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e Pop-up: 300X250, 200X200, 250X250
e Pop under: 300X250, 200X200, 250X250

Para otros formatos, como layer, cortinillas (interstitial), spot on line, acciones especiales (pa-
trocinios e integraciones), formatos exclusivos y e-mailing, no se definen unas medidas precisas,
dada la propia naturaleza del formato.

El banner estandar (468x60, 728x90 pixeles) es el formato dominante y uno de los menos moles-
tos junto con el rascacielos y los botones. Las ventanas pop-up o layer se perciben de forma
negativo porque interfiere en la actividad del usuario. El interstitial es otro formato de gran im-
pacto que no afecta a la navegacién [57-60].

Otro aspecto a considerar en la publicidad interactiva es el empleo del lenguaje. Se ha producido
la transicién de un lenguaje basicamente textual hacia uno basado en elementos graficos y ani-
mados, gracias a la tecnologia rich media. Esta innovacion se basa principalmente en la integra-
cién de animacion, sonido, video y en la incorporacion de interactividad con el usuario.

A partir de 2008, la publicidad interactiva se orienta mas hacia los enlaces patrocinados y dis-
minuye la inversidn en los formatos gréaficos. Los enlaces patrocinados consisten en el pago para
que el anuncio publicitario aparezca en las primeras posiciones de las palabras de busqueda que
se determinen. Por ejemplo, si se busca "Viajes", entre los primeros resultados aparecen enlaces
patrocinados, ya sea de agencias de viajes o de aerolineas.

Otro recurso que se encuentra en expansion, aunque todavia representa un porcentaje bajo del
mercado, es la publicidad movil. El incremento de la penetracion de la banda ancha movil esta
potenciando esta actividad.

3.3.6.1 Las ventajas de la publicidad por Internet

Las agencias de publicidad y marketing emplean Internet cada vez mas como ambito publicitario,
debido a que las campafias a través de este entorno son superiores a las que se realizan a través
de otros los medios tradicionales. Ademas, el constante desarrollo tecnol6gico (mayor velocidad
de la banda ancha y su mayor penetracion a nivel mundial) facilita la produccion de mensajes
publicitarios en formatos multimedia e interactivos. El crecimiento del acceso a Internet movil
sigue abriendo perspectivas de futuro para la publicidad y el marketing.

Estas oportunidades no pueden hacer olvidar que la publicidad por Internet también plantea difi-
cultades y retos, como llegar al usuario de Internet sélo con la publicidad que le resulte pertinente.
Esta publicidad personalizada servira para diferencias a Internet de otros canales de distribucién
y serviré para apuntalar el crecimiento de la publicidad interactiva.

3.3.6.2 Modelos de negocio
e Enlaces patrocinados: AdSense

El sistema AdSense fue creado por Google. Hoy en dia es el principal servicio de inser-
cién de publicidad en paginas Web a través de enlaces patrocinados.

Gracias a la tecnologia de busqueda de Google, la publicidad insertada por creadores o
administradores de paginas Web se relaciona directamente con los contenidos de la propia
pagina Web, con su ubicacion geografica y con otra informacion relevante (historial de
basqueda del usuario, cookies, etc.). De esta forma, Google selecciona de una extensa
base de datos de anunciantes (AdWords) los mas indicados para el el contenido de la
pagina Web, y los muestra asociados a la pagina o a la busqueda.

o Los beneficios de este sistema son de distintos tipos: ~» l -
= =% Y
o La publicidad que se presenta mediante (_]0 J'S {.. .'ﬂ\dgtr]b[:'
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AdSense resulta menos intrusiva que la tradicional para el usuario, porque esta di-
rectamente relacionada con los contenidos que este usuario esta consultando.

o Por su parte, el anunciante que emplea AdSense puede identificar la efectividad de
su publicidad: puede conocer cuantos anuncios son vistos, cuantos clics se realizan
en ellos y cuéntos clics se convierten en ventas. Con esta informacion, puede realizar
estudios detallados de su inversion publicitaria.

o Losadministradores Web también se benefician de este sistema porque reciben parte
de los ingresos que se obtienen de la publicidad ubicada en sus paginas.

Como se puede observar, el modelo econémico en el que se basa AdSense es el de com-
particion de ingresos. Por ello, Google factura a los anunciantes en funcion de diversos
parametros: numero de impresiones, nimero de clics, etc. Las paginas Web en las que
aparecen los anuncios reciben parte de estos ingresos. Los montos que reciben las paginas
Web depende de un sistema de subastas por el que los anunciantes realizan ofertas por
anunciarse en la pagina.

Gox )gle AdWords

Anuncie su empresa en Google

Sea cual sea su presupuesto, puede publicar sus anuncios en Google y en
nuestra red publicitaria. Sélo pagara si los usuarios hacen clic en sus anuncios.

Sus anuncios aparecen Los usuarios hacen ...Y se ponen
junto a resultados de clic en sus anuncios... en contacto con
busqueda relacionados... su empresa
Su anunc

0 aparece agui ]
anuncio en Google . ol

itios asociados

Consulte ¢

e Advergaming

En este modelo de negocio, se emplean videojuegos como medio para hacer la publicidad.
Debido a la gran aceptacidon de los videojuegos por Internet, los anunciantes emplean este
recurso para hacer publicidad de forma poco intrusiva. Los tipos de advergaming son:

o ATL (Above The Line) Advergaming. Son juegos

interactivos a los que se accede desde la pagina
Web del anunciante. Con estos juegos se intenta
conseguir un mayor reconocimiento de la marca.
Generalmente, estos juegos se dirigen hacia poten-

ciales consumidores que navegan por la Red, es de-
cir, se emplean como estrategia de captacion de nuevos
clientes.

= Por ejemplo: DinoHnuter
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o BTL (Below The Line) Advergaming. Consiste en insertar publicidad dentro de un
videojuego. El “pretexto” es el aporte de realismo al juego.

o TTL (Through The Line) AdvergamingSe trata de inser-
tar hiperenlaces en los videojuegos, para redirigir al
usuario a paginas externas donde se encuentran los
anuncios.

Algunas grandes compafiias emplean el Advergaming. Por
ejemplo, el Banco Santander lanzé a finales de 2009 el vi-
deojuego Red Brick Game en Reino Unido, con el objetivo de dar a conocer el banco en
dicho pais, una vez realizada la adquisicion de bancos locales.

Marketing viral

Es el resultado de una sinergia entre las redes sociales y la publicidad. En el marketing viral
se hace uso de la diseminacién de la informacion que se puede realizar a través de las redes
sociales, con el objetivo de producir un rapido y masivo reconocimientos de una marca. El
marketing viral también explota la reutilizacién de contenidos generados por los propios
usuarios sobre los productos publicitados: fotos, posts, videos, etc.

Una de las ventajas de este tipo de marketing es que hace posible la realizacion de campa-
fias creativas con pequefias inversiones y que, sin embargo, obtengan un gran reconoci-
miento entre los usuarios.

Ejemplos de marketing viral pueden verse en foros y paginas Web que se dedican al analisis
de las nuevas tendencias publicitarias. Por ejemplo, Old Spice lanza por su canal de
Youtube y por Twitter videos en tono de humor breves para promocionar sus productos.
Cada video alcanza millones de reproducciones.

Nuevos recursos: realidad aumentada y georreferenciacion

El incesante avance de la tecnologia trae como consecuencia la aparicion, regularmente, de
nuevas herramientas y recursos. Este es el caso de la realidad aumentada y la georreferen-
ciacién. La primera consiste en una técnica que afiade informacion virtual a la informacion
fisica que el usuario observa a través de dispositivos como teléfonos moviles, webcams,
etc. En la publicidad, la realidad aumentada ofrecer al usuario la posibilidad de experimen-
tar la combinacion de imagenes reales con objetos virtuales en tres dimensiones, con lo que
se pueden llegar a interactuar.
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En publicidad se emplean los cédigos QR (Quick Response), una variante evolucionada de

los cadigos de barra. Estos cddigos suelen impri- = S ,_m_;T' N AT
mirse en péaginas, vallas publicitarias, envases, FE - o= “aites | 0
etc. Cuando el usuario aproxima el codigo a una Poniereda. L0 ‘”;:::“f”“ parpina
webcam o a la camara de un teléfono movil, la  °Z™ RIS §
interpretacion del codigo mediante una pro- « sCe Veladolid _ g e

Zaragoza

grama especifica genera la superposicion de in- 75

formacion en 3D o videos sobre el producto e i 0% ki ~ . T
anunciado. % (e O 8 Shaads :
Por su parte, la proliferacion de sistemas de geo- ™ e - T
rreferenciacion en los dispositivos moviles [ “§T L espane Vg
(Google Maps, Nokia Maps, etc.) y su uso cada - s ek -l
vez mas difundido permiten a los anunciantes in- A e
sertar capas de informacion publicitaria sobre los 7~ cogove ., .
mapas para, de esta forma ofrecer a los usuarios B Sevita e ST
informacién sobre los productos y servicios dis- de mapa @201 Europa TecRologiag, Trlg Atlas - Términos de usa
ponibles en la zona. Noticias El Comercio

Gadafi en TV: "Las potencias quieren controlar

337 Prensa dlgltal :|I'!;:;:?xlzﬁf:mp:ﬂelmarciu.paﬂagfﬁ1MBrmuamar-ap

gadafl lamé a los [Gvenes en la cludad de Al Sintan a

La préctica méas habitual por la prensa consiste en ofrecer sus | asancarse .
contenidos a través de portales 2.0, en los que el usuario accede | mantienen ia alerta de tsunami tras terremoto

en Japon

a gran diversidad de informacién en formatos diversos y que le
ofrece la la posibilidad de comentar la informacidn, interactuar
con otros usuarios e, incluso, de actuar como reportero, me-
diante subida de fotos, videos y texto.

La prensa, entonces, deja de ser solo un medio escrito para con-
vertirse en un medio multiformato, es decir, en multimedia. De RIS
esta forma, ademas, aumenta la cantidad de usuarios visitantes,

lo que posibilita una mayor inversion publicitaria, que es una de las pocas vias de ingresos de los
medios online. Pero este modelo estd cambiando hacia un paradigma que intento hace unos afios
y que no funciond por entonces: la distribucion online de pago de los periddicos para dispositivos
electronicos de lectura.

