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Preface

The X Ibero-American Conference on Applications and Usability of TVDI jAUTI
2021 is an organization of the Department of Electricity, Electronics and
Telecommunications and the WiICOM-Energy Research Group of the University of
the Armed Forces ESPE together with RedAUTI (Thematic Network on
Applications and Usability of Interactive Digital Television). This year's edition was
held from December 2 to 3, 2021 in the city of Sangolqui, Ecuador, taking place
online. This book brings together 18 works presented on the design, development
and experiences of applications for interactive digital television and related
technologies (IPTV, Smart TV, Connected TV, and Web TV).

Prefacio

La X Conferencia Iberoamericana de Aplicaciones y Usabilidad de la TVDI
JAUTI 2021 es una organizacién del Departamento de Electricidad, Electrénica y
Telecomunicaciones y el Grupo de Investigacion WIiCOM-Energy de la
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE junto con la RedAUTI (Red tematica en
Aplicaciones y Usabilidad de Television Digital Interactiva). La edicion de este ano
se realizé del 2 al 3 de diciembre de 2021 en la ciudad de Sangolqui, Ecuador,
llevandose a cabo en modalidad online. Este libro redne 18 trabajos presentados
sobre el diseno, desarrollo y experiencias sobre aplicaciones para television digital
interactiva y tecnologias relacionadas (IPTV, Smart TV, Connected TV, and Web TV).

Prefacio

A X Conferéncia Ibero-Americana de Aplicacdes e Usabilidade da TVDI jAUTI
2021 é uma organizagao do Departamento de Eletricidade, Eletronica e
Telecomunicacdes e do Grupo de Pesquisa WiICOM-Energy da Universidade das
Forcas Armadas ESPE juntamente com a RedAUTI (Rede Tematica sobre
Aplicacdes e Usabilidade da Televisao Digital Interativa). A edicao deste ano foi
realizada de 2 a 3 de dezembro de 2021 na cidade de Sangolqui, Equador, online.
Este livro reune 18 trabalhos apresentados sobre design, desenvolvimento e
experiéncias em aplicativos para televisao digital interativa e tecnologias
relacionadas (IPTV, Smart TV, Connected TV e Web TV).

Gonzalo Olmedo Cifuentes
Maria José Abdasolo

Eds.
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Adopcién de tecnologias y estandares abiertos
en la Television Digital Interactiva para la
educacién y el entretenimiento’

Joaquin-Danilo Pina-Amargés![0000-0003—4619-849X] 'R 5y]ige- Alejandro

Frémeta-Garcia!, Ludwig Frias-Vera, Ariel-Alfonso Ferndndez-Santana®, y
Juan-Carlos Sepilveda-Pefal

Universidad Tecnolégica de La Habana “José Antonio Echeverria” (CUJAE)
jpina@ceis.cujae.edu.cu http://cujae.edu.cu/comunidad/jpina

Resumen La television digital permite la incorporacién y transmisiéon
de datos que son interpretados por cajas decodificadoras para ser pre-
sentados al usuario final con determinado grado de interactividad. Sin
embargo, la mayoria de los servicios de interactividad son limitados por el
cobro a elevadas tarifas y no brindan el cédigo fuente para ser adaptados
a las condiciones locales. Dentro de las aplicaciones interactivas estan los
videojuegos y multimedias que hacen mas atractivo y educativo el uso
de la televisién. El presente trabajo tiene como objetivo la seleccién de
tecnologias y estandares para promover la educacién y el entretenimiento
utilizando la Televisién Digital Interactiva. Para ello se llevd a cabo una
investigacién de las tecnologias disponibles, escogiéndose una alternativa
de solucién utilizando software libre y estandares abiertos que permiten
la construccion de aplicaciones sin grandes costos. Los resultados alcan-
zados demuestran la viabilidad de la propuesta mediante prototipos de
un videojuego educativo y una multimedia. Con el desarrollo del trabajo
se contribuye a enaltecer el patrimonio tecnolégico del pais y aportar be-
neficios con su futura implementacién a diferentes sectores de la sociedad,
al ser la televisién un medio de difusién muy utilizado. Brinda soberania
tecnoldgica y pretende ser un referente en el desarrollo de videojuegos y
multimedias para la Television Digital.

Palabras claves: television digital, interactividad, videojuegos, multi-
medias, software libre.

1. Introduccion

La Televisién Digital Interactiva (TVDi) es un escenario emergente moderno
que permite transmitir contenidos informativos utilizando este medio de gran
penetracién en la mayoria de los pueblos del mundo. Uno de los contenidos més
llamativos es la multimedia interactiva, que incluye los videojuegos. En su con-
junto, representan una combinacion entre la television, el ordenador, la industria

* Apoyado por la Fondo Fiduciario Pérez-Guerrero para la Cooperacién Sur-Sur
(PGTF) del Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (UNDP) proyecto
INT/19/K08 y el Ministerio de Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente de Cuba.
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editorial y las telecomunicaciones, ofreciendo una verdadera experiencia integra-
da. Un producto multimedia interactivo permite al usuario iniciar y desarrollar
un didlogo, hacer preguntas, explorar y descubrir, dar y recibir respuestas, por
lo que se destaca que los productos multimedia tienen grandes beneficios en
el ambito de la educacién y el entretenimiento sano. Se considera una tecno-
logia que posibilita la creatividad, mediante los sistemas de computaciéon. La
produccién y creaciéon por computadora reduce el derroche de recursos técnicos
y econdémicos utilizando los recursos tecnoldgicos, con sus avances y las herra-
mientas multimedia, se pueden desarrollar productos interactivos, sencillos, y en
los cuales utilizando diversas técnicas de disenio y creatividad se puede incluir
mucho contenido informativo. La interaccion, que exige del usuario, facilita la
atencion, la comprension, y la retencién de informaciéon de una forma intuitiva,
espontanea.

Existen varios productos en formato de multimedia como el Navegante de
la coleccién Multisaber [4]. Estos sistemas constituyen un valioso medio de en-
senanza-aprendizaje, que ofrece variadas perspectivas de proyeccion al proceso
docente-educativo, un enfoque curricular y multidisciplinario por su relacién con
los contenidos de los programas de cada asignatura del curriculo de estudio de
la Educacion Primaria, y otros que tributan a la formacién de una cultura ge-
neral integral. Sin embargo, no estdn preparados para desplegarse en el entorno
masivo de la TV digital mediante el cual se llegaria a todos los hogares indepen-
dientemente de su nivel adquisitivo.

Sin embargo, actualmente la TVDi se utiliza principalmente para transmitir
contenido multimedia que estd controlado por empresas y corporaciones que
no responden a los intereses de los usuarios. Por otro lado, el contenido 1til
estd disperso en Internet, lo que dificulta que la mayoria de las personas se
apropien de él facilmente. Ademsds, las tecnologias privativas con la que estdn
desarrolladas no permiten adaptar los contenidos existentes a los entornos de
bajas prestaciones existente, ni integrarlos con otras soluciones.

Teniendo en cuenta los antecedentes planteados, este trabajo propone la
adopcién de tecnologias y estandares abiertos en la Televisién Digital Interactiva
para la educacion y el entretenimiento. Estas tecnologias fueron probadas en dos
prototipos de software, una multimedia y un videojuego, donde se obtuvieron
buenos resultados que fueron bien valorados por los usuarios encuestados.

2. Antecedentes

En [5] se presenta una nueva solucién de software que demuestra las posi-
bilidades de la TVDi en un escenario real. La solucién llamada TVC+ recoge
informacion 1til disponible en Internet y la integra con los servicios de TVDi.
Algunas de sus funcionalidades ya se han desplegado en varios escenarios [1],
demostrando su utilidad en algunas areas de los objetivos de Desarrollo Soste-
nible 2030 de la ONU: Educacién, Salud, Alimentacién y Patrimonio [2]. TVC+
permite la transmisién de contenido en el estandar de TVDi que se requiera. En
este trabajo se utilizard el HbbTV (Hybrid Broadcast Broadband TV') teniendo
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en cuenta que se basa en estandares abiertos y ha sido desplegado en varios
paises.

El HbbTV se basa en un conjunto de estdndares abiertos ya existentes, los
cuales definen como se interactia con los contenidos multimedia: OIPF-DAE;,
DVB y W3C. El mismo va mas alla de los estandares tradicionales, pues define
sus propios estandares para las interfaces graficas. El estandar OIPF-DAE define
APIs de JavaScript para entornos de television, asi como establece modificacio-
nes al lenguaje CE-HTML para la creacién de interfaces grificas. CEA define
las APIs para los servicios bajo demanda, asi como el acceso a redes UpnP e
Internet. El estdndar DVB define la capa de transporte y senalizacion de los
contenidos interactivos y W3C define los estdndares Web (HTML5, CSS3, Ja-
vaScript, DOM3) para la presentacién de los contenidos interactivos. Con estos
estandares, HbbTV logra que contenidos de diferentes proveedores e incluso dife-
rentes medios de transmisién sean accesibles a través de la misma interfaz. Utiliza
la especificacion MPEG-DASH con el fin de proveer soporte para el streaming
adaptativo a través del protocolo HTTP. La transmisiéon de contenido con tasa
de bits adaptativa es una de las caracteristicas esenciales de HbbTV logrando
una mejor experiencia del usuario en redes de alta saturacién o de baja velocidad
(3].

Actualmente, a varios afios de publicado el estdndar, numerosas organizacio-
nes han creado sus soluciones para, generalmente, integrarlas con sus productos
de hardware. Tal es el caso de Samsung, LG, Sony, entre otros que han combi-
nado sus sistemas de Smart TV con HbbTV. Muchos proveedores de television,
sobre todo en Europa, han comenzado a transmitir contenidos bajo el estandar
HbbTV y organizaciones gubernamentales, en conjunto con estos proveedores,
han creado recomendaciones y especificaciones con las caracteristicas que deben
tener los equipos receptores y los productos de software para ser vendidos en sus
paises. Es por ello que se propone una solucién propia que se integre a TVC+
para permitir la incorporacién de interactividad.

3. Seleccién tecnolégica

Con vistas a agilizar el desarrollo de las soluciones propuestas se realizé un
analisis de diversos marcos de trabajo existentes. En la Tabla 1 se muestra una
comparativa de diferentes marcos de trabajo para el desarrollo de aplicaciones
multimedia.

Teniendo en cuenta los aspectos documentados, TAL es el entorno mas ade-
cuado para el desarrollo, ya que originalmente fue creado para implementar
aplicaciones para TVD teniendo en cuenta la existencia del estindar HbbTV en
los dispositivos. Este entorno permite la configuracion de la aplicacién para que
sea detectada por el dispositivo como una aplicacion HbbTV, lo cual responde a
uno de los requisitos fundamentales que debe incorporar la solucién de softwa-
re. A pesar de que su soporte técnico es escaso, su documentacién es bastante
amplia y entendible para desarrolladores con conocimientos sobre los lenguajes
HTML y JavaScript, lo cual facilita la incorporacién al entorno de bibliotecas
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Caracteristicas Backbone.js Angular Nuxtjs TAL Ember.j
-is s
Cédigo abierto Si Si Si Si Si
Integracién con Si Si Si Si Si
otros marcos de
trabajo
Soporte técnico Bueno Bueno Regular Regular Bueno
Documentacion Amplia Amplia  Regular Amplia Poca
Soporte para No Si No Si Si
Smart TV
Soporte para No No No Si No
HbbTV
Tamafio 51 KB-120 154Mb  6Mb-10 4Mb 308 KB
KB Mb
Comunidad Grande Grande Grande Pequefia Pequefa

Figura 1: Comparativa de marcos de trabajo para el desarrollo de multimedias.

que permitan desarrollar la interactividad, o la implementacion de estas dentro
del mismo entorno.
Para el desarrollo de videojuegos se realizé un estudio similar cuyo resumen

se muestra en la Tabla 2.

Herramientas | Gratis Cédigo | Soporte para Comunidad | Soporte Soporte  |Documentacion| Recursos
abierto Smart TV HbbTV Técnico necesarios
Unity No No Si Grande Si Bueno Amplia Medio
Unreal No No No Grande No Bueno Amplia Mucho
Engine
Babylon.JS Si Si Si Media Si Bueno Media Medio
PixiJS Si Si Si Media Si Bueno Media Poco
Phaser.js Si SI Si Pequefia No Regular Poca Poco

Figura 2: Comparativa de marcos de trabajo para el desarrollo de videojuegos.

La seleccién del marco de trabajo Pixi.JS como la herramienta a utilizar
para el desarrollo del software, se fundamenta por ser totalmente libre y de pocos
requerimientos para su implementacién. Al ser multiplataforma es practicamente
compatible, no solo con casi todos los sistemas operativos de PC y teléfonos
inteligentes, sino también con los disimiles sistemas operativos de los Smart TV
y STB. Su vinculacién al desarrollo de aplicaciones para la televisién digital
interactiva fue un elemento de peso en su eleccién.
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4. Solucion propuesta

Teniendo en cuenta que pudiera ser necesario aumentar las funcionalidades
del sistema en el futuro, se eligié una arquitectura de estructuracién en capas con
enfoque de reutilizacién (ver Figura 3). Los paquetes de la solucién propuesta se
encuentran en las capas especifica y general, siendo estos los que menos grado de
reutilizacién tienen. En la capa intermedia se encuentran las diferentes biblio-
tecas que se utilizan como complemento en el desarrollo del sistema, elementos
que no son propios del sistema, que son desarrolladas por terceros. La capa de
software del sistema contiene elementos que son previstos por el sistema opera-
tivo, como por ejemplo los protocolos, los cuales permiten realizar peticiones de
datos y recursos.

1 Capa especifica
Visras
Capa general
1 1 1
‘ Modolos [ Légica del ‘ Uniles |
— nEQOCIn
|

HBbTV j8 [ Pixi )5
LJ _J Capa intermedia
HebTY |
i Capa de Software del sistema

Figura 3: Arquitectura de estructuracién en capas con enfoque de reutilizacién.

5. Analisis de resultados

Los prototipos desarrollados fueron probados en computadoras de escritorio,
moéviles y en computadoras de placa tinica (SBC), ver Figura 4. Los navegadores
web utilizados fueron Mozilla Firefox y Google Chrome. Las respuestas a la
interaccion de los usuarios fue similar logrando adaptarse a cada tipo de pantalla.
En las Figuras 7?7, 7?7 y 7?7 se muestran pantallas que ilustran el funcionamiento
de multimedia.

Mientras que en las Figuras 7?7, 7?7 y 7?7 se muestran pantallas que ilustran el
funcionamiento del videojuego desarrollado. Ambos prototipos fueron mostrados
a una muestra de 20 estudiantes de una escuela primaria. La instalacién se realizé
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Videos ( |
CER
llustraciones [ )

Boomerang- Imagine Dragons- Origins(2018)

(b) Listado de mtisica.

(¢) Reproduccién de video. (d) Ment inicial videojuego.

(e) Seleccién de la materia. (f) Entorno de interaccién.

Figura4: Pantallas de ejemplo donde se ilustra el funcionamiento de los prototi-
pos desarrollados.
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de una manera sencilla copiando la carpeta en los dispositivos de cada estudiante.
En la Figura 5 se muestran los resultados de la encuesta aplicada para comprobar
la satisfaccién de los usuarios.

ion le daria a las animaciones integradas? £En el aspecto visual como calificaria este programa?

20 respusstas 20 respuestas

3(15%)

1 B B s 5

(a) Sobre las animaciones. (b) Sobre el aspecto visual.

$Qué le parecid la navegacion por las diferentes partes de la aplicacion?

20 respuestas )
iDe manera general cémo calificaria este programa?

20 respuestas

@ Fluida
® Lents 15

10 =E)

(c) Sobre la navegacién. (d) Sobre el funcionamiento general.

Figurab: Resumen de los resultados de la encuesta aplicada para comprobar la
satisfaccién de los usuarios.

La primera pregunta fue dirigida a el uso de animaciones en ciertas partes
de los mismos para evitar el disefio estatico que muchas veces resulta en pérdida
de usuarios. Los resultados en la Figura 77 fueron bastante positivos a pesar de
incorporar muy pocas animaciones por tratarse de prototipos.

La segunda pregunta estuvo dirigida al diseno en general, los colores y la
disposicion de las opciones. Los resultados en la Figura 7?7 evidencian que, al
poseer un disenio basado en el software de las cajitas decodificadoras actuales de
nuestro pais, ha tenido buena aceptacion por parte de los votantes.

La tercera pregunta estuvo dirigida a la forma en la que los votantes aprecia-
ron la interactividad con la aplicaciéon desde el punto de vista del rendimiento,
siendo casi absoluta la respuesta de un correcto flujo en la navegacién (Ver Figura
7?).

La cuarta pregunta se efectia teniendo en cuenta las funcionalidades capta-
das por los votantes, en este aspecto en el video se hace especial énfasis en la
reproduccién de audiovisuales, similar a conectar un USB a la cajita decodifi-
cadora para ver peliculas. También se aprecié buena aceptacién en el prototipo
de videojuego desarrollado (ver Figura ?7?). Segin los resultados obtenidos los
votantes encuentran interesantes esta funcionalidades.
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6. Conclusiones

El estudio del estado del arte demostré la necesidad de contar con aplicacio-
nes que enriquezcan la implementacion de la TVDi adaptada a las condiciones.
Luego del estudio de las diferentes tecnologias para el desarrollo de aplicaciones
multimedia interactivas se decide desarrollar la aplicacién cliente JS con TAL
para Multimedias y PiziJS para Videojuegos y del lado servidor con Node.js.
Las pruebas realizadas y las encuestas aplicadas a una muestra de usuarios de-
muestran la factibilidad de las soluciones propuestas. Teniendo en cuenta los
beneficios obtenidos con su desarrollo, se puede concluir que representa un apor-
te para el futuro desarrollo de la television digital interactiva en Cuba. Aplicar
las soluciones a un entorno mas cercano al real, incorporar la secuencia de tiempo
para que aparezca la aplicacion mientras se transmite determinado contenido.
Finalmente, se deben integrar las soluciones a otras ya existentes para lograr un
mayor grado de personalizacion.
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Abstract. Television is among the preferred technological devices of the elder-
lies due to their familiarity with its simple interface and because it acts as a sort
of companion, being this especially relevant for those living alone. This phenom-
enon was particularly observed during the social isolation resulting from the
Covid-19 pandemic. In the most critical period of the health crisis, the consump-
tion of television content among older people and the adoption of other digital
solutions aimed at entertainment or social interaction increased significantly.
Since they could not leave their homes during this period, seniors have started to
use electronic devices to integrate into society. At the same time, technological
advances in the television ecosystem have made it possible to include resources
capable of making the gadget increasingly interactive and friendly. An example
is the use of notifications, a mechanism that consists in displaying messages on
the device's screen, engaging users to a specific topic. TV notifications can act as
an information-focused tool with the potential to promote the connection of sen-
iors with their family or friends. In the aforementioned context, the objective of
this paper is to identify how TV notifications can contribute to reduce the rates
of social isolation among the elderly, offering new forms of interaction with so-
ciety. For this, a state of the art was carried out to contextualize the problem.
Then, different studies conducted in this field were evaluated to identify the
mechanisms used to promote a consistent connection with family members.

Keywords: elderly; notifications; social isolation; TV; iTV.

1 Introduction

Television is a device often used by the elderly, especially when they feel alone [1].
Social isolation is recurrent among these individuals being the main reasons that keep
them from social life are physical disabilities and low education [2]. This situation in-
tensified during the Covid-19 disease pandemic, which significantly increased the con-
sumption of television content among older people, as well as the adoption of other
technological resources aimed at entertainment and social interaction [3]. Since family
members were further away due to the health crisis, videoconferences and social net-
works helped to reduce social isolation [3]. However, while they help, digital resources
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can represent a barrier, mainly because of skepticism about using new technological
resources tends to be higher among the elderly [4].

In contrast, advances in Artificial Intelligence (Al) and Big Data have allowed de-
vices to anticipate users' needs, rather than just reacting to them [5]. One example is
notifications, a mechanism that directly impacts the public and contributes to stimulate
the use of digital resources [30] [31].

Based on this perspective, the objective is to identify if such messages (used in the
television ecosystem) can increase the elderly contact with other people, thus reducing
social isolation rates. For that, this article was divided into three parts. The first brings
data on the rates of isolation among the elderly. Then, the methodological procedures
for identifying relevant studies are detailed. In the third section, a discussion is made
about the use of notifications in the chosen clipping. The final considerations summa-
rize the main aspects of this survey, besides pointing out the contributions of the study
centered on reflections on the pertinence of the mechanism for the public in question.

2 Technology to promote interactions

During the COVID-19 pandemic, which started in March 2020, the need for social iso-
lation forced people to stay in their homes and use digital platforms to minimize the
effects of confinement [7]. In the case of the elderly, this imposition was even more
significant because of the higher risks involved— the deaths of individuals over 65 years
of age correspond to 80% in the United States and 95% in Europe [8]. This scenario
enhanced the levels of loneliness of the senior public, who historically suffered from
problems related to lack of contact [2].

