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Resumen

Debido a la aglomeracién de personas que se daba en la Oficina de
Admisiones de ESPOL ubicada en el Campus Las Pefias y siendo la unica
unidad que se encarga de las inscripciones al nivel Cero, se presentaban
problemas al momento del proceso de registro, encontrando que el mayor
problema era que los estudiantes no sabian cual era el cupo real de los cursos
al momento de llegar a la ventanilla, siendo en esta instancia donde la
secretaria necesitaba saber en cual de los paralelos se iba a registrar el alumno
para asi ingresarlo al sistema, pero al llegar ellos a este momento simplemente
los cupos estaban llenos y se detenia el registro hasta que el alumno

decidieran en cual otro horario deseaba ubicarse.

El aplicativo desarrollado para la Oficina de Admisiones suple las necesidades
de consulta en tiempo real de los cupos de los registros al Nivel Cero agilitando
el tiempo de espera de los estudiantes mientras aguardan por su registro
solucionando el problema planteado, este a su vez aporta al mantenimiento de
la imagen corporativa de la universidad proyectando de manera fresca y
dinamica todo lo que nuestra institucion brinda a nivel académico a nuestra
comunidad a través de videos promocionales de las carreras de la Universidad,
esto aprovechando la cantidad de personas aspirantes que estan en la sala de

espera de las oficinas.

Para el desarrollo de este aplicativo se investigd detalles técnicos que hasta
hace un tiempo no se habian implementado en una aplicacion multimedia en
nuestro medio, creando la misma a favor de nuestra institucién y dejando un
legado para todo aquel que desee crear soluciones a partir de lo que en este

documento se expone.

Es nuestro deseo que la conexion a la base de datos y el manejo de los
componentes investigados puedan generar nuevas soluciones para diferentes
necesidades que existen en nuestro entorno, como pancartas dinamicas en
centros comerciales o en instituciones que deseen promocionar sus productos

y/o servicios en puntos estratégicos.



TABLA DE CONTENIDO

1. TNFORMACION GENERAL.............ooossomsssssnssmsimssssiosssisissssssinsons iasssss s amsasises 1
. ANTECEDENTES oo ente ettt et et e e e e e 1

U B R 0] o) = 1 £ = IO 1

A DL SOOI ..o st B S S Sy o s 2

1.2.  JUSTIFICATIVOS DEL PRESENTE PROYECTO .vuieiieiiiiieeeeeee e eeeeeeeaenanans 2
2. DESCRIPCION DEL APLICATIVO ...t ee et ee e eeeeessneesesnensssssnenen 4
2.1, VENTAJAS DEL APLICATIVO .ottt ettt e e T
3. ASPECTOS ESTRUCTURALES DEL PROYECTO Y DEL APLICATIVO.......... 10
3.1. ORGANIZACION DEL PROYECTO ..ottt 10
3.2. OBSTACULOS PROPIOS DE ESTE PROYECTO . teuieeieeeee e eeaeiaas 11

3.3. ESTRUCTURA DE COMPONENTES DEL APLICATIVO MULTIMEDIA PARA EL

MANEJO DE PUBLICIDAD E INFORMACION EN TIEMPO REAL .....cccuuieiaiiiiiesieeeeaeiinns 13
3.3.1. Funcionamiento de las Terminales de Edicion ............................. 15
3.3.2. Mostrar los cupos desde la base de datos de ESPOL.................... iF
3.3.3. Como sera la carga de los videos en el multimedia?...................... 17
3.3.4. Gomo se carga el Texto Marquesiig? .........ccu.vassasusassassssiassss 18

0 N (]2 TS o o RS E—————R 19
4. IOTEHTEE TDFAMBE ...covcrivmsrsmmmsssmmssimes oo i am v S s s s s s 19
3.4.2. Pantalla de Cupos -Justificacion Cromatica..................ccccccccccurnnn. 20
3.4.3. Pantalla de Cupos - Justificacion Gréfica...................ccvvieceevnannenn 21
3.4.4. Variaciones acepladas / Tondos.....cuiwussssmvisssvwasmissnmssisiimis 22
i oA L S ) T — T— 24
3.4.6. Videos-Justificacion Cromatica....................ccccocvvvvvviavraniireeaarnnan, 25
3.4.7. Videos-Justificacion Grafica.................ccccccceeueeeeeeaeeeeeeeeeceiieeaen, 27

3.4.8. TIPOGIAIT@.........oceeeeest e e e e e 28

3.8, DIAGRAMACION . e 30
3.6. TIEMPO ESTIMADO DE DESARROLLOD ...uuiiteiet ettt e et e e e e 32



4. INFORMACION FINANCIERA DEL PROYECTO ......cccocovummuimruesrecenesnennes 33

4.1, COSTOS DE HARDWARE ..outiie ettt et s et e et ae s e s e aanasaans 33
42, CoSTOSDE DESARROLLO DEL SOFTWARE ...vvuiitietieiteeieee i eieeneeeneeanaeinns 33
4:8. SERVICIODE INTERNMET ssasissm s s s s i s e s s r s S SR S 34
P | o e T ——— 35
A1 QUE ESEL DIGITAL SIGNAGE? .....coo oot 35
A. 2 DIFERENCIA ENTRE ESTE TIPO DE APLICATIVOS (DiGITAL
SAGHAGE) Y OTROE WIEDNCIES .issoimmummmmssssmsmsmsss e s oy 35
A.3 OBJETIVOS DE MARKETING DE LA PUBLICIDAD DINAMICA .....oovievieiieeieians 36
BNERE B..... .o s s i D e e o 42
B.1 ADQO XTRA ...cviviiuuinsivssoiissssisssins sasssssonsns st ssas shass sssasmasansmanss v ssedsarinss 42
B.2 PASOS PARA LA CONEXION A LA BASE USANDO ADOXTRA .....coovviviieiiieen. 43

B.3 PROPIEDADES Y METODOS PROPORCIONADOS POR ADOXTRA WRAPPER

OBJECT PARA ADOXTRA ADODB. RECORDSET ...ttt 45
B.4 SCRIPTDE CONSULTA ALABASE DE DATOS . oviitiiieieeee e 48
B.5 ScRIPT DE INGRESO DE REGISTRO A LA BASEDE DATOS ...ovviviieieeee 49
B.6 ScRIPT DE MODIFICACION DE REGISTRO EN LA BASE DE DATOS ...covvvvvevnee. 51
B.7 ScRIPT DE ELIMINACION DE REGISTRO EN LA BASEDE DATOS ..o, 52
BNERT B it aassm i i e e i e e s 54
e I O [ 7 T 54
C.2 EJEMPLO DE SCRIPT MANEJANDO EL FILEIO XTRA — CREAR ARCHIVO ......... 57
C.3 EJEMPLO DE SCRIPT MANEJANDO EL FILEIQ XTRA — LEER ARCHIVO ............ 58
L T T ——— 59

D.1 EJEMPLO DE SCRIPT PARA IMPORTACION DE ARCHIVOS DE VIDEOS EXTERNOS




TABLA DE FIGURAS

Figura 2.1 Pantalla del Aplicativo Multimedia Mostrando los Cupos de los
ragistros, el texto marquesing ¥ 108 INSeros..........wsnsmiisiiamsimmss s 5

Figura 2.2 : Pantalla del Aplicativo Multimedia Mostrando los Videos

Promocionales, el texto marquesina y los iNSertos .............ccccooceiiiiiiiiiiiinee, 6
Figura 3.1: Organizacion del PrOyeolo.. ... 10
Figura 3.2; Estructura del Sistema Multimedia ..........«ccusmmmmmsnnsisissis 13
Figura 3.3: Pantallade Ingresodel Inserto..............ooooiiiiiiiiiiinciiieee, 16
Figura 3.4: Pantalla de Ingreso del Texto Marquesina ..................ccccoinieeeene 16
Figura 3.5: Pantalla de CUupOS ..........ccooiiiiiiiiiii i, 21
Figura 3.6: Pantalla de Cupos — Justificacion grafica ..............cccccinnn, 22
Figura 3.7: Pantalla de Cupos — Variaciones Aceptadas....................c.cceeeinne 23
Figura 3.8: Pantalla de Cupos — Normas de Color ..............ccccciiiiiiiiniiiniininnn 25
Figura 3.9: Pantalla de Videos — Justificacion Cromatica................cccccevvviiiiin 26
Figura 3.10: Pantalla de Videos — Justificacién Grafica...................c..e 28
Figura 3.11: Posibles Diagramaciones para la interfaz grafica......................... 32
LT T U 1 g B T 36
1815 = Fete T [l . SRS T e— 37
([ e o)  ie  —G—— S S S——— TS e S P 39

TABLA DE TABLAS

Tabla 4.1;: Costos de HardWare ........oovveeiieee et ee e 33
Tabla 4.2;: Costos de Desarrollode Software ............ooovviioiiiiiieieeae, 33
Tabla 4.3: Costo del Serviciode Internetencasode ..o, 34

BIRBIAMV TR A
CAMPI 'S

P | ol Y



CAPITULO 1
INFORMACION GENERAL




Informe Técnico Proyecto-Aplicativo Multimedia para el manejo de publicidad e
Informacién en tiempo real — Oficina de Admisiones ESPOL

1. Informacion General

1.1. Antecedentes

La Oficina de Admisiones viene prestando el servicio de los registros para el
Nivel Cero en todas las carreras de ESPOL siendo esta quien afo a afo

organiza toda la parte administrativa de este proceso.