La recuperacion de esta modalidad esté siendo motivada por la aparicion de nuevos dispositivos
de la lectura: los dispositivos méviles de lectura, como el libro electronico, los Smartphones y las
tabletas (como el iPad).

3.3.7.1 Ladescarga de contenidos periodisticos

Los dispositivos moviles de lectura permiten descargar contenidos periodisticos y su lectura en
un formato comodo, por el tamafio del dispositivo, de tal forma que la lectura se asemeja a la de
un periddico fisico. La conexién a redes de banda ancha mavil facilitan una descarga rapida y
transparente al usuario (porque se realiza de forma gradual y en segundo plano).

Este modelo de negocio fue iniciado por Amazon mediante su libro electronico Kindle, al que
acomparfiaron del desarrollo del Kindle Store. A través de este servicio, el usuario puede suscri-
birse a cientos de diarios internacionales. Actualmente, en Kindle Store el interesado puede sus-

cribirse a 10 periddicos espafoles.
amazoncom

Your Amazon.com i ¥ Today's Deals | Gifts & Wish Lists = Gift Cards

Y indle Store “| ] fwieh List @'

Kindle Store Buy A Kindle Kindle eBooks Newspapers Blogs Magazines Accessories Discussions Manage Your Kindle Kindle Support
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La misma linea de negocio se estd desarrollando mediante el iPad de Apple. Aunque este dispo-
sitivo es mas versatil que el Kindle (porque tiene una pantalla tactil, es multimedia y a color,
permite la navegacién y el acceso al correo, entre otras funcionalidades), no proporciona la cali-
dad de lectura de la tinta electronica de los e-books (que es tenue y no retroiluminada). De todas
formas, es un dispositivo altamente adecuado para la consulta de la prensa digital multimedia. Ya
existen muchos periddicos que ofrecen aplicaciones para el iPad desde el Apple Store.

En estos momentos, se encuentran en fase de lanzamiento otras tabletas similares a las de Apple.
Para todas ellas se desarrollan aplicaciones para contenidos periodisticos [61-65].

3.3.8  Sector editorial y del libro

Desde una perspectiva de negocio, el sector editorial es de los
ultimos en incorporarse al mundo online. Aunque es cierto que
los libros en formato electrénico circulan desde hace algunos
afios (en formatos diversos), no existian dispositivos especifi-
camente disefiados para la lectura. Quiza esta ha sido la razén
por la que tampoco se contaba con una oferta de textos actuales
digitalizados (solo de titulos antiguos). Ambas circunstancias
ralentizaron la expansion del mercado del libro digital como al-
ternativa al mercado de libros impresos.
AUn hoy, el mercado editorial online editorial representa un porcentaje muy bajo con respecto a
la distribucion fisica. Pero se encuentra en proceso de expansion, creciendo casi 50% al afio.
Como se menciono, los textos digitales corresponden a formatos diversos: desde el extendido
“.pdf”, “.doc”, “.html”, “lit” (de Microsoft Reader), hasta publicaciones en linea, como Scribd.
Abajo, incrustado, aparece un ejemplo de una publicacion en Scribd realizada por la empresa
Facebook. Si quieres que se abra en ventana nueva, pincha aqui.
Sin embargo, esta diversidad también ha sido un obstaculo para el desarrollo de la publicacién
digital. La falta de estandares ha sido otro impedimento en el desarrollo de la publicacion digital,
carencia que se ha cubierto con la aparicion de los formatos tipo “.pub”. Este formato, el ePub es
un formato libre y abierto propuesto y desarrollado por el IDPF (International Digital Publishing
Forum). Consiste en un archivo XML basado en tres estandares de cddigo abierto (open source):
Open Publication Structure (OPS), Open Packaging Format (OPF) y Open Container Format
(OCF). Con esta estructura de ficheros de codigo abierto, se configura un estandar que no depende
de la apuesta de ninguna empresa. Los libros en en este formato pueden funcionar en muchos
lectores, lo que no ocurre con libros digitales con DRM (por ejemplo, los libros de Amazon para
el Kindle). El ePub es una actualizacion de un formato antiguo llamado Open eBook (.opf).
Para crear un ePub se puede emplear estos programas gratuitos y
de codigo abierto:

o Editor de textos, como OpenOffice

e Calibre: conversor a formatos para libros electrénicos,
como LIT, MOBI o EPUB
e Sigil: editor de EPUB

Una plataforma online para lectura de libros ePub es Bookworm. e PU B e PU B
Por ejemplo, descargate este libro en formato ePub. Entra a Bookworm, registrate, sube el libro
y consultalo para ver como se muestra en el navegador y qué tipo de interactividad ofrece al
lector.

Este tipo de plataformas se emplea poco, y generalmente desde ordenadores. Los libros digitales
tienen instaladas sus propias aplicaciones de lectura de libros, con lo que el dispositivo en si se
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convierte en un medio que mejora la experiencia de lectura por sus potencialidades y ergonomia.
Particularmente, cabe destacar:

Kindle Sony Reader eSlick Reader

iPad EZReader Papyre
La aparicion de estos nuevos dispositivos electronicos de lectura ocurre a la par que el desarrollo
de iniciativas editoriales de distribucién de libros en formato electronico. Algunos ejemplos en
Espafia son Libranda (plataforma conformada por grupos editoriales en Espafa), Enclave (de la

biblioteca Nacional de Espafia) y Dilve (que ofrece informacion sobre los libros en venta).
= libranda -

Q” L* E* T} P* ENCLAVE Editores - BNE dive

3.3.8.1 Modelos de negocio

Los modelos de negocio del libro electronico consisten en la venta de libros digitales en modali-
dades distintas: perpetua, un solo pago y uso ilimitado, o limitada en un determinado periodo, por
ejemplo el curso escolar. Otras modalidades son la suscripcion a otros contenidos textuales como
periodicos y revistas.

En ambos casos, el dispositivo para la lectura puede ser el ordenador o el lector de libros digitales.
Estos servicios se realizan a través de portales Web y de aplicaciones de compra para dispositivos
moviles y lectores de libros digitales:

o Kindle Store de Amazon (para Kindle)

o iBook Store de Apple (para iPhone, iPod Touch e iPad)
e BN Store de Barnes & Noble

e The ebook de Sony (para Reader)

e Ebooks de El Corte Inglés

Otros modelos de negocio posibles son:
e Venta parcial de contenidos o capitulos.

e Pay per view: modalidad que permite acceder a todos los contenidos y pagar sélo por los
gue se lee o descarga.

e Mash up: el precio que se paga depende del nimero de capitulos que se compren. Esta
opcion es contemplada en 2010 por el 40% de las editoriales.
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Quiza este modelo cambie si el sector editorial deja de lado el empleo de sistemas DRM o si, por
el contrario, se reorienta hacia el empleo de estandares (sin DRM). Otro tema que deberd aclararse
para seguir abriendo el camino en
el desarrollo del sector editorial y
del libro es el de los derechos de

%

19 afios +

prueba de

formacion y cuéles no. La razén e ke e |
principal de esta dificultad radica
en que casi cualquier recurso
puede ser empleado con el obje-
tivo de conseguir que otra persona
(y uno mismo) aprenda. Por esta g .
razon, quiza convenga precisar al- g
gunos términos antes de pasar a i

autor de las obras literarias y el de . ,
la digitalizacién y comercializa- | B % [ T
cién de las obras no digitalizadas. £ [ &5 A :
(HE &
3.39 Educaciony formacion 3| & Eg 4 — . .
F 2 ERESHE N «——|  Tiulo de Téenico Superior ] 3
Esta es el area que quiza genera “| [ o - I o '
mayores prOblemaS para determi— a§ - — Enﬁr‘vzsAﬂs’sli::as Ensnianzl?epmn‘fas %
nar cules son contenidos digitales il e o P ‘]
interactivos para la educaciony la T T A

Formacidn Especifica Ensefianzas Attisticas | Ensefianzas Deportivas
Clc\c(r;s F;rrvrllnms{us de Grado Medio Grado Medio
i gy © ©

! f

17 afios +
A A pluba do
: acceso

Ensefianzas Profesionales
de msica y danza

EDUCACION SECUNDARIA

describir los tipos de contenidos 2c  —> (E——— <
L. R . , i rofesior icial —>
digitales interactivos para este am- _L =2 s
bito. L i e
Entenderemos por “contenidos di- £[ ii t S T
o s =

gitales interactivos para la educa-
cion”, todo aquel contenido digital con interaccion intrinseca o extrinseca que esté curricular-
mente previsto para servir al aprendizaje de las materias que componen el programa curricular de
infantil, primaria, secundaria y superior.

Los “contenidos digitales interactivos para la formacion” son los que se emplean para los estudios
no reglados u oficiales, para el desarrollo de competencias profesionales y para el llamado “life-
long learning” (esta pagina del gobierno inglés constituye un buen ejemplo de aquello a lo que
refiere este concepto): la formacién ocupacional, la formacién continua (postgrados, cursos
de postgrado, cursos de especializacion, cursos de gestion, etc.), los certificados de profesiona-
lidad (para acreditar las competencias profesionales adquiridas), los certificados de capacita-
cion (requeridos por la administracion para demostrar el conocimiento de la profesion y poder
ejercer la actividad profesional) y la llamada educacion ciudadana.

Tanto los “contenidos digitales interactivos para la educacion” como los “contenidos digitales
interactivos para la formacion” se emplean para la educacion presencial, a distancia (online) y
mixta (que incluye ambas modalidades).

En el caso de la modalidad presencial, los CDI suelen ser recursos multimedia para apoyar las
explicaciones, como slides, animaciones, simulaciones, ejercicios cerrados, etc. Suelen realizarse
en formatos del tipo Flash. En la actualidad se explotan didacticamente en las pizarras digitales
interactivas (PDI; para mayores detalles sobre este medio, se pueden consultar los estudios del
grupo DIM, en particular, los que aparecen en este vinculo) [66-70].