In Portugal, it is estimated that 42,434 elderly people are isolated, in a situation of
vulnerability due to their physical and psychological conditions [9]. The pandemic, in
turn, contributed to amplify the problem, evidencing the need to provide means for this
public to maintain healthy relationships and actively participate in communities.

One way to minimize social isolation rates is using mobile devices and resources
such as videoconferencing and gaming, for example [ 10]. However, incorporating them
into everyday life can still represent a barrier for older people due to several factors —
and one of the main factors is its difficulty of use [2]. Not always the senior possesses
sufficient skills or familiarity with technological resources [3]. And this is the result of
different factors, such as skepticism about new technologies and rapid renouncement
when facing difficulties related to usage [4]. Since there is a barrier, mechanisms that
require less cognitive effort, such as notifications, are a way to facilitate the usage of
technological resources [11]. By being proactively sent to seniors, these messages en-
able access to information and to other people, stimulating the connection between in-
dividuals [12]. In addition, notifications facilitate access to newly available infor-
mation, making the user's attention turn to the content in question [13]. It is an element
considered important in the communication ecosystem because it directly impacts the
public without intermediaries, inducing the user to view specific information and be
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received from different devices, such as the TV set [14]. Such messages can have dif-
ferent formats (visual, auditory or vibration/touch alerts), increasing accessibility [15].
In addition, especially in the case of the elderly, notifications usually send reminders of
important activities, for instance medication schedules or appointments on the agenda
(Fig. 1). Health-monitoring applications can also send frequent bulletins to the family
or caregivers [24], reaffirming the multiplicity of functions and possibilities of this type
of mechanism.

HELLO ALICE

IT'S TIME TO TAKE THE MEDICINE:
CALCIUM. HAVE YOU ALREADY TAKEN IT?

Fig. 1. example of how notifications can be displayed on TV to resend health alerts.

3 Notifications and TV: potential to connect generations

A survey was carried out to identify the potential of notifications to reduce the rates of
social isolation among seniors. Therefore, the methodology of a systematic review of
the PRISMA model was chosen [16] to carry out the work. A review protocol was
defined based on a research protocol with three groups of keywords on the SCOPUS
and Web of Science platforms. The first survey was conducted at SCOPUS, between
July 12 and 15, 2021, with "elderly AND notification AND social AND isolation AND
television OR TV”. Were found 18 results, and after reading all abstracts, it was iden-
tified that only 3 were pertinent. Studies that do not address the use of notifications
directly on the television screen were excluded. Then, a second search with the follow-
ing terms "notification AND television OR tv OR iTV AND elderly" had 76 results.
All abstracts were re-evaluated and only three were considered relevant.

Both searches were also performed on the Web of Science platform, and the results
considered relevant were repeated. To verify that the keywords chosen were the most
appropriate, we chose to search the Web of Science more widely with the words "el-
derly AND TV OR television". A total of 111 results were found, which had their ab-
stracts evaluated. Only 9 of them were related to the use of notifications on TV. In total,
therefore, 15 studies were evaluated. All the texts in the sample are in English and pre-
sent the notifications displayed on television as possible mechanisms to make relevant
information more easily reach users. In the SCOPUS sample, 67% (4) studies are about
social contacts, 17% (1) about health and 17% (1) refer to the format of display on the
screen. In the Web of Science sample, 22% (2) refer to the format/design, 44% (4)
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contribute to promoting health, 22% (2) integrate Smart Home circuits and 11% (1) are
about education.

3.1 Results and discussion

The studies [17], [18] and [19] focused on reducing social isolation and have identified
that notifications are important mechanisms to attract the attention of the elderly to
messages sent by their families or friends. The feature was used to disclose reminders
of family commitments [17], send alerts for calls on mobile phones [18] and encourage
participation in gamification dynamics [19]. In this last study, the interactions took
place by voice, and the intelligent assistant was considered by the elderly a sensitive,
sociable and friendly company, able to contribute by itself to reduce the rates of lone-
liness. Also in this context, [1] focused on creating a prototype of Facebook adapted
for television. Seniors positively evaluated the feature in terms of usability and the po-
tential to increase online and offline interactions.

Regarding studies focused on health promotion, the notifications were used in [20],
[21], [22] to remind seniors about medication schedules, medical care or information
related to their well-being. In these cases, in addition to facilitating access to important
data, the messages connected the elderly to external issues, which also contributes to
the reduction of social isolation. This conclusion was also present in [23], the only ar-
ticle related to education. By analyzing the behavior of older people in the face of mes-
sages coming from e-learning applications, television is detected as an important device
to promote access to learning. In [24], the authors chose the opposite way: notify the
families via television and other devices if the elderly suffered a fall. The multitude of
devices helped reduce the waiting time for help.

Of the total articles, three were about the design and messages format. In [25], the
use of icons related to messages content facilitated understanding. In [26], it was de-
tected that the use of a virtual assistant, which combines textual and audio messages,
can facilitate interactions. Finally, although not focused on the senior audience, the
study [27] presented guidelines for the design of messages based on focus group, inter-
views, and tests. The analysis results showed that users are receptive only to crucial
messages, presented subtly, especially in the intervals of the schedules. Finally, in [28]
and [29] television integrates Smart Home projects, which favor the access of the el-
derly to content and health-related care and assist in homework. Table 1 present the
sample of 15 articles mapped from databases, summing up the relevance that the noti-
fications had within the studies found.

Table 1. Use of notifications to reduce the elderly social isolation.

Ref | Goal | Strategy | Relevance
17 Connect people. Family reminders. High potential to stimulate interactions.
18  Connect people. Phone calls alerts. High potential to connect generations.

19 Connect people. Chatbot/gamification. ~ High potential to connect people.
1 Connect people. Facebook app adapted  High potential to promote online and
for television. offline interactions.

16
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20  Promoting health. ~Medical reminders. High potential to provide relevant in-
formation.
21 Promoting health. ~Medical reminders. High potential to provide relevant in-
formation and improve the health.
22 Promoting health. Well-being reminders. Relevant to provide relevant infor-
mation.
24 Promoting health. Notifications to the TV was an important means of notify-
family, reporting falls.  ing families with agility.
23 Promote learning. T-learning apps. High potential to promote learning.
25  Evaluate the for-  Study of relevant Icons related to themes make it easy to
mat/design. icons. understand messages.
26 Evaluate the for-  Testing a virtual assis- Textual and verbal messages facilitated
mat/design. tant. the understanding of the information.
27  Evaluate the for-  Study of the formats Notifications are well accepted if they
mat/design. with better ac- do not abruptly interrupt the contents.
ceptance.
28  Smart Home sys-  Evaluation of TV in Relevant to disclose the important re-
tem. this context. minders and assist in household chores.
29  Smart Home sys-  Evaluation of TV in Relevant to disclose the important re-

tem.

this context.

minders and assist in household chores.

4 Conclusions and Future Work

The analyzed studies pointed out the relevance of notifications in promoting interaction
with other people, universes and themes, stimulating the search for information, the use
of technological resources and health-related care. In addition, the prototypes presented
contributed significantly to facilitating interactions with family and friends among the
studies focusing on social isolation. Articles focused essentially on health also contrib-
uted in a certain way to social integration since they present information that goes be-
yond those that the elderly are accustomed to receive, favoring the feeling of belonging
to communities. Regarding the design of the messages, [19] and [26] showed that di-
versifying formats can contribute to the good acceptance of this audience. Voice inter-
actions, for example, facilitated access to information sent by notifications and were
still seen by the elderly as a companion, especially in studies involving the use of per-
sonal assistants. Notifications were also considered relevant when inserted in Smart
Home systems, reminding the elderly about tasks to be done.

Therefore, this analysis has demonstrated the existence of relevant studies in this
context. This survey also identified suitable methodological designs to discuss the
theme, with analyses that suggested good practices and preferences of the elderly. Some
of the studies presented here specifically addressed the contribution of TV in reducing
social isolation, showing that the device can stimulate the contact of the elderly with
other people, especially from different generations in the family. For this reason, it is
understood the topic requires further studies, primarily involving tests done with real
users in real contexts of usage. This mapping, therefore, was the first stage of this study,
being crucial to identify aspects that were included in a questionnaire that a group of
elderly has answered. These interviews aimed to identify factors relevant to the creation
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of scenarios to be tested by users. The scenarios are intended to evaluate the User Ex-
perience (UX) related to notifications usage in the TV ecosystem to deliver personal-
ized information and promote interaction between individuals. The results of these tests
will be presented in future works and also support the development of a prototype to be
evaluated by the senior public and their relatives or caregivers.
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Abstract. El objetivo de este trabajo es identificar prototipos de
intervenciones pedagdgicas para crear videos interactivos utilizando
aplicaciones disponibles en la web. Se abordan consideraciones
didactico-pedagdgicas para disefiar actividades que se inserten como
propuestas de interaccion en los videos, y se realiza un analisis de las
posibilidades de las aplicaciones webs disponibles para crear las
interacciones. Finalmente, se presenta una idea proyecto para evaluar los
distintos tipos de intervenciones pedagogicas a los videos desde la
perspectiva de los docentes.

Keywords: Videos interactivos, Interactividad, Clase invertida, Ensefianza,
Aprendizaje.

1 Introduccion

La educacion universitaria en el contexto de pandemia se vio ante la necesidad de
migrar las clases presenciales a la virtualidad para posibilitar la continuidad
pedagdgica. Durante este periodo en la educacion superior, adquirieron relevancia
los recursos audiovisuales como las videoconferencias, teleconferencias,
videollamadas y webinars. Ante las restricciones a la presencialidad, estos
recursos devinieron en facilitadores de la presencia del docente, mediante
comunicaciones sincronas eficaces, permitieron acercar nuevos conocimientos y
brindar adecuado feedback a los estudiantes [1].
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Los equipos docentes centraron la tarea en el redisefio de las practicas educativas,
a través de la digitalizacion de contenido en diferentes formatos digitales,
principalmente documentos pdf y audio videos, con el proposito de que en la
interaccion con dichos materiales, el estudiante aprenda. Un estudio realizado en
las comunidades de Espaiia indica que las herramientas mas utilizadas por los
docentes durante la pandemia fueron las plataformas educativas seguidas por las
herramientas para elaborar encuestas en linea, y la grabaciéon de audio y videos

[2].

Entre las dificultades que se presentaron se pueden mencionar problemas de
acceso a tecnologias adecuadas para videoconferencias y/o de conectividad; falta
de disponibilidad de dispositivos [3] [4]; disociacion temporal de la ensefianza y el
aprendizaje de estudiantes cansados por exceso de tiempo frente a las pantallas .
Considerando las dificultades antes mencionadas adecuadas surgen algunas
cuestiones que orienten el diseflo estrategias de enseflanza en la virtualidad
mediante recursos audiovisuales. ;Como transformar las intervenciones que
realiza el docente en aulas online sincronicas en intervenciones asincronas? ;Qué
herramientas ofrecen las aplicaciones online para materializar las intervenciones
de manera online asincrona? ;Qué posibilidades deberian incluir las aplicaciones
para materializar las intervenciones dentro del enfoque aqui propuesto?

Las clases dictadas mediante videoconferencia y que fueron grabadas podrian
reutilizarse en futuras practicas de enseflanza creando recursos audiovisuales
interactivos, enriquecidos con nuevas intervenciones docentes.

En los videos registrados de las clases se puede hallar valiosa informacion sobre el
desarrollo de cursos, como por ejemplo las interacciones entre docentes y
estudiantes en los “vivos”, puestas en comun, explicaciones, exposiciones
tedricas, aclaracion de dudas, estrategias creadas “just in time” para resolver
dificultades de aprendizaje puntuales, sintesis de aprendizajes creados de manera
colaborativa por los estudiantes. También pueden reconocerse aspectos
relacionados con la gestion del curso, tales como, entregas de actividades,
acuerdos entre docentes y estudiantes sobre las evaluaciones, las fechas de
entregas de los trabajos, fecha y duracion de videoconferencias, etc.

El proposito de este trabajo es identificar prototipos de intervenciones pedagogicas
para crear videos interactivos utilizando aplicaciones disponibles en la web. Para
esto en primer lugar se realiza una caracterizacion de las intervenciones didacticas
en base a las etapas identificadas por [5] del didlogo didactico que establecen los
docentes para estructurar los apoyos seglin la Zona de Desarrollo Proximo ZDP
[6]. En segundo lugar, se proponen tipo de tareas a modo de intervenciones
didacticas para cada una de las etapas. Finalmente, se analizan las posibilidades
que ofrecen diferentes aplicaciones online para crear videos interactivos a fin de
incluir intervenciones pedagogicas en los mismos.
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2 Perspectiva conceptual

Hay un amplio acuerdo en el campo de la investigacion educativa asi como entre
los docentes que el aprender es un acto personal asociado al saber, ser y hacer, lo
que exige cambiar la enseflanza hacia aquellas metodologias que involucren
activamente al estudiante y favorezcan el desarrollo de las capacidades de
autorregulacion y autonomia para el aprendizaje [7]. Metodologias de ensefianza
para la comprension que le permitan al estudiante universitario “pensar y actuar
con flexibilidad a partir de lo que sabe” [8], y adquiera capacidades para la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, la argumentacion y la elaboracion
de puntos de vista propios.

Son variadas las estrategias de enseflanza que promueven modelos pedagdgicos
cuyo foco es el aprendizaje activo de los estudiantes. Una de las mas utilizadas en
el contexto de pandemia ha sido la clase invertida (o flipped classroom) [9]. Este
modelo transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del
aula y utiliza el tiempo de clase y la experiencia del docente para facilitar y
potenciar otros procesos de adquisicion y practica de conocimientos dentro del
aula, sea presencial o virtual.

Para llevar adelante esta metodologia los docentes eclaboran actividades y
seleccionan o producen recursos con los que los alumnos interactiian de manera
asincronica. Las actividades o tareas, que implican promover diferentes desafios
cognitivos, reflejan la intencionalidad didactica del docente y la toma de
decisiones para realizar intervenciones didacticas “just in time”.

Litwin [10] propone diferentes tipos de preguntas que pueden incluirse para
facilitar la comprension y conocer si los estudiantes comprenden, las que pueden
pensarse segun los momentos de la clase, el tipo de pensamiento que promueven y
el nivel de complejidad que representan para los estudiantes. Siempre pensando en
preguntas desde la perspectiva de ayuda para favorecer procesos constructivos por
parte de los estudiantes y ofreciéndoles la posibilidad de expresar su voz.
Preguntas que cobran sentido si ayudan a comprender mejor, si favorecen procesos
de transferencia y estimulan la construccion de niveles cada vez mas complejos
del pensar.

3 Metodologia

El estudio es de tipo cualitativo, se realiza un analisis interpretativo para relevar
informacion sobre las estrategias que el docente pone en juego en clases online
que dan cuenta de la metodologia de ensefianza. Esta informacion se obtiene de
los registros de clases videograbadas en el nivel universitario y de las aulas
Moodle de las materias.

Se seleccionaron cursos de enseflanza en contexto del aislamiento social
preventivo y obligatorio (ASPO) del afio 2021 correspondientes a carreras de
formacion docente y de primer afio de ingenieria.

(98]
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Se analizan tipo de preguntas o propuestas de actividades que al incluirlos en
videos podrian promover momentos de interaccion docente asincronicos. Se
identificaron las intervenciones pedagbgicas para analizar la viabilidad de
implementarlas como eventos interactivos en videos. Las estrategias de ensefianza
identificadas se cotejaron con las actividades propuestas en el aula Moodle y las
sugerencias u orientaciones de estudio.

Ademas, se seleccionaron aplicaciones disponibles en la Web para la creacion de
videos interactivos, se evaluaron de acuerdo a las posibilidades de ediciéon que
ofrecen, el tipo de interaccion que permiten, las posibilidades de compartir
mediante otras aplicaciones y las facilidades para el seguimiento de la tarea de los
estudiantes.

4 Videos interactivos para la mediacion de intervenciones
pedagogicas

Los videos interactivos son valiosos recursos para desarrollar estrategias de
enseflanza que involucren componentes de aprendizaje activo en las tareas. Se
caracterizan por ofrecer un mensaje enriquecido a partir de la integracion de
textos, graficos, audio o videos. Asi, es posible crear experiencias inmersivas que
proponen desafios just in time en un mismo entorno. Ademas, permiten realizar un
seguimiento de las respuestas de los alumnos durante la interaccion.

Las dimensiones desde donde pueden disenarse o pensarse las intervenciones son
dos, por un lado las posibilidades que las aplicaciones disponibles para crear los
videos interactivos permiten y, por otro, las estrategias didacticas que orienten la
propuesta de clase y la actividad de quien aprende. Es decir, por un lado tenemos
las posibles interacciones que la aplicacion nos permite definir y por otro qué
objetivo tiene la actividad que proponemos a partir de esa interaccion.

En primer lugar, para conocer qué interacciones es posible incluir, se analizaron
diferentes aplicaciones disponibles en la web para creacion de videos interactivos.
En la Tabla 1 se muestran diferentes funcionalidades de las aplicaciones
analizadas como el tipo de multimedia que se permite integrar al video, las
posibilidades de edicion del mismo, el tipo de interaccion que se incorpora, las
posibilidades de compartir y de realizar seguimiento de los alumnos por parte del
docente. En la mayoria de los registros de clases videograbadas analizadas se
observo que las intervenciones tienen como finalidad presentar nuevos contenidos,
aclarar dudas, fijar conceptos, hacer sintesis. En escasas ocasiones se promueve
una ensefianza dialodgica que confronte al alumno con formatos novedosos y
atractivos que los motive a interactuar con los materiales y poner en juego
pensamientos de orden superior. También se observo que, al igual que en las clases
presenciales, el docente solo tiene el feedback del alumno que participa con una
intervencion oral o compartiendo la pantalla. Por otro lado, el chat de las
aplicaciones de videoconferencia es muy poco utilizado y la mayoria de las veces
para preguntas relacionadas con la gestion de la clase como horarios, fecha de
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Tabla 1. Analisis comparativo de aplicaciones de creacion de videos interactivos.

Aplicacion Multimedia Edicién Tipo de Compartir Seguimiento
interaccion
EdPuzzle' Upload video Cortar video. Preguntas: de Compartir preview. Permite crear una
by Grabar voz opcion multiple, Asignar a clase clase y asignarle
Edpuzzle para anadir. abiertas (Google Classroom, el video como
company Notas de texto, Canvas, Moodle, actividad y el
foérmulas, links, Schoology, seguimiento de la
fotos y audio Blackboard, actividad de cada
Powerschool, estudiante.
BlackBaud)
Panopto’ Upload audio,  Cortar audio y Preguntas Compartir por redes Permite al docente
by Carnegie video, ppt video verdadero/falso, sociales, link, mail. ver resumen de
Mellon Grabar audio o~ Secuenciar opcidén multiple, Exige iniciar sesion resultados de las
University video. cada diapo del respuesta multiple, para responder. encuestas y los
spinoff ppt abiertas. Permite a los alumnos  comentarios de
Agregar enlace a publicar comentarios alumnos.
pagina web
Vialogues® Upload video Publicar encuestas Compartir link o Todos ven los
by Gottesman o anadir de (preguntas de codigo html comentarios
Libraries at Youtube opcion multiple) y embebido, en redes publicados en
Teachers votar. sociales o mail. cada video.
College Publicar Exige iniciar sesion
Columbia comentarios y para responder
University responder.
TedEd* Afadir video Recortar video  Guia al docente Compartir link por Permite
by TedEd de Youtube dividiendo en mail y redes sociales. seguimiento de la
nonprofit secciones: mirar el Los estudiantes actividad de cada

video, pensar
(agregar pregunta
de opcion multiple
o abierta), excavar
mas hondo (agregar
recursos adicionales
mediante texto,
links imagenes,
formulas), discutir
(foro con hilos de
discusion), finalizar
(notas finales)

pueden acceder
mediante sus cuentas,
o crear un simple
nickname para
identificar sus
respuestas.

estudiante y darle
una devolucion de
cada respuesta a
las preguntas
incorporadas al
video.

1 https://edpuzzle.com/

2

? https://www.vialogues.com/
4 https://ed.ted.com/

https://www.panopto.com/panopto-for-education/
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entregas o0 examenes, pero no para dar una respuesta o una opinion. Es decir, el
chat no es utilizado en la dinamica de la clase.

En base a la informacion recabada se elabordé una lista de intervenciones
pedagdgicas segiin los momentos de utilizacion de los videos en las clases, las
tareas que se proponen, la interactividad a incluir y la funcionalidad necesaria para
integrar dichas intervenciones en un video (Tabla 2).

Las intervenciones identificadas se pueden asociar a los momentos inicial, de
desarrollo y final de una clase como propone Litwin [10]. Preguntas iniciales que
sirven para presentar el tema si es nuevo, motivar al estudiante y darle sentido o
que lleven a la profundizacion del mismo, en caso de tratarse de un tema visto con
anterioridad. Preguntas durante el momento de desarrollo que conectar lo nuevo
con lo que ya se sabe promoviendo procesos de pensamiento superiores como
relacionar, comparar, inferir, sintetizar, explicar, ejemplificar. Preguntas o tareas
finales, que promueven procesos de sintesis, institucionalizaciones o que anticipan
el contenido siguiente.