Este departamento de la universidad es la puerta de entrada de los estudiantes
que vienen de los colegios del pais, generando expectativas en ellos y dando

una primera impresion de la institucién al momento de ingresar.

1.1.1.Problema

Cuando un aspirante desea registrase en la universidad debe de acercarse a
esta unidad con la papeleta de depésito del pago por concepto de registro al
nivel cero y esperar su turno para la inscripcion al curso que desee tomar
segun las aspiraciones del estudiante, mientras espera en la columna, los
paralelos se van completando y muchas veces no saben si esta lleno el
paralelo que escogieron previamente segun horario o conveniencia del
alumno. Al llegar a la ventanilla se encuentran con la novedad de que esta lleno
el cupo de dicho paralelo que ellos habian escogido previamente en sus
planes; esto genera contratiempos tanto para el estudiante, como para la
persona que registra en las ventanillas y los demas que estan esperando ser

atendidos.

Otro factor que se observo es la concurrencia de las personas a la sala de
espera de la oficina en gran numero, esto se ha convertido en columnas de
larga espera para los estudiantes, donde por el mismo hecho de la impaciencia

se crea un ambiente tenso en el area.
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Informacioén en tiempo real — Oficina de Admisiones ESPOL

Estos problemas han generado caos en los procesos de registros haciendo de
esto una dura labor que realizar, afectando la institucionalidad de ESPOL y
creando no conformidades en el proceso ISO-9001 que se viene trabajando en

la institucion.
1.1.2.Solucion

Es asi que para dar solucidon a este problema planteado se presenta una
propuesta para la implementaciéon de un sistema multimedia que permita
mostrar los cupos en tiempo real los paralelos disponibles en el nivel Cero, y
aprovechando la concurrencia de los estudiantes, tomamos esto como una
oportunidad para mostrar de manera interactiva videos promocionales y

comerciales publicitarios a manera de insertos’.

1.2. Justificativos del Presente Proyecto

En la necesidad de brindar un mejor servicio de informacion a los estudiantes,
uno de los problemas al momento de registrase es que los aspirantes solicitan
a menudo los cupos disponibles a los cursos del Nivel Cero generando
muchas veces caos en el proceso de registro, porque el estudiante llegaba y
no sabia si encontraria cupo o no, generando aglomeracion y desconcierto en

el area.

Esto nos llevé a crear una aplicacion que se conecte a la base de datos de
ESPOL mostrando en tiempo real, a través de un plasma, los paralelos y sus
cupos respectivos mientras se espera el turno de inscripcion, esta informacion

es importante para la decision del alumno agilitando el proceso de registro.

Aprovechando la concurrencia de los estudiantes a las instalaciones de la

oficina de Admisiones mientras esperan su turno, se creé la parte publicitaria

" Videos publicitarios que se ubican en la parte inferior de una presentacion, como por ejemplo los que se
presentan en las esquinas inferiores de la pantalla de television mientras se ve un partido de futbol.
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Informacién en tiempo real — Oficina de Admisiones ESPOL

institucional, de promocién de marcas y demas anuncios que deseen
publicarse en este sistema multimedia, esto mantendra la marca ESPOL en la

mente de los que concurran a estas instalaciones.

Como parte del proceso de registro muchas veces se generan noticias propias
del mismo donde se debe de informar casi de inmediato alguna situacion que
los estudiantes deben saber, es asi que se cred un area de texto en forma de

marguesina que se puede actualizar instantaneamente.

Cabe recalcar que sistemas de este tipo se han aplicado en otros ambitos
como Centro Comerciales, Aeropuertos, Terminales Terrestres y demas
lugares donde se necesite mostrar en tiempo real informacion relevante a
dichos lugares, es asi que con este proyecto se deja un precedente para que
futuros modelos de negocios se creen en base a este producto y se pueda
crear aplicativos innovadores y de servicio a la comunidad, teniendo como
ventaja competitiva, sobre los que en nuestro medio se dispone, la

manipulacion de los elementos expuestos en la presentacion.
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2. Descripcioén del Aplicativo

Al momento de analizar la necesidad de la creacion de la aplicacion se
tomo en cuenta que se debe disefiar una interfaz que muestre en tiempo
real los cupos disponibles en cada una de los cursos del nivel cero desde la
base de datos de ESPOL, permitiendo brindar un mejor servicio a los
estudiantes con informacion actualizada al momento de realizarse el
registro y asi poder decidir en el camino en que curso registrarse sabiendo

de antemano el cupo existente en el paralelo correspondiente.

Al mismo tiempo las personas que esperan el turno del registro, y
aprovechando esta situacién, gozan de videos promocionales de las
diferentes propuestas académicas que tiene la institucion dando a conocer
las carreras de la universidad, y aprovechando el hecho de la cantidad de
personas en un mismo lugar se deja en la mente del publico la marca
ESPOL.

Existen espacios de insertos publicitarios donde se muestra publicidad
institucional o de diferentes empresas que deseen publicar productos y/o
servicios; ademas se muestra un texto que se publica en forma de
marquesina para mensajes que anuncien informacion de caracter urgente e

inmediata.

En la figura 2.1 y figura 2.2 se detalla las partes con que consta esta

propuesta del aplicativo:

En la figura 2.1 se visualiza los cupos disponibles de los registros del nivel
cero y al mismo tiempo los insertos publicitarios y el texto marquesina que

muestra mensajes en tiempo real.
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}TEXTO
MARQUESINA

CUPQS DISPONIBLES

INSERTOS

Figura 2.1 Pantalla del Aplicativo Multimedia Mostrando los Cupos de los
registros, el texto marquesina’y los insertos

En la figura 2.2 se publica los diferentes videos promocionales de la
unidad y de ESPOL en general, acompafado de los insertos que se
visualizan permanentemente, al igual que el texto tipo marquesina en la

parte superior.

BIBLIOTECA
CamMpys
PENA

2 . - . . ey
“ Texto que aparece en forma de tira de anuncios, tipo television.
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}TEXTO
MARQUESINA

OFICINA DE

\, VIDEO
ADMISIONES PROMOCIONAL

INSERTOS

Figura 2.2 : Pantalla del Aplicativo Multimedia Mostrando los Videos

Promocionales, el texto marquesina y los insertos

Cada una de las secciones detalladas en los graficos tiene un propésito
informativo, esto hace que este aplicativo sea una ventana abierta al

mundo de ESPOL interactuando con nuestros estudiantes.

Los cupos disponibles y los videos institucionales o de promocion se
intercalaron para hacer dinamica la presentacién haciendo que cada video

sea actualizable externamente.

Los cupos son consultados desde la base de datos de los registros del
Nivel Cero, y se actualizan de manera inmediata en el aplicativo para
facilitar al estudiante la decisién de en queé paralelo poderse registrar y

poder tomar decisiones mientras espera su turno en la sala de espera.

Existen comunicados importantes en el trayecto del proceso de registro
para los estudiantes referente a lo que tiene que ver con su inscripcion o

demas situaciones que tengan que ver con los mismos.
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Es por eso que el texto marquesina es una seccidon donde publicar
mensajes inmediatos desde cualquier punto donde nos encontremos
conectados a la red local o a Internet, pudiendo enviar datos importantes
en tiempo real, ayudando asi a que este medio pueda servir para
informacion relevante instantanea, para este efecto el mensaje se lo
puede enviar a través de un sencillo sistema de envio de mensajes que
esta publicado en el servidor web (Ver 3.3 Estructura de Componentes

del Aplicativo Multimedia)

En la seccién de insertos se puede programar la aparicién de los mismos
desde el sistema administrador donde se configura parametros como el
video a subir al plasma, el intervalo de fecha a publicar el inserto, el
segmento del dia donde publicar, todo esto hace que al igual que un
comercial televisivo se puedan vender espacios en el plasma segun el

horario a publicar teniendo un rubro de ingreso para la unidad.

2.1. Ventajas del Aplicativo

Al comparar nuestro aplicativo con otros nos daremos cuenta que
existen muchas ventajas de este tipo de informativos digitales con
publicidad dinamica sobre la tipica publicidad estatica como banners,
pancartas y demas opciones que estan en el medio, e inclusive con
aplicativos digitales similares existentes actualmente en centros

comerciales de nuestra localidad.

Las ventajas que nos brinda el producto son:

* Permite llegar a un publico objetivo muy segmentado, pudiendo asi

destinar el mensaje visual mas puntual al universo de publico a llegar.