En el caso de las modalidades semipresencial y a distancia (online, porque todavia existe la mo-
dalidad a distancia sin soporte digital), las acciones educativas y formativas se realizan a través
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de una plataforma de aprendizaje o entorno virtual de aprendizaje. En inglés se denominan “lear-
ning management systems”, o0 LMS.

Existen LMS de Open Source (de c6digo abierto y gratuitos), de amplia difusién en la educacion.
Los LMS propietarios son aquellos cuya implantacion y uso requieren de pago; se trata de apli-
caciones comerciales; las empresas suelen emplear este tipo de LMS, por los servicios afiadidos
con los que vienen.

Algunos de los LMS més empleados y conocidos son:

Nombre Web oficial Licencia
Atutor http://www.atutor.ca/index.php Open Source
Blackboard www.blackboard.com/ Propietario
Desire2learn http://www.desire2learn.com/ Propietario

Dokeos http://www.dokeos.com/es Open Source
Claroline http://www.claroline.net Open Source
ECollege http://www.ecollege.com/index.learn Propietario
E-ducativa http://www.e-ducativa.com/ Propietario
Ilias http://www.ilias.de Open Source
Moodle http://www.moodle.net Open Source
Olat http://www.olat.org/ Open Source
Sakai http://sakaiproject.org/ Open Source
SharePoint http://www.sharepointlms.com/ Propietario
Chamillo http://www.chamilo.org/ Open Source
SABA http://mx.saba.com/index.htm Propietario

Entre estos LMS, como se mencioné antes, algunos se emplean méas en universidades, otros en
empresas y otros en centros escolares. Por ejemplo, SABA
ofrece una completa suite de servicios para empresas, en
tanto que Moodle cuenta con amplia difusion tanto en uni-
versidades como en escuelas.

Entre las ventajas que ofrecen los LMS se puede destacar

Thoodlle

e Constituyen un entorno unificado de trabajo para docentes y estudiantes
e Hacen posible que los estudiantes lleven a cabo acciones individuales como grupales.
Ademés, fomentan el aprendizaje colaborativo.
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Ofrecen a los docentes herramientas para el seguimiento del progreso de los estudiantes,
en forma de detallados informes de participacion y rendimiento.

Permiten crear itinerarios de aprendizaje que se conforman mediante la unién de recursos
para el aprendizaje, de naturaleza multimedia e interactivos.

Las altimas tres caracteristicas se deben, en buena parte, a la aparicion de estandares para el
aprendizaje, como SCORM (Sharable Content Object Reference Model), que consiste en un con-
junto de normas técnicas para que los sistemas de aprendizaje en linea (LMS) puedan importar y
reutilizar contenidos de aprendizaje que se ajusten a este estandar. La organizacion que gestiona
este estandar se denomina ADL (Advanced Distributed Learning), aunque no sola sobre este pro-
yecto, sino en colaboracidn con otras organizaciones.

Entre las herramientas de cddigo abierto mas empleadas para el empaquetamiento de recursos
didacticos en formato SCORM resalta Reload.

RELOAD

r Reusable eLearning Object
Authoring & I)i—*llwrg.e

SCORM® 2004

Learning Management System

El estindar SCORM se propone satisfacer un conjunto de requerimientos relevantes en el proceso
de aprendizaje:

Accesibilidad: capacidad de acceder a los componentes para el aprendizaje desde lugares
remotos, mediante aplicaciones web.

Adaptabilidad: funcionalidad que permite adaptar la formacion a las necesidades especi-
ficas de las personas y organizaciones.

Durabilidad: aspecto gracias al cual, el recurso para el aprendizaje se adapta a la evolu-
cién de la tecnologia sin que se requiera volver a concebirlo, reconfigurarlo o modificar
el codigo fuente.

Interoperabilidad: rasgo que caracteriza al objeto de aprendizaje como utilizable en di-
versos entornos de aprendizaje y con herramientas diversas. Hay niveles de interoperabi-
lidad en funcién del cumplimiento de este requisito.

Reutilizacion: es una caracteristica por la cual los objetos para el aprendizaje pueden em-
plearse para diversas acciones para el aprendizaje, en entornos diferentes y mediantes
herramientas diversas.

Escalabilidad: particularidad por la cual los objetos de aprendizaje adoptan una naturaleza
modular o atémica y, por ello, pueden agregarse a otros para conformar secuencias di-
décticas de nivel superior.

Las especificaciones SCORM se dividen en "libros técnicos™ que agrupan tres temas:
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e Modelo de Agregacion de Contenidos (Content Aggregation  Model):
Este modelo trata sobre las formas de almacenar, identificar, condicionar el intercambio
y de recuperar los contenidos.

e Entorno de Ejecucion (Run-Time Enviroment )
Da cuenta de los requisitos que debe cumplir el sistema de gestion del aprendizaje (LMS)
para poder gestionar el entorno de ejecucion con el contenido SCORM.

e Secuenciamiento y de navegacion (Sequencing and Navigation)
Es el componente que hace posible la presentacion dinamica del contenido. Describe la
interpretacién que hace el sistema de las reglas de secuenciamiento introducidas por un
desarrollador de contenidos, asi como los eventos de navegacion que son lanzados por el
estudiante o por el sistema en la interaccién con los contenidos.
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Para que exista una comunicacién efectiva entre el estudiante, el contenido y el entorno de apren-
dizaje (LMS) existe una sistema estandar de envio de informacién entre ambos sentidos que es
compatible con las tecnologias de Internet. Este sistema es una APl (Application Program Inter-
face) en Javascript, que establece una forma estandar de comunicar con un LMS, que trabaja de
forma independiente de la herramienta que se emplee para desarrollar los contenidos.

Todos los LMS antes citados operan sobre el estandar SCORM.

3.3.9.1 Tipos de contenidos para educacion y formacion (e-learning)
A continuacidn se describen los principales tipos de contenidos para la educacion y la formacion.
Conviene resaltar, nuevamente, que es tan vasto el conjunto de recursos que potencialmente pue-
den ser empleados para el aprendizaje, que la descripcion que sigue se limitaré a aquellos recursos
a los que subyazca una didéactica, por mas simple que esta sea, y una intencionalidad didactica (es
decir, orientada a que el usuario aprenda), aunque, en algunos casos, se trate de un rasgo dificil
de identificar y medir.
e Lecturas
Quiza siempre constituyen recursos fundamentales en la educacién y la formacion. Se
emplean en formatos electronicos diversos: como libros digitales, “.pdf”, etc.
e Actividades abiertas (webquest, cazas del tesoro, casos, tareas)
Se trata de actividades sin respuestas Unicas. Por lo general, consisten en la realizacion
de trabajos de investigacion, que tienen por objetivo realizar tareas, resolver casos, res-
ponder a preguntas, etc.
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En algunos casos, estas actividades no requieren la “salida por Internet” o “navegacion”.
Cuando si lo requieren, se las considera actividades 2.0. Las mas conocidas son las
WebQuest, propuestas inicialmente por Bernie Dodge.

Actividades cerradas (problemas, cuestionarios, encuestas, etc.)

Son ejercicios variados cuyas soluciones se eligen entre conjuntos cerrados. Son tipicas
las de seleccion maltiple, drag and drop, elegir de lista, si-no, etc. El aspecto distintivo
de este tipo de actividades es que soportan la autocorreccion. Esta es una ventaja y un
riesgo: un disefio didactico inapropiado hace que este tipo de actividades pierda su valor
didéctico.

Muchos LMS traen de serie modulos para la creacién de actividades cerradas. Ademas,
existen herramientas especificas, tanto de pago como de cddigo abierto gratuitas. Suelen
denominarse “quiz makers”.

Simulaciones, juegos serios (serious games) y emuladores

Se trata de aplicaciones altamente interactivas que iconizan la realidad, de tal forma que
el individuo experimente altos niveles de inmersividad. Generalmente se conforman de
escenarios modelados en los que el usuario debe interactuar con personajes y objetos para
resolver problemas, tareas o casos. Se diferencian de los videojuegos en que estos refuer-
zan la dimensidn ludica; en cambio, en los juegos serios y en las simulaciones la dimen-
sion ludica esta subordinada a una programacion didactica.

The Serious Game Institute es una organizacion vinculada a la Universidad de Coventry
y financiada por la Union Europea. Realiza investigacion y proyectos sobre juegos serios.
The Serious Games Initiative es una institucion estadounidense que se dedica a la expe-
rimentacién en el empleo de juegos serios para educacién, entrenamiento, salud y sector
publico.

En el caso espafiol, cabe destacar el proyecto de creacion de entornos de simulacion para
la formacidn profesional que llevaron a cabo el ITE y REDES. En este sitio se pueden
ver y descargar los simuladores realizados.

Otros tipos de simulaciones son las llamadas “emulaciones”, que consisten en grabacio-
nes de programas (software) o de los sistemas de funcionamiento de maquinas. Las emu-
laciones generan en el usuario la sensacion de estar empleando el sistema real de funcio-
namiento de un dispositivo. El nivel de explicacion que incluya la emulacion asi como el
tipo de interactividad que se le ofrece al usuario determinan dos extremos: por un lado, a
mas explicaciones explicitas y menor interactividad, el emulador se considera “tutorial
animado”. Por el contrario, a menor explicacion explicita y mayor interactividad se con-
sidera un emulador propiamente.

Este es un “tutorial animado” sobre como emplear Amadeus, el mundialmente empleado
programa para gestion de viajes, que aparece en la pagina de la compafiia.

Secuencias didacticas multimedia interactivas (SDMI)

Se trata de conjuntos de lecciones, temas, o cualquier otro tipo de unidad didactica, que
tiene por objetivo desarrollar conocimientos especificos en el estudiante. Suelen resultar
de la integracion de texto, video, audio, etc., por lo que se afirma que responden a un
disefio hipermedia.

Las secuencias didacticas multimedia interactivas que responden al estindar SCORM
permiten la creacion, por agregacion, de secuencias didacticas de niveles superiores, hasta
poder alcanzar planes formativos completos.
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Las SDMI suelen archivarse en repositorios, que permiten una eficiente recuperacion y
descarga de estos contenidos. Un ejemplo de estos repositorios es Agrega. Un ejemplo
de una secuencia didactica multimedia interactiva es este mismo contenido.