Al poner en relacion las posibilidades que ofrecen las aplicaciones analizadas y los
requerimientos de las intervenciones pedagogicas a los videos para su
configuracion como recursos audiovisuales interactivos se identifica que la
aplicacion Edpuzzle es la que ofrece el conjunto de componentes interactivos mas
adecuado.

Tabla 2. Intervenciones pedagodgicas a desarrollar mediante la interactividad en un video

Intencionalidad Ejemplo de tarea Interaccion propuesta Funcionalidad

Recuperar Analizar una situacion Plantear preguntas sobre una Preguntas de respuesta
conocimientos situaciones presentadas en el abierta, Preguntas de
previos video y desafiar al estudiante a verdadero/falso, Preguntas

Resolver un problema

Ejemplificar

Presentar nuevos Leer un texto corto
contenidos

dar una respuesta usando su
conocimiento previo.

Solicitar una explicacion breve
que justifique la solucion al
problema planteado en el video.
u ofrecer distintas alternativas de
soluciones posibles para su
seleccion

Solicitar ejemplos para
reconocer los conocimientos
previos que se ponen en juego.

Incluir un texto o imagen que
amplie la informacion del video

de opcion multiple

Pregunta de respuesta
abierta, de seleccion
multiple

Respuesta abierta que
incluya (texto plano,
hipervinculos, imagenes,
audios?)

Texto con formato o
hipervinculo
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Intencionalidad Ejemplo de tarea Interaccion propuesta Funcionalidad

Responder a una Orientar la comprension respuesta abierta

pregunta

Observar una imagen y Presentar una imagen Imagen +

responder una pregunta  disparadora sobre la que se Pregunta abierta

realice una pregunta. pregunta de opcion multiple,
pregunta de V/F

Asociar Responder una pregunta  Plantear una pregunta cuya rta abierta
/relacionar la “auténticas” (no tienen respuesta exige relacionar rta de opcion multiple, V/F
nueva una respuesta especifica  conceptos.

informacion con
la que posee

Indagar la
comprension
alcanzada

Transferir el
conocimiento
adqui

rido a nuevas
situaciones

o determinada)

Analizar una situacion

Resolver un problema

Analizar una situacion

Resolver un problema

Hacer
inferencias/conjeturas,
pensar nuevas
aplicaciones del
conocimiento, expresar
puntos de vista
personales

Incluir una pregunta sobre una
situacion planteada en el video
que desafia al estudiante a
responder relacionando los
conceptos incluidos en el video.

Solicitar una explicacion breve
(justificacion) de una posible
solucion a un problema que se
plantea en el video, o la eleccion
de una solucidn entre varias que
se plantean como alternativas.

Incluir una pregunta sobre una
situacion planteada en el video
que desafia al estudiante a
responder involucrando los
conceptos incluidos en el video.

Solicitar la explicacion breve
(justificacion) de una posible
solucion a un problema que se
plantea en el video, o la eleccion
de una solucién entre varias que
se plantean como alternativas.

Plantear una pregunta cuya
respuesta involucra la aplicacion
de los conceptos o informacion
incluida en el video.

rta abierta
rta de opcion multiple, V/F

Pregunta de respuesta
abierta donde se justifique la
respuesta o de seleccion
multiple

Pregunta abierta
Pregunta de opcion
multiple, V/F

Pregunta de respuesta
abierta donde se justifique la
respuesta o de seleccion
multiple.

Pregunta de respuesta
abierta donde se justifique la
respuesta o de seleccion
multiple.
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5 Conclusiones

Los cambios para sostener la continuidad pedagdgica en la ensefianza
universitaria, en contexto de aislamiento social, preventivo y obligatorio (ASPO),
dejaron huellas que podrian ser el inicio para transitar hacia ‘“nuevas”
metodologias de ensefianza.

En este estudio preliminar se analizaron los registros de videoconferencias
grabadas y aulas moodle de cursos universitarios de grado para indagar acerca de
las actuaciones de los docentes. Se busco identificar estrategias de intervencion
pedagogica que podrian incluirse en un video interactivo. Estos recursos pueden
ser valiosos para desplegar estrategias que promuevan metodologias activas de
aprendizaje, el docente interviene el recurso con el objeto de promover
aprendizajes significativos y situados y desafiar a los estudiantes a participar de
una manera activa, ain cuando no se encuentran en un mismo espacio y/o tiempo.

El analisis, no exhaustivo, de las aplicaciones para crear videos interactivos
disponibles en la web muestra cudles son las herramientas disponibles para pensar
las intervenciones. Por otro lado, el recorrido por los videos nos interpela respecto
a qué otras caracteristicas en las herramientas serian necesarias para el despliegue
de otras estrategias y cudles no serian interesantes de incluir en estos recursos.

En el marco de metodologias activas de ensefianza y aprendizaje seria esperable
que tareas enriquecidas con desafios cognitivos “interactivos” motiven y faciliten
la comprension. A la vez que posibilitan obtener registros del desempeiio de los
estudiantes, y lo ayudan a tomar decisiones adecuadas para reorientar su practica.
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Abstract. Notifications in multiple devices, namely in the TV ecosystem, may
facilitate the exchange of messages between individuals of different ages and
profiles, contributing to connecting people and enriching collective viewing
behaviours. In the context of interactive television (iTV), notifications are not
yet widely used. Nevertheless, recent studies demonstrate its significance to
disseminate important messages, recommend content and encourage
interactions between individuals. This paper presents a survey of studies
focused on the usage of TV notifications, and systematizes the pros and cons
towards assessing whether the mechanism can contribute to potentiate social
interactions. The assessment of prototypes that integrate the TV with other
devices highlighted relevant aspects for designing notifications aimed at the
television ecosystem. Among the main applications were health reminders and
communication between senior audiences and their family and caregivers.
Alerts were also used for recommending personalized content and targeted
advertising. The focus on connecting individuals was addressed in fewer
studies, but shown potential and was well received by the participants. For this
reason, it is a topic that needs further study. Thus, this survey supports the
development of relevant use scenarios with notifications, which will be
prototyped to be evaluated with users in an ecosystem using SmarTVs and
connected devices in partnership with a Portuguese Pay-TV provider.

Keywords: notifications; iTV; recommendations; social interaction.

1 Introduction

Notifications are a mechanism that captures users’ attention with the potential to
increase the use of digital applications and provide primary and personalized
information [1, 2, 3, 4]. Therefore, notifications are widely adopted in personal
mobile devices, with advantages because there is no need for intermediaries. Within
the TV ecosystem [5], the use of notifications is not as common, probably because the
TV is still a device often used collectively. Nevertheless, recent studies have
evaluated notification systems in smart environments, including second-screen
devices, as a mean to encourage engagement and connect people [6, 7, 8]. To map

(8]
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these contributions, a survey of studies was conducted with the aim of identifying
strategies, critical points and relevant usage scenarios to explore the potential of
notifications to connect individuals. The paper is divided into five sections: section 1,
the introduction that presents the scope and objectives of the study; section 2, the
contextualization of notifications’ mechanism applications; section 3, the
methodology that includes the data collection procedures and the sample; section 4,
the results and discussion, systematizing the pros and cons about exploring
notifications in the TV ecosystem; and section 5, the final considerations and future
work which points out the most relevant aspects that will guide the prototyping of use
scenarios.

2 The notifications mechanism applications and its potential in
the TV ecosystem

Notifications can facilitate access to priority or updated information with no
intermediaries by capturing and managing the user's attention about a given subject or
content [9]. For this reason, notifications can be a pivotal feature in communication
systems, with the potential to be applied to several connected devices, having
personal mobile devices, such as smartphones, as the central ones [10]. Contexts of
use range from personal day-to-day information management to business applications
around targeted marketing campaigns. Given the ubiquity and quantity of digital
stimuli, it is necessary to assess the most appropriate formats for these notification
mechanisms and the receptivity of their use for different contexts, objectives and
devices.

Currently, notifications are frequently adopted by smart devices, such as tablets,
mobile phones and wearables (e.g. smartwatches and smart glasses). In the television
context, it is still a relatively rare mechanism, and it raises some privacy issues as TV
continues to be used collectively [11]. Despite that, the proliferation of Smart TVs has
encouraged a more recurrent use because they are connected to other platforms and
devices. Major market players have been investing in the development of Voice User
Interfaces (VUI’s), which allow using spoken commands to control digital devices
[12]. This trend has generalised using voice assistants to control personal devices and
smart environments (e.g. Smart Home). The assistants Alexa, Siri and Google Home,
respectively launched by the dominant companies Amazon, Apple and Google, are
successful examples of conversational interfaces that explore natural interactions with
different devices and include notification mechanisms, namely in the TV context.

3 Methodology

For the data collection of recent studies assessing how notifications can be used in the
TV ecosystem, a query' on the Scopus and the Web of Science databases was carried
out, considering a timeframe from 2015 to the present. Boolean operators AND (to

" The search on the databases was carried out in April 14, 2021.

|9%]
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associate the notifications with “TV”’) and OR (to include similar words in the search)
were applied to the following combination of keywords: “notifications”, “push
notifications”, “iTV”, “television”, “interactive television” and “Smart TV”. Because
most of the studies about notifications were not oriented to the TV ecosystem, and
due to the relevance of older adults regarding the use of the TV at home, the
keywords “senior” and “elderly” were added to the search. The results in the Scopus
database returned a total of 45 articles, from which 22 were excluded for not fitting
into the topic of the study. The query with the same criteria performed in the Web of
Science database obtained 14 results, but only 2 were considered for analysis because
the others were repeated. Table 1 and 2 present the sample of 25 articles mapped from
both databases, divided by the two main subject matters of research identified in the
analysis of the collected studies: notifications for senior audiences regarding remote
care and health and notifications’ guidelines for the TV ecosystem.

Table 1. Notifications for senior audiences regarding remote care and health

Year  Authors of the Article  Topic of the Study
2020  Macls et al. [13] Multi-device telecare framework
2019  Corcella et al. [14] Personalization of remote assistance
2018  Santana-Mancilla & Care system through iTV with health reminders
Anido-Rifon [15]
2018  Silvaetal. [16] Comparative usability study for iTV interface for seniors
2018  Watanapa et al. [17] Intelligent system to provide assistance when detects falls
2017  Coelho et al. [6] Fighting social isolation of older adults with TV, Facebook
and multimodality
2017  Hong et al. [8] Connect hearing-impaired elderly with family to improve
social life
2017  Ramljak [18] Medication reminder and monitoring system
2017  Voitetal. [7] Smart calendar to encourage healthy aging activities
2016  Mainetti et al. [19] IoT system for heath reminders
2016  Kotevski et al. [20] E-health monitoring and reminder system
2015 Hammer et al. [21] Lifestyle recommender system
2015  Ribeiro et al. [22] Health Care Application
Table 2. Notifications’ guidelines for the TV ecosystem
Year  Authors of the Article  Topic of the Study
2021  Gavrilaetal. [5] HbbTV Smart Home unified experience
2020  Porcu et al. [23] HbbTV Smart Home system eye gaze analysis
2020  Silva et al. [24] TV Companion App to Deliver Discount Coupons
2019  Silvaetal. [3] Managing privacy in multiple devices
2018  Anyfantis et al. [25] TV role in Smart Home environments
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2018  Schnauber-Stockmann Media selection and attention in second-screens

etal. [26]
2018  Voitetal. [2] Multi-device notifications
2018  Yoongetal. [1] Smart-devices notifications

2017  Guebli & Belkhir [27]  Smart Home with IoT-based TV-box

2016  Abreu et al. [28] Notifications in second-screens
2016  Weberetal. [11] Guidelines for notifications on SmartTVs
2015  Almeida et al. [4] Notifications in second-screens

4 Results

The provision of useful information and means of communication with family and
caregivers, allowing health monitoring and alerts were the main topics of research of
13 of the 25 analysed studies, targeted to older adults audiences (Table 1). This result
demonstrates that telecare services are a prolific domain of e-health for the elderly.
The assessment of prototypes that integrate the TV with other devices demonstrated
the relevance and practicality of sending health reminders, which can be programmed
by family, caregivers and health professionals [13, 14, 15, 16, 7, 20, 21, 22, 19]. In
the sample, systems were also evaluated for specific situations, namely the detection
of falls aimed at people who live alone, by using sensors and sending notifications to
family members through the TV [7]. [8] presents a system that aims to improve the
social life of hearing-impaired elderly, by sending notifications to the TV whenever
they receive a call, with features like transcribing the conversation and sending
images to the screen so they can feel closer to their relatives and friends. Another
study tested the integration of a family calendar for sending reminders of events to
promote active ageing [7]. [6] evaluated a prototype to display Facebook notifications
and messages on the TV with the aim to connect senior audiences to their families,
which has advantages in terms of accessibility regarding the size of the screen as well
as the visual and textual elements in the interface, as outlined in the study of a system
for SmartTVs concerning alerts for medication administration [15].

The second segment of the sample (Table 2), including 12 studies, is dedicated to
relevant aspects for designing notifications aimed at the television ecosystem. The
work of [11] presents guidelines for designing notifications on SmartTVs, with some
highlights on how to improve their usability: display only priority information for the
user; take into account the privacy of each user when the television is shared; present
notifications between programs and in a subtle way and; allow easy customization of
presentation settings (size, intrusion type and frequency). Privacy was a prominent
topic in studies [3] and [25]. In the latter, the evaluated prototype enabled the
configuration of how to display notifications on TV in the presence of other people
[25]. In the study [3], notifications were addressed through an IoT system using
sensors, with proactive reminders sent to different devices (including SmartTV) using
several formats (e.g. visual, audio or via vibration/touch). Besides information about
health, this study also tested alerts for controlling home devices (e.g. notification of
closing the windows when the weather predicts rain).

(8]
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Within the scope of content discovery and the synergy between TV and
smartphone as a second-screen, the studies [4, 26, 27, 28] addressed user preferences
for sending personalized notifications to recommend specific content. In the study
[24] a companion app was used to provide discount coupons associated with the
content being viewed on TV. The studies [5, 23] focused on the use of IoT Hybrid
Broadcast Broadband TV (HbbTV) with the integration of other devices based on an
IoT system to create an intelligent home environment, including the testing of users’
receptiveness to notifications about domestic activities (e.g. warning that the washing
cycle was over; showing the video of the entrance door when someone rings the bell,
etc.) [23]. In general, participants appreciated notifications, although those
accompanied by sounds had lower acceptance. On the other hand, this type of format
was the one that most caught the users’ attention.

In addition to the mentioned advantages (pros), the negative aspects (cons) regard
the excess of notifications and the typology of the format that can become less
readable or more disruptive to the tasks at hand. According to [5], some guidelines for
formats and notification display should be considered: text messages are less intrusive
while audio and video notifications had slightly lower acceptance; the advised
position is in the upper right corner of the screen; the ideal average display time is 9
seconds, as very short intervals hinder the comprehension of the messages. In the
study [2], participants complained about the excess of notifications on other devices
expressing concern about the proliferation of notifications on the TV. A negative
perception towards a high amount of notifications was also confirmed in the study [1].
Therefore, similarly to other personal devices, it is also necessary in the context of TV
to balance the amount of information in each message and the number of notifications
to avoid causing anxiety and disturbing the viewing experience. The study [28] also
mentions the cognitive disruption that notifications may cause to the TV experience,
despite their effectiveness in alerting users to new information and personalized
recommendations.

5 Final considerations and future work

Based on the analysed studies, notifications were confirmed as a relevant mechanism
in the TV ecosystem for sending personalized content and promoting interactions
about the content being viewed. This strategy is also used with marketing purposes,
such as targeted advertising with benefits for the user. In some studies, notifications
were tested for providing location-based information and useful reminders about daily
activities, with particular emphasis on health alerts and medication monitoring for the
elderly. The promotion of communication and connecting individuals was addressed
in fewer studies, being less significant. For this reason, it is a topic that needs further
study, namely through prototype testing with potential users.

From the insights of the studies surveyed, relevant use scenarios were systematized
and will be prototyped based on group dynamics from different households (e.g.
families with children, couples, younger housemates, senior couples or people living
alone) to test the potential of notifications for inter-generational interactions. The
identified data for the notifications was useful location-based information (e.g.
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weather, traffic, news, etc.), info related to the content being viewed and the users’
preferences, as well as health and medication alerts. In terms of formats, textual and
sound notifications were considered for the TV with remote control interaction and
using the tablet and smartphone as companion second-screens. Voice interaction was
also considered relevant to be tested since VUIs have proven to be the direction of the
industry [29]. The identified use scenarios aim to test the User Experience (UX) of the
notifications mechanism in the TV ecosystem to deliver personalized information and
the potential to promote interaction between individuals fostered by the provided
information.
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Resumo. Os media e 0 modo como se distribuem tém vindo a sofrer fortes trans-
formagdes. Os media jornalisticos ndo sdo excecdo. Jornais nacionais e regionais
tém enfrentado fortes desafios no processo de digitalizagdo que abre, por outro
lado, esse processo abre novas oportunidades de producdo de contetido com a
integracdo de conteudos video e multimédia. Neste contexto, este estudo pretende
contribuir para o desenvolvimento de uma plataforma digital para a Industria Me-
dia Portuguesa, e especificamente para suporte a jornais locais e regionais, per-
mitindo-lhes tirar partido de novos modelos de acesso, criacdo, partilha e comer-
cializagdo de conteudos digitais. Este artigo apresenta a plataforma de agregacao
de conteldo em desenvolvimento, destacando as areas e funcionalidades com-
plementares ao conteudo jornalistico classico, como sejam o suporte a criagdo e
publicagdo de conteudos multimédia e podcasts. A plataforma integra, ainda, um
conjunto de funcionalidades de recomendagdo de conteudos com o objetivo de
apresentar uma experiéncia personalizada aos seus utilizadores.

Palavras-chave: Jornalismo Digital, Jornalismo Local e Regional, Plataformas
Agregadoras, Podcasts, Text-to-Speech

1 Introducio

Considerando os desafios atuais, a complexidade e diversidade das tecnologias digitais,
torna-se imperativo definir pontos de diferenciag@o, que consigam valorizar o produto
e demonstrar a importancia da sua integracdo tanto no mercado como na vida quotidi-
ana dos utilizadores. Neste sentido, jornais e revistas, tendo em conta a nova realidade
imposta pela evolugdo dos recursos tecnologicos, tiveram de repensar estratégias de
distribui¢do, formatos de contetido, maneiras de gerar lucro e até mesmo linguagem
utilizada [1] . A internet eliminou as barreiras estruturais ou espaciais para os canais de
comunicagdo [2]. Contudo, esse processo de migragdo para o digital ndo se revela uni-
forme e facil, levando a diminui¢do dos lucros generalizada até mesmo nos jornais de
grande dimensdo como os gigantes do Reino Unido The Guardian ou o Daily Mail [3].
Sobretudo para a imprensa local e regional, a transi¢ao revela-se mais dificil com a
reducdo de receita causada pela venda de exemplares fisicos [4]. Desta forma, entende-
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se que existe a oportunidade para a criagcdo de uma plataforma digital que permita tirar
partido de novos modelos de acesso, criagdo, partilha e comercializagdo de contetidos
noticiosos digitais € que va ao encontro as necessidades dos futuros utilizadores pro-
porcionando deste modo uma maior aproximacdo do publico as institui¢des portugue-
sas de noticias regionais e locais. Neste contexto, o objetivo principal do projeto con-
siste na criagdo de uma plataforma capaz de proporcionar um acesso rapido aos conte-
udos noticiosos locais e regionais, através de uma interface unificada e enriquecida com
recomendagdes personalizadas e novos formatos de conteudos. Pensar a imprensa no
digital, ndo se resume apenas aos contedos textuais e imagéticos, abre novas oportu-
nidades para o contetido audiovisual. Este artigo apresenta o estado da arte que procura
caracterizar globalmente os habitos de consumo de noticias e as plataformas de noticias
unificadas. Na se¢do seguinte € apresentada a plataforma PressClub e as suas funciona-
lidades. Segue-se a metodologia de investigagdo e os resultados preliminares das pri-
meiras fases de avaliagdo. Por fim, o documento termina com uma conclusdo, onde é
feita uma analise critica do trabalho, bem como a indicagdo de potenciais melhorias.