* Se producen mejoras en hacer llegar el contenido correcto al publico
adecuado para maximizar el impacto de campafas institucionales,

promociones o anuncios de relevancias que atafien al estudiantado.
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Se limita a aquellos puntos de especial relevancia que con anterioridad
se haya estudiado la fluidez de personas en el area, pudiendo asi ubicar
otros plasmas en diferentes puntos estratégicos del campus para

aumentar el espectro de alcance de estudiantes.

Ayuda a posicionarse como entidad innovadora y moderna dando un

posicionamiento tecnolégico adecuado a nuestra institucion.

Segun estudios realizados de marketing en Espafa (Fuente:
http://www.publicidaddinamica.es/) se han sacado analisis
positivos por la utilizacién de aplicativos de este tipo de publicidad
dinamica, a esto lo denominan Digital Signage. (ver anexo A1), el
efecto que tiene este tipo de informativos digitales ha sido medido
arrojando resultados alentadores en comparacion con otros medios

(ver anexo A2)

Todos los recursos se pueden actualizar desde el internet administrando
remotamente el aplicativo, brindando el mayor control desde cualquier
punto estratégico y enriqueciendo este producto con la integracion de
tecnologias que ayudan a facilitar la actualizacion de datos desde

cualquier sitio.

El hecho de trabajar con base de datos hace que se pueda generar otras
aplicaciones paralelamente como son la parte del control de los insertos

y su facturacion respectiva, pudiendo asi automatizar estos procesos.

Se puede generar la publicidad de videos insertos por horarios
automatizando la aparicion de los mismos, segun sea la configuracion

del administrador a través del sistema.

Nuestra aplicacién puede desarrollarse en un entorno simple sin

necesidad de usar hardware especializado o componentes especiales

EDCOM Pdgina 8 ESPOL



Informe Técnico Proyecto-Aplicativo Multimedia para el manejo de publicidad e
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de dificil adquisicion, en el medio se encuentran aplicativos similares que
son cerrados en cuanto al disefio, e implementacion, pudiendo funcionar
simplemente con componentes de hardware propios de la empresa que

desarrollo el software.

Los formatos de videos que se publicaran en el plasma son estandares,
de buena calidad y muy utilizados en los medios digitales como son

canales de TV, Cd'’s interactivos, Web, etc.

El mismo hecho de tener el soporte técnico a la mano hace que se
pueda actualizar el contenido, diagramacion y demas componentes
dependiendo la necesidad, brindando asi un soporte de flexibilidad al

momento de comunicar a traves del aplicativo.

Los posibles contenidos que podrian ir en un aplicativo de este tipo se

los puede agrupar en dos grandes grupos:

Contenidos Publicitarios
* Productos y Promociones marcas propias
* Promociones con productos de proveedores

* Posibilidad de Venta de espacio publicitario a terceros

Informacion General

* Informacién de periodicos
* La Noticia televisiva

¢ Deportes

* Espectaculos

* Etc.
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3. Aspectos estructurales del proyecto y del aplicativo

3.1. Organizacion del Proyecto

La propuesta del planteamiento organizacional necesario para poder

desarrollar el proyecto de estas caracteristicas es la siguiente:

* Directivos o el Departamento de Marketing

* Soporte tecnologicos externos (Proveedores)

* Disponer de un equipo de creadores y gestores de contenidos

(EDCOM)

Dlregﬁvoa

Marketing
+

Informatica

PROVEEDORES EXTERNOS

Tmﬁglm .
o Proveedor

distribucion de EDCOM
contenidos -

Elaboracion de  __,
contenidos EDCOM

Figura 3.1: Organizacion del Proyecto

La organizacion del proyecto es clave para el funcionamiento del

negocio publicitario y para futuras implementaciones.

La parte de los Directivos 0 de Marketing se encargd de modelar qué

elementos iban en el multimedia y como se genera la parte de las

publicidades, esta a su vez trabajé con la parte informatica que planteé

la solucion de lo expuesto por el equipo de marketing, todo esto genero

EDCOM
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necesidades tecnoldégicas como la adquisicion de equipos para el
armado del sistema a nivel de hardware, los mismos que son suplidos

por los proveedores necesarios para este objetivo.

Para la gestion y elaboracidon de contenidos, ya sea estos videos
promocionales de ESPOL como insertos de empresas, EDCOM es la
unidad especializada en esta area y es la encargada de la

administracion y/o elaboracién de los insertos y videos publicitarios.

Todos estos planteamientos de necesidades nos crearon obstaculos

propios del proyecto:

3.2. Obstaculos propios de este proyecto

Cuando se empez0 la creacion del aplicativo, mucho de lo planteado por
los directivos crearon necesidades en la parte tecnoldgica, comenzando
a crearse ciertos obstaculos para el desarrollo del mismo, a continuacion

detallamos los problemas que se suscitaron:

En nuestro medio pocos saben como conectarse a base de datos desde
Adobe Director, esto llevo a investigar este tema para poder hacer que el
sistema sea actualizable externamente, llegando a la conclusién de usar
un componente llamado ADO Xtra (ver anexo B1). que brinda las
facilidades de conexioén a diferentes base de datos y poder manipular los

campos necesarios para trabajar en esta aplicacion.

Por otro lado al actualizar el Texto que se veria en la parte superior se lo
debia de hacer desde un archivo de Texto, es ahi donde se investigo el
uso del FilelO Xtra® (ver anexo C1) que trabaja con archivos de tipo

texto, haciendo posible la actualizacion del mensaje en tiempo real.

¥ Xtra: aplicativos adicionales de Adobe Director
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En la parte del codigo para la importacién de archivos a Adobe Director
se cre6 los Scripts* que puedan leer archivos desde un directorio pre-
establecido y leer uno a uno los archivos ahi colocados, todo esto nunca
antes se habia hecho en nuestra unidad, por eso demando tiempo de

investigacion.

La decision del formato de video con que se trabajoé en el proyecto nos
hizo decidir que lo mas apropiado era utilizar archivos .MOV con
compresién H264° ya que Director trabaja con Quicktime® y este
componente es muy compatible con este tipo de formatos de video,
también su compresién es una de las mejores y soporta Streaming’

para la carga.

Todas las sentencias Lingo que necesitamos para la importacion
automatica de elementos externos como son los videos fueron
investigados para implementar dicha solucidén, en un anexo (ver Anexo
D1) mas adelante detallaremos dichas sentencias a manera de manual
para dejar asentada esta documentacion que servira para generaciones

futuras y asi generar modelos de negocios en base a lo investigado.

' Procedimientos o Comportamientos, sectores donde se programan eventos propios de programas de
interactividad

* Compresién de video para el Internet

® Visualizador de Videos nativos de MAC OS

" Propiedad de archivos de audio, videos e imagenes para su ejecucion y descarga en tiempo real.
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3.3. Estructura de Componentes del Aplicativo Multimedia para

el manejo de publicidad e informacion en tiempo real

Una vez solucionado la parte del conocimiento previo para poder

desarrollar la aplicaciéon se procedié a crear la estructura de como iba a

estar disefado este proyecto multimedia y como se

integraban las

partes del mismo. En la figura 3.2 se muestran los componentes del

aplicativo multimedia:

APLICATIVO MULTIMEDIA PARA EL MANEJO DE
E INFORMACION EN TIEMPO REAL

Sistema de Manejo y Control
de Publicidad
y de cupos

1
-

INTERNET SERVIDOR WEB

TERMINALES DE EDICION
DE LOS INSERTOS E
INFORMACION EN LINEA

BROADCAST e

PUBLICIDAD

5

BASE DE DATOS
DE LOS REGISTROS
DEL NIVEL CERO
ESPOL

TERMINALES DE EDICION
DE LOS INSERTOS E
INFORMACION EN LINEA

Figura 3.2: Estructura del Sistema Multimedia

Terminales de edicion

TERMINALES DE
PUBLICACION

Desde estas terminales, las cuales son computadores que pueden estar

conectadas al internet o en el caso de la oficina de Admisiones desde la

Red local, el usuario podra administrar los insertos y la publicacion de
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informacién hacia el Sistema de Manejo y Control de Publicidad el
mismo que se compone de una pagina web que administra el contenido
y el sistema multimedia que recoge todos los datos ingresados desde el

sitio.

Sistema de manejo y control de publicidad y de cupos

Esta aplicacion permitira actualizar el Multimedia de manera frecuente,
los cupos seran obtenidos desde la base de datos de los registros de
ESPOL y los videos/ insertos tomaran en cuenta parametros como fecha
de publicacion, hora en la cual debe aparecer el Inserto, secuencia de
videos segun horario y toda la estructura que se plantee en conjunto con
los que administren el sistema que se dara en el lugar de la publicacion,
todo esto se alojara en el Servidor Web que sera el centro de recepcion

y distribucion de la informacion publicitaria

Servidor Web

En este servidor se instald el sistema multimedia y se configurd el sitio
web que administra el aplicativo, en caso de necesitar salida al internet
se debe de contratar los servicios de un Proveedor de Internet y a la vez

una IP Pablica®.

Broadcast

Es el dispositivo que permitira distribuir la sefal de video a los diferentes

plasmas repartiendo una sefial a varios sectores a la vez.