3.3.9.2 Herramientas e instituciones

La cada vez mayor difusion de este tipo de contenidos ha generado la aparicién de un conjunto
amplio de herramientas de autor para el disefio y desarrollo de secuencias didacticas multimedia
interactivas. Las hay de pago y gratuitas (de codigo abierto).

En http://www.c4lpt.co.uk/Directory/Tools/instructional.html| del Centre for Learning &
Performance Technologies (CALPT) aparece una lista comparativa de herramientas de autor para
el desarrollo de contenidos para eLearning. Otra fuente importante de consulta sobre una amplia
diversidad de temas de elearning es, por supuesto, eLearning Europa.

4 Tecnologias y modelos de negocio

4.1 Introduccion

Estamos en el médulo de disefio, no obstante, para hacer un buen disefio de contenidos digitales
interactivos, es imprescindible tener una idea general de las tecnologias que vamos a usar.
En este tema, vamos a distinguir entre dos tipos de tecnologias:
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e Tecnologias del Canal de distribucion. Aqui se mencionaran, someramente, las princi-
pales tecnologias involucradas en los canales a través de los cuales se distribuyen, prin-
cipalmente, los contenidos digitales.

e Tecnologias de desarrollo de Contenidos Digitales Interactivos. En este apartado se
mencionaran, también de forma somera, las principales tecnologias involucradas en el
desarrollo de contenidos digitales. Mayor foco en esto se realizara en el Modulo 111 del
curso: Produccion de Contenidos Digitales Interactivos.

4.2 Canales de distribucién: caracteristicas técnicas

La digitalizacion de contenidos hace gue los mismos tengan una serie de caracteristicas marcadas
por el atributo "digital”. Uno de estos atributos es el canal a través del cual se van a distribuir
estos contenidos. Es decir responden a una parte del "como" en la cadena de valor de los conte-
nidos digitales interactivos (CDI).

El hecho de usar un canal u otro de distribucion tiene repercusién en la interactividad del CDI, y
en otra serie de caracteristicas que iremos viendo a lo largo de este tema.

Importante

La tecnologia en la que se apoya el canal de distribucion de los CDI va a influir en el mismo vy le
va a dotar de caracteristicas al propio CDI, como por ejemplo otorgandole mayor o menor inter-
actividad, restringiendo o permitiendo la visualizacion en distintos dispositivos, etc.

El aumento en el ancho de banda esta propiciando el auge del desa-
rrollo de contenidos digitales y su distribucion a través de canales

cada Vez mas Tu actual ancho de banda es:
variad(_)s. _ o 2.99 Mbps
Los principales canales de distribucion son:
lo que significa que puedes relizar
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los servidores.
e Redes TR
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e Television digital Bs g
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A continuacion, iremos desglosando cada uno de ellos para saber [ ey

128
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un poco mas sobre la tecnologia en la que se sustenta asi como sus
caracteristicas [71-74].

421 Internet

Internet es un fenémeno global: el correo electronico y la Web son servicios que utilizan millones
de personas en todo el mundo.

Internet es un conjunto de redes de ordenadores conectados entre si. Ofrece una serie de servicios
a los que podemos acceder desde cualquier ordenador conectado a una de esas redes.
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Entre otras cosas, nos permite comunicarnos en tiempo
real, intercambiar documentos, videos, imégenes, con
personas que viven cerca o lejos de nosotros, en otro

pais o en otro continente.

Nuestro planeta se ha convertido en la llamada “Aldea
Global”. Millones de personas se conectan con el fin de

intercambiar informacién y comunicarse.

4211 Web1.0vs.Web2.0

El concepto original de la web (en este contexto, lla-
mada Web 1.0) era péginas estaticas HTML que no
solian ser actualizadas con mucha frecuencia.

Las empresas de disefio y desarrollo de paginas Web
basaron su negocio en el desarrollar paginas web
mas dinamicas donde las CMS servian paginas
HTML dindmicas. En este estado, la estética y el nd-
mero de visitas eran elementos clave y diferenciado-
res.

El término Web 2.0 fue acufiado por O'Reilly Media
en 2004. Se trata de la conocida como segunda ge-
neracion de Web cuyos pilares basicos son las redes
sociales, las herramientas de colaboracion: blogs,
chats, wikis...., las comunidades de usuarios; aspec-
tos todos ellos cuyo objetivo es el rapido intercam-
bio y colaboracion.

Web 1.0

t¥a

site web

2\ RSS

2 3 8-8

é o § -
site web 2.0 & { X 3 ﬁ 3

. Web 2.0

En este contexto, la Web 2.0, los Contenidos digitales interactivos juegan un papel fundamental.

4.2.1.2 Arquitectura de la participacion

En palabras de O'Reilly: "Internet facilita la conformacion de una red de colaboracion entre indi-
viduos, sustentada en una arquitectura de participacion. La estructura reticular que soporta la web
se potencia en que mas personas las utilizan. Esta arquitectura se construye alrededor de las per-

sonas y no de tecnologias.

La web 2.0 sustentada en las personas y en compartir informacién, provoca una generacion ex-

ponencial del contenido.
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4213 Web20

La web social es por tanto, una plataforma de servicios de los que el usuario puede disfrutar, y él
mismo se sitlla como generador de contenidos. La colaboracion en la elaboracion de estos conte-
nidos es su piedra angular. Prueba de esto es inciativas como por ejemplo la Wikipedia. Lo in-
teresante en la Web 2.0 es que participen el mayor nimero de usuarios a la hora de crear conte-
nidos: the long tail, es decir, la larga cola formada por un gran nimero de pequefios usuarios.

Lectura recomendada

2010]. Disponible en esta direccion.

O’Reilly, Tim. Qué es la web 2.0: Patrones del disefio y modelos del negocio para la siguiente
generacion del software [en linea] 2005. Traduccion de Telefénica. [Consulta 30 Octubre
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The Social Media Campaign by Gary Hayes & Laurel Papworth 2008

8 Blogger l‘ LRSS |
N

involve discuss promote
- g »> =

-

4.2.1.4 Mapa visual de la Web 2.0

Este mapa agrupa de forma visual los principales conceptos que habitualmente se relacionan con
la Web 2.0, junto con una breve explicacién. Ademas se han seleccionado algunos ejemplos de
servicios de la Internet hispana que suelen enmarcarse en la Web 2.0. También se incluyen algu-
nos representantes globales habitualmente utilizados por el publico hispano. Un glosario técnico
explica con mayor detalle algunas de las tecnologias y acrénimos asociados con este fenémeno.
Este mapa forma parte del libro La Web 2.0 publicado por la Fundacién Orange. Haz clic aqui
para descargar este Mapa visual de la Web 2.0.

. e e e e e e
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4.2.1.5 Aspectos tecnol6gicos

Social Interactive Agents

Internet es una gigantesca red de ordenadores unidos entre si por cables o por medios inalambricos

gue conectan puntos de todo el
mundo.

Estos cables pueden ser de redes
locales (cableadas o WIFI), cables
de telefonia, digitales y de fibra 6p-
tica. Estas son las vias por las que
circula la informacion de una parte
a otra del mundo.

En ocasiones los datos se transmi-
ten via satélite, o a través del telé-
fono movil. La red mévil, dada la
repercusion que tiene hoy en dia, la
veremos de forma separada.
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Top significant moments from the Internet history

 TCP/IP proposed
A « First BBS

« FidoNet
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* Usenet conceived ® The well
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A In the beginning < All about email

Legend:

8 Wiring the web

4.2.1.6 Tecnologia

Internet es una red de ordenadores en la que los usuarios se conectan a una linea de comunicacion
ya sea telefonica, ADSL, WIFI o red de &rea local a un ordenador mas potente, llamado
SERVIDOR. Este servidor se encuentra a su vez conectado a otros servidores con los que inter-

= Lotus Notes email

» |IRC created

« mp3 patented

B8 B9

O Welcome to the social

» The GIF image
= .com introduced
» Cisco founded

« WWW proposed

® Mosaic » |[E = Flash 1.0
* SSL # RSS created
« Apache
® Hotmail bormn
= Microsoft Intermet mail

= Gmail started

= Friendster founded
= MySpace relaunch

» First Internet phone
» |CQ released
* AlM released
= YouTube starts
= BBC iPlayer

# Net radio launches
« RealAudio 1.0 » Napster begins

= Bittorrent 1.0
«W3C e DoubleClick  Sourceforge opens
* AltaVista * Google gets funding = iTunes store opens
® Internet Archive

® The Tech » Ebay = AOL Time Warner = Flickr

* Yahoo bomn = Wordpress » Twitter
& Amazon starts » Facebook
= Javascript = Wikipedia created
« Wablog coined « Digg launches

= Blogger born

= MafiaBoy attack = Shi Tao convicted
= PirateBay raided
» Digg hexed
= Sony rootkit
* AOL mail leak
= iPod w/ virus.

S0 @ @ 93 84 9 9 9 9 9 0 1 2 3 4 5 6 7 B 8

E Online media G Web 1.0 | Law and order

F  Web property H Web20 J  Most epic fails

Created by Jede Bordalo, based on the work of bu/derau.com.au, some rights reserved

cambia informacion y recursos, para dar servicio a los usuarios.

Todos los ordenadores que estan conectados a Internet tienen un identificador. Ademas de este
identificador, llamado Direccion IP, los ordenadores necesitan una serie de normas para poder
comunicarse entre si, y poder enviar y recibir informacion. Estas normas se llaman protocolos de
comunicacion. El protocolo que se utiliza en Internet se llama TCP/IP. En la pantalla siguiente se
muestra un gréfico sobre el modelo de 4 capas que explica como estd organizado el software
TCP/IP, construido sobre una quinta capa de hardware. El esquema que le sigue muestra las capas

conceptuales asi como la forma en que los datos pasan entre ellas.
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4.2.1.7 Niveles

» Este nivel interactda con el nivel de presentacion, y muestra la interfaz que utiliza el usuario
{ dores, t ferencia de ficheros, clientes de correo electronico...), ofreciéndole acceso
general a lared.