2 Enquadramento tedrico

O modo como o contetido noticioso ¢ consumido tem enfrentado intimeras transforma-
¢oes resultantes da digitalizacdo de modelos de producido e distribuicdo [5], [6]. Esta
transformacgao desencadeia desafios relacionados com os meios de comunicagao e esta
diretamente relacionada com o processo de convergéncia. Neste sentido, os media di-
gitais assumem cada vez mais um papel primordial enquanto fontes de consumo noti-
cioso, estabelecendo-se pela via da facilidade com que se disponibilizam e pela forma
como se adaptam aos dispositivos que utilizamos [7]. Porém, o acesso as novas tecno-
logias, pode dificultar a adaptacdo dos meios de comunicagdo a nova realidade. Para
reverter essa situacdo, uma medida adotada foi o investimento na especializagdo dos
jornalistas no sentido de orienta-los para o desenvolvimento de novos produtos e for-
matos editoriais. O jornalista é hoje um produtor completo de contetido, produzindo
conteudos textuais, dudio e video e adaptando-os ao meio digital. Ao concentrar a aten-
¢do no Jornalismo Hiperlocal e ao liga-lo ao online [8], as noticias apuradas e divulga-
das pela imprensa regional desempenham um servigo publico, possibilitando o acesso
das comunidades a informacgdes sobre os seus quotidianos. Desta forma, a imprensa
regional ¢é capaz de criar lagos entre as comunidades, caracteristica que garante niveis
maiores de fidelidade ao consumo de contetido [9]. Quanto a entrega de contetidos com
novos formatos, os podcasts sdo uma forma de consumo noticioso em franca expansao
[10]-[12]. Outro exemplo de adaptagdo ¢ a inclusdo de funcionalidades que permitem
a leitura das noticias via locugdo convencional ou através da tecnologia de transforma-
¢do do texto para fala, neste caso Text-to-Speech (TTS). A fim de desenvolver uma
plataforma de agregacdo de noticias foi realizada uma pesquisa sobre as plataformas
mais relevantes ja existentes no mercado. As que se destacam em relacdo as melhores
praticas de interacdo e design sdo as seguintes: Flipboard, Google News e Feedly, como
plataformas de agregacdo e, Publico e The Washington Post como bons exemplos de
interacdo visual e navegagdo. Relativamente as plataformas que disponibilizam
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formatos diversificados, destacam-se: o PressReader ¢ o jornal canadiano Global News,
que disponibilizam a locugdo das suas noticias via TTS para além de podcasts que dis-
ponibilizam em formatos alternativos as noticias mais relevantes, como ¢ o caso do
Guardian Long Read. As plataformas referidas apresentam caracteristicas importantes
quanto a unificagdo de contetidos de diferentes fontes, mas ndao abordam o contexto
portugués e ndo sdo dirigidas a imprensa local. Neste sentido, considerou-se a possibi-
lidade de desenvolver uma plataforma direcionada para noticias regionais e locais para
o contexto portugués, capaz de responder as necessidades dos utilizadores na entrega
de contetdos totalmente personalizados e diversificados.

3 Plataforma PressClub

O projeto pretende a criagdo de uma plataforma digital capaz de unificar e personalizar
conteudos de diferentes fontes noticiosas e disponibiliza-los ao utilizador. Neste sen-
tido, foi definido um conjunto de requisitos funcionais: i) uma plataforma que agilizasse
o processo de migragao de contetidos por parte dos jornais locais e regionais e por jor-
nalistas independentes; ii) que, para além da inser¢@o de contetidos noticiosos textuais
e em imagem, pudesse suportar a criagdo automatica de contetidos audio (oralizacdo
das noticias); iii) que integrasse ferramentas para a criagdo de podcasts ou cadernos
multimédia. Pretendia-se, ainda, uma plataforma com uma estrutura flexivel e persona-
lizada, solugoes inteligentes de agregacao e apresentagdo de conteudos personalizados.
Tendo em consideragao os requisitos, procedeu-se as diferentes fases de desenho e pro-
totipagem da plataforma. No que toca a unificagdo de conteudos, procurou-se repre-
senta-la logo na pagina principal (ver Fig. 1a). Esta, além de ser o centro da plataforma,
¢ o intermedidrio para a utilizagdo dos restantes espagos e funcionalidades permitindo
aceder a 4reas como “Tematicas”, “Meus conteudos” e “Area Multimédia”, como tam-
bém as secgdes “Os meus destaques” e as “Noticias mais lidas”. Complementarmente,
a unificacdo de contetdos ¢ alcancada com a agregacdo das noticias pelo seu tema,
regido ou relevancia, independentemente do 6rgdo noticioso que lhe deu origem. Ou
seja, as noticias ndo sdo agregadas em “silos” com base na sua proveniéncia, mas sim
com base em aspetos que refletem de forma mais préxima os interesses dos utilizadores,
como os temas preferidos ou a(s) regido(des) de maior preferéncia. Relativamente a
personalizacdo, estabeleceu-se que esta deveria ser realizada tanto pelo utilizador como
pela plataforma, sendo que cabe ao utilizador inserir e selecionar alguns dados no mo-
mento em que se regista na plataforma, como por exemplo, selecionar as temadticas de
maior interesse e inserir os codigos postais das regides da sua preferéncia.
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Fig. 1. Esq.) Pagina inicial da plataforma PressClub; Dir.) Area Multimédia — Podcasts

3.1 Novos formatos de contetudos

No sentido de acrescentar valor a plataforma e dar suporte aos novos modelos de con-
sumo de conteudo noticioso e apresentando novos formatos de contetidos, criou-se a
“Area Multimédia” que esta dividida em trés segmentos: os “Podcasts”, os “Cadernos
tematicos” e “Videos e Imagens” (ver Fig. 1b). Esta area tem a particularidade de ser
flexivel, na medida em que podem ser acrescentados novos formatos sempre que se
revelar oportuno. No que toca aos “Podcasts”, as vantagens associadas a introducdo
deste tipo de formato na plataforma prendem-se com o suporte a ubiquidade de con-
sumo, ao dinamismo e a inovagao que este formato representa para a consulta de noti-
cias e o alcance que se pode realizar aos publicos mais jovens. Para isso, encontra-se
em desenvolvimento uma ferramenta que permite a cada jornalista, de forma facilitada,
a criagdo de podcasts online, sem a necessidade de competéncias de gravacao ou edigdo.
A ferramenta permite, através de manipulagdo visual, escolher as noticias, passar para
dudio textos indicados pelo jornalista, por meio de funcionalidades de TTS e juntar
esses conteudos com elementos pré-gravados, como jingles, musicas ou separadores,
automaticamente pela integracdo de um sistema baseado no componente ffimpeg. Rela-
tivamente aos “Cadernos tematicos”, estes caracterizam-se por agregar noticias, ja pre-
sentes na plataforma, publicadas por qualquer jornal ou jornalista. Os cadernos sao ca-
racterizados por duas particularidades: a primeira, ¢ a sua abrangéncia de formatos de
conteudos noticiosos diferenciados, permitindo integrar, para além de noticias tradici-
onais, videos, fotografias, infografias, entre outros formatos, unidos por um tema em
comum. E a segunda ¢ a sua construcdo, estes sdo criados a partir de uma curadoria
realizada por parte dos jornalistas de modo que os cadernos sejam um complemento
fulcral para determinado tema e ajudem o leitor a conhecer e a pesquisar sobre o

42



Proceedings of X Ibero-American Conference on Applications and Usability of TVDI jAUTI2021

mesmo. A ultima, mas ndo menos importante, ¢ a componente de “Video ¢ Imagem”.
Este espaco tem como objetivo segmentar todos os conteudos multimédia, nomeada-
mente as imagens ¢ videos, presentes na plataforma no momento de criagdo de uma
noticia. Desta forma ndo se realiza apenas uma segmentagdo, como também, se da
maior foco a esta tipologia de contetdo e, consequentemente, aos seus autores. Os uti-
lizadores tém a oportunidade de aceder a estes conteudos pela sua tipologia, podendo,
desta forma, contactar com contetidos jornalisticos por diferentes formas. Em suma, o
objetivo primordial ¢ ajudar o utilizador, ndo sé no contexto da interagdo do produto
digital, como, essencialmente, fomentar a procura de novos formatos de conteudos, de
novos criadores, e de novas regides e locais de Portugal sendo as que ja conhece.

4 Avalia¢do preliminar

4.1 Metodologia e a avaliacdo faseada

O processo de avaliagdo dos requisitos funcionais da plataforma digital foi dividido em
duas etapas. A primeira consistia na realizagdo de entrevistas por videoconferéncia,
com o fim de obter a opinido de potenciais utilizadores sobre as funcionalidades a inte-
grar na plataforma. A segunda, focada na futura ferramenta de criagdo de podcasts e de
oralizagdo automatica das noticias, consistia na realizagdo de testes de validac¢do da
tecnologia TTS, enquanto mais-valia para a producdo de podcasts de contetudo notici-
0s0. Quanto ao publico-alvo foram considerados individuos com idades compreendidas
entre os 18 e os 70 anos, residentes em Portugal e no exterior.

4.2  Validacio das funcionalidades principais

Com o fim de validar a proposta inicial das funcionalidades e compreender as necessi-
dades dos utilizadores, foram estruturadas e conduzidas entrevistas exploratorias, via
Zoom. Quanto aos objetivos gerais do processo de validag¢do das funcionalidades, estes
foram: medir o nivel de interesse dos potenciais utilizadores pela plataforma agregadora
de contetido; validar as funcionalidades integradas; e compreender a relevancia da in-
tegragdo de diferentes tipologias de contetdos noticiosos numa plataforma digital. A
amostra compreende 9 individuos, com idades compreendidas entre os 18 ¢ os 70 anos,
capacitados de uma literacia minima digital. As entrevistas decorreram desde o dia 2
de margo até ao dia 18 de marco de 2021 e tiveram dura¢do média de 33,18 minutos.

Concluiu-se que, a maioria dos entrevistados ndo vive na regido onde passou a sua in-
fancia/juventude, porém ainda mantém ligagdo com a mesma. Quanto ao consumo de
jornais regionais online, dois dos entrevistados indicaram que ndo consomem esse tipo
de contetido. Quanto a implementacdo de podcasts e cadernos tematicos, foi demons-
trado algum interesse, ndo apenas pela carateristica agregadora da plataforma em ques-
tdo como também pela organizagdo de conteudos por tematicas especificas. O Utiliza-
dor 3 proferiu, que o compilador de noticias podera proporcionar algumas vantagens
para os jornais de menor dimenséo, enquanto o Utilizador 6 referiu que a implementa-
¢do de podcasts e cadernos tematicos podera ser o fator de escolha da plataforma Pres-
Club em detrimento de outras no mercado. Quanto a tipologia de consumo, na sua



Proceedings of X Ibero-American Conference on Applications and Usability of TVDI jJAUTI2021

maioria os utilizadores entrevistados indicaram que apenas optariam pela modalidade
premium para aceder a artigos exclusivos, por exemplo, de opinido. Quanto aos entre-
vistados que residem fora de Portugal, mostraram grande interesse, pela plataforma po-
der facilitar o acesso a contetidos noticiosos mais direcionados para a localidade onde
passaram a sua infancia/juventude. Quanto ao mecanismo de personalizacdo, o Utiliza-
dor 8 demonstrou preocupagdo com o acesso as noticias nacionais, por o mecanismo de
personalizacdo que filtra o contetido por codigo-postal poder limitar a sua visualizag@o.

4.3  Avaliacio do Text-to-Speech

Para a avaliacdo da utilizagdo de tecnologia Text-to-Speech (TTS) no contexto de cria-
¢do de podcasts de contetido noticioso, foram realizadas entrevistas exploratorias vi-
sando medir o nivel de interesse da utilizagdo da tecnologia TTS no contexto de
Podcasts Noticiosos. A amostra constituiu-se de 15 individuos de idade compreendida
entre os 19 e os 32 anos, ouvintes de podcasts categorizados como “Podcasts Noticio-
sos”. Para a avaliacdo, foram disponibilizados aos entrevistados trés podcasts, iguais na
sua estrutura e contetido, alternando apenas a locu¢do. Em relagdo a locugdo, o Podcast
1 era composto por uma leitura de matéria redatorial com voz humana e o corpo das
noticias com TTS. O Podcast 2 era integralmente composto por voz humana e o Podcast
3 por TTS. Quanto a estrutura, estes podcasts eram compostos por um jingle de entrada,
uma sec¢do com matéria redatorial e trés noticias, resultando numa duracgdo total de
3:50 minutos. As entrevistas decorreram entre 18 e 26 de agosto de 2021 com duragio
média de doze minutos. Foram utilizadas as vozes da Google Text-To-Speech.

Quanto a avaliagdo da utilizagdo de TTS para a criagdo de podcasts noticiosos, os 15
entrevistados indicaram que estariam disponiveis para ouvir podcasts de voz sintetizada
no futuro. No entanto, 10 dos inquiridos indicaram que o fariam apos a implementagdo
de algumas melhorias. De entre as caracteristicas que os entrevistados consideraram
necessarias para aprimorar a tecnologia de TTS, foram referidos os seguintes aspetos:
seis vezes melhorias na entoagdo; cinco vezes observagdes relativas as pausas; quatro
vezes sobre perdas de concentragdo pela sonoridade sintética; e trés vezes a necessidade
de existir uma maior aleatoriedade na cadéncia dos TTS. Seis participantes indicaram
que os sistemas poderiam ser mais eficazes em frases ou mensagens de menor duragéo.
Como resposta a seguinte questdo: “Numa perspetiva de economia de recursos huma-
nos e monetarios, acha que os TTS poderao ser usados para gerar podcasts que de outra
forma néo teriam oportunidades de serem produzidos?”, todos os entrevistados concor-
daram, sendo que dois assinalaram a necessidade de as noticias serem mais curtas.

5 Conclusao

Na sua maioria, os entrevistados demonstraram elevada preocupagdo com a qualidade
e a tipologia de conteidos noticiosos, realgando que as mesmas irdo ditar a adesdo e
continua utilizagdo da plataforma agregadora por parte do publico-alvo. Quanto ao ca-
rater agregador da plataforma, demonstrou-se um elevado nivel de interesse pela diver-
sidade de conteudos, como também pela possibilidade de visualizar e ouvir os mesmos
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num unico espago. Em relagdo a implementagdo de tecnologia Text-fo-Speech numa
plataforma de contetidos noticiosos, ha aparente aceitagdo por parte dos participantes
da utilizagdo desta tecnologia como forma de acelerar o processo de produg@o de con-
tetdos audio. Foram apontadas necessidades de melhoria para que estes se aproximem
aos podcasts com voz real. Como trabalho futuro prosseguem os desenvolvimentos na
plataforma e a implementagao da ferramenta de criagdo de podcasts, assim como, novas
fases de avaliacdo contemplando amostras maiores e mais diversificadas que resultara
num conjunto de resultados viaveis, capazes de auxiliar no desenvolvimento de um
produto digital consistente.
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Abstract. This writing registers a state of progress of research on communication
supported by a university in La Serena, Chile, aimed at contributing to under-
standing of interactivity on TV through the second screen, in particular those in
which a media establishes a flow of two-way communication with people through
various modes, from Smart TV to secondary devices to comment on programs in
real time. The research program has focused on studying perceptions about the
dimensions and variables of technology adoption in an integrated way with social
influence factors. The projected objective is to obtain information to understand-
ing media usage factors and devices; which can also be an input for the develop-
ment of content and design of elements such as the interface of participation tech-
nologies. To specify the background phase, authors have been consulted, select-
ing them for their relationship with television, high-definition television, interac-
tivity based on second screen; as well as in traditional adoption studies.
Verification has been defined using a mixed approach: first, variables applied in
traditional adoption studies based on the Technological Adoption Model, TAM
—in its English acronym—, which consider the characteristics of the environment
being adopted in their adjustment with the benefits it offers to the people; and
second, variables originated in the internalization of beliefs from interactions
with other people.

Keywords: Second screen, technology adoption, social influence.
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1 Introduccion

El fenomeno de la segunda pantalla representa uno de los aspectos de los procesos de
hibridacion de los medios que pueden ser observados en la utilizacion de dispositivos
digitales secundarios[7] mientras se ve TV para comentar u obtener mas informacion
sobre un programa[11]. Con el advenimiento de los medios sociales, la television social
se ha expandido a la interaccion entre televidentes y productores de programas, asi
como la interaccion entre integrantes de la audiencia utilizando medios como Twitter o
Facebook como canal bidireccional conformando espacios de interaccion de muchos
emisores a muchos receptores. Esta evolucion tecnologica experimentada por los
medios de comunicacion en una sociedad interconectada puede caracterizarse tanto
desde su forma por las innovaciones incorporadas en la experiencia de usuario; como
desde su contenido por su respuesta a requerimientos desde la pluralidad de audiencias
de una sociedad que transparenta complejas estructuras en la arena publica.

Evidencias de la construccion de una imagen de sospecha sobre las lineas editoriales
de los medios de comunicacion en las audiencias mas jovenes pueden encontrarse en
cada conflicto social registrado en redes de discusion y en agresiones a personal de
prensa en tiempo real. Aln con las declaraciones de que los contenidos expresados en
programas en vivo no representan necesariamente la expresion de pensamiento de
canales, se ha observado una recurrente acusacion desde algunos sectores, respecto de
una identificacion de los canales con los intereses de sus propietarios, en tanto que los
medios alternativos son recompensados por canalizar una verdad; al tiempo que los
canales de TV deben cumplir normas autoimpuestas orientadas a proteger a audiencias
sin discernimiento.

Los canales llevan bastantes afios abriendo didlogos con televidentes a través de
hilos de conversacion con un apreciable impacto en la agenda de temas en discusion.
En este contexto el programa de investigacion en medios y redes sociales pretende
colaborar en la comprension de factores de las decisiones de participacion por entender
que el didlogo aporta al fortalecimiento de la democracia ante la amenaza creciente del
aumento de la polarizacion social y la oportunidad de una sociedad participativa,
colaborativa, sustentable y humanitaria en red.

Las siguientes lineas registran el estado de avance de investigacion de un proyecto
sobre television social e interactividad a través de segunda pantalla financiado por la
Direccion de Investigacion y Desarrollo de la Universidad de La Serena. El proyecto
se ha focalizado en el estudio de las percepciones de jovenes del contexto cercano
respecto de caracteristicas de las modalidades de participacion en conjunto con factores
sociales. El eje central se origina en la idea de aproximar corrientes de investigacion
desde la selectividad de medios a las relaciones interpersonales identificadas por Katz
(1987)[5] con lo que se quiere aportar a la evaluacion con base en teorias.

Lo que encontrara a continuacion es una serie de aprendizajes y el disefio de un plan
de exploraciéon que considera conceptos y variables de acuerdo con autores consultados
y las primeras pruebas de la exploracion de campo a través de técnicas cuantitativas,
con el interés de colaborar en red sobre el objeto de estudio.
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2 Antecedentes Teodricos

2.1 Lo que sabemos desde la difusién de innovaciones

En el desarrollo del proyecto nos hemos concentrado en comprender similitudes entre
estudios anteriores, sobre todo los provenientes del campo de los medios de
comunicacion, por considerar que el uso convergente de distintos dispositivos es un
tema que posee una doble naturaleza, tanto tecnologica como social. Se ha revisado
literatura sobre Television como el objeto de investigacion mas desarrollado. Kwon &
Chon (2009) sefialan que dos marcos teoricos han abordado la decision de adopcion: el
modelo de difusion de innovaciones (Rogers, 1995) y el Modelo de Aceptacion
Tecnologica (TAM; Davis, 1989) el primero considera en forma amplia ideas y
técnicas, y el segundo, orientado a tareas. Nuestro interés se ha centrado en la difusion
de innovaciones cuyo objeto puede englobarse en los atributos de la innovacion
respecto de la television como factores de la adopcion de diversos modos, es decir,
desde una perspectiva tecnoldgica y comunicacional amplia, que en alguna medida ha
abordado aspectos de influencia social o normativa. De hecho, como base del
planteamiento Rogers sefiala: Los cuatro principales elementos de difusion son la
innovacion, canales de comunicacion, tiempo y el sistema social[1]. La limitacion de
esta perspectiva es que reduce la influencia social al concepto unidimensional de norma
subjetiva, aun con la evidencia de que “el mundo social delinea como los individuos
evaluan y emplean tecnologia”[2] La utilidad, facilidad y actitud del TAM elaborado
desde la teoria de la accion razonada y el comportamiento planeado son compatibles
con la idea de adopcion de innovaciones[3]. El estudio de Li (2014) sobre servicios de
TV interactiva por cable en Taiwan, ha concluido que entre los cinco principales
atributos de la innovacion propuestos por Rogers (1995): ventaja relativa,
compatibilidad, complejidad, factibilidad de prueba —testeabilidad— y visibilidad,
cuatro atributos han resultado aplicables a los servicios y que al menos uno de ellos
tiene un efecto significativo sobre la intencion de adopcion[4]. El potencial de amplia
aplicabilidad del modelo a varios tipos de tecnologia, nos ha permitido extender la
propuesta desde las acciones de participacion hasta los social media y los distintos
dispositivos utilizados, asi como realizar adaptaciones que se presentan para discusion.
Por ejemplo, desde el marco de la adopcion de la TV la autora indica que Chang et al.
(2006), han examinado la adopcién de juegos online en Korea del Sur, agregando
tiempo-riesgo, y dinero-riesgo, factores que pueden diferenciar adoptantes de no
adoptantes. De la misma forma, para el desarrollo del instrumento se ha considerado
que Zhou (2008) ha propuesto invertir la medicion de la complejidad a través de
“facilidad de uso”[4] lo que entendemos, permite trabajar con valores positivos.