Terminales de publicacion

Estos monitores son Televisores de dultima tecnologia que tienen
compatibilidad con las computadoras, esto nos ayudo a visualizar la
interfaz del aplicativo dando una apariencia preponderante y muy legible,
estos visualizan todo el resultado de los cupos en tiempo real y las

publicidades tanto institucionales como comerciales, al momento solo se

8 i - _
Identificacion para crear un dominio de Internet
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3.3.1.

implemento un monitor, luego se aumentara mas monitores usando el

Broadcast.

En la actualidad el Aplicativo esta implementado solo en la Red Local de
la unidad, pudiendo extenderse hacia la WWW?® en caso de ser

necesario.

Funcionamiento de las Terminales de Edicion

Desde las Terminales de Edicidon se podra subir los videos/insertos al
Sistema de Manejo y Control de Publicidad a través de un sitio web que
servira de plataforma de carga del aplicativo, este sitio lo hemos
programado en un lenguaje de cédigo abierto como PHP para la
reduccion de gastos, desde aqui se llena un formulario (Ver figura 3.3)
donde detallamos el video a subir, el intervalo de las fechas a publicar el
video e inclusive el o los horarios donde aparecera dicho video, todo
esto se guarda en una base de datos como Microsoft Access la cual
estara alojada en el Servidor Web. Se implementé con esta base de
datos porque el Xtra para conectar desde Director a MySql tiene un
costo elevado, aunque si se desea cambiar a esta tecnologia se lo

puede hacer.

? World Wide Web, Internet
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CADocuments and Setti_Browse. |

Figura 3.3: Pantalla de Ingreso del Inserto

En estas terminales también se podra publicar Texto a manera de
marquesina horizontal, tipo texto marquesina de television desde el
sistema web, desde un formulario (Ver figura 3.4) sencillo donde se
ingresa el texto a publicar, se guarda en un archivo de texto generado
por PHP esta informacion y luego es cargado desde el aplicativo
multimedia (ver anexo C1) alojado en el servidor Web para luego
pasarlo mediante el Broadcast a los plasmas en todos los puntos de

publicidad dinamica.

Figura 3.4: Pantalla de Ingreso del Texto Marquesina

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA
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3.3.2.Mostrar los cupos desde la base de datos de ESPOL

Después de visualizar los videos promocionales se intercal6 la lista de
los cupos disponibles de los cursos de Nivel Cero, esto lo realizamos
con el ADO Xtra quien ayuda a consultar (ver anexo B4) a la base de
datos de ESPOL la misma que se encuentra implementada en Microsoft
SQL, el DBA'™ de la institucion creé una vista que integré los campos

necesarios para este proposito y asi pudimos enlazarnos a la base.

3.3.3.Como sera la carga de los videos en el multimedia?

Aqui es donde entra el Sistema de Manejo y Control de Publicidad el
cual se desarrolld con una herramienta de Autoria cdmo es Adobe
Director; todos los videos que son subidos al servidor mediante el
sistema Web (Desde las terminales de Publicacion) estos son cargados
en el aplicativo cada vez que el sistema conjuntamente con la base de
datos requiera el Video solicitado haciendo que el aplicativo sea
actualizable dependiendo la configuracion de los registros de la base de

datos, todo estopara los videos denominados insertos.

Por otro lado, los videos que se publicaron en la parte central del
aplicativo, es decir los que no son insertos, lo hemos cargado
directamente desde el servidor apuntando a un directorio en especial
(ver anexo D1), esto lo hacemos con la finalidad de demostrar la carga
de videos desde este directorio sin importar la cantidad que se

encuentran en este lugar del servidor.

Para el acceso a la Base de datos desde el multimedia hemos usado un
Xtra llamado ADO Xtra (ver anexo B1) el cual conjuntamente con
Director permite el manipuleo de los registros, pudiendo asi leer todos

los datos de las tablas de |la base.

0 i m
' Encargado de administrar la Base de Datos
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3.3.4.Como se carga el Texto Marquesina?

Este texto que se mostrara en el plasma de manera horizontal tipo
marquesina, se cargara en el aplicativo multimedia mediante un archivo
de texto externo el cual fue creado por PHP desde el sitio web, para este
efecto hemos utilizado un Xtra denominado FilelO Xtra el cual es un
componente de Adobe Director que permite trabajar archivos de texto

externo y manipularlos (ver anexo C)

Con este componente se demuestra el manipuleo de archivos de texto
desde director pudiendo implementarse no solo desde la web sino desde
cualquier aplicativo que genere y trabaje con archivos de tipo texto,
dando soluciones mediante este recurso, pudiendo inclusive
parametrizar el multimedia solo ingresando datos a este tipo de archivos

o dejando rastros de datos en las computadoras.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA
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3.4. Informe Grafico

3.4.1.Interfaz Grafica

La interfaz grafica es la presentacion que se da al producto Multimedia,
cuya imagen es muy importante, por medio de ella se puede llegar a
impactar directamente al usuario. Lo primero que visualizamos, son los
fondos, iconos, imagenes y videos que fueron elaboradas de acuerdo a
la misma tendencia visual. Los detalles excesivos o un disefio
demasiado intrincado pudieran distraer la atencion del usuario, causar
estrés, y posteriormente pérdida de interes del mismo. Por lo cual se ha
tratado de llevar una tendencia limpia, minimalista, iconica usando
siluetas de formas existentes. Y son utilizadas por empresas que estan
de moda y se asocian con el mundo de perspectiva moderna, tanto de la
tecnologia como del disefio y del entretenimiento, cuyo target son los
jovenes. Usando colores vivos, jugando con los colores calidos, frios y
sus complementarios, aumentando su fuerza visual y dandole el

dinamismo que requiere este grupo objetivo.

Si bien el medio digital nos ofrece una serie de recursos multimedia
(imagen, sonido, video, etc.) tratamos de no dejarnos seducir de ellos,
porque si una publicacion esta saturada de animaciones y efectos
visualmente atractivos, esto no mejorara en nada la calidad del
contenido, por eso tratamos de usarlo pensando siempre en el beneficio
que puede proporcionar para el estudiante, la aplicacion de estas
herramientas, en funcion del reforzamiento de las ideas que se quieren
transmitir, de ese modo estamos cumpliendo con los elementos rectores
de una interfaz, es decir que sea eficaz, de facil uso y memorizacion, asi
como una imagen agradable, que provoque incluso un estado

emocional.
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3.4.2.Pantalla de Cupos -Justificacion Cromatica

El disefio en la actualidad no solo requiere del color para ser funcional.

La eleccién del color esta basada psiquica cultural, social y econémica.

El nivel intelectual, el gusto de la comunidad, la localizaciéon y el clima
también influyen en la eleccién del esquema y asimismo la finalidad o
proposito de cada pieza. Pero entre todos estos factores del color, quiza
sea el mas importante el psicolégico, porque nos alegra, inquieta,

tranquiliza o deprime un determinado conjunto o combinacion cromatica.

Tomando en cuenta que el color que caracteriza a la Escuela Superior
Politécnica es el azul, decidimos tomar una variacion del mismo, el color
cyan, color cielo, vibrante, que crean un alto contraste con los colores
blanco y negro de los elementos del menu. Estos tonos logran llamar la
atencion del estudiante, ya que generan dinamismo y no induce al
aburrimiento. Sabemos que en psicologia del color, los frios en matices
claros expresan delicadeza, frescura, expansion, descanso, esperanza y

paz.
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PARALELOD Curo CARRERA
oD 4 Ancis Of ssWYN0s
Lab G4 7] Secretrono
Lab G3 ] Ucenciclumn Audio Vieual
A E4 R Lc Web y Mmedio
Lab G3 9 Deao Grafico
Lob G5 2 Ucenciolura Audio Visual
Lab 68 3 Deefo Gréfico
A B3 4 Anclls O Semos
Lob G4 2 Secrennr oo
Lob G3 & Licercobura Audio Vieual

Figura 3.5: Pantalla de Cupos

3.4.3.Pantalla de Cupos - Justificacion Grafica

Esta interfaz estda compuesta por diversos elementos tecnolégicos y de
educacion, para crear un ambiente acorde a temas informaticos, y

juveniles lo cual es nuestro fin.

Estos son elementos acromaticos que crean un contraste, para darle
profundidad y darle un primer plano, en importancia dentro de la

composicioén grafica.

Como elemento central, usamos una silueta de un soporte de proyector,
poseen dinamismo, lineas rectas, le dan un aspecto amigable e informal.
En la parte superior ubicamos la hora y fecha alfanuméricamente, en un
tamafo pequefio que no distraiga el entorno, seguido de una franja
negra, donde ubicamos el texto que va a proporcionarnos informacién,

gue la unidad académica requiera exhibir.
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En la parte inferior situamos al costado derecho el logo institucional de la
ESPOL vy en el costado izquierdo ubicamos el espacio para los videos
que van a ser pautados por las empresas, el mismo que tiene forma de
globo de dialogo, que va dentro del concepto informatico,

comunicacional y fresco que le queremos dar al proyecto.