» Los protocolos tipicos de este nivel son POP, HTTP y SMTP , entre otros.

=

» Encargado de controlar el flujo de datos entre las maquinas que establecen la comunicacion.

» Aceptay divide la informacion recibida del nivel de sesion en paquetes o segmentos, los
numera correlativamente y los entrega al nivel de red, para su envio.

» Varios ejemplos de protocolos de este nivel serian SPX, NCP y TCP.

ff

» Su funcion es proporcionar la ruta mas adecuada, estatica o dinamica, para la comunicaciény
el envio de datos entre el origen y el destino, divide los segmentos del nivel de transporte en
paquetes mas complejos, les asigna direcciones logicas de las maquinas que se estan
comunicando y poder encaminar la informacion por dispositivos intermedios o routers.

» Un ejemplo popular de protocolos usados en este nivel seria IP.

|

» Se encarga de la transmision fisica de los bits de informacion a través del medio.
» Define caracteristicas materiales y eléctricas que se deben utilizar en dicha transmision.

4.2.1.8 Definiciones de términos técnicos

IP:

Las siglas IP significan Internet Protocol (Protocolo de Internet). Los tres primeros na-
meros identifican la red y los tres dltimos el ordenador dentro de esa red. jPero no te
preocupes! jNo tienes que aprenderte estas direcciones para utilizar Internet! Las direc-
ciones IP las utilizan los ordenadores para entenderse entre si.

TCP/IP:

Son las siglas de Protocolo de Control de Transmision/Protocolo de Internet. Son normas
gue se utilizan para la comunicacidn y la transmision de informacion en Internet.
DNS:

Existe un sistema llamado Nombres de Dominio (DNS) que nos permite utilizar nombres
descriptivos para localizar los recursos de la red. El Sistema de Nombres de Dominio
(DNS), nos permiten trabajar con direcciones Web (o URL), mucho més féciles de recor-
dar. En lared de Internet, hay unos ordenadores (Servidores de nombres de dominio o de
DNS) que se encargan de traducir las direcciones que podemos leer y entender las perso-
nas, tipo “www.telvent.com”, en las direcciones numéricas IP que son las que realmente
entienden los ordenadores.

URL:

Localizador Universal de Recursos. Una URL es la direccion de cualquier recurso o in-
formacion a la que podemos acceder a traves de Internet. Por ejemplo una pagina web
gue podremos visualizar, un archivo o documento que podremos descargarnos a nuestro
ordenador o un video, entre otros muchos tipos de contenidos. La URL, o direccion web,
del portal de Telvent es http://www.telvent.com/
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4219

¢Qué necesitamos para conectarnos a Internet?
Ordenador:

Para conectarnos a Internet necesitamos un dispositivo que nos permita enviar y recibir
informacién. También nos podemos conectar a través de los televisores, consolas de vi-
deojuegos, teléfonos...

Software de comunicaciones:

Un programa de comunicaciones que permita las comunicaciones mediante red de orde-
nadores (TCP/IP). Hoy en dia, todos los ordenadores traen ya este programa de serie, asi
que no tienes que preocuparte.

Un programa para navegar por Internet. Un navegador. Son varios los navegadores:
Mozilla Firefox, Internet Explorer, Chrome, Opera, Safari, etc.

Adaptador de conexion:

Son dispositivos fisicos que permiten la conexién entre el ordenador y el mundo exterior.
Los dispositivos mas utilizados son la tarjeta de red o el dispositivo de conexion inalam-
brica WIFI, que se conectan desde tu ordenador y con ayuda de un cable de red o de forma
inalambrica, a un, modems, routers ADSL o cable, y modems USB.

Acceso a Internet:

El acceso a Internet se tiene que producir a través de algin medio fisico, para que se pueda
realizar la comunicacion. Esta forma puede ser a través de la linea del teléfono, de la linea
ADSL, o de la fibra dptica, por ejemplo. También hay que tener en cuenta que se puede
realizar de forma inalambrica.

Proveedor de acceso a Internet:

Es una empresa que nos proporciona conectividad con Internet. Los proveedores de ac-
ceso a Internet mas conocidos son las empresas operadoras de telefonia y de cable, pero
hay otras. Normalmente te proporcionaran un DVD de instalacion que se encarga de crear
la configuracién dejando tu equipo listo para la conexién. Esta empresa también asigna a
nuestro ordenador un numero, la direccion IP, que nos identifica dentro de Internet. Al
igual que con el teléfono, tenemos que pagar una cuota mensual por este servicio.

422

Redes

Hemos tratado en primer lugar Internet, como la red de redes, dada la difusion e importancia de
la misma. A continuacion, en este punto hablaremos de algunas de las redes, que son canales de
distribucion habituales de los contenidos digitales: red movil e IPTV.
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En cuanto a la red movil, aplica lo anteriormente comentado en la arquitectura de 4 capas, cuando
nos conectamos a Internet a través de una red Wifi o ADSL, por eso pasaremos a mencionar otros

tipos de conexidn, que veremos a continuacion.
Red de area personal inalamhbrica (WPAN)
Redes de area metropolitana inalambricas (WMAN)

iy wimax icPrs

! ; UMTS (3G) /

€ Bluetooth™ "<

s HomeRF

Redes de area local inalambricas (WLAN)
Redes de area extendida inalambricas (WWWAN)

4221 Telefonia movil 3G

Las telecomunicaciones mdéviles han ido pasando por distintas fases, pasando asi del 1G, 2G al
3G. Cada fase, como es de esperar, ha ido evolucionando en términos de fiabilidad y flexibilidad.
Cada fase, como es de esperar, ha ido evolu-
cionando en términos de fiabilidad y flexibili-
dad. Las redes 3G pueden transmitir datos a
alta velocidad, soporta tecnologia IP, etc., es
decir, dar servicios de valor afiadido al tradi- Y
cional uso del movil para llamadas de voz. Para ~ microcELuLAs

poder definirlo correctamente, tenemos que ha- ABRES S

blar de UMTS (Universal Mobile Telecommu- l N

nications Service: Servicio Universal de Tele- ) MACROCELULA
comunicaciones Moviles). TRESECTOREZACION RURAL

Entre los servicios que ofrece, se encuentran no
solo los servicios de voz, si no también datos, que es el servicio que nos interesa para la distribu-
cién de contenidos digitales.

En principio esta tecnologia era telefonia mévil, no obstante, cada vez es mas comun ver coémo
las operadoras ofrecen servicios de conexion a Internet sola- |
mente mediante médem USB, por lo que no se hace necesario .?] .I
tener un movil. w3
Asi pues, conectando dicho médem USB a un ordenador, pode-

mos tener acceso a Internet. Por otro lado, cada vez es mas co-

muan ver como algunos Netbooks incorporan una tarjeta SIM

(como la que llevan los teléfonos moviles) para poder conec-

tarse a Internet.

‘:AJ;;
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4.2.2.2 Internet y Redes: Modelos de Negocio

El alto nivel de penetracidn, unido al aumento del ancho de banda, hace de Internet un canal muy
potente para la distribucion de contenidos digitales.

Este hecho, supone una serie de oportunidades y amenazas para las empresas que se dedican al
disefio y desarrollo de contenidos digitales interactivos.

En el tema anterior vimos algunas de las estrategias que estan siguiendo distintos sectores de
actividad en los canales de Internet y otras redes para poder distribuir sus contenidos digitales.

4.2.3 Soportes de almacenamiento

Son aquellos que le permiten al usuario realizar las dos funciones, introducir datos o informacion
en el ordenador y también sacarla de él. Por ejemplo un diskette, un DVD-RW, una memoria
externa, etc.

Casi siempre los dispositivos de entrada y salida de datos también podemos clasificarlos como de
almacenamiento masivo, ya que se utilizan para almacenar archivos de datos y de programas.

4.2.3.1 Disco Duro:

Suelen estar fijos dentro del ordenador, aungue algunas veces son extraibles. Estan formados por
varios discos apilados, recubiertos de particulas magnéticas que permiten almacenar la informa-
cion.

Debido a que cuando se apaga el ordenador la memoria RAM se borra, el ordenador necesita un
dispositivo que permita guardar la informacion de forma permanente para evitar su perdida. Pue-
den almacenar gran cantidad de informacion y son muy rapidos.

4.2.3.2 Diskettes:

Estan constituidos por una ldmina magnética, recubierta por una carcasa de plastico que lo pro-
tege. Hay distintos tipos pero los méas frecuentes son los denominados discos de 3 %2, cuya capa-
cidad es de 1,44 Mb.

Su tendencia es la desaparicion de este tipo de soporte por otros de mayor capacidad y resistencia.

4233 CD:

Es un disco 6ptico; para poder utilizarlo, nuestro ordenador debe tener un lector de CD, un lector
de DVD, una grabadora de CD o una grabadora de DVD.

La diferencia entre lector y grabadora es que el lector solo es capaz de leer la informacién que
contiene el CD, mientras que la grabadora, nos permite, ademas de leer la informacion, grabar,
afiadir y borrar datos en el CD. Actualmente, casi todos los ordenadores que disponen de unidad
de CD tienen capacidad de lectura y grabacion.

4234 DVD:

También es un disco dptico, pero con mucha mas capacidad que un CD y la informacion se al-
macena de distinta manera:
e DVD-ROM, son de solo lectura.
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e DVD-R 6 DVD+R, solo podemos grabar en ellos una vez, pero podremos leerlos siempre
gue lo necesitemos. Se llaman DVD grabable.

e DVD-RW 6 DVD+RW. Permiten grabar, borrar y leer las veces que queramos. También
se conoce como DVD regrabable

La capacidad de almacenamiento suele ser 4.7 GigaBytes. También necesitamos que nuestro or-
denador tenga una grabadora de DVD.

4235 Memoria USB:

Una memoria USB es un dispositivo para guardar informacién que se conecta a un puerto USB.
Son maés resistentes que los CD y DVD y tienen mayor capacidad de almacenamiento.

Estas memorias son de uso habitual por personas que transportan datos entre su casa y su lugar
de trabajo, y que necesitan grabar y borrar con frecuencia. Duran unos 20 afios y pueden re-
escribirse hasta un millon de veces. También se les llama memoria flash, pendrive, pincho, lapiz
y memoria USB Flash.