Otros estudios declaran explicitamente las limitaciones del modelo TAM. El escrito
de Baaren, van de Wijngaert and Huizer (2011) en Paises Bajos sobre la adopcion por
hogar de la Television digital HD (HDTV), ha destacado una extensa tradicién de
estudios sobre TV analoga centrada en aspectos demograficos y caracteristicas del
comportamiento en la intencion de adopcion. Ampliando el TAM, las autoras proponen
que tanto el standard HDTV, asi como cualquier otra nueva tecnologia dependen de
coincidencias provisorias o calces subyacentes de tecnologia-usuario[3]. La deficiencia
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del modelo, sefialan, es quedarse en expectativas de desempefio y de esfuerzo respecto
de la tecnologia medidos como constructos de creencia en lugar de las caracteristicas
psicologicas reales[3], mientras que la extension del modelo permite mejorar las
explicaciones de la intencion de adopcion y la adopcion misma, agregando por ejemplo
las circunstancias personales o factores contextuales como la influencia social. Otras
variables son abordadas por las autoras, entre las que destacamos las caracteristicas
inherentes del medio con las tareas de comunicacion del usuario. Ello desde el enfoque
Usos y Gratificaciones, basado en que las personas realizan elecciones activas en base
a la gratificacion esperada, que apunta a identificar el valor de una tecnologia conside-
rando la ventaja relativa, sea por mejoramientos de calidad, video-on-demand ¢ inter-
actividad[3] Entre los factores contextuales, las autoras sefialan los contextos social y
econdémico en que la intencién de adopcion es formada[3]. La influencia social de
padres, amigos, pares y parientes, la influencia en el discurso publico, el contenido
limitado disponible. Para que la intencion de adopcion pueda ser comprendida desde
las dinamicas de factores del sistema contextual y desde las conexiones tecnologia-
usuario aconsejan integrar mediciones y utilizar escenarios que registren la evolucion
del contexto. Las variables consideradas respecto de la Intencion de Adopcion de
HDTYV son en primer lugar: facilidad percibida y utilidad percibida; en segundo lugar:
testeabilidad, rol de la TV, usos alternativos de TV, géneros, canales, complejidad,
futuras preferencias, actuales suscripciones; en tercer lugar: precio, arriendo de
servicios de video, contenido HD, discurso medial; y por ultimo, influencia social. Por
lo tanto, se acercan hacia un enfoque socio-tecnologico, sobre la base de la adopcion.

Sintesis del componente television desde la difusion de innovaciones. La descripcion
anterior, permite dar cuenta de un constructo desarrollado en torno a la idea de adopcion
tecnologica, con antecedentes en la investigacion empirica, realizada a través de
exploracion de campo con métodos cuantitativos, y orientada a comprender la intencion
de adopcion tecnoldgica en television. Se ha optado por un criterio amplio respecto de
los estudios consultados, tratando de entender su aplicabilidad en el objeto de estudio
que es en definitiva la television social en su evolucion organica originada tanto en la
innovacién tecnologica como en el uso espontaneo de dispositivos complementarios y
social media por parte de distintas sociedades. La implicancia de ello se encuentra en
la aplicacion del TAM en un estudio de campo, entendiendo que ha sido una practica
fructifera ampliar sus componentes variables.

2.2 Lo que sabemos del uso de segunda pantalla y pantalla dual

De forma similar al anterior constructo, se ha revisado investigaciones que se refieren
a factores sociales en relacion a la participacion, constatando una diversidad de
propuestas que puedan englobarse también desde la teoria de los medios limitados y
especificamente desde la tradicion de la selectividad y la audiencia activa.

El citado trabajo de Kwon & Chon (2009) en el estudio de la adopcion de la TV
digital movil extiende un interesante razonamiento desde la incongruencia entre los
altos indices de propiedad de dispositivos en Korea y la baja adopcion de 1la TV movil.
Infieren que factores distintos a los tradicionales pueden influenciar la adopcion
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tecnologica, proponiendo en definitiva tres diferentes motivaciones que hacen a los
individuos suceptibles a la influencia social: busqueda de seguridad, afiliacion y
conservacion del autoconcepto positivo[2]. La afiliacion es una motivacion de seguir a
personas con las que se mantiene relaciones sociales significativas[2]. A partir de esta
revision iniciamos la busqueda de conexiones relevantes de nivel tedrico entre los dos
constructos.

El estudio de Otero et al. (2013) sobre la dieta medial' a partir de motivaciones de
estudiantes, desde el trabajo de Castells destaca las redes horizontales de comunicacion
sefialando que los medios interpersonales, representan diversidad, variedad y
movilidad[6]. Los autores destacan la presencia de distintos puntos de vista en social
media agregando la inmediatez como un factor de una relacion tecnoldgica cercana[6].

Un anélisis de contenido sobre segunda pantalla y participacion es realizado por
Giglieto & Selva (2014) sobre la base de observaciones de uso de dispositivos
secundarios y social media durante la emision de una temporada de 11 programas del
género talk show politico en TV, caracterizado como un formato hibrido que combina
politica y entretenimiento para entregar una sensacion de experiencia compartida en
vivo, conduciendo a una evolucion del formato hacia la integracion de la audiencia
activa[7]. Los autores destacan que las exploraciones se han llevado a cabo por ejemplo
a través de la frecuencia de interaccion, estableciendo relaciones entre las narrativas 'y
la segmentacion de topicos. Otros estudios, se basan en menciones, réplicas y retweets
utilizando social network analysis, a partir de grafos. Los autores sefialan que el
enfoque de Usos y Gratificaciones -que por cierto deriva de la teoria de las influencias
selectivas y limitadas como lo demuestran los dos primeros postulados- es adecuado a
develar los usos de ambientes sociotécnicos contenidos en la integracion entre medios
sociales interactivos y los medios masivos. Los autores enfatizan de acuerdo con Katz,
Blumler & Gurevitch (1973) que la exposicion al medio de la audiencia es dependiente
de cinco categorias de necesidades: cognitivas (Informacion); afectivas (emocionales);
integradoras personales (credibilidad y status); integradoras sociales (rol social); y
liberadoras de tension (entretenimiento)[7]. Los autores han categorizado los
subgéneros de la emision, los usos prevalentes bajo los mensajes y la correspondiente
forma de gratificacion contenida en ellos estableciendo cuatro tipos de mensaje:
busqueda de atencion, informacion, emocion y opinion.

Otros estudios consideran la actividad de la audiencia, como Astigarraga, Pavon &
Zubergoitia (2016), quienes analizando la TV y el consumo de video, han explorado
categorias del contenido. Puntualizan que parte de la audiencia estd realizando
multitareas con dos o mas pantallas en comun, especialmente la gente joven[8]. El
estudio de Shin & Roh (2016) sobre interactividad, considera en el centro de la
television social el uso de dispositivos secundarios. Los autores se han focalizado en el
rol social de ver television, efectos de seriales interactivas y el comportamiento[9].

Lin & Chiang (2017) registran factores sociales que afectan las practicas de pantalla
dual, como la sociabilidad percibida, la presencia social percibida, y el bonding del
capital social; en busca de comprender como el uso de dual screening politico que

! El concepto de dieta tiene un antecedente en una nota de Lazarsfeld (1944), referido a la técnica
de registro de uso de la radio por parte de personas en estudios.
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conlleva consumo de contenidos politicos y discusion en diferentes pantallas influencia
los efectos en la participacion politica[10]. Los autores indican que como forma de
multitareas de medios los usuarios buscan informacion politica, consumiendo
contenidos en una pantalla mientras se involucran activamente en discusiones via social
media, concluyendo que los factores se concentran en la busqueda de informacion,
consumo pasivo de medios y actividades comunicativas'y sociales online.

La recopilacion de Gil de Zufiiga & Liu (2017) presenta una instantanea de los
habitos de uso de second screen, apuntando al desafio de “determinar y recopilar datos
confiables para cuantificar los efectos”[11]. Uno de esos estudios, de Chadwick,
O’Loughlin, & Vaccari (2017), a partir de la recoleccion directa y simultanea de datos
sobre las mas importantes motivaciones ciudadanas para comprometerse en el uso de
dual screen ha identificado la busqueda de informacion politica adicional, informacion
compartida o el intentar influenciar [11] en relacidon a temas relevantes o emisiones en
TV o en cualquier otra pantalla. También Lin and Chiang (2017) sobre la base de
encuestas de usuarios han encontrado que el contenido de noticias dual screening es un
descriptor positivo tanto de actividades politicas online como offline[11]. Santander,
Elortegui y Buzzo (2020) indican que cada vez mas personas permenecen tiempo en
frente de sus dispositivos digitales generando una integracion estructural entre los
programas de TV y medios sociales, que denominan multi-pantalla[13].

Sintesis del componente second screen desde los U&G. El estudio de los factores
sociales relevantes a la participacion second screen y por extension, dual screening, ha
sido abordado desde perspectivas coherentes con la teoria de la audiencia activa y de
los medios limitados. También, como fenémeno psicoldgico social, desde perspectivas
provenientes de disciplinas afines con interés en el campo de la comunicacion. Los
autores han abordado la participacion interactiva en medios digitales para comprender
las distintas funciones u objetivos que cumple en conjunto con motivaciones.

En base a lo anterior, nos hemos preguntado: jEn qué medida seran similares las
percepciones generales respecto de los procesos de adopcion de tecnologias y de
influencias sociales en la participacion second screen?;En qué medida seran similares
las percepciones de diferentes grupos de participantes respecto de la influencia social
y la intencién de adopcion?

2.3  Hipétesis de investigacion

Hipotesis 1 Hio: las respuestas sobre variables TAM + difusion de innovaciones x:
atributo de tecnologia de participacion y las variables sociales y: influencia social, no
se relacionan, lo que sera puesto a prueba a través de posibles correlaciones entre las
mediciones. La hipdtesis Alternativa indicaria que forman parte de una estructura.
Hio: Rxy=0; Hia: Rxy #0

Hipétesis 2 Hxo que las respuestas de distintos gupos sobre variables sociales y:
influencia social, no se relacionan con las de a: adopcion. Hipotesis Alternativa:
distintos grupos segln factores sociales difieren sobre atributos de adopcion.
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H2o: Rya=0; Hai: Rya # 0

3 Metodologia

3.1 Un disefio de investigacién mixto para un enfoque integrado

Para concretar un estudio basado en variables provenientes de dos corrientes teoricas,
se ha optado por intentar integrarlas en un enfoque que tome en cuenta los conceptos
esenciales desde las tradiciones seguidas por investigaciones previas acotadas por la
teoria mas frecuentemente utilizada, en un instrumento también integrado.

Encuesta. Se ha propuesto un estudio descriptivo, transversal, no experimental basado
en un muestreo probabilistico de la adopcion de second screen, considerando
percepciones de compatibilidad de la tecnologia utilizada con los valores personales,
experiencias y necesidades, que a su vez dependen del conocimiento, usos y
significado; y factores sociales del contexto; por medio de una encuesta con aplicacion
aleatoria simple entre la poblacion (N) definida como estudiantes universitarios entre
20 a 24 afios de la region de Coquimbo, cuyo total regional corresponde a 11.840
personas al censo de 2017, en base a muestra de 1503 estudiantes de una universidad
publica en la capital regional, La Serena, por estimar que congrega estudiantes de
distintos lugares de la region, lo que permite alcanzar una minima representatitividad.

Entrevistas. Se ha determinado realizar 20 entrevistas complementarias.

Captura de datos. Se ha registrado emisiones con alto rating y alta participacion en
segunda pantalla via Twitter a nivel nacional, para determinar contenidos de discusion.

Integraciéon. Se pretende compilar los resultados de forma sistematica procurando
arribar a una propuesta de integracion desde las teorias, para entender desde una mirada
amplia el objeto participacion en TV social a través de second screen.

4 Resultados provisorios

4.1 Mediciones de variables sociales

Se realiz6 una primera prueba de cada constructo considerando 120 casos, testeando
relaciones entre variables del TAM, y factores sociales. Los datos de variables escalares
obtenidas fueron agrupadas a partir de ordinales como la amplitud de la participacion,
desde local a internacional. En la Tabla 1 se estima una no diferencia significativa entre
las medianas de 4 grupos de opinion segiin amplitud geografica o escala de contenidos
de participacion en las variables de tipo social, exceptuando la variable frecuencia.

W
N
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Tabla 1: Estadistica de contraste Kruskal — Wallis H Test
Percepciones de participacion (escalar) por grupos: opiniones /ocales a internacionales

Frecuencia Sociabilidad Afiliacion Masividad Intencion
Kruskal-Wallis
H 19,823 9,502 9,465 3,536 5,712
df 3 3 3 3 3
Asymp. Sig. ,003 ,147 ,149 ,739 456

Variable grupos (ordinal): Opiniones a escala local, provincial, nacional, internacional.

En la Tabla 2 se estima una diferencia significativa entre las medianas de grupos
conformados por el diferencial altruismo y egoismo. En particular el calce entre las
distribuciones de las respuestas de utilidad y utilidad del modo por computador, 1o que
estaria dado por la produccion y consumo (prosumer).

Tabla 2: Estadistica de contraste Kruskal — Wallis H Test
Percepciones de factores sociales (escalar) y atributos (escalar) por grupos:
Motivacion para participar individualismo a altruismo

FR IN S A M C UTP UTS UTC UTCE
K.-W.
19,823 5313 9,502 9,465 3,536 5,712 13,297 9,572 14,893 1,002
df 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
Asymp.
Si ,003 ,504 ,147 ,149 ,739 ,456 ,039 ,144 ,021 ,986
ig.

Variable grupos (ordinal): Motivacion para participar desde el individualismo al altruismo.
FR: Frecuencia; IN: Intencion; S: Sociabilidad; A: Afiliacion; M: Masividad; C: Control; UTP: Utilidad
participacion; UTS: Smart TV; UTC: Utilidad Computador; UTCE: Utilidad TV Celular

Tabla 3: Correlacion tho de Spearman relativa a Hipotesis 1
Percepcion de afiliacion (social) respecto de Compatibilidad o Calce (innovacion)

L Calce Calce
Afiliacion i Calce .
Autonomia  costumbres Calce Comp. TV Intencion.
Cercanos Smart
valores Celular
Coef.
1,000 273%* 456+* 439%+* ,448*+* J319%+* ,259%*

Correl.

Sig. (2-1) . ,003 ,000 ,000 ,000 ,000 ,005

N 118 118 118 117 118 118 118

Variable afiliacion

W
W
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En la Tabla 3 se estima correlaciones significativas entre las respuestas que miden
variables de 2 constructos, lo que apoyaria la Hipdtesis alternativa 1.

Discusion. Se ha alcanzado una definicion de dos corrientes tedricas que permiten
situar la investigacion sobre second screen 'y dual screen. Se ha definido una férmula
para integrarlas a través de modelos ampliados complementando sus componentes
esenciales. Las conexiones de percepciones sobre atributos y la influencia de cercanos,
representa una estructura coherente frente a la situacion de responder que en alguna
medida puede reflejar una estructura socio-tecnoldgica. Se visualiza un camino de
aprendizaje que puede ser aplicable en innovacion + desarrollo considerando factores
socio-tecnologicos para intentar comprender la marea de mensajes que tienen lugar en
relacion a discusiones que ocurren en coincidencia con emisiones en vivo.

Mediante un estudio cuantitativo se ha proyectado alcanzar mediciones, comparaciones
y consistencias entre los factores provenientes de las dos corrientes tedricas. La
ausencia de correlaciones en la comprobacion del estudio preliminar destinado a
comparar medianas de las variables TAM y difusion de innovaciones, ha aportado
evidencias para sefialar que en la mente de las personas encuestadas no se relacionan
las percepciones de los atributos de la tecnologia de segunda pantalla con las
representaciones respecto de la influencia social.

A diferencia de lo anterior, en el caso particular de la percepcion de afiliacion —variable
de influencia social- y el calce —uno de los factores de difusion de innovaciones—, la
correlacion detectada permite establecer que existe estructuralmente una significativa
conexion entre la importancia conferida a la pertenencia social y el calce con las
costumbres y valores, siendo mayor la relacion con el calce del dispositivo de trabajo
como un ordenador, que la de un dispositivo fijo como un Smart-TV y un dispositivo
movil. Lo anterior aporta evidencia de relacion estructural entre los medios sociales -
social media- y los medios tradicionales como la TV.

Es de nuestro interés que la consideracion de la ampliacion de factores propuesta sea
aplicada al disefio de medios sociales de participacion civica, y con ello fomentar la
cercania, la antitesis de la agresion, desde los valores democraticos de la tolerancia y el
respeto de los derechos de participantes de una democracia digital.
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Resumen. La OTT es un mercado de 1.9 billones de dolares al afio. Un canal en auge que mueve 2 billones
de dolares al aflo, como es el e-commerce, debe de estar presente en OTT. Un canal como es el e-gaming que
mueve otros 2 billones de dolares adicionales, debe de estar presente también en OTT. El e-learning que
supone un mercado de 200 mil millones de dolares y crecera hasta los 500 mil millones en tres afos, debe de
estar también en OTT.

Sin embargo, no existe ninguna solucién que permita desarrollar de manera natural y usable todos los
servicios de internet sobre OTT, que permita una experiencia continua entre aplicaciones y que haga
corresponder la realidad y su gemelo digital virtual sobre un unico entorno. Actualmente los servicios de la
OTT se limitan a formatos de explotacion publicitaria, pay-per-view y suscripcion. Con el desarrollo de Smart
SiestaT VCare se podran utilizar todos los servicios de internet sobre la OTT todo ello desde una perspectiva
donde la audiencia es la protagonista y por tanto, el sistema ha de ser usable y adecuado a las limitaciones de
los distintos dispositivos, asi como a las distintas audiencias.

Este proyecto supone un importante esfuerzo en un sector en auge, como es el de las soluciones OTT y su
integracion con otros servicios digitales, los contenidos digitales, el e-commerce, el e-gaming, e-learning, t-
learning, etc, utilizando las tecnologias exponenciales, donde la ubicuidad, la usabilidad y la accesibilidad a
las tecnologias y por tanto, la generacion de servicios y negocio, no sea una barrera.

El presente proyecto posee un marcado perfil de [+D, ya que se extiende y profundiza mas alla del ambito
de otros proyectos relacionados, construyendo un marco de referencia tecnologico propio y original para este
proyecto, junto con una profunda revision del estado del arte y sobre la cual, mediante una metodologia agil
evolutiva en espiral, basada en la metodologia PERSONA del Instituto Biomecanico de Valencia, procedera
a validar y a realimentar

Palabras claves: Servicios de transmission libre (OTT), TV digital interactive (iDTV), IPTV hibrida,
Plataforma en linea de aprendizaje transmedia platform (Tm-Learning), Tecnologias exponenciales,
Realidad extendida, Objetos de aprendizaje masivos (MOOC), Interactividad, Usabilidad, Accessibilidad,
Gamificacion, Cursos en linea abiertos transmedia (TOOC).

Abstract: OTT is a 1.9 billion dollar a year market. A booming channel that moves 2 billion dollars a year,
such as e-commerce, must be present in OTT. A channel such as e-gaming, which moves an additional 2
billion dollars, must also be present in OTT. E-learning, which represents a market of 200 billion dollars
and will grow to 500 billion in three years, must also be on OTT.

However, there is no solution that allows to develop in a natural and usable way all internet services on
OTT, that allows a seamless experience between applications and that matches reality and its virtual digital
twin on a single environment. Currently, OTT services are limited to advertising, pay-per-view and
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subscription formats. With the development of Smart SiestaTVCare it will be possible to use all Internet
services over OTT, all from a perspective where the audience is the protagonist and therefore, the system
must be usable and suitable to the limitations of the different devices, as well as to the different audiences.
This project is a major effort in a booming sector, such as OTT solutions and their integration with other
digital services, digital content, e-commerce, e-gaming, e-learning, t-learning, etc., using exponential
technologies, where ubiquity, usability and accessibility to technologies and therefore, the generation of
services and business, is not a barrier.

The present project has a marked R&D profile, as it extends and deepens beyond the scope of other related
projects, building an own and original technological reference framework for this project, along with a
thorough review of the state of the art and on which, through an agile spiral evolutionary methodology,
based on the PERSONA methodology of the Biomechanical Institute of Valencia, will proceed to validate
and feedback.

Keywords: Open Transmission Services (OTT), Interactive Digital TV (iDTV), Hybrid IPTV, Transmedia
Online Learning Platform (Tm-Learning), Exponential Technologies, Extended Reality, Massive Open
Online Learning Objects (MOOC), Interactivity, Usability, Accessibility, Gamification, Transmedia Open
Online Courses (TOOC).

Translated with www.DeepL.com/Translator (free version)

1 Introduccion

Este proyecto supone un importante esfuerzo de cooperacion empresarial en un sector en auge, como es
el de las soluciones OTT y su integracion con servicios web 2.0, contenidos digitales, e-commerce, usabilidad
y accesibilidad a las tecnologias con gran relevancia en la economia espafiola en particular, e internacional
en general, aplicando tecnologias exponenciales.