PARALELD curo CARRERA
A B 4 Analsn OF sSamas
Lab G4 +4 Secretorodo
Lob G3 & Licencioiurn Audio Visuol
Ay B4 Q LUc Web y Muimedio
Lok GI 9 Duero Grafico
Leb G5 2 Licencichuro Audlo Visual
Lab G 3 Dsero Grafico
Ay B3 4 Andis de sstemas
Lob G4 R Secretoriodo
Lab G3 L Licentiotua Audo Vieual

Figura 3.6: Pantalla de Cupos — Justificacion grafica

3.4.4.Variaciones aceptadas / fondos

Hemos usado una amplia gama de colores muy vivos, contemporaneos
que se identifican con la juventud colores calidos estimulantes, alegres y
hasta excitantes, usamos también el color blanco y negro para destacar
ciertos elementos.

EDCOM Pagina 22 ESPOL




Informe Técnico Proyecto-Aplicativo Multimedia para el manejo de publicidad e
Informacion en tiempo real — Oficina de Admisiones ESPOL

Violeta, representa el misterio, se asocia con la intuicién y la
espiritualidad, influenciando emociones y humores. También es un color
algo melancdélico. Actua sobre el corazén, disminuye la angustia, las
fobias y el miedo. Agiliza el poder creativo. Por su elevado precio se

convirtio en el color de la realeza.

El Anaranjado, representa la alegria, la juventud, el calor, el verano.
Comparte con el rojo algunos aspectos siendo un color ardiente y
brillante. Aumenta el optimismo, la seguridad, la confianza, el equilibrio,
disminuye la fatiga y estimula el sistema respiratorio. Es ideal para

utilizar en lugares dénde se retinen grupos de personas para conversar y

disfrutar de la compaiia.

BIBLIOTECA
CAMPUS
PENA

Figura 3.7: Pantalla de Cupos — Variaciones Aceptadas
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El Magenta, es el simbolo de la pasién ardiente y desbordada. Es el mas
caliente de los colores calidos. Es el color del fuego y de la sangre, de la
vitalidad y la accion, ejerce una influencia poderosa sobre el humor y los
impulsos de los seres humanos, produce calor.

Verde, simboliza |la esperanza, la fecundidad, los bienes que han de
venir, el deseo de vida eterna. Es un color sedante, hipnético, anodino.
Se le atribuyen virtudes como la de ser calmante y relajante, resultando
eficaz en los casos de excitabilidad nerviosa, insomnio y fatiga,
disminuyendo la presiéon sanguinea, baja el ritmo cardiaco, alivia

jaquecas. Se utiliza para neutralizar los colores calidos.
3.4.5.Normas de color

Cada color ejerce sobre la persona que lo observa una triple accion:

- Impresiona al que lo percibe, por cuanto que el color se ve, y llama la

atencion.

- Tiene capacidad de expresion, porque cada color, al manifestarse,

expresa un significado y provoca una reaccion y una emocion.

- Construye, todo color posee un significado propio, y adquiere el valor

de un simbolo, capaz por tanto de comunicar una idea.

Los colores frecuentemente estan asociados con estados de animo o
emociones. Basandonos en estos conceptos hemos usado una variacion
del azul de ESPOL, teniendo en cuanta la percepcion que tiene el

estudiante de este organismo y de todo lo que el mismo representa.
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Figura 3.8: Pantalla de Cupos — Normas de Color

3.4.6.Videos-Justificacion Cromatica
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El aspecto sensorial del color es visual y tiene que ver con la filosofia y

la psicologia. El color esta cargado de informacion y es una de las

experiencias visuales mas penetrantes que todos tenemos en comun y

por ello este constituye una valiosisima fuente de comunicadores

visuales. Hemos utilizados en el transcurso de los videos, colores,

vivos, juveniles y dinamicos, colores que se identifican con el publico

objetivo y en los videos no nos hemos centrado en una tendencia

monocromatica, sino en una correcta utilizaciéon de la amplia gama de

EDCOM
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colores intensos, los cuales influyen en el estado de animo, por ejemplo
el magenta ejerce un efecto estimulante, el naranja predispone al
optimismo, el verde calma los nervios, el violeta estimula la energia y el
blanco revela nuestra interioridad.

Todos percibimos una reaccion fisica ante la sensacion que produce un
color. Los ambientes con colores fuertes, como el magenta, dan calor,
son excitantes y pocos propicios para conciliar el suefio, mientras que
paredes azules y claras tranquilizan y refrescan.
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3.4.7.Videos-Justificacion Grafica

Tratamos de reducir el ruido, los elementos innecesarios, dejando lo

importante y fundamental del disefio que se quiere representar.

Al utilizar espacio en negro en una composicion, el ojo descansa. Hemos
usado una pequena cantidad de espacio para crear lazos entre los
elementos y logramos una mayor profundidad en nuestro disefio,

superponiendo un elemento con otro.

Conseguimos que sobresalga y destaque la parte central donde se
encuentra el video promocional de las facultades de la ESPOL. Los
grandes margenes, ayudan a seguir un disefio una de forma mas facil.
Los videos poseen dinamismo, variacion cromatica, con elementos,
imagenes e iconos que representa y se identifican con las facultades. En
la parte superior ubicamos la hora y fecha alfanuméricamente, en un
tamano pequefio que no distraiga el entorno, seguido de una franja
negra, donde ubicamos el texto que va a proporcionarnos informacion,

que la unidad académica requiera exhibir.

En la parte inferior situamos los logos de las facultades que le dan

identidad y pertenecia al entorno.
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Figura 3.10: Pantalla de Videos — Justificacion Grafica

3.4.8.Tipografia

Se denomina tipografia al estudio y clasificacion de las diferentes
familias o tipos de letras, asi como el disefio de caracteres unificados
por propiedades visuales uniformes, mientras que la fuente es el juego
completo de caracteres en cualquier disefio, cuerpo o estilo. La
tipografia es el reflejo de una época. Por ello la evolucion del disefio de
las mismas responde a proyecciones tecnologicas y artisticas. El signo
tipografico se ha considerado como uno de los miembros mas activos
de los cambios culturales del hombre. La tecnologia y juventud son dos
de los aspectos que hemos querido transmitir a través de estas familias
tipograficas, no queriamos usar tipografias con serifa o muy serias, ya
qgue tenemos un target que tiene un determinado gusto visual.

Por eso la familia tipografica escogida es la Y2k Neophyhe. Es una
familia muy completa y de uso extendido lo que facilitara la
implantacion de la imagen de la ESPOL. Se utilizara fundamentalmente
para presentacion de textos en las interfaces graficas, todos aquellos

textos necesarios en la elaboracion de los videos.
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Tipografia complementaria:

La tipografia My pager, sera usada exclusivamente, en la barra
superior, donde seran digitado los mensajes en tiempo real de acuerdo
a las necesidades de la Unidad, se usé esa fuente para dar la
sensacion de letrero digital. Funky se utilizara como alternativa para
componer el discurso visual de las interfaces, es una tipografia

divertida, le da el sentir tecnologico y de juego de video.

TIPO 1

Y2K Neophyte

ALTAS abcdefghijkimnAoparstuvwxyz (*+@><=-$7%&/)
1234567890 i

BAJAS ABCDEFGHUKLMNNOPQRSTUVWXYZ ("™*+@x<='-$%&/)
1234567890

TIFO 2

YO HEOPHYTE

HUEE* AECDEFGHITHLUMHOPORSTULAIYS I &7t 5
S=HSETES0

EATAS AECOEFGHITELMHOPORSTULGYE 1 57 JE
SOHCEFES

TIPO 3

Y2H NEOPHYTE

ALTAS ABCDEFGHIJKLMNOIOPORSTUUWHYR 17,

12345671890

BAJAS ABCOEFGHIJKLMNIOPQGRSTUUWLHYR 17!,

1234561890
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3.5. Diagramacion

Uno de los puntos fuertes que tiene nuestro aplicativo en base a otros
productos existentes, es la posibilidad de variar la diagramacion de los
elementos visualizados en el plasma (Videos, Insertos,etc) haciendo
de esta posibilidad un punto a favor para refrescar la imagen del
producto y que no sea monotona para el usuario que recepta el

mensaje de la publicidad.

Se pueden crear areas con diferentes tipos de datos como son videos,

texto, imagenes, animaciones, sefial de TV, marquesinas, etc.

A continuacién detallamos ejemplos de posibles diagramaciones:

TEXTO SCROLL

VIDEO

BIBLIOTRCA

. .
CAMD; i

PromNn s
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TEXTO SCROLL
VIDEO
INSERTO
TEXTO SCROLL
VIDEO IMAGEN
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Figura 3.11: Posibles Diagramaciones para la interfaz grafica

3.6. Tiempo estimado de desarrollo

El tiempo estimado para el desarrollo del producto es de 3 meses
teniendo en cuenta la produccion de los videos y la implementacién del

acceso a la base de datos.