4.2.4  Television digital

La television ha cambiado sustancialmente su
forma de consumo tradicional; ademas de verse
a través del televisor, podemos consumir pro-
gramas de television en la red. Basta con usar
las lineas digitales como las RDSI para que

@ Antena3
5 Canal 24 Horas
cuatre’ Cuatro
DN Deutsche welle
E’] France 24 English

il taPrimera
todo varie notablemente. Como el ordenador e : ! L2
Internet integrados facilitan la interactividad, Crr—
los fabricantes relacionados con informatica y \ j__:‘;;:@
las telecomunicaciones han invertido grandes IR TvPolnia

sumas en buscar las modificaciones.
Latelevision tradicional, ha sido distribuida por
satélite, sistemas terrestres o cable. En el caso
de la television por Internet, tal y como su nombre indica, los contenidos son distribuidos por
Internet.

Lectura recomendada

Si quieres aprender algunas recomendaciones a la hora de realizar una aplicacion para la Tele-

vision digital interactiva, pulsa sobre el titulo inferior:

Recomendaciones para el Desarrollo de Aplicaciones para Television Digital Interactiva

4.24.1 Tecnologias y Modelos de Negocio

Existen distintas formas de distribuir la television
en Internet:
e Emisiones a través de Internet. Se tratan de

emisiones de contenidos de una cadena en
el ordenador u otro dispositivo con cone-
Xion a Internet, como si fuera una TV pro-
piamente dicha.

o Portales Web de las emisoras de TV, donde
aparece no solo informacion acerca de la emisora, si no, programas ya emitidos por la
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cadena, o solo emitidos via Web.

4.2.4.2 TV y Internet, Modelos de Negocio - Introduccién

Para introducir este tema, a continuacién vamos a mostrar algunos de los resultados provenientes
del estudio: The Accenture Global Content Study 2008: Perspectives on the future of content
providers. En €l se arrojan las siguientes ideas sobre el futuro de la industria de los contenidos
digitales:

e 63% de las compafiias siguen una estrategia de distribucion multiplataforma.

e Mas de un tercio de las compafiias esperan tener ingresos significativos provenientes del
social media y de los contenidos generados por el usuario en los proximos tres afios.

e EIl 52% de los entrevistados predicen que la publicidad digital eclipsara la publicidad
tradicional dentro de 5 afios.

e Existe consenso sobre la direccidn que el mercado digital lleva, sobre donde residen las
oportunidades asi como qué generara ingresos en los proximos cinco afos.

o 84% de los encuestados esperan que los contenidos de alta interactividad se conviertan
en el mercado masivo, representando asi la mayor oportunidad de crecimiento para las
empresas de entretenimiento y media.

Este informe nos sirve para darnos cuenta de que algo estad cambiando. Los contenidos digitales
tienen unos modelos de negocio que difieren en cierto modo de los canales de distribucién méas
tradicionales.

Ademas, esto influye en el modelo de negocio que queremos tener y para ello veremos algunos
ejemplos de modelos de negocio utilizados segun el canal de distribucién elegido.

4.3 Formatos

4.3.1 Introduccion

Los archivos que se crean con las aplicaciones deben ser guardados en carpetas antes de apagar
el ordenador. Si no hacemos esto, todo el trabajo se perderia sin posibilidad de recuperarlo. Por
tanto un fichero 6 archivo, es un conjunto de informacion que esta guardada en un disco. Los
ficheros se identifican con un nombre y una extension:

Fichero = nombre + extension
Los sistemas operativos permiten nombrar carpetas y archivos, con un nombre. La extension co-
rresponde al tipo de archivo que creemos y son las siglas que estan separadas del titulo que hemos
dado al fichero/ archivo por un punto.
Por ejemplo, un Documento de Word (en version anterior a Microsoft Office 2007) con el nombre
“contenidosdigitales”, el fichero completo con la extension es: contenidosdigitales.doc. A conti-
nuacién os mostramos las extensiones de archivos mas utilizadas por cada uno de los tipos de
archivos mas comunes.
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4.3.1.1 Formatos para archivos de audio

P et DESCRIPCION DE EXTENSION DE ARCHIVO
Archive deaudio camprimide bajo narmaU-Law. Yaohsaoleto, reemplazads por lanarma
b MPEGy su popular formato de audio comprimide mp3
d Pistade audio digital de un Cd de misica Haciendo clic sobre él se lanza el Reproductor de
Losarchivosde | ©°% CDsde Windaws
audio sontados
asque contienzn Interfase Digital de Instrumente Musical ElSw de instalacién de lamayoriade tarjetas de
sonidos (no solo mid sonido dispone de un médula paraejecutarinstalacion de lamayoriade lastarjetas de
O misica). Las sanide dispone de unmédulo para ejecutarlos.
e diferentes
G extensionss mp3 Archive deaudio comprimide bajo norma MPEG. Se ejecuta conaplicadonss como Winamp,
) atienden al : Real Player, entre otros
formato de
‘I compresidn
utilizadeo para ra Archive de sonide Real Audie. Se ejecutaconlaaplicacién Real Player
convertirel
sonidorealen
digital. nd Archive de secuendiade sonide. Windowslo eje cuta autamaticamante con su aplicacian
. Rundll32.
EY Sonido de ondade Windows. Se pueds abrircon la Grabadera de sonidos de Windows.

4.3.1.2 Formatos para archivos de video

DESCRIPCION DE EXTENSION DE ARCHIVO

VIDEO

Losformatosdevideo | .asf, Isf, Archivo de szcuendias de audio o video, se abre con el Reproducter Multimediade
ne sélo contienen .ask Windows.
imagenessine tambign
el sonido que las . Archivo de palicula de video de Microsoft Windows. Se abre con elRe productor
acompafia. Esbastants | Y Multime dia de Windows.
habitual que alinte ntar
visualizarunvideono | -MP3A,
pedamosver laimagen | -MLY, Archive devidea comprimida bajo norma MPEG. Se ejecuta can el Reproductar
aungue sicigamosel | MPE -y iime dia de Windows o con re praductore s comerdiales coma el Xing MPEG Player.
sonido. Esto esdebidod -MPe,
formato de compresion | -MPEE
utilizade en ellos que
puede no serreconoddo -mov, gt Archive devideo en formato de Quicktime. Se &jecuta conla aplicacidn Quicktime Player.
pornuestro ordenador,
por ellosismpre s= ha 1M, FaM.| 4 iy, de yidea enformato propietario de Real Video. Se ejecutaconReal Player.
detener actualizadoslos  rv
codecsde cadaunode - N - N N
[y divx Archiva davideo enformats DiVX. Conocidocomo el MP3 del video ya que permite
nivelesmuy altosde comprasian.

4.3.1.3 Formatos para archivos de imagen

DESCRIPCION
GENERAL

DESCRIPCION DE EXTENSION DE ARCHIVO

d

IMAGENES

Cadaunao de ellos

\Archiva de mapade bits de Windows. Se ve conel acce sorio de Microsoft Paint o con cualquie rvisar
de grificos, como el ACDSee. archiva de disefio de laaplicacidn Corel Draw. Se ejecuta conlamisma

aplicacion.

Una de losdasfarmatos de archive de gréficos preferida enlaweb (el otroes JPS). Comprimido al
igual que los JPG, pera por otrosistemallamado LW, patentado por Unisys Se abre con cualquier

wisor de graficos.

Archivo de grafico de icono. Esutilizade porWindows paralanzar unaaplicadidn canun clicsabre el

misma.

rchiva de mapade bitshechocon Adobe Photashop. Se ejecutacon e staaplicacién o conun visorde

raficos.

utilizaun métada | .hmp
& representacion
yque algunos
ofrecanmayar gif
calidad que otros
También cabe
destacar que lico
muchas
programas de
edicion grafica Ll
utilizan sus
propiosformatos ~
ARE

de trabajo con
imagenes.

jpgson lassiglas de Jaint Photographic Experts Group, el nombre del grupo que credeste formato. jpg
esunformato de compresidnde imagenes, tanto en color como en escalade grise s, con altacalidad (3

odo color).
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4.3.1.4 Formatos de compresion de archivos

4.4

441

COMPRIMIDOS

Losformatos de
compresian sonde gran A% Archivo compadade con laaplicacion Winip y extraible con esta aplicacién. Esuno de los dosformatos de archivo de
utilidad alahoradel compactado maspopulares.
almacenamiento de
infermaciényaque
hacen que éstaccupe
elmenor espado
posible y que se rar
puedan reunirmuchos
ficherosenuno sélo.

Archiva compadado con laaplicacddn'WinRARy extraible con lamisma, uno de losdos maspopularesformatos de archivo
compactadoen laweb.

Tecnologias de creacion

Introduccidn

Hasta ahora hemos visto las tecnologias de algunos de los canales a través de los cuales se distri-
buyen los contenidos digitales. En este apartado veremos aspectos tecnoldgicos relevantes para
el desarrollo de contenidos digitales.
Vamos a diferenciar tres tipos de grandes grupos a la hora de hablar de las tecnologias:

1. Entornos de desarrollo. Se trata de un entorno que facilita las tareas de desarrollo, una

4472

ayuda para el desarrollador de contenidos digitales a la hora de programar. Contaremos
con la descripcién de algunos de ellos.

Lenguajes de Programacion. Existen varios lenguajes de programacion distintos que nos
aportan particularidades. Esbozaremos a grandes rasgos, algunos de los mas usados en el
desarrollo de contenidos digitales.

Herramientas de creacidn y edicion de contenidos digitales. En este apartado veremos las
herramientas que a nivel de disefio grafico y postproduccion nos pueden ayudar mas.

Entornos de Desarrollo

Un entorno de desarrollo es un programa informatico que nos dota de una serie de herramientas
de programacion. Las herramientas de las que se componen son:

un editor de cédigo

un compilador

un depurador y

un constructor de interfaz gréfica.

El valor de este tipo de programas es que son marcos de trabajo amigables para un gran nimero
de lenguajes, entre los que se encuentran Java, C++, etc...
A continuacién explicamos brevemente algunos de los mas comunmente utilizados.