Aunque existe la necesidad de plataformas como la que pretendemos, ain no han cristalizado las diferentes
tecnologias implicadas de una forma conjunta y lo que existe es un crisol heterogéneo de iniciativas que no
es adecuado al mercado, sino que son meros demostradores de facetas que coinciden con los objetivos de este
proyecto:

AAL (Ambient Assisted Living): El proyecto PERSONA (PERceptive Spaces prOmoting iNdependent
Aging), esta enfocado en hacer avanzar el paradigma de la inteligencia ambiental mediante la armonizacion
de las tecnologias AAL y los conceptos para el desarrollo de soluciones sostenibles y econdmicas para la
inclusion y la vida independiente de ciudadanos mayores, integrada en un framework de semantica comin.
Los principales retos del proyecto PERSONA son:

Desarrollar una plataforma tecnologica que permita, mediante sistemas de acceso sencillo y natural, el uso
de los servicios digitales.

Crear una manera sencilla y psicologicamente placentera de utilizar estas soluciones integradas.

Demostrar que las soluciones encontradas son econdmicas y sostenibles para todos los actores implicados.

Para ello, esta solucion debera contemplar las siguientes funcionalidades:

Usabilidad/Certificacion Simplit: El Instituto de Biomecénica de Valencia es lider y pionero en Espafia.
Ademas, junto con AENOR vy el apoyo de Vodafone y del Ministerio de Sanidad y Politica Social de Espana,
ha creado una certificacion de reconocido prestigio denominada Simplit “Asi de facil”, orientada a la
usabilidad de los dispositivos tecnologicos por las personas mayores. Toda la actividad cientifica y
tecnologica que el Instituto de Biomecanica de Valencia (IBV) despliega esta articulada en torno a cinco
lineas de I+D prioritarias, de caracter transversal o sectorial, relacionadas con sectores productivos
determinados. Asi, la estrategia de I+D propia se articula en torno a las siguientes lineas:

Analisis biomecanico del cuerpo humano y estudio de su interaccion mecanica con productos y entornos:
Estudio del comportamiento biomecanico del cuerpo humano, caracterizando y modelando sus diferentes
estructuras y analizando la interaccién mecanica con su entorno.

Estudio y valoracion del comportamiento del cuerpo humano asociado al uso de productos y servicios:
Estudio de la respuesta emocional y fisiologica del cuerpo humano y la modelacion de dicha respuesta, asi
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como estudio de los mecanismos que permiten al organismo, a través de los sentidos, recibir, elaborar e
interpretar la informacion proveniente de su entorno. Por ultimo, se persigue la generacion de criterios de
disefio y valoracion de productos y servicios.

Estudio y valoracion del entorno de las personas: Estudio de los diferentes entornos en los que las personas
realizan su actividad laboral, social, doméstica, de ocio, etc. Generacion de criterios de disefio de dichos
entornos y estudio de la adaptacion de los entornos a las necesidades de las personas.

Estudio de los productos y servicios que usan la personas en los diferentes ambitos y lineas de servicios y
productos a los que se orienta la actividad del IBV: Aspectos relacionados con el diseflo orientado a las
personas (metodologias, técnicas y procedimientos), la personalizacion de productos y servicios a las
caracteristicas de las personas, los datos morfométricos y antropométricos de interés para el disefio de
productos, las aplicaciones de los materiales y de los productos activos, los conocimientos de la ergonomia y
del disefio industrial, los aspectos cognitivos, la modelacion y simulacion de productos y los temas de desgaste
constituyen los principales elementos de trabajo en esta linea de investigacion.

Estudio y valoracion de funciones y actividades humanas: Estudio de las capacidades funcionales de las
personas, considerando tanto el contexto de actividad (actividades de la vida diaria, entorno laboral,
entrenamiento deportivo, etc.) como las propias caracteristicas personales (edad, discapacidad, salud, etc.).

IPTV: Open IPTV Forum es una asociacion panindustrial (integrada desde 2014 en la asociacion HBBTV,
Hybrid Broadcast Broadband TV), creada por el sector dedicado a la television por IP (IPTV), con del objetivo
de desarrollar unas especificaciones normalizadas extremo a extremo que permitan llevar esta tecnologia
masivamente al mercado. El cometido del Open IPTV Forum es dar soporte a los proveedores de los sistemas
IPTV dando pautas que conduzcan a un mercado IPTV global. Por lo tanto, El OIPF proporciona
especificaciones, perfiles, pruebas, ensayos y certificaciones para promover esta tecnologia. Los objetivos
basicos se pueden describir (y asi lo hace la propia OIPF) en cuatro puntos clave, fuertemente relacionados
entre ellos:

Crear una serie de especificaciones que puedan ser usadas para sistemas de telecomunicacion IPTV
extremo a extremo interactivos, personalizables, aplicaciones y otros servicios relacionados. También para
los dispositivos electronicos (productos de consumo) para poder asegurar una completa compatibilidad y
interoperabilidad entre los diversos equipos y servicios en beneficio de los consumidores.

Publicar y promover especificaciones IPTV como estandares abiertos y no discriminatorios que puedan
ser usados por las empresas distribuidoras de sistemas de comunicaciones, aplicaciones y otros servicios. Esto
implica hacer publicas las especificaciones aprobadas y hacer que sean sometidas a aceptacién por
organizaciones de estandares tales como 3GPP, ETSI, ATIS, Open Mobile Alliance o otras organizaciones
de estandares de relevancia.

Mejorar y desarrollar continuamente estas especificaciones IPTV a través de nuevas versiones de
estandares.

Establecer medios para asegurar interoperabilidad entre servicios y dispositivos que funcionen con las
especificaciones de IPTV.

Interaccion Natural: Distintos fabricantes de ocio electronico se han lanzado en una carrera por proveer
a los usuarios de soluciones que desplacen al periférico tradicional por sistemas mas naturales e intuitivos.
La primera generacion de este tipo de dispositivos fué la Wii de Nintendo, en la que se requeria del uso de un
mando avanzado para conseguir la interaccion, aunque esta se realiza mediante gestos y no mediante
pulsaciones de teclas. La segunda generacion de estos dispositivos la constituye Kinect de Xbox. Kinect,
elimina la necesidad de un mando y realiza acciones mediante gestos que implican todo el cuerpo. Estas
plataformas estan enfocadas a ocio digital, aunque existen algunas opciones de aprendizaje mediante el uso
de juegos.

A modo de resumen del estado del arte definido, las limitaciones detectadas en el ambito del proyecto son:

- Las ontologias de datos existentes colocan al “clip de video” como unico elemento posible.

- La sincronizacion e interoperacion con sistemas que no se encuentran en la nube es compleja.

- La automatizacion y el procesado de big data requerido para la mayor personalizacion es
intensiva en almacenamiento y procesamiento. Se requerira de la creacion de procesos regulares
de recolecta de datos, procesado e interpretacion de los mismos mediante “machine learning”
para mejorar la experiencia de usuario.

- Desarrollo de un algoritmo que permita realizar cargos con cualquier pasarela de pago de
Google, Apple, Amazon, o de terceros para realizar subscripciones y pay-per-view.

- Desarrollo de un algoritmo que permita a la plataforma funcionar con cualquier e-commerce,
con e-games y solucion de e-learning.



Proceedings of X Ibero-American Conference on Applications and Usability of TVDI jAUTI2021

- Creacion de un SDK de interoperabilidad con otras aplicaciones, para la integracion de las
funcionalidades de la solucién en ellas.

- Resolver las constricciones que presentan las pantallas de SmartTV para llevar a cabo los
negocios de internet, no son triviales (dificultad para escribir, para introducir tarjeta de crédito,
saltar a otras aplicaciones que damos por hecho como RRSS). Requieren de la evaluacion con
usuarios reales en laboratorio de usabilidad y probar distintos escenarios.

- La experiencia debe ser transmedia, pero para ello tiene que ser sencilla para el usuario.

- Las soluciones no estan integradas bajo un tnico CMS.

- Diferentes tecnologias y sistemas propietarios en el ambito Smart TV (controlados y gestionados por
los fabricantes de televisores) pueden limitar el desarrollo de funcionalidades especificas, que en
ocasiones podrian ser claves para el éxito de aplicaciones y servicios OTT y TV Interactiva en
sectores como educacion, comercio electronico en la TV, publicidad Interactiva.

2 Objetivos generals y especificos

2.1 Objetivo general

Este proyecto pretende crear la tecnologia universal que permita vender y monetizar en OTT, de una
manera natural y usable para la audiencia, esto es, sobre el contenido en video en modalidad SaaS y al mismo
tiempo, obtener gran cantidad de datos que permitan recomendar, automatizar procesos y aumentar el
engagement de los usuarios permitiendo nuevos negocios en la OTT como el e-commerce, el e-learning, el
t-learning, la publicidad y el big-data.

Al ser un proyecto con un objetivo tan ambicioso, es fundamental la innovacién e investigacion
interdisciplinar, asi como la colaboracion publico privada para llevar a cabo todas las investigaciones
cientificas y tecnologicas requeridas para alcanzar el éxito en el proyecto.

2.2 Objetivos especificos

La OTT que pretendemos ha de ofrecer respuesta a todas las necesidades que puedan tener los clientes.
Las aplicaciones de BLITZSCALE ya cubren estas necesidades como solucion a medida, pero no permiten
que los clientes gestionen estos servicios desde un CMS integrado en SaaS. Gracias al apoyo de estas ayudas,
se contara con un CMS totalmente escalable en cloud, desarrollado en Python bajo Django, con las siguientes
capacidades:

- Reproduccién de contenidos. Los canales creados mediante el CMS de BLITZSCALE
reproduciran en OTT cualquier tipo de contenido ya sea video en 2D, 3D o 360°, interactividades,
texto, cuestionarios, etc.

- Pago. Los canales creados mediante el CMS de BLITZSCALE han de incorporar cualquier
sistema de pago que el cliente necesite en su OTT.

- Tienda. Los canales de BLITZSCALE han de contar con tienda propia y con todo lo que ello
supone, bien integrandose en el sistema con el que ya cuente el cliente o creandole un nuevo
espacio comercial especifico de la OTT.

- Interactividades. Los contenidos de la OTT gestionados mediante la tecnologia de
BLITZSCALE han de contar con multiples interactividades disefiadas para cada necesidad del
cliente y que persigan obtener el mayor “engagement” y facilitar las compras.

- Second Screen. La unioén del movil y la TV sera permanente en la OTT. El proyecto debe
incorporar tecnologias propias por medio de reconocimiento de huella de sonido y tecnologia
PUSH de forma que aumenten exponencialmente las posibilidades de las interactividades, asi
como adaptar los estandares disponibles en esta area, como los definidos por el consorcio HBBTV,
de aplicacion en OTT y TV Broascast (TDT, Satélite , Fibra, Cable, IPTV)

- Medicion y seguimiento. Todos los canales de la plataforma OTT han de integrar herramientas
de medicion y seguimiento para la adecuada administracion de los mismos.
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- Insights. La transversalidad de la solucion propuesta y el Big Data generado por ella, generara
insights de incalculable valor para los publicadores de plataformas OTT, asi como para esta
empresa.

- Adherencia, engagement y fidelizacién. E1 CMS de la plataforma ha de incorporar un motor
que permita la gestion de los usuarios, ya sea mediante llamadas a la accion, ya sea mediante la
recomendacion de contenido y productos.

- Compatibilidad multifabricante. Los resultados deberan ser aplicables al mayor nimero de
usuarios potenciales posibles, lo que implica un esfuerzo de compatibilidad con las principales
tecnologias y fabricantes OTT y Smart TV disponibles en el mercado a nivel mundial.

- Plataforma STB de pruebas. El proyecto incluird una plataforma Smart TV con disefio hardware
y software abierto, definido por el consorcio del proyecto, que garantice la prueba y evaluacion
de cualquier desarrollo generado en el proyecto sin las limitaciones tecnologicas o comerciales
que los diferentes sistemas Smart TV propietarios puedan presentar, actualmente o a lo largo del
proyecto.

2.3 Objetivos empresariales y de transferencia de conocimiento

Los principales objetivos empresariales y de transferencia de conocimiento son:

. Investigacion y desarrollo de nuevos conocimientos cientifico-técnicos en relacion con la OTT.

. Desarrollo de tecnologias propias no existentes hoy en dia que permitan realizar todos los
negocios de internet, incluyendo el e-commerce sobre OTT, lo que permitird situarse en una
posicion destacada en el mercado, mediante productos con amplias ventajas competitivas sobre
sus potenciales competidores.

. Investigar en usabilidad para validar los desarrollos tecnologicos obtenidos, de forma que
permitan el lanzamiento al mercado de productos de alto valor afadido, y de prestaciones
superiores con respecto a los productos existentes en el sector de aplicacion integrando
poblaciones de usuarios hasta ahora por falta de usabilidad de las soluciones (personas mayores,
personas con diversidad funcional, etc.)

. Mantener la vigilancia tecnologica y analisis del mercado, para la identificacion de las tecnologias
mas vanguardistas y las lineas de investigacion seguidas en el sector, como mecanismo de
respuesta y anticipacion a las necesidades del mercado. Esto se llevara a cabo en el proyecto en
una tarea continua de investigacion para la definicion de escenarios futuros.

. Contribuir a la validacién y mejora de las tecnologias y estindares Smart TV, mediante la
prueba y evaluacion de los nuevos servicios avanzados generados en el proyecto en los
dispositivos disponibles en el mercado, reportando a los agentes interesados (fabricantes de
televisores, organismos de estandarizacion) de los resultados obtenidos y errores encontrados para
su subsanacion o la identificacion de nuevos requerimientos para su inclusion en futuras versiones
de los estandares.

Concretamente:

. Se ha de investigar y desarrollar un modelo de datos que iguale a nivel ontolégico videos,
productos de e-commerce, anuncios, informacion, encuestas, etc.

. Se ha de investigar y desarrollar tecnologia que permita interoperar con los e-commerce mas
populares, asi como con los CDN mads utilizados, para no ser dependiente de ninguna tecnologia
especifica. Es decir, ser agnosticos a nivel tecnologico.

. Se han de investigar y desarrollar herramientas que permitan la generaciéon de contenidos
interactivos de manera manual o completamente automatizada. La oferta de contenidos
interactivos debe estar basada en recursos que incluyan videos, productos, informacion, encuestas,
anunciantes, etc.
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Se ha de investigar y desarrollar en el campo de las tecnologias transmedia que permita haga
que los diferentes dispositivos puedan permitir la colaboracion entre ellos para generar una
experiencia mas adecuada y personalizada en cada momento. Es decir, visualizar contenido en
Smart TV, saltar con informacién adicional al mévil, compartir contenidos interactivos, enviar
correos electronicos vinculados a contenidos digitales interactivos, etc.

Se han de investigar en laboratorio de usabilidad para desarrollar formatos para la Smart TV
que resuelva dificultades de accesibilidad como la introduccion de datos, como los necesarios para
dar de alta direcciones, datos de pago o procesos de login.

Es necesario investigar en laboratorio y desarrollar un interfaz adecuado para la explotacion
de la tecnologia que permita unificar en un inico CMS todos los tipos de interfaces para cada
dispositivo soportado al tiempo que permite configurar los distintos elementos de la ontologia de
datos propia de este proyecto.

Se ha de investigar y desarrollar un unico interfaz usable que homogenice la experiencia de
usuario tanto en Smart TV, como en movil, web y dispositivos de casting permitiendo todas las
funcionalidades antes mencionadas y dirija a la audiencia a la conversion. Esto es un reto enorme
atn no resuelto por ninguna empresa ni grupo de investigacion en el mundo.

Se ha de investigar la utilizacion de los servicios OTT y Smart TV por parte de la poblacion
mayor, de forma que se identifiquen las caracteristicas de usabilidad y accesibilidad necesarias
para que la tecnologia Smart TV contribuya de forma decisiva a la reduccion de la brecha digital.

3 Descripcion de los aspectos claves del proyecto NextSiestaTVCare

El proyecto de I+D que aqui se expone pretende abordar una serie de investigaciones y desarrollos que
supongan un avance sustancial sobre las tecnologias descritas en el estado del arte y las soluciones actuales.

Este proyecto debera resolver multiples problemas, como la investigacion y el desarrollo en la
implementacion de pasarelas de pago en Smart TV, la introduccion de los datos en las mismas, la convivencia
de todas las aplicaciones de un Publisher en diferentes tecnologias, la vinculaciéon de la tecnologia con los e-
commerce, e-games y plataformas de e-learning mas populares, la usabilidad de estas aplicaciones, la
automatizacion de los contenidos y su recomendacion, la publicidad y los productos, la usabilidad de la
solucion, etc

Reto

Progreso mas alla del estado de la técnica

Las tecnologias de despliegue son cambiantes porque
dependen de un tercero (Google, Apple, Roku, Samsung, LG,

etc.)

que proteja la evolucion futura del desarrollo.

Investigacion para la definicion de un marco de referencia
tecnoldgico que tenga en cuenta una definicion de escenarios futuros

Los medios de pago son propietarios de cada plataforma.

Investigacion para el desarrollo de medios
multiplataforma, y la definicion de pasarelas estandares.

Existen multiples tecnologias de e-commerce.

de proveedores de e-commerce.

Investigacion para el desarrollo de tecnologias que sean agnoésticas

No existe un VLMS de formacion para OTT

Investigacion para el desarrollo de tecnologia que permita utilizando
el formato video, realizar ejercicios, examenes y el seguimiento de
los alumnos por parte de sus tutores.

Los videojuegos no son integrables con plataformas OTT

Investigacion para el desarrollo de una tecnologia y SDK que
permita que los videojuegos y la OTT pueda saltar de manera
transparente de una experiencia a otra.

Las plataformas OTT no han sido disefiadas
especificamente para su uso con dispositivos/gafas/headsets de
Realidad Virtual VR 360 3D

Investigacion para el desarrollo de un reproductor de OTT
especifico para headsets de VR que permita consumir contenidos
360° 3D y juegos de VR.
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No existen ontologias que permitan mezclar contenidos con
otros assets

Investigacion para la definicion de una ontologia que sea agndstica
anivel de assets.

Las plataformas OTT no son usables para negocios
diferentes de “video club” explotado mediante anuncios
(YouTube), pay-per-view (Google Video) o suscripcion
(Netflix)

Investigacion en laboratorio de usabilidad utilizando la metodologia
PERSONA del Instituto de Biomecanica de Valencia para
desarrollar tecnologias que permitan resolver los problemas de
usabilidad existentes en OTT.

Contenidos, productos, informacion y aplicaciones entre
otros no pueden mezclarse en OTT.

Los contenidos interactivos son muy limitados en OTT.

Ideacion y desarrollo de una ontologia digital multimedia que
permita la manipulacién cualquier tipo de asset.

No existen tecnologias agnosticas de CDN, video delivery
server y pantallas en el mercado que soporten las
funcionalidades buscadas.

Creacion de un motor de servicios interactivos escalable en cloud
que mediante nueva API permita la interoperabilidad de los distintos
tipos de assets identificados.

No existe la posibilidad de explotar diferentes assets desde
un CMS

Investigacion en laboratorio de usabilidad utilizando la metodologia
PERSONA del Instituto de Biomecanica de Valencia para
desarrollar tecnologias que permitan resolver los problemas de
usabilidad existentes en la explotacion y produccion de contenidos
digitales interactivos para la OTT.

Existen multitud de tecnologias y soluciones en el mercado
que forman parte del dmbito de la solucién, que con gran
probabilidad se encontraran ya se encontraran presentes en las
instalaciones futuras y que seran elementos heredados que no
podran ser sustituidos.

Ideacion y desarrollo de tecnologia que permita un disefio
modular de la solucion que pueda interoperar con otras soluciones
dentro de la fragmentacion existente desde un inico panel de control
o CMS.

Existira la necesidad de un modo programatico de
interactuar con el nucleo de la solucion desde soluciones
preexistentes.

Ideacion y desarrollo de una API de automatizacion e
interoperabilidad que permita niveles de automatizaciéon que
incluyan su realimentacion por big data y tecnologias de machine
learning.

Los datos estan fragmentados, pertenecen a fuentes
distintas y su formato es diferente.

Ideacion y desarrollo de un estandar de normalizacion de datos
para la explotacion de big data para negocio sobre OTT.

El tracking de usuario se pierde en la OTT respecto del
resto de tecnologias de internet.

Ideacion y desarrollo de tecnologias que permitan el
procesamiento integral del usuario sobre las distintas pantallas de
acceso a la solucion.

4. Identificacion de los resultados esperados y de sus usuarios

Nuestro mercado objetivo es cualquier empresa o institucion interesada en proporcionar a su audiencia
capacitacion y educacion utilizando video en todos los dispositivos.

Los grandes jugadores en el mercado de los LMS son Moodle, Blackboard, Edmodo, Schoology y Canvas.
El tamafio del mercado del e-learning representa $ 144B.

Solo convertir una fraccion de este mercado de estudiantes que demandan e-learning a una experiencia

mas adecuada a sus deseos y necesidades tendra el potencial de crear un nuevo mercado donde el referente
para el contenido educativo serd el video interactivo sobre OTT.