El primer mes se dedicara a realizar la linea grafica del producto y los
videos publicitarios como parte de la pre-produccién, y el segundo mes
se desarrollara el aplicativo como tal, al final estaremos haciendo las
pruebas necesarias para verificar veracidad de datos y realizar las

correcciones del caso.
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4.1. Costos de Hardware

implementacion de este aplicativo

4. Informacién Financiera del Proyecto

Los costos de hardware son valores referenciales actuales para la

Cant. Detalle Costo Unit. Total Observaciones

1 Monitor Plasma 42” $1.750,00 | $1.750,00

1 Computador $ 2.500,00 | $2.500,00
(Servidor Web)

1 Dispositivo $1.500,00 | $1.500,00|*Si se desea
Broadcast distribuir sefial de
Distribuidor de video a varios
Video* - 3 salidas plasmas

$ 5.750,00

Tabla 4.1: Costos de Hardware

4.2. Costos de Desarrollo del Software

Los montos de pago para los desarrolladores se calculan en un total del

proyecto no tomando en cuenta el tiempo de demora de 3 meses.

Cant. Detalle Costo Total
1 Disefiador Grafico - $ 1.500,00 $ 1.500,00
Productor de Videos
1 Programador Multimedia $ 1.500,00 $ 1.500,00
1 Licencia de Adobe Director $ 600,00 $ 600,00
1 Licencia de Windows 2003 $ 300,00 $ 300,00
server
$ 3.900,00
Tabla 4.2: Costos de Desarrollo de Software
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4.3. Servicio de Internet

Este valor solo se tomaria en cuenta dependiendo si el Modelo de Negocio
soporta la transmisién de los videos usando el Internet como medio de

transporte.

Detalle Costo

Mensual
1 1 mega de transmision Pura $ 600,00 $ 7.200,00

1a 1, maslalP Publica

Tabla 4.3: Costo del Servicio de Internet en caso de

Administrar el aplicativo desde el Internet
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ANEXOS

ANEXO A

A.1 QUE ES EL DIGITAL SIGNAGE?

Definicion:

Conjunto de tecnologias y soluciones informaticas que permiten la
creacion, distribucidbn y publicacion de contenidos publicitaros,
promocionales y/o informativos, mediante la utilizacion de dispositivos
electronicos para la visualizaciéon de los contenidos de una forma
dinamica y en tiempo real, en uno o multiples puntos de venta para una

audiencia determinada.

Concepto:
Distribucion de contenidos a paneles exhibidores multimedia de
diferentes tamarnos y formas, localizados en emplazamientos clave

dentro y fuera del punto de venta.

A.2 DIFERENCIA ENTRE ESTE TIPO DE APLICATIVOS
(Digital Signage) Y OTROS MEDIOS

Segun estudios realizados en Europa vy haciendo comparativos entre
medios como vallas, carteleras, anuncios de TV y otros se llego a la
conclusién de que la publicidad dinamica o llamada Digital Signage
tiene fortalezas en los 4 puntos con que se hizo este estudio como
son: Segmentacion de publico, Alcance de usuarios, proximidad al
punto de venta y la flexibilidad que tiene el producto al momento de

querer transformarlo y/o actualizarlo. (Ver Figura a1)
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VALLASY CARTELERIA ANUNCIOS  FOLLETOS DIGITAL
oPI'S ESTATICA v oOpticas SIGNAGE

ok ok ok R\
w x G+ [ x|
=y

* % ok

Fuente: http://www.publicidaddinamica.es/

llustracion 12
Figura a1: Cuadro comparativo de medios de publicidad

A.3 Objetivos de Marketing de la Publicidad Dinamica

Desde el punto de vista de marketing y comunicacion, la publicidad
dinamica en las dpticas debe tener objetivos diferentes en funcién de la

ubicacion del soporte multimedia:

BIBLIOTECA
CaMi s
N A
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OBJECTVOS SOPORTE RECOMENDADO | | ESTILO DE COMUNICACION
la atencién del +  Proyectores con «  Alto componente
mg para generar trafico al pantalla hologréfica comercial
nterior de la optica »  Pantallas de LED'S

» Incrementar el impacto

Pantallas de Plasma « Alto

comercial de la publicidad +  Pantallas TFT/LCD componente
«  Mejorar la experiencia del comercial
cliente »  Otros contenidos de
: hmcepdén”de - el ciente (tickers
e . de noticias, el
tiempo, novedades
& e]spectéqias.

Fuente: http:/www.publicidaddinamica.es/

llustracion 13

Figura a2: Cuadro comparativo entre Publicidad Dinamica Interna y Externa

A.4 Conclusiones de los Objetivos del Marketing

* La publicidad dinamica interior y exterior cumplen diferentes

objetivos:

- Actualmente la publicidad exterior tiene todavia un elevado coste de
adquisicion ( pantallas de microLED’s) o de mantenimiento ( lamparas de

proyectores con vida util limitada)

- En una primera fase es interesante centrar recursos en los sistemas de

publicidad interior
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» Cualquier proyecto de Digital Signage con un minimo de garantias debe
plantearse a través de un sistema centralizado tanto en edicion y
gestion de contenidos como a nivel de control (incidencias, informacion

de la emisién en curso por establecimiento, etc.)

» El Digital Signage no tiene que ser ninguna carga adicional de trabajo
/ gestion para los empleados.

» Es imprescindible definir y cuantificar con claridad los objetivos que

se persiguen en un proyecto de estas caracteristicas
* Crear lenguaje y estilo propio

» El éxito de un proyecto de Digital Signage esta condicionado a la

capacidad de generar

A.5 Areas de aplicacién

Entre las principales areas donde se puede implementar este sistema de

publicidad dinamica tenemos:

Centros Comerciales, Supermercados, Aeropuertos, Terminales de
Autobuses, Clinicas, Farmacias, Tiendas por Departamento, Locales
Comerciales, Instituciones Publicas, Instituciones Privadas, Clubes,

Museos, Casinos y cualquier lugar que usted considere oportuno.
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Terminales y Centros
Comerciales

Ferias y
Eventos
Masivos

Fesonay

llustracion 14
Figuras a3: Imagenes de lugares donde se aplica

la publicidad dinamica
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Detallistas americanos como Macy’s, The Gap y Foot Locker ya han

comprobado el efecto que tiene la tecnologia Digital Signage (E/ término
Digital Signage (esp. Sefalizacién digital) se refiere al uso de contenidos
digitales emitidos a través de pantallas como por ejemplo LCD, Plasma, LED etc.
Esta nueva tecnologia substituye cada vez mas los carteles tradicionales para
mejorar la presentacion y promocion de productos, para visualizar toda clase de
informacién o incluso para facilitar la interaccién con los contenidos. Pero no se
trata solo de la presentacién de contenidos dinamicos en vez de estaticos. El
objetivo es crear una red de sistemas audiovisuales con contenidos diariamente
actualizados. La combinacién del Hardware, un software especial para el
reproductor y la gestion de contenidos, la conexion con internet u otra tecnologia

qgue permite la actualizacion remota se llama: Digital Signage.) Fuente: Wikipedia,

sobre sus ventas y han empezado a adaptar la utilizacion del Digital
Signage para promocionar sus marcas en todo el territorio

norteamericano.

Se han empezado a detectar movimientos en el que terceras empresas
se anuncian en determinados puntos de venta detallistas ( Ej.:

McDonald's en Footlocker).

Los grandes anunciantes que hasta la fecha han pagado grandes
cantidades de dinero por la emision de anuncios en grandes medios en
periodos de tiempo bastante cortos, estan valorando muy positivamente
la posibilidad de emitir anuncios en puntos de venta a través de Digital

Signage.

Este hecho refleja el impacto positivo que tiene sobre la decisién de
compra un buen mensaje dirigido al target adecuado en el lugar y

momentos adecuados.

No solo grandes cadenas: detallistas independientes han empezado a
implementar sistemas de Digital Signage, debido principalmente a que el
acceso a este tipo de tecnologia representa una inversion cada vez mas

asumible por parte de las empresas.
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A.6 Posibles usos

Los posibles usos o utilidades son diversos, sin embargo ofrecemos los

principales:

Publicidad Comercial: Promociones, ofertas y eventos en

establecimientos.

Publicidad Comercial a Terceros: Informacién publicitaria sobre
proveedores.

Entretenimiento: Informacién educativa o informativa en lugares
de espera.

Ambiente: Contenido exclusivo para areas especificas.

EDCOM

Pagina 41 ESPOL



Informe Técnico Proyecto-Aplicativo Multimedia para el manejo de publicidad e
Informacioén en tiempo real — Oficina de Admisiones ESPOL

ANEXO B

B.1 ADO XTRA

Qué es ADOXTRA?

ADOxtra es una extension de Macromedia Director del tipo “Xtra Script ".
Extendiendo las capacidades de Lingo (Lenguaje de Director), con

capacidad de acceso a bases de datos con ADO.

ADOxtra permite recuperar o modificar los datos en MS Access, MS
SQL Server y bases de datos Oracle, bases de datos compatibles con
ODBC o el proyector de autoria local y mas de LAN o de Shockwave. Es

capaz de acceder a bases de datos por Internet.