FLEX

Flex es un marco de trabajo de codigo abierto gratuito y para la creacién de Aplicaciones
Enriquecidas de Internet, también conocidas como RIAs. Su plataforma propietaria se
Ilama Flash, en la que se basa. En Adobe TV se pueden encontrar video tutoriales sobre
estos programas y tecnologias.

ECLIPSE
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Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto multiplataforma. Se uti-
liza para desarrollar Aplicaciones de Cliente Enriquecido (RIA).

NETBEANS

El entorno de desarrollo de Netbeans es una herramienta para programadores pensada
para escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java - pero puede
servir para cualquier otro lenguaje de programacién. Existe ademéas un nimero impor-
tante de modulos para extender el entorno de desarrollo de NetBeans.

1@ & NetBeans

Lenguajes de programacion
Flash Actionscript

Es un lenguaje orientado a objetos. Es el lenguaje que se utiliza para llevar a cabo apli-
caciones web en entorno Adobe Flash. Adobe Flash se utiliza para aumentar el nivel in-
teractividad a aplicaciones web. Actionscript, es un lenguaje de script ya que no requiere
la generacién de un programa completo para que la aplicacion pueda conseguir su meta.
La versién mas utilizada hoy en dia es ActionScript 3.0. En Adobe TV se pueden encon-
trar video tutoriales sobre estos programas y tecnologias.

Java FX

JavaFx se utiliza para la generacién de aplicaciones RIA (Aplicaciones Enriquecidas de
Internet). Es muy (til para la generacion de contenido multimedia y se puede ejecutar en
plataformas diversas, en dispositivos de escritorios, navegadores, asi como en mdviles.
Esta es la pagina principal de Java FX de Oracle.

HTML 5

HTMLS5 es la quinta revision de HTML (Hyper Text Markup Language). Aporta mejoras
en el desarrollo de RIAs. Actualmente una gran mayoria de sitios web estan basadas en
HTML, en concreto HTMLA4. Con la version 5, habra un cambio en la forma en la que se
muestran los sitios web en las pantallas del ordenador. El control del desarrollo de este
codigo esté a cargo de la W3C.

C++

C++ es un lenguaje de programacion orientada a objetos, creado a mediados de los afios
ochenta por Bjarne Stroustrup. Muchos videojuegos se programan en este lenguaje.

W3C dshipaintriies,

Herramientas de creacion y edicion de contenidos digitales
Adobe Creative Suite
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Adobe Creative Suite, 0 Adobe CS, es una suite que retne las distintas aplicaciones en
forma de estudios que a su vez, cuentan con una serie de herramientas. A continuacién
detallamos algunas de las més interesantes para el disefio y desarrollo de contenidos di-
gitales interactivos:

o Adobe Flash

o Adobe Photoshop
o Adobe Premiere
Adobe Creative Suite:

o Adobe Flash trabaja sobre “fotogramas”. Se utiliza para la produccién de contenido
interactivo independientemente de la plataforma. Utiliza gréaficos vectoriales, so-
nido, codigo de programa, flujo de video y audio. Los archivos que se generan en
Flash tienen una extension de archivo SWF. En Adobe TV se pueden encontrar video
tutoriales sobre estos programas y tecnologias.

o Adobe Photoshop se utiliza para la edicion, retoque de fotografias a base de image-
nes de mapa de bits. Ha ido evolucionando para pasar de ser un espacio de mapa de
bits, con una sola capa sobre la que se podrian aplicar efectos, marcas, tratamientos,
hasta multiples capas. Se considera el estandar de facto para el retoque fotografico.
En Adobe TV se pueden encontrar video tutoriales sobre estos programas y tecnolo-
gias.

o Adobe Premiere es una aplicacion en forma de estudio informatico destinada a la
edicion de video en tiempo real. En Adobe TV se pueden encontrar video tutoriales
sobre estos programas y tecnologias.

Fl Ps

Unity 3D

Unity 3D es una herramienta de autor para crear videojuegos en 3D u otro tipo de conte-
nidos interactivos en 3D, como por ejemplo visualizaciones para arquitectura, 0 anima-
ciones 3D en tiempo real. Unity es similar a otras herramientas como Director, Blender
game engine, Virtools o Torque Game Builder en el sentido de que el método de desa-
rrollo primario es un entorno gréafico integrado.

Este editor se puede ejecutar tanto en Windows como en Mac OS X y puede producir
juegos para Windows, Mac, Wii, iPad o plataformas iPhone. También se pueden producir
juegos que se ejecuten a través de un navegador, usando el plugin Unity Web Player,
tanto para Mac como para Windows. Recientemente se ha afiadido soporte para Xbox
360 y para PlayStation 3.

Autodesk 3ds Max

Autodesk 3ds Max (antes 3D Studio Max) es una aplicacion basada en entorno Windows
gue permite crear tanto modelados como animaciones en tres dimensiones a partir de una
serie d evistas o visores (planta y alzados). La utilizacion de 3D Studio Max permite al
usuario una facil visualizacion y representacion de los modelos, asi como su exportacion

ISBN: 978-84-9012-857-2 452 -
Coleccion Aquilafuente: AQ-237
Ediciones Universidad de Salamanca - cc by nc dc


http://tv.adobe.com/
http://tv.adobe.com/
http://tv.adobe.com/
http://unity3d.com/
http://www.autodesk.es/adsk/servlet/pc/index?siteID=455755&id=14626995

Social Interactive Agents

y salvado en otros formatos distintos del que utiliza el propio programa. Ademas de esta
aplicacion, existen otras con los mismos fines: Maya, LightWave, etc...

El formato de dibujo empleado en 3D Studio Max es por defecto “MAX”, es decir, todos
los modelos tendra extension “.max”, aunque se pueden guardar en otros formatos.

45 Conclusiones

Como comentédbamos al principio el objetivo de este tema era revisar las principales tecnologias
de los canales mas tipicos en la distribucion de contenidos digitales, asi como una pequefia intro-
duccidn a las tecnologias de desarrollo mas destacadas. Esperamos que ahora tengas una pequefia
idea sobre estos aspectos que te ayudaran a hacer un mejor disefio. Una mayor profundizacién en
los aspectos aqui comentados se vera en modulos posteriores.
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5 Un modelo integral para la implementacion de Contenidos Digitales Interacti-
VOS

5.1 Introduccion

El proceso de disefio de contenidos digitales interactivos es muy diverso, porque cambia en fun-
cion del &mbito de uso del CDI. Por ejemplo, el disefio de CDI para publicidad y marketing in-
cluye un conjunto de consideraciones que no necesariamente se tienen en cuenta en el disefio de
CDI para educacion y formacion. Lo mismo ocurre en el caso de los videojuegos: el disefio de-
pende en gran medida del equipo encargado, y puede acercarse mas a un proceso de disefio de
software que a uno de disefio de contenidos para video.

Por tanto, se puede afirmar que en el disefio de CDI se emplean modelos diversos, heterogéneos
0 ad-hoc. En la actualidad no existe un estandar que regule este proceso, en buena medida, debido
a la diversidad de necesidades que cubren los CDI. Pero la carencia de un estandar unificado no
implica que no se pueda recurrir a una serie de otros estandares que sirvan para controlar el pro-
ceso de disefio. Un CDlI es, en Gltima instancia, un contenido digital y, como tal, debera responder
a estandares de calidad del producto, de interfaz e interaccion, de proceso de desarrollo, de acce-
sibilidad, etc. A continuacion, se vera qué lugares ocupan los diversos estandares en el interior de
un modelo genérico unificado de disefio [75-78].

5.2  El proceso de Disefio de Contenidos Digitales Interactivos: una propuesta de modelo
unificado

Puede resultar sorprendente comenzar un planteamiento afirmando que el nombre del objeto a
definir puede no ser el mas adecuado. Sin embargo, este tema plantea esa aparente incongruencia,
porque se presentard un modelo para el disefio de contenidos digitales interactivos que no abarcara
solamente la fase de disefio propiamente dicho, sino todas las fases que cubren el ciclo de vida de
un contenidos digital interactivo:

1. La determinacion de las necesidades que el

CDI debe cubrir
El disefio propiamente del CDI
3. El plan de desarrollo, con la eleccién de los es-
tdndares a cumplir y las tecnologias a emplear
4. El proceso de implementacion del CDI y las

Evaluate Design

sucesivas pruebas o tests necesarios para llegar
a una version estable

5. Laevaluacion como elemento recurrente e ite-
rativo del proceso, que tiene, por un lado, el
objetivo de cuantificar el impacto real del uso del CDI vy, por otro, verificar la idoneidad

de cada accién que compone el proceso completo.

El modelo de disefio de contenidos digitales interactivos que aqui se propone, s un modelo:
e Integral, porque cubre todas las fases de vida del CDI, desde su concepcion hasta su eva-

luacién para una posible reelaboracion.
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e (Genérico, porque tiene por objetivo ser de utilidad para el desarrollo de Contenidos Di-
gitales Interactivos (con interactividad intrinseca y extrinseca) para todos los ambitos.

Para nombrar las fases conducentes a la creacion de

CDI se tomaran los nombres del modelo genérico de di-

sefio instructivo ADDIE: analisis, disefio, desarrollo, J
implementacion y evaluacion, pero se describiran de =
forma amplia, de tal forma que el modelo sea extrapo-

lable al disefio de CDI para ambitos diversos.

5.2.1 Andlisis

Esta es la primera fase que tenemos que realizar para
poder desarrollar posteriormente un contenido digital
interactivo.