La innovacion que estamos proponiendo aqui esta alineada con los 6 principios de DSNH. Al tratarse de
una tecnologia, la huella de carbono de toda la operacion disminuye radicalmente ya que no se requieren
desplazamientos innecesarios, grandes infraestructuras, ni gran maquinaria. Esto ha quedado claramente
patente cuando se llevo a cabo el primer confinamiento por el Covid-19, donde el consumo de petroleo
disminuy6 un 40%, entre otros muchos indices de huella de carbono que también se redujeron drasticamente.

Por otro lado, este tipo de tecnologias, al no requerir equipos especiales y estar disponibles en cualquier
dispositivo, son tecnologias inclusivas que permiten a los estudiantes, estén donde se encuentren (medio rural
o urbano), sea cual sea el nivel econdémico en el que se encuentren (alto poder adquisitivo o bajo poder
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adquisitivo), independientemente del nivel educativo o la edad, puedan acceder facilmente a la formacion,
democratizando el acceso a la educacion.

El compromiso social que adquiere éste consorcio debido a los beneficios sociales que el presente
proyecto puede aportar, son innumerables. Se busca aportar una solucion disruptiva en el sector de los
dispositivos conectados a Internet que suponga un beneficio social significativo, respecto a la oferta actual
que s6lo permite una experiencia unificada en la que los modelos de negocio de los Publishers son la
publicidad, el Pay-per-view y la subscripcion a través de la investigacion y desarrollo de nuevas tecnologias
que, mediante el uso de contenidos digitales interactivos permitan la compra de bienes y servicios, la
integracion con Redes Sociales, el acceso a contenidos interactivos, la creacion de encuestas, el acceso a
informacion adicional y el salto entre dispositivos de manera natural y sencilla para la audiencia.

Lo que pretende obtenerse con la realizacion de este proyecto, es ser capaz de satisfacer las necesidades
actuales sin comprometer los recursos y posibilidades de las futuras generaciones, siendo conscientes de la
necesidad de responsabilizarse de manera firme en aumentar dia a dia su compromiso en dar soporte y
solucion a los problemas de sostenibilidad de la sociedad actual.

La OTT es un mercado de 1.9 billones de dolares al afio. Las tecnologias incrementales que proponemos
en el marco de este proyecto ademas inciden en otros negocios como el e-commerce, que supone 2 billones
de dolares al afio. El e-gaming mueve otros 2 billones de dolares adicionales. Por ultimo, el e-learning supone
un mercado de 200 mil millones de ddlares y crecera hasta los 500 mil millones en tres afos.

El sector de servicios Smart TV esta en constante crecimiento, con una penetracion mundial de televisores
Smart TV conectados a Internet en Europa y EEUU de mas del 60% y con previsiones de llegar al 50%
mundial en 2026

El gran beneficio social que puede aportar este proyecto en el progreso y desarrollo de la sociedad en la
que vivimos se debe a que con el desarrollo del mismo se busca avanzar en distintos retos sociales tales
como:

- Mejora en las capacidades de acceso a servicios interactivos incluyendo la principal de las pantallas, la
SmartTV.

- Mejorar la situacion de aislamiento que muchas personas sufren, mas ahora con la pandemia por la
COVID-19.

- Expandir las capacidades de formacion de las actuales plataformas tecnologicas de e-learning,
promocionando el contenido en video como base de los procesos educativos.

- Generar nuevos modelos de negocio en la explotacion de contenidos en OTT mas alla de los de “video
club” actuales.

- Mejorar la resiliencia de todos los stakeholders frente a futuras amenazas, ya que esta tecnologia permite
realizar negocios directamente en el corazon del hogar.

5 Validacion y optimizacion del sistema

La validacion y optimizacion del sistema se contempla durante toda la duracion del proyecto la
investigacion continua en laboratorio de usabilidad usando la metodologia PERSONA del Instituto de
Biomecanica de Valencia. Se utilizaran los distintos prototipos del proyecto para su adecuacion a distintos
grupos de usuarios.

La ejecucion del plan de pruebas necesario para la correcta integracion de sistemas y su validacion,
incluyendo la adaptacion al usuario. Su ejecucion, si bien se encuentra repartida entre distintas fases del
proyecto (la definicion del plan de pruebas se realiza previamente al desarrollo, mientras que la ejecucion de
las pruebas unitarias y de integracion se realizan dentro de la propia fase de desarrollo del sistema), se focaliza
después del proceso de desarrollo, como una fase necesaria para demostrar la validez del sistema.

Para las pruebas se utilizaran tanto los laboratorios de pruebas de los miembros del consorcio, que
incluyen mas de 30 modelos actuales de televisores y dispositivos Smart TV, como el laboratorio de pruebas
de la empresa Cellnex (con mas de 150 modelos de TV), para completar pruebas en los que se requieran
utilizar modelos de televisores Smart TV no disponibles en los laboratorios de los miembros del consorcio.

Con el objeto de alcanzar estos objetivos este modulo satisfara:

- Pruebas de integracion.
- Testeo del front-end por usuarios finales (personas en situacion de dependencia, sus cuidadores y
su entorno) en laboratorio de usabilidad.
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Para el pilotaje del Sistema se propone una doble estrategia:
- Back-end: El back-end debera de ser validado por un publisher
- Front-end: Se definira el ambito donde llevar a cabo la prueba piloto: eleccion del emplazamiento
idoneo, usuarios, infraestructuras, etc. que utilizaran la plataforma.

En particular, debido a que en este proyecto el sistema debe estar disefiado para grandes voliimenes y
situaciones de gran presion, que implicaran plazos perentorios o gran cantidad de informacion, el sistema
debe ser sometido a rigurosas pruebas de carga para asegurar que resiste todas las presiones reales.

El Plan de Pruebas que se defina para el presente proyecto tendra los siguientes apartados:

e Aspectos Generales: objetivos, entorno o marco, arquitectura técnica, especificaciones del SW y
HW, alcance, etc.
. Descripcion de Requisitos:
- Requerimientos funcionales.
- Requerimientos de disefio.
- Requerimientos de integracion.
- Otros requerimientos.
. Estrategia de las Pruebas.
e Recursos requeridos.

6 Descripcion de las metodologias

6.1 Innovacion centrada en y por el usuario

La metodologia evolutiva en espiral de innovacion orientada a las personas recorre todas las fases de
creacion y desarrollo del proyecto, teniendo como valor fundamental la participacion efectiva de los usuarios
finales en cada una de las fases de disefio.

6.2. Metodologia de disefio evolutiva en espiral centrada en el usuario
(PERSONA)

Funcionalidad
Aceptabilidad

. Desarrollo
Validacidn e datalla

Figura 1. Metodologia de evaluacion PERSONA del IBV
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Generacion de ideas: Bajo técnicas de creatividad, que analizan y priorizan las demandas de los usuarios,
se generan ideas que fortalecen los desarrollos finales, al incluir al usuario como cocreador de las soluciones.

Definicion estratégica: El objetivo de esta fase es examinar la interaccion del usuario final con el
producto mediante la aplicacion de métodos de indagacion en laboratorio de usabilidad en los que se detectan
fallos, necesidades y/o requisitos del mismo para su adecuacion al usuario final. Esto permite conocer cuales
son exactamente las caracteristicas que deben cumplir los productos para que sean usados adecuadamente.

Definicién conceptual: En este caso se persigue incorporar los criterios generales y las variables de
disefio que los usuarios finales valoran como mas adecuadas. Para ello se utilizan métodos de seleccion y
priorizacion, garantizando asi la aceptabilidad del producto y, por tanto, un mayor éxito en el mercado.

Desarrollo en detalle: Desarrollo de prototipos funcionales que permiten identificar y evaluar las
caracteristicas de los productos mediante métodos de inspeccion y validacion en laboratorio de usabilidad.
De esta forma se conocen las caracteristicas y prestaciones y se pueden anticipar posibles fallos del futuro
producto antes de pasar a su fabricacion, momento en el que realizar un pequefio cambio tiene graves
consecuencias econoémicas.

Lanzamiento comercial. Valoracion de la situacion del producto en el mercado aplicando métodos de
evaluacion e identificando las caracteristicas percibidas por los usuarios y su grado de satisfaccion.

Formacion e informacién: Bajo el paradigma del modelo participativo las fases de formacion e
informacion a todos los agentes de la cadena de valor, es imprescindible para conseguir que la innovacion sea
un movilizador basico de la economia y permita la mejora de la calidad de vida de los ciudadanos.

La metodologia de disefio evolutiva en espiral centrada en el usuario demanda que todas las tareas y
actividades comiencen temprano en el cronograma de proyecto y sean revisadas en laboratorio de usabilidad,
comenzando por mock-ups, y continuando por maquetas vivas, prototipo Alpha evaluable y prototipo final.

6.3. Evaluacion en el Laboratorio de Usabilidad.

En el ambito de este proyecto y para garantizar el correcto desarrollo de la metodologia a implementar,
se contara con la evaluacion de prototipos en laboratorio de usabilidad.

Figura 2. Laboratorio de Usabilidad del CITEC Universidad de Cordoba
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El Grupo de Investigacion EATCO gestiona el CITEC de la Universidad de Coérdoba. El CITEC es un
centro financiado por Red.es y la CRUE a través del programa Profesionales Digitales que posee
equipamientos por valor de 1M €, donde, en su laboratorio de usabilidad, es posible evaluar los disefios antes
de la fase de produccion.

Concretamente, en el ambito del proyecto, se realizaran dos evaluaciones conducidas por el Grupo de
Investigacion EATCO:

. En la primera, y en los espacios del CITEC, se evaluaran por expertos y por usuarios finales
simulaciones de los disefios iniciales de los prototipos. Las conclusiones de esta evaluacion
realimentaran el disefio final de los prototipos.

. En la segunda, e in-situ sobre los prototipos desarrollados, se realizard una evaluacion final por
expertos y por usuarios finales que serviran como conclusiones y recomendaciones para la
implementacion de los distintos prototipos en fases posteriores a las propias de este proyecto.

El Proyecto tendra también a su disposicion el laboratorio de pruebas Smart TV de SmartHealth TV
Solution complementado por el laboratorio Smart TV de la empresa Cellnex (en modalidad de
subcontratacion), en el que se encuentran disponibles los principales modelos de televisores y dispositivos
Smart TV presentes en el mercado.
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Resumen. La pandemia del Covid-19 cambio el rumbo de las actividades, tanto
laborales como educativas en el mundo, migrando al requisito de plataformas
virtuales y herramientas de videoconferencia, tales como Zoom, Google Meet,
Jitsi Meet, entre otros. Esto generd una cultura globalizada y digital de aprendi-
zaje, actividades en congresos e incluso reuniones de negocios usando videocon-
ferencias. Este nuevo escenario crea la incertidumbre especialmente en educado-
res por el nivel de atencion que estan recibiendo por parte de los estudiantes a
través de las clases virtuales, como también en otros escenarios donde se desean
evaluar las emociones que se crean en las personas que reciben la informacion de
forma virtual. Por esta razon, para apoyo a diferentes plataformas de video con-
ferencia u otros medios audiovisuales, se presenta una herramienta que captura
video en tiempo real, y reconoce de forma automatica las emociones que expre-
san las personas usando herramientas de aprendizaje profundo (Deep Learning).
Estas emociones son: felicidad, tristeza, sorpresa, enojo, miedo, asco y neutral.
El sistema de entrenamiento y validacion inicial se basa en el DataSet de CK+
que contiene imagenes distribuidas por emociones. Esta herramienta fue desarro-
llada para la WEB en Python Flask, que ademas del reconocimiento automatico
en tiempo real, genera una estadistica de las emociones de las personas evaluadas
con 75% de precision. Para la validacion de la herramienta, se utilizaron progra-
mas de videoconferencia y se evaluaron las emociones de un grupo de estudian-
tes, asi como también sobre videos abiertos disponibles en la red en YouTube.

Palabras clave: emociones, videoconferencias, Deep Learning, Python, Flask.

1 Introduccion

En la actualidad los entornos virtuales se han convertido en el medio a través del
cual muchas personas realizan sus actividades diarias, esto se ha profundizado desde
finales del afio 2019 con la llegada de la pandemia del COVID-19, la cual nos oblig6 a
cambiar nuestros ambientes laborales, educativos, actividades recreativas, etc. por
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ambientes virtuales manejados en la gran mayoria a través de videoconferencias, tele-
trabajo, teleeducacion, etc.

Dentro de este contexto, las emociones han jugado un papel fundamental para so-
brellevar los cambios que ha sufrido el ser humano en los ultimos 2 afios, su capacidad
de adaptabilidad a circunstancias nuevas y desconocidas lo ha puesto a prueba, por lo
que se hace necesario analizar como las personas se han adaptado a esto y como inter-
actuan en estos entornos nuevos; siendo las emociones una puerta para entender estos
procesos propios de cada individuo.

Una actividad cotidiana es la educacion, en la cual los maestros deben tener la
capacidad de identificar las expresiones faciales mostradas por sus estudiantes como
fuente de realimentacion dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje; tomando en
cuenta que el rostro nos permite identificar varios aspectos emocionales de la persona.
Esta propuesta plantea la implementacion de algoritmos basados en inteligencia artifi-
cial, que identifiquen emociones en cualquier situacion a través de entornos virtuales.

Esta propuesta presenta en el punto 2 una recopilacion de trabajos relacionados a la
tematica, en el punto 3 muestra la metodologia aplicada para la implementacion de la
herramienta, en el punto 4 se presenta los resultados y finalmente en el punto 5 se pre-
senta una perspectiva de nuevas investigaciones basadas en este trabajo presentado.

2 Estado del Arte

El analisis de las emociones en tiempo real en ambientes virtuales es una problema-
tica actual, la cual ha sido abordada desde diferentes aspectos, varios de estos métodos
de deteccion estan ligados a cambios fisioldgicos en las personas [1], [2], por ejemplo,
existen varias aplicaciones con deteccion de rostro en tiempo real para el reconoci-
miento de emociones basado en inteligencia artificial [3] utilizados en gran medida para
medir el grado de satisfaccion del usuario. Otros estudios han permitido dar espacio a
que los personajes virtuales se vuelvan populares, por lo que el reconocimiento de ex-
presiones faciales juega un papel importante en asistentes virtuales, videojuegos en li-
nea, sistemas de seguridad, videoconferencia, realidad virtual y clases en linea basados
en un modelo de redes neuronales convolucionales profundas de multiples bloques
(DCNN) para reconocer las emociones faciales de personajes virtuales estilizados [4].

Dentro del area de la educacion ha sido un gran desafio el manejo de las emociones
de los estudiantes, especialmente en las clases sincronas, pues esto representa una re-
troalimentacion para los docentes con el fin de realizar mejoras en la marcha, es decir
en tiempo real, para no perder la atencion de los estudiantes. En el 2016 se propuso un
sistema de identificacion de rostro para estudiantes de e-learning aplicando Viola-Jo-
nes, capturando de manera dinamica las emociones mostradas como respuesta a la con-
ferencia [5]. En el 2019 se presenta un sistema realizado con redes convoluciones, en-
trenando la base de datos FER 2013 y usando una técnica de transferencia basado en la
arquitectura VGG16, permitiendo mejorar la precision del reconocimiento a un 85%
[6]. En el afio 2020 estudios basados en métodos de inteligencia artificial para el apren-
dizaje en linea, permitieron ser una puerta para analizar el bienestar de los asistentes
basandose en ATT-LSTM (Attention-based - Long Short-Term Memory) [7] y A-CNN
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(Annularly Convolutional Neural Networks) con una precision del 88,62% y 71,12%
respectivamente, usado también como un sistema de retroalimentacion en tiempo real
para obtener expresiones faciales de los estudiantes y juzgar el efecto didactico a través
de los cambios en su rostro [8].

3 Metodologia

Se implementd una aplicacion WEB a través de un Framework Flask desarrollado
en Python [9], que utiliza el servidor WSGI (Web Server Gateway Interface). La apli-
cacion WEB al ser desarrollada en Python, permite incorporar directamente herramien-
tas de procesamiento de imagenes y reconocimiento de rostros a través de OpenCV y
herramientas de Deep Learning utilizando librerias de Keras y Tensorflow. En la Tabla

1 se describen los elementos utilizados para el disefio de la aplicacion WEB.

Tabla 1. Elementos del disefio de la aplicacion WEB.

Elementos Archivo Descripcion
app.py Procesa todas las rutas de la aplicacion WEB.
Procesa el sistema de reconocimiento de emociones
Métodos de Flask capture.py de rostros capturados en Video Conferencias y vi-
deo en general.
Procesa el sistema de reconocimiento de emociones
webcam.py de rostros capturados por la cdmara WEB.
Index.html Pagina HTML principal que se asocia con app.py
Péagina HTML que inicia la captura de rostros en
Capture.html videos y muestra el resultado del reconocimiento de
la emocion en tiempo real.
Plantillas Pagina HTML que inicia la captura de rostros de la
Webcam.html camara WEB y muestra el resultado del reconoci-

Contacto.hmtl

miento de la emocion en tiempo real.
Pagina HTML con informacion de contacto de los
desarrolladores del proyecto.

Recursos Estaticos

style.css
imagenes

Archivo CSS para definir estilos
Imagenes de la aplicacion WEB

Recursos para recono-
cimiento de emociones

haarcascade frontalface
default.xml

Trained.hdf5

Clasificadores pre-entrenados para el reconoci-
miento de rostros rostro basado en algoritmo de
Viola-Jones incluido en OpenCV

Arquitectura de Deep Learning entrenada para cla-
sificar emociones, que utiliza Keras y Tensorflow.

Registro estadistico de
datos e imagenes

Archivo XLS con registro
de emociones detectadas.

Imagenes capturadas
Imagenes con emociones
detectadas

Datos registrados de emociones detectadas durante
el tiempo de evaluacion, basado en libreria open-
pyxl para Python.

Imagenes de rostros capturados

Imagenes de rostros capturados con emocion en-
marcadas.
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Recursos para reconocimiento de emociones

Inicialmente se utilizo la libreria de OpenCV que contiene el clasificador pre-entre-
nado para el reconocimiento de rostros, que incluye el algoritmo de Viola-Jones, basado
en la extraccion de caracteristicas a partir de lo que se conoce como imagenes integrales
mediante las mascaras de Haar y cascada de clasificadores Boosting [10], [11].

En [12], [13] los autores proponen un modelo basado en redes neuronales convolu-
cionales para la clasificacion de emociones en tiempo real. La arquitectura utilizada se
presenta en la Figura 1 que se encuentra estructurada en un modelo del tipo Xception,
que combina mddulos separados de redes convolucionales 2D. La arquitectura fue en-
trenada con un optimizador del tipo ADAM y una epata de Global Average Pooling
que remueve completamente las capas conectadas.

En [12], [13] la arquitectura fue entrenada y validada con el DataSet FER2013 [14],
que contiene 35887 imagenes clasificadas por expresiones de: enojo, asco, miedo, feli-
cidad tristeza, sorpresa y neutral. Con estos datos obtuvieron un 66% de precision. En
nuestro caso validamos la arquitectura adicionalmente con el DataSet CK+ [15], con
45 imagenes de expresiones de enojo, 49 de asco, 25 de miedo, 69 de felicidad, 28 de
tristeza, 83 de sorpresa y 93 de neutral.

El modelo entrenado fue grabado en un archivo en formato “hdf5” para ser utilizado
en Python a través de Keras en las imagenes de los rostros capturadas en los videos.

Global Avg. Pooling 20

Fig. 1. Modelo basado en redes neuronales convoluciones para reconocimiento de
emociones.
Registro estadistico de datos e imagenes

Para cada sesion de video se cred un archivo XLS que registras cada 0,25s las pro-
babilidades obtenidas por el modelo de clasificaciéon y la emocion detectada que pre-
senta la mayor probabilidad (Figura 2a), para lo que fue utilizada la libreria openpyxl
para Python.
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Adicionalmente, son guardadas las imagenes de los rostros originales (Figura 2b),
y con la emocion detectada (Figura 2¢) con su respectiva fecha, hora y secuencia, utili-
zando herramientas de OpenCV, con el objetivo de evaluar el modelo y crear nuevos
DataSet para futuros entrenamientos del sistema.