ADOxtra dispone de recordset-based data que otorga la capacidad de
trabajar con una base de datos sobre el terreno el valor de ese tipo que
esta en una base de datos. Por lo tanto, Usted no necesita convertir
explicitamente valores lingo se encarga de hacerlo conjuntamente con la

base de datos.

Qué es ADO?

(Microsoft ActiveX Data Objects - ADO). Conjunto de objetos COM para
el acceso a recursos de datos. Prevee una capa entre los lenguajes de
programaciéon y las bases de datos OLE, lo que permite a los
programadores escribir programas que accedan a datos, sin saber como
esta implementada |la base de datos (s6lo se debe tener cuidado en la
conexion a la misma). Tampoco es necesario conocer sobre SQL
cuando se usa ADO, aunque también pueden utilizarse comandos SQL,
pero esto crearia en el programa una dependencia del tipo de base de

datos usado.
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En otras palabras, ADO es un mecanismo que utilizan los programas
para comunicarse con las bases de datos. Forma parte de lenguajes
como Visual Basic, Delphi, ASP, etc. La version ADO.NET forma parte

de la plataforma de programacion .NET de Microsoft.
ADO fue introducido por Microsoft en 1996, y sustituy6é tanto a DAO
(Data Access Object), como a RDO (Remote Data Object), ambos

sistemas se utilizaban antes para acceder a las bases de datos locales y

remotas respectivamente.

ADOXTRA EMULA LA SINTAXIS VB SCRIPT

ADOxtra amplia la funcionalidad de Lingo para permitir el uso de ADO
desde Lingo. ADO se ejecuta a través de la tecnologia y la
automatizacion COM, ha sido disefiado principalmente para clientes de
Visual Basic. VB es nativa de la sintaxis de ADO. ADOxtra intenta

emular la sintaxis VB Script'' tan cerca como sea posible con Lingo'?.

B.2 Pasos para la conexion a la base usando ADOXTRA

cnn.ConnectionString

Sintaxis

put cnn.ConnectionString

cnn.ConnectionString = strCnn
Sets or gets

Cadena de valor con la informacion utilizada para establecer una

"' Lenguaje de programacion de Microsoft Visual Basic
" Lenguaje de programacion de Adobe Director
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conexion con una fuente de datos.

Descripcion

Indica la informacién utilizada para establecer una conexion con una
fuente de datos. La propiedad ConnectionString es de lectura / escritura

cuando la conexion esta cerrada y de solo lectura cuando esta abierto.

Ejemplos

Bases de datos de MS Access
connectionString="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0; Password=psw;
Data Source=D:\Temp\DB.mdb; Mode=ReadWrite;Persist Security

Info=True"

Bases de datos de MS Access a través de ODBC (DSNless
conexion):

connectionString="DRIVER={Microsoft Access Driver (*.mdb)};
DBQ=D:\Temp\DB.mdb"

MS SQL Server:

connectionString="Provider=SQLOLEDB.1; Integrated
Security=SSPI;Persist Security Info=False;Initial Catalog=DemoDB;Data
Source=SqlServerName"

Bases de datos Oracle:
connectionString="Provider=MSDAORA.1; Password=psw; User

ID=admin; Data Source=srv; Persist Security Info=True"

Conexion de base de datos remota:

connectionString="Provider=MS Remote; Data
Source=YourDataSourceName; Remote Server=http://YourWebServer;
Internet Timeout=300000"
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Fuente: http://www.xtramania.com

B.3 Propiedades y Métodos proporcionados por ADOXtra
Wrapper Object para ADOxtra ADODB.Recordset

Recordset Object representa el conjunto de registros de una tabla o
base de los resultados de un comando ejecutado. En cualquier
momento, el objeto Recordset sélo hace referencia a un unico registro

dentro del conjunto como el registro actual.

Recordset Object consta de registros (filas) y campos (columnas).

Hay cuatro diferentes tipos de registros de ADO se define en:

Cursor dinamico (Dynamic cursor) - le permite ver las adiciones,
modificaciones, supresiones y otros usuarios, permite a todos los tipos
de movimiento a través de los registros que no se basa en los

marcadores, y permite a los marcadores si el proveedor de ellos.

Claves del cursor (Keyset cursor) - se comporta como un cursor
dinamico, excepto que le impide ver los registros que son afiadidos por
otros usuarios, e impide el acceso a los registros que otros usuarios
borran. Los cambios de datos por otros usuarios seguiran siendo

visibles.

Cursor - proporciona una copia de un conjunto de registros para

encontrar datos o generar informes, siempre permite que los marcadores
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y por lo tanto, permite todos los tipos de movimiento a traves de los
registros. Adiciones, modificaciones, supresiones o por otros usuarios no
seran visibles. Este es el unico tipo de cursor permite al abrir el lado del

cliente un objeto Recordset.

Cursor de sdélo avance (Forward-only cursor) - solo le permite
avanzar a través de los registros. Adiciones, modificaciones, supresiones
o por otros usuarios no seran visibles. Esto mejora el rendimiento en
situaciones donde se requiere hacer un solo pase a través de un

Recordset.

Establezca la propiedad CursorType antes de la apertura de registros
para elegir el tipo de cursor, o pasar un argumento CursorType con el
método Open. Algunos proveedores no admiten todos los tipos de
cursor. Si no especifica un tipo de cursor, ADO se abre un cursor de sélo

avance por defecto.

Cuando se abre un Recordset, el registro actual se situa al primer
registro (si lo hubiere) y las propiedades BOF y EOF se establece en

False. Si no hay registros, el BOF y EOF son verdaderos.

Puede utilizar el MoveFirst, MoveLast, MoveNext, y MovePrevious
AbsolutePosition, AbsolutePage, y Filter como apoyoa los objetos
Recordset. Cuando utiliza métodos de movimiento para visitar cada uno
de los registros, puede utilizar las propiedades BOF y EOF a fin de
determinar si se ha movido mas alla del principio o al final del Recordset.

Fuente: http://www.xtramania.com

Script de Ejemplo OpenRecordset

-- Handler creates a new recordset object

-- connects it to the MS Access database dbPath

-- sets access rights to read or read/write depending on bReadWrite
parameter
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-- executes SQL query and returns resulting recordset object if

successful or string with error description otherwise

on OpenRecordset dbPath, sql, bReadWrite
if voidP(bReadWrite) then bReadWrite=false

if voidP(sql) then return "OpenRecordset: Required parameter is
missing: "&sql

if voidP(dbPath) then return "OpenRecordset: Required parameter is
missing: "&dbPath

-- Creando el recordset object
rst=createObject(xtra "ADOxtra" #recordset)
if not objectP(rst) then return rst
-- Construyendo connection string
cnnStr="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;" -- Microsoft Jet provider
for MS Access databases
cnnStr=cnnStr&"Data Source="&dbPath&";"
if bReadWrite then
cnnStr=cnnStr&"Mode=Read|Write;"
else
cnnStr=cnnStr&"Mode=Read;"
end if

rst.ActiveConnection=cnnStr

if rst.failed then return rst.lastError

if bReadWrite then
rst.lockType=rst.adLockPessimistic
rst.CursorType=rst.adOpenKeyset

else
rst.lockType=rst.adLockReadOnly
rst.CursorType=rst.adOpenStatic
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end if

rst.Open(sql)

if rst.failed then return rst.lastError

return rst

end

Fuente: http://www.xtramania.com

B.4 Script de Consulta a la Base de Datos
-- Instanciamos el objeto ADOxtra

bSuccess=Init(xtra"ADOxtra" true)

-- Creacion del RecordSet

rst=CreateObject(xtra"ADOxtra" #Recordset)

if objectP(rst) then

put "Recordset created"
else

put "Error:"&&rst

end if
-- Conectando a la base de datos
connectionString="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0; Data
Source=\windows\escritorio\basededatos\gamets.mdb;

Mode=ReadWrite;"

-- Obtenemos datos desde un Campo de Texto(Field de Director)

caracter = member ("numeroforma").text
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set formanume = value(caracter)

source="SELECT * FROM cliente where id_clie = "& formanume &

rst.Open(source,connectionString)
if rst.succeeded then
put "Recordset state:"&&rst.State
else
put "Error:"&&rst.lastError
end if
-- Mostrar Datos
repeat while not rst.eof
member("nombre").text = rst.fields['nom_clie"]
rst. MoveNext()

end repeat

-- cierra conexion

rst.Close()

Fuente: http:/www.xtramania.com

B.5 Script de Ingreso de Registro a la Base de Datos

-- inicializa ADO

bSuccess=Init(xtra"ADOxtra" true)
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-- Creacion del RecordSet
rst=CreateObject(xtra"ADOxtra" #Recordset)

if objectP(rst) then
put "Recordset created"
else
put "Error:"&&rst
end if
-- Conectando a la base de datos
connectionString="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0; Data
Source=\windows\escritorio\basededatos\gamets.mdb;
Mode=ReadWrite;"