A lo largo del anélisis, se trata de buscar las especifica-
ciones que en la toma de requerimientos inicial se
realizd. La captura de requerimientos se realiza en las
reuniones iniciales con el cliente en las que expone sus '
necesidades y los requisitos minimos que tiene que '
cumplir la solucion que se le proponga. En el andlisis se
intenta estructurar y detallar la solucion, es decir, el es- .
queleto sobre el que se estructurara posteriormente el - g
disefio y el desarrollo del CDI. ——
IMPORTANTE
Para no arrastrar problemas a la fase de desarrollo, es
fundamental que en la fase de analisis, hayan quedado cerrados y aprobados por parte del cliente
los requisitos que tiene que cumplir el CDI. Una vez en la fase desarrollo y produccion multime-
dia, resulta méas costoso realizar cambios estructurales.
El modelo de analisis crea una estructura que facilita la comprension del CDI, su preparacion, su
modificacion, y en general, su mantenimiento. El lenguaje que se utiliza en el analisis se basa en
un modelo de objetos conceptual, que se denomina modelo de analisis.
Este modelo de andlisis es en realidad un reenfoque de las reuniones previas de la toma de reque-
rimientos, con una perspectiva mas técnica, para precisar con mas detalle los requisitos.
En el andlisis se empiezan a realizar los tipos de diagramas para la modelizacion de los CDI a un
alto nivel: s6lo se describen los elementos centrales que componen el CDI, sin entrar a describir-
los. Las clases que aparecen en el modelo de analisis se denominan clases del analisis.
El anélisis es una abstraccion de las clases que en el disefio se descompondran en detalle. Una
clase del analisis se centra en el tratamiento de los requisitos
funcionales. Todos los requisitos que no sean funcionales se tra-
taran en la fase de disefio.
La fase de analisis se caracteriza, en sintesis, por la determina-
ciony el analisis de los objetivos que se persiguen con el conte-
nido digital.
Los principales puntos a analizar son los siguientes:

1. Definicion del contenido digital interactivo: caracteri-

zacion de la unidad de contenido.

t;‘ ;
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Establecimiento de objetivo general y objetivos especificos.
Creacion del mapa del contenido digital
Identificacion de usuarios y perfiles de acceso.

2. Determinacién del alcance del CDI.

3. Establecimiento de requisitos

4. Definicion de interfaces de usuario.

Identificacion del entorno tecnolégico

Especificacion de estdndares y normas. La realizacion de esta tarea permite conside-
rar las referencias para el sistema de informacion en estudio, desde el punto de vista
de estandares, normativas, leyes o recomendaciones, que deben tenerse en cuenta a
lo largo de todo el proceso de desarrollo

Identificacion de los usuarios participantes y finales

Preparacion de la descripcion del/los proceso/s y tareals que cubre el CDI.
Identificacion de las limitaciones: por parte del contenido digital en si, o del canal a
través del cual se transmite. |

b -

Obtencion de requisitos
Especificacion de los casos de
uso

Analisis de requisitos L™
Validacion de los requisitos. '

Validacion de los requisitos.
Especificacion de Principios
generales de la Interfaz

Identificacion del guidn que va a seguir el CDI.

Especificacion de los formatos que ha de seguir la interfaz de pantalla.
Especificacion de formatos de impresién (si procede)

Investigacion y estado del arte: basqueda de servicios similares, analisis compara-
tivo.

5. Propiedad intelectual

5.2.2 Disefio

En cuanto a la fase 2 (el disefio propiamente hablando del CDI y del contenedor), fase llamada
Disenio, esta debe incluir el desarrollo de los siguientes apartados:

1. Canales de distribucion

Descripcion de los canales de distribucién de los CDI y precision de las particularidades de disefio
que las aplicaciones tendran segun el canal. Si no se empleard mas de un canal, precisarlo.
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2. Servicios: principales y complementarios
Todo servicio ofrece algunos principales y otros secundarios o complementarios. Por ejemplo, el
servicio principal que ofrece Youtube al usuario es el visionado de videos. Como servicios com-
plementarios se pueden mencionar:

e Laposibilidad de crear listas propia de reproduccion

e Lafuncionalidad de valorar los videos

e Los comentarios de los videos

e La funcionalidad que muestra videos relacionados

e Lafuncionalidad de incrustar el video y adaptar su tamafio, color de reproductor, etc.
e Laposibilidad de compartir el video en redes sociales (como Facebook o similares)

e Laposibilidad de abrir un canal para subir videos y determinar permisos de visionado
e Lafuncionalidad de ver el video en HD y en pantalla completa

De estos servicios complementarios, algunos son esenciales para definir a Youtube no sélo como
un servicio de streamming de video sino como una red social. Estas funcionalidades son comple-
mentarias, y no secundarias, y son el fruto de la adaptacion del servicio a la evolucion de la web.
Y evidentemente tienen un impacto en el modelo de negocio.

3. Elementos criticos de los CDI

Cudles son estos elementos criticos y, por tanto distintivos? En el caso
de Youtube los CDI tienen interactividad extrinseca, es decir, dada por
el contenedor. La funcionalidad critica es la de reproducir, detener, pau-
sar, adelantar y retroceder el video.

4. Elementos criticos del contenedor

Son aquellos elementos que facilitaran la experiencia del usuario en la
recuperacion y uso de los CDI. Estos elementos criticos son mas y mas
complejos cuando el CDI tiene interactividad extrinseca. Resulta fun-
damental definirlos antes de incluir las funcionalidades complementa-
rias, para que la intuitividad en el uso de los CDI siempre prime en la experiencia del usuario.
La identificacion de los canales de distribucion (y las tecnologias que les dan soporte), la deter-
minacion de los elementos criticos y complementarios de los CDI seran cruciales para disefiar la
interfaz, que es el punto de encuentro entre usuarios y aplicaciones.

5. Interfaz
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aEste es uno de los aspectos centrales del disefio y debe buscar que la experiencia del usuario
responda a las necesidades que se desean cubrir con el CDI. La experiencia del usuario, ademas,
dependera tanto del disefio de interfaz del CDI como del disefio de interfaz del contenedor. Otros
aspectos como la accesibilidad, la ergonomia y otros estandares que se mencionan en los recursos
que se listan a continuacion (normalizados como estdndares y normas 1ISO de Human Computer
Interaction)

e Sobre el uso del producto

o ISO/IEC 9126-1: Ingenieria
de Software - Calidad de pro-
ducto- Modelos de calidad.

o ISO/IEC TR 9126-4: Ingenie-
ria de software - Calidad de
producto- Calidad en métri-
cas de uso.

o 1S09241-11: Guias en usabi-
lidad.

e Sobre interfaz e interaccion

o ISO/IEC TR 9126-2: Ingenie-
ria de software- Calidad de producto- Métricas externas.

o ISO/IEC TR 9126-3: Ingenieria de software- Calidad de producto- Métricas internas.

o IS0 14915: Ergonomia de software para interfaz multimedia.

o |IEC TR 61997: Guias de interfaz de usuario en equipos multimedia de uso general.

e Sobre accesibilidad y ergonomia
o ISO 10075-1: Principios ergonémicos de carga
mental, términos y definiciones.
o ISO DTS 16071: Guia de accesibilidad en interfaz
de usuario.

6. Magueta
Las maquetas suelen realizarse con aplicaciones graficas multimedia (por ejemplo, en Power-
Point). Sirven para ir plasmando los disefios y para observar qué elementos deben pulirse 0 me-
jorarse. Ademas, permiten visualizar la primera construccion del concepto.
7. Prototipo
Los prototipos son desarrollos mas avanzados que las maquetas. Suelen elaborarse con la misma
tecnologia con la que se desarrollara la version final o con una que ofrezca similares prestaciones.
En la fase de desarrollo se tienen en cuenta los aspectos relacionados con la creacion del contenido
digital interactivo.
Los principales puntos a ejecutar en esta fase son los siguientes:

e Producir los elementos multimedia.

e Programar los objetos de interaccion, las formas de navegacion, la estructura general del
CDL.
e Laarquitectura y el cumplimiento de los test de usabilidad.
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Elaborar la interfaz segun las especificaciones del que se muestran para el usuario.

Elementos a destacar en esta fase:

Toda esta fase se vera en detalle en el médulo
111 de nuestro curso: Produccion de Contenidos
Digitales Interactivos, por lo tanto, en este
punto, s6lo se menciona a nivel introductorio.

523

Software para el desarrollo: analisis de
viabilidad, costes y proyeccién a fu-
turo

Restricciones técnicas principales que
imponen los canales

Implementacion

Esta fase requiere que el contenido digital pro-
ducido esté preparado para ser soportado en el canal a través del

cual se va a distribuir.
Los principales puntos a tener en cuenta en esta fase son:

524

El proceso de disefio incluye una Gltima fase, denominada eva-

Introducir los metadatos para facilitar su basqueda, re-
cuperacion y clasificacion.

Testear el CDI en diferentes entornos: plataformas,
hardware, versiones de software, configuracion, etc.
Testear la interfaz del CDI.

Probar el CDI en un entorno de pruebas

Proceso de recepcién de feedback de usuarios

Evaluacion

luacién, que tiene por objetivos:

Determinar el impacto real en los usuarios del uso del CDI y precisar qué aspectos deben
modificarse y cuél puede ser en el mediano y largo plazo la evolucién de dicho CDI.
Estudiar el proceso completo de andlisis, disefio, desarrollo e implementacién para deter-
minar qué aspectos del proceso pueden mejorarse.

Por tanto, se puede afirmar que la evaluacion no es estrictamente la Gltima fase del proceso, sino
que se realiza en cada fase (y, por tanto, es iterativa) y al final del proceso.
Para realizar la evaluacion se emplean distintos métodos y herramientas, entre los que cabe resal-

tar:
e Técnicas de medicion y calculo de niveles de calidad (segun los diversos estandares exis-
tentes)
e Encuestas a los usuarios
e Informes estadisticos que agrupan datos relevantes sobre la experiencia del usuario
e  Grupos de observacion
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e Elaboracion de informes periodicos sobre el estado del proceso
e Observaciones del proceso y reuniones de reorientacién

En dltima instancia, la evaluacion iterativa se puede equiparar al proceso de evaluacién en un
proyecto de desarrollo, que persigue los siguientes objetivos:
o Determinar lo que es puede corregirse o ajustarse a una nueva situacion (las prioridades,

los objetivos, las estrategias, las asignaciones de recursos y los costes).

e Medir con indicadores fiables los progresos y retrocesos en funcion de los objetivos for-
mulados

e Controlar la ejecucién y ajustar las acciones para corregir el desarrollo del programa.

o Determinar la eficacia y eficiencia de las actividades y recursos, en funcion de los recur-
sos empleados y los costes.
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