-- Datos a Insertar obtenidos de Campos de Texto de Director
caracter = member ("numeroforma").text
nombre=member ("nombre").text

producto=member ("producto").text

set formanume = value(caracter)

source="insert into cliente values( " & formanume & ™ " & nombre & "
, " & producto & )"
rst.Open(source,connectionString)

if rst.succeeded then

put "Recordset state:"&&rst.State
else

put "Error:"&&rst.lastError
end if

RIRIAOTRCA

(CAMD I

N} 2a
H N A

-- cierra conexion
rst.Close()
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B.6 Script de Modificacion de Registro en la Base de Datos

-- inicializa ADO
bSuccess=Init(xtra"ADOxtra" true)

-- Creacion del RecordSet
rst=CreateObject(xtra"ADOxtra" #Recordset)

if objectP(rst) then

put "Recordset created"
else

put "Error:"&&rst
end if

-- Conectando a la base de datos

connectionString="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0; Data
Source=\windows\escritorio\basededatos\gamets.mdb;
Mode=ReadWrite;"

caracter = member ("numeroforma").text

nombre=member ("nombre").text

producto=member ("producto”).text

set formanume = value(caracter)

source="update cliente set nom_clie =" & nombre & ™ , dir_clie="" &

producto & " where id clie=" & formanume & "

rst.Open(source,connectionString)
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if rst.succeeded then

put "Recordset state:"&&rst.State
else

put "Error:"&&rst.lastError

end if

-- cierra conexion

rst.Close()

B.7 Script de Eliminacion de Registro en la Base de Datos

-- inicializa ADO
bSuccess=Init(xtra"ADOxtra",true)

-- Creacion del RecordSet
rst=CreateObject(xtra"ADOxtra" #Recordset)

if objectP(rst) then

put "Recordset created" RIBLIOTRCA

CAMPLIS

PENA

else
put "Error:"&&rst

end if
-- Conectando a la base de datos

connectionString="Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0; Data
Source=\windows\escritorio\basededatos\gamets.mdb;
Mode=ReadWrite;"

caracter = member ("numeroforma").text

nombre=member ("nombre").text
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producto=member ("producto”).text

set formanume = value(caracter)

source="delete * from cliente where id_clie=" & formanume & "

rst.Open(source,connectionString)

if rst.succeeded then

put "Recordset state:"&&rst.State
else

put "Error:"&&rst.lastError
end if

-- cierra conexion
rst.Close()
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ANEXO C

C.1 FilelO XTRA

El Uso de archivos de texto siempre ha sido mas dificil en el Director de
lo que deberia ser. Se requiere el uso de la FilelO Xtra. Este es un Xtra
que anade comandos de Lingo para manejar archivos de la lectura y la
escritura. Usando un Xtra como este es como usar un comportamiento,
salvo que el Xtra es referenciada a través de una variable, no es un
sprite. A continuacién un ejemplo. Para leer un archivo de texto, utilice

la siguiente serie de comandos:

fileObj = new(xtra "FilelO") NI

BIBLIOTEC
openFile(fileObj, "myfile.txt", 1) . Lz‘:
text = readfile(fileObj) PENA

closeFile(fileObj)

La variable FileObj se utiliza para almacenar una instancia del Xtra. El
nuevo comando en la primera linea crea esta instancia, y un puntero se
coloca en la variable fileObj. Usted puede pensar en fileObj como un
comportamiento. Ahora es necesario hacer referencia a esta instancia de
FilelO. Una instancia de FilelO es capaz de abrir, crear, escribir, leer y
borrar archivos. En el ejemplo anterior, el objeto se utiliza para abrir un
archivo con el comando openFile, leer el contenido del archivo con el
comando readfile y, a continuacioén, cerrar el fichero con el comando
closefile. El 1 al final del comando openFile significa que el archivo esta

abierto a la lectura. 2 significa que se abre para la escritura.
A continuacion la lista de commandos utilizados en FilelO Xtra:

(Fuente: http://www.director-online.com/buildArticle.php ?id=896 )
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Propiedades del Objeto FilelO Xtra

new

fileName

status

error

setFilterMask

openFile

closeFile

Crea una instancia del Xtra

Devuelve el nombre del archivo que esta controlada por

la instalacion de esta instancia del Xtra

Devuelve el codigo de error del ultimo comando

utilizado en el Xtra. Un 0 significa que no hubo error

Toma el objeto y un entero como parametros. Devuelve
una cadena con la descripcion del nimero de error en

el pasado como el numero entero

Toma el objeto y una cadena como parametros. La
cadena que define el tipo de archivos que se muestra
en el cuadro de dialogo Abrir y Guardar. En Mac, pasar
una cadena que contiene uno o mas de cuatro letras,
los tipos de archivo, como "texto" o "JPEGGIFF". En
Windows, la cadena debe ser una lista delimitada por
comas alterna descripciones y tipos de archivo, como

"archivos de texto, *. txt, archivos GIF, #. Gif"

Abre el archivo para lectura, escritura, o ambos. Se
necesita llamar a esta funcidon antes de realizar la
mayoria de las otras funciones de archivo. Se necesita
un parametro adicional, que deberia ser un 1 a leer, a

escribir un 2 o un 0 para ambos

Cierra el archivo asociado con el archivo objeto. Usted
debe llamar a esto cuando haya terminado con el

archivo

EDCOM
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displayOpen

displaySave

createFile

setPosition

Muestra en Mac o Windows un cuadro de dialogo Abrir
y permite a los usuarios buscar y seleccionar un

archivo, devuelve ruta de archivo

Muestra en Mac o Windows un cuadro de diadlogo Guardar
permite a los usuarios buscar y seleccionar el destino de

ese archivo, devuelve ruta de archivo

Da a este comando el objeto y una cadena que representa
el nombre del archivo o ruta completa del archivo. Usted
debe llamar antes de openFile en los casos en que el

archivo no existe todavia

Toma un entero como un parametro adicional. Establece la

posicion en el archivo donde leer la préxima tendra lugar

getPosition Devuelve la posicion actual de la lectura en el archivo
getLength Devuelve la longitud del archivo abierto actualmente
writeChar Escribe un solo caracter en el archivo
] ] _ ; RIBLIOTECA
writeString Escribe una cadena en el archivo CANAE
LCAMPUS
PENA
readChar Lee un Unico caracter de los archivos
readLine Lee desde la posicion actual en el archivo para el préximo
caracter de retorno. Incluye el caracter de retorno en el
valor devuelto
readFile Lee el archivo desde la posicién actual en el archivo hasta
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el final

readWord Lee desde la posicion actual en el archivo hasta el siguiente

espacio o caracter no visible

readToken Toma tres parametros: el objeto, un personaje saltar, y un
caracter de salto. Lee desde la posicion actual en el archivo
hasta que el caracter de salto, y se salta el salto cuando se

enfrenta a los personajes.

getFinderinfo Obtiene el tipo de archivo y el creador del archivo abierto
actualmente. Vuelve como un String de nueve caracteres
con un espacio entre el tipo de archivo y creador. Por

ejemplo: "TEXTO ttxt". Mac-unica funcién

setFinderinfo Permite fijar el tipo de archivo y el creador del archivo
abierto actualmente. Se debe utilizar una cadena de

caracteres de nueve, como "TEXTO ttxt". Mac-solo

comando
_ , BIBLIOTECA
delete Borra el archive abierto. CAMPUS
PENA
version Devuelve la version del Xtra

getOSDirectory Parte del Xtra, pero no requiere una referencia a la misma.
Se utiliza de esta manera: ponga getOSDirectory ().
Devuelve la ruta a la carpeta del sistema Mac o el directorio

de Windows

C.2 Ejemplo de Script manejando el FilelO Xtra — Crear Archivo

-- Crea la instancia del FilelO
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set scribe = new (xtra "FilelO")

-- Crea el archivo en la ruta deseada

createFile (scribe, "Multimedia.txt")

-- Cierre la instancia del Objeto FilelO

closeFile(scribe)

-- Setea en Cero la variable de apertura del Objeto

set scribe=0

C.3 Ejemplo de Script manejando el FilelO Xtra —

-- Crea la instancia del FilelO

set scribe = new (xtra "FilelO")

-- Abre el archivo de Texto de lectura/escrita

Leer Archivo

e

RIBILIOTECA

CAMPUS
openFile (scribe,"cupos.txt",0) B hNA
-- Lee el archivo y lo agrega a un Campo (Field) de Director
member("texto").text = readfile (scribe)
-- Cierre la instancia del Objeto FilelO
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closeFile(scribe)

-- Setea en Cero la variable de apertura del Objeto

set scribe=0

ANEXO D

D.1 Ejemplo de Script para Importacion de Archivos de videos

Externos

ON CONSULTA_VIDEOS

ruta=the moviePath&"VIDEOS\"

repeat with j = 1to 100
n = getNthFileNamelnFolder(ruta, j)

if n = EMPTY then

exit repeat
END IF

MEMBER("VIDEOS").LINE[j]=n

end repeat

END
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