Emocién P_enojo  P_asco P_miedo P_felicidad P_tristeza P_sopresa P_neutral
Neutral 0,135738 0,008862 0,130974 0,064009 0,107063 0,009134 0,544219
Neutral 0,144155 0,001999 0,151745 0,129355 0,072454 0,019408 0,480884
Neutral 0,115589 0,002455 0,216137 0,185316 0,101324 0,017073 0,362106
Neutral 0,062138 0,000733 0,142403 0,206664 0,082509 0,011497 0,494056
Neutral 0,062813 0,00153 0,098786 0,178118 0,113429 0,008889 0,536435
Neutral 0,096142 0,001127 0,112632 0,158862 0,072731 0,011611 0,546837
Neutral 0,104881 0,003339 0,204298 0,140678 0,094034 0,010086 0,442684
Feliz 0,107794 0,001511 0,090196 0,384895 0,082658 0,006519 0,326426
Neutral 0,092814 0,003587 0,096441 0,200133 0,11253 0,006554 0,487942
Neutral 0,131012 0,003152 0,107807 0,247138 0,121901 0,007147 0,381843
Neutral 0,140462 0,004086 0,123075 0,275106 0,081765 0,011114 0,364392
Neutral 0,142306 0,007341 0,118481 0,13311 0,091083 0,007037 0,500643
Neutral 0,151994 0,006045 0,10072 0,124392 0,10684 0,009833 0,500175
Neutral 0,167721 0,005191 0,112857 0,203328 0,063787 0,008817 0,438299
Neutral 0,144237 0,005417 0,081557 0,179523 0,091649 0,008639 0,488979
Neutral 0,083371 0,004023 0,082214 0,139419 0,094667 0,003942 0,592365
Feliz 0,114876 0,008791 0,091867 0,440574 0,070609 0,011912 0,26137
Feliz 0,081862 0,02051 0,160663 0,278297 0,13341 0,064487 0,260772

(a) Ejemplo de registro en archivo XLS.

2021-11-05_17-51 2021-11-05_17-51 2021-11-05_17-51 2021-11-05_17-51 2021-11-05_17-51
-05.jpg -06.jpg -07.jpg -08.jpg -09.jpg

2021-11-05_17-51 2021-11-05_17-51 2021-11-05_17-51 2021-11-05_17-51 2021-11-05_17-51
-18.jpg -19.jpg -20.jpg -21.jpg -22.jpg

(b) Ejemplo de imagenes guardadas de capturas de video.

ry LAI Sy STy sl
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-13jpg -14jpg “17jpg -18jpg -19jpg ~20jpg

(c) Ejemplo de imagenes guardadas con reconocimiento de rostro y emocion.

Fig. 2. Registro estadistico de datos e imagenes.

4 Resultados

Dentro de los resultados obtenidos por el algoritmo aplicado, los datos de la matriz
de confusion se pueden observar en la figura 3, donde se consiguid una precision total
del 75%, siendo Felicidad el 97,1%, Sorpresa el 83,1% y Neutral el 82,8%, mientras
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que Tristeza, Enojo y Asco llegan al maximo de 60% y Miedo tiene una precision me-
nor al 44%.

6.9% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%
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Fig.3. Matriz de confusion para dataset CK+

Para la validacion de la herramienta se cont6 con la colaboracion de 12 estudiantes
universitarios, se realizd experimentos en un entorno virtual educativo, con el fin de
captar en tiempo real, las emociones que estos demuestran en una clase sincrona. En la
Figura 4 se puede observar como el sistema comienza a detectar las emociones de las
personas asistentes al aula virtual, en las Figura 5 se puede observar las emociones
mostradas por los estudiantes en la sesion sincrona. Estas emociones representan un
insumo para definir una estrategia que permite al docente detectar si se esta perdiendo
el interés de los estudiantes y/o volver a captar la atencion de los ellos, con el objetivo
de obtener los resultados esperados de aprendizaje.

Otra forma de validar fue a través de videos que se encuentran en la red, como po-
demos observar en la Figura 6 un video de YouTube capturado en tiempo real.

P
| =

- e
JATHEN B P

N

Fig. 4. Sistema de deteccion de emociones en aulas virtuales - Neutral.
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resiones Faciales

Expresiones Faciales

B

Fig. 6. Deteccion de emociones a través de video de YouTube.

5 Discusion y Conclusiones

En esta propuesta se presentd una herramienta de reconocimiento de emociones en
entornos virtuales, a través de cualquier plataforma utilizada para videoconferencia u
otros medios audiovisuales, cumpliendo el objetivo que fue apoyar actividades donde
la interaccion de dos o mas personas pueda mejorar a través de reconocer e interpretar
las emociones de los interlocutores. Esta experiencia permite aportar a los resultados
de las actividades que se realizan de forma virtual.

Tomando en cuenta que este trabajo constituye un punto de partida para realizar en
futuras investigaciones un estudio a fondo de sistemas interactivos en aulas de clase,
reconocimiento de emociones en videos de producciones de television, como pueden
ser noticieros, o aportar a evaluaciones de neuromarketing, entre otros. La interface
desarrollada en Python puede ser incluida en hardware especializado para operar con
videos, tal como TV-Box, teléfonos celulares, SDR, tarjetas de micro PC o de desarro-
llo como Raspberry PI. El clasificador usado en este trabajo también constituye un
punto de partida para nuevas investigaciones en otras areas de las actividades humanas,
con el fin de mejorar la comunicacion y la asistencia adecuada con base a un analisis
sustentado en la comprension de sus emociones.
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Abstract. La publicacion y el uso de los videos educativos, tanto en el aprendi-
zaje formal como informal se ha incrementado en los ltimos afios. Una investi-
gacion previa permiti6 dar cuenta del creciente interés en la comunidad cientifica
en el uso de emociones para potenciar los sistemas de e-learning; asi como, iden-
tificar una falta de estandares para el meta-anotado emocional de videos educati-
vos. En este articulo, se presenta un primer analisis de un conjunto de bases de
datos que alojan videos etiquetados emocionalmente, revisando su meta-anota-
cion, especificamente con relacion a las emociones. Se propone un conjunto de
elementos que podrian formar parte de un proceso de meta-anotacion para eti-
quetar emocionalmente videos educativos.

Keywords: emociones, videos educativos, metadatos.

1 Introduccion

La facilidad de produccion de recursos multimedia digitales ha generado una demanda
para administrar, recuperar y comprenderlos [1], un fenémeno que alcanza al ambito
educativo. Particularmente, los videos se han vuelto un recurso de frecuente uso en
contextos de educacion formal e informal. Nos referimos a videos que cumplen un ob-
jetivo didactico previamente formulado [2].

Para administrar los videos educativos se requieren metadatos. Es decir, “informa-
cion que describe, identifica, define un recurso con el objetivo de facilitar su recupera-
cion, uso o gestion” [3]. Estos actiian como una guia para etiquetar que, en la mayoria
de los casos, incluye un vocabulario o lista recomendada de valores. Este tltimo per-
mite tener el maximo grado de interoperabilidad semantica y maximizar la comprension
de otros usuarios o sistemas [4]. De los metadatos que etiquetan un video educativo, en
este articulo se hace foco en las emociones que estos provocan, particularmente en los
estudiantes, dada la importancia que éstas tienen en el proceso de aprendizaje [5].

Una investigacion previa [6] permitido mostrar el esfuerzo por meta-anotar videos,
materiales educativos y registrar las emociones de los usuarios, en busca de mejorar los
sistemas de e-learning. En dicho estudio se encontré escasa evidencia sobre como
meta-anotar afectivamente los videos educativos, lo que motiva a la presente investiga-
cion, centrada en responder la pregunta ;Cuales son los elementos que podrian incluirse

76



Proceedings of X Ibero-American Conference on Applications and Usability of TVDI jAUTI2021

al meta-anotar videos educativos emocionalmente? Para ello, se llevd adelante una re-
vision de las Bases de Datos Emocionales (BDE) que almacenan videos, para identifi-
car coOmo estos repositorios caracterizan los videos alli alojados.

En este contexto, las BDE pueden verse como una coleccion de archivos multimedia
relacionados a emociones [7] a través de metadatos semanticos y una estimacion esta-
distica de la emocion que se espera tenga un sujeto cuando se exponga al material [8].

2 Metodologia

Para recopilar informacion acerca de las BDE se llevo adelante un proceso de seleccion
de articulos que permitieran responder la pregunta ;Qué elementos se utilizan para ca-
racterizar las BDE? La busqueda se realiz6 sobre: ACM Digital Library, IEEE Xplore
y Springer, entre 2017-2021. Se utilizaron como palabras clave (en inglés): emotion,
dataset, database, y video y se obtuvieron 1054 articulos: 143 ACM, 698 Springer y
143 IEEE Xplore. De éstos, se seleccionaron aquellos que en el titulo o abstract indican
la creacion de BDE, obteniendo 23 articulos: 7 ACM, 5 Springer y 11 IEEE Xplore.
Luego de una lectura completa, se agregaron 7 articulos de otros repositorios, disponi-
bles en las referencias de los articulos leidos, que se consideran de interés debido a que
crean BDE. De este modo, se obtuvieron 30 articulos. La lectura también permiti6 ex-
cluir 2 articulos que no permitieron responder la pregunta de investigacion. Se trabajo,
entonces, con finalmente 28 articulos.

3 Resultados

Los articulos seleccionados describen la creacion de BDE que almacenan videos eti-
quetados emocionalmente, y analizan trabajos relacionados y generan tablas compara-
tivas que contrastan distintas BDE. Esta informacion se toma, en este articulo, como
base para identificar elementos para meta-anotar emocionalmente videos educativos.
La Fig. 1 presenta un resumen de los principales aspectos analizados a partir de los
trabajos seleccionados. En ésta se observa que los elementos que permiten la descrip-
cién de un video etiquetado emocionalmente se enfocan principalmente en: el modo de
expresar emociones, el modo en que se realizan las anotaciones y el modelo emocional.

Meta-anotado

in-the-wild

ESprntanes Explicitas Irnplicizas Categdrice Cimensianal

Fig. 1. Elementos que describen video etiquetados emocionalmente (produccion propia)

Modo de expresion de emociones. Cuando los autores usan el modo de expresion de
las emociones se enfocan en el método por el cual se obtuvieron las emociones. Se
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identificaron tres subcategorias: actuado, espontaneo y natural. En el primer caso se
pide a los participantes (actores/voluntarios) que muestren diferentes expresiones emo-
cionales. En el segundo, las emociones son obtenidas a partir de reacciones espontaneas
a estimulos, y en el tercero, se buscan registrar emociones en un contexto natural.

La mayoria de los articulos analizados (17), que representa un 60% del total, hacen
uso de este elemento de caracterizacion. S6lo 3 de ellos hacen uso de las tres subcate-
gorias [7, 9, 10]. La mayoria (15) incluyen actuado y 3 so6lo usan exclusivamente esta
subcategoria [11-13]. Le siguen la categoria natural (10) y espontaneo con 7. Solo [14]
utiliza unicamente la subcategoria natural. Para cada modo de expresion de emociones
seria deseable contar con elementos que lo caractericen. Por ejemplo, en el actuado
indicar si se trata de actores profesionales o voluntarios como se hace en [10, 12, 15,
16]; en el espontaneo, indicar cual fue el estimulo que provoco la emocion [9, 17-19];
o en el natural, las caracteristicas del ambiente [20] o la fuente de extraccion de videos
[10, 21, 22]. Definir estos aspectos requerira profundizar el proceso de investigacion.

Anotaciones. El ctiquetado de videos emocionalmente puede ser: implicito o explicito
[23]. En el primero la emocion se infiere a partir de técnicas de reconocimiento auto-
matico [24], mientras en el explicito, se suele preguntar directamente al usuario, utili-
zando formularios de autoevaluacion afectiva, o bien utilizar a expertos o anotadores.
Mas del 78% de los articulos analizados (22) hacen uso de esta categoria. Mientras
que 9 autores toman ambas subcategorias el resto usan una u otra. Al caracterizar las
anotaciones implicitas seria deseable que se indique qué técnica/s de recoleccion de
datos fueron utilizadas y se alojan, junto con el video, en las BDE, como en [7, 11, 25,
26]. De igual modo, al utilizar la forma explicita debiera indicarse la cantidad de ano-
tadores. La importancia del registro de este valor estd dada, por una parte, en que dicha
cantidad va desde unos pocos expertos [10, 21], hasta casos de crowdsourcing como
[14, 15, 27]; y por otra, esta cantidad podria dar cuenta de la significancia estadistica y
la fiabilidad de la emocion asociada al video. Cuando se trata de autoevaluacion afec-
tiva podria indicarse el instrumento/formulario utilizado para conocer fortalezas/debi-
lidades asociadas al instrumento con el que se consiguid la etiqueta emocional.

Modelo emocional. Para anotar emocionalmente, en general, se usan dos modelos: ca-
tegdrico y dimensional. En el primero, las emociones se describen mediante valores
discretos y en el segundo en un espacio continuo y n-dimensional. Para el categérico
hay acuerdo en hacer uso de las seis emociones basicas: ira, asco, miedo, alegria, tris-
teza y sorpresa [29], a las que suele agregarse la categoria “neutral”. También, pueden
utilizarse categorias ad-hoc, como, por ejemplo, para etiquetar videos educativos (ver
Seccion 4). En el enfoque dimensional, habitualmente, se registran valores en dos di-
mensiones (valencia y activacion) o en tres (placer, excitacion y dominacion) [30].
Hay un alto porcentaje (82%) de articulos que hacen uso del modelo emocional para
caracterizar las BDE. 11 hacen uso de ambos modelos, aunque se nota una preferencia
por los categoricos (20). Al caracterizar el modelo emocional se deberia tener en cuenta
que existen distintos modelos tedricos, seria deseable que se pudieran representar al
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etiquetar un video. Aqui seria posible tomar como referencia al lenguaje EmotionML
[31] que cuenta con vocabulario controlado para tal fin.

Hasta aqui se han revisado BDE con videos etiquetados emocionalmente, sin em-
bargo, la mayoria de ellas (26) no refieren a videos educativos, por lo que no abordan
el meta-anotado de este tipo de videos. En la siguiente seccion, se aborda la tematica.

4 Discusion

Al trabajar con videos educativos es necesario tener en cuenta cuales serian las emo-
ciones o el modelo emocional que deberia utilizarse. Pero ;qué emociones son las mas
relevantes en el proceso educativo? Autores como [32] proponen esperanza, orgullo,
ira, ansiedad, vergiienza, desesperanza y aburrimiento como emociones académicas,
mientras que [33] proponen confusion, frustracion, verglienza y orgullo. [34] sugiere
aburrimiento, sorpresa, confusion y motivacion. En tanto, [35, 36] estudiaron las emo-
ciones negativas en el aprendizaje y [37] presenta un modelo afectivo para el contexto
académico que mide el compromiso de los estudiantes en funcién de sus emociones.
Dentro de los articulos analizados, se identificaron dos que crean BDE centradas en
el aprendizaje [7, 20]. Ambos utilizan el modelo emocional categorico, [7] etiqueta los
videos educativos con: interesado, aburrido, frustrado, confundido, sorprendido, com-
placido, curioso, feliz y neutral; mientras que [20] usa compromiso, frustracion, confu-
sion y aburrimiento. Seria necesario, por tanto, considerar este conjunto de emociones
para caracterizar videos educativos meta-anotados emocionalmente. Méas precisamente,
que éstas formen parte del vocabulario controlado de la propuesta de meta-anotado.

5 Conclusiones y trabajos futuros

En este trabajo se analizaron 28 articulos que caracterizan BDE. Con base en este ana-
lisis se realiza una propuesta de descriptores para la meta-anotacion emocional de vi-
deos educativos. Se incluyen tres categorias: Modo de expresion de emociones, Anota-
ciones, Modelo emocional, cada una con subcategorias, y posibles valores para un vo-
cabulario controlado. Las categorias definidas parecen caracterizar apropiadamente los
videos incluidos en BDE y esta informacion seria de interés tanto para los creadores de
BDE, como para quienes hacen uso de éstas. Los primeros podrian caracterizar de
forma estandarizada cada video incluido en las BDE, facilitando su utilizacion y propi-
ciando la interoperabilidad. Los segundos, podrian hacer una seleccion del conjunto de
videos que mejor se adaptan a sus intereses.

Se observo que, para videos educativos, el punto central esta en la definicion del
conjunto de emociones que permitan representar apropiadamente lo que ocurre en el
proceso de aprendizaje. Emociones como confusion, frustracion, vergiienza, orgullo,
disfrute, esperanza, ansiedad, ira, aburrimiento, desesperanza, motivacion parecen te-
ner cierto nivel de consenso entre los autores, pero no hay acuerdo unanime.

Queda planteada, entonces, la necesidad de profundizar la investigacioén en busca de
definir los elementos que formen parte de cada subcategoria y los valores que deberian
asumir, los cuales deberian asociarse a vocabularios, en los casos que asi lo permitan.
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Resumo. O envelhecimento das populagdes, resultado dos avangos tecnologicos
e cientificos que tém permitido uma melhoria generalizada da qualidade de vida
dos cidadaos, justifica que se elaborem estratégias para a promogdo do bem-estar
fisico e mental. A titulo de exemplo, os eventos locais (como festas populares
que decorrem na zona habitacional e outro tipo de convivios), que permitam aos
cidaddos seniores interagir socialmente com outras pessoas (da mesma ou de ou-
tras faixas etarias), sdo um contributo potenciador da melhoria da sua qualidade
de vida, sendo, portanto, fundamental a difusdo destes eventos. Contudo, trans-
mitir este tipo de informag&o a pessoas idosas, que, tipicamente, possuem limita-
¢des ao nivel das habilidades digitais, requer abordagens eficientes. A televisao,
um meio amplamente utilizado pelo publico sénior, aparece aqui como um dis-
positivo adequado para criar um sistema avancado de informagao que integre um
assistente pessoal proativo personalizavel. Neste artigo pretende-se evidenciar
que um sistema com as caracteristicas referidas podera impulsionar uma vida
mais ativa e saudavel entre a populagdo sénior.

Palavras-chave: Assistente de Informacdo Pessoal, Comunidade Local, Popu-
lagdo Sénior, Proatividade e Televisao Interativa.

1 Introducio

A melhoria das condi¢Ges de vida das populagdes, aliada ao desenvolvimento tecnolo-
gico, tem conduzido ao aparecimento de pessoas mais velhas [1]. A nivel global, es-
tima-se que até 2050 a populagdo idosa aumente para mais do dobro [2], sendo que em
Portugal, segundo o INE [3], o valor atual de 159 idosos por 100 jovens deve aumentar
para quase o dobro em 2080. Estes dados revelam que, paulatinamente, havera uma
maior necessidade quanto a criagdo e adocdo de estratégias que visem o bem-estar da
terceira idade [1], [2].

Assegurar que os idosos possuem um sentimento de pertenca relativamente a comuni-
dade onde residem, algo que podera ser impulsionado pela participacao regular em ati-
vidades que lhes permitam interagir com outras pessoas, sao fatores importantissimos
para fomentar um envelhecimento saudéavel [1], [4]. Neste sentido, ¢ importante que
esta populagdo tenha ao seu dispor meios de informagdo adequados que lhes permita
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uma utilizagdo autonoma (sem necessidade da ajuda de terceiros) [5] e que os informe
de atividades dinamizadas com o intuito de promover interagdes sociais.

Os mesmos autores [5], referem que a Televisdo (TV) pode ser utilizada neste contexto,
pois, trata-se de um meio ao qual os idosos estdo habituados, o que reduzira a sua aver-
sdo a adogdo de novas tecnologias. Segundo Silva [1], as caracteristicas da populacio
idosa justificam que a informagao lhe seja apresentada de forma proativa, sem a neces-
sidade de pesquisa. Assim, um assistente pessoal (software automatizado que auxilia o
utilizador Humano através de linguagem natural [6]) que seja proativo e integrado na
TV, podera ser determinante para permitir a populagdo idosa beneficiar de informagao
local e personalizada. Tal permitira que estas pessoas tenham um papel mais ativo na
comunidade, com maiores niveis de interagdo social, resultando numa maior qualidade
de vida. Os exemplos de Silva [1] e Abreu [27] justificam a pertinéncia desta perspetiva,
pois, no primeiro caso [1] a televisdo interativa (iTV) mostrou-se ser um meio eficaz
para apresentar aos seniores informagéo sobre servigos publicos e sociais e, no segundo
caso [27], a iTV demostrou ser um bom promotor de cuidados de saude e interagdes
sociais entre os seniores.

Assim sendo, na segunda sec¢do do presente artigo ¢ feita uma descrigdo das pessoas
seniores, nomeadamente, as suas caracteristicas fisicas, cognitivas e sociais. Na terceira
seccdo ¢ apresentada a proposta de um assistente informativo pessoal para a TV, com
o intuito de promover a qualidade de vida dos idosos.

Por fim, a quarta secgdo apresenta o trabalho futuro e, na quinta secgdo, ¢ feita uma
breve sintese/reflexdo acerca da problematica da adogdo de estratégias que permitam
aos seniores integrar-se ativamente na sociedade.

2 Os Seniores

Como referido anteriormente, assiste-se atualmente a um envelhecimento generalizado
da populagdo [1], algo que, aliado as especificidades dos cidadaos seniores (em termos
fisicos, cognitivos e sociais), intensifica a preocupacdo quanto ao seu bem-estar [1],
[2].

Segundo Boldy [7], a maioria dos seniores prefere viver em suas casas pelo maximo de
tempo possivel, e ndo sob os cuidados de profissionais. Inconscientemente, esta decisdo
podera colocar os seniores sob um ambiente de soliddo [8], pois, geralmente, estes en-
contram-se numa posi¢do desfavorecida por nao saberem como aceder a servigos pu-
blicos e atividades sociais [1], algo que deriva da infoexclusdo [5] e dos baixos niveis
de literacia tecnologica [9]. Contudo, o envelhecimento das populagdes acaba por dar
origem a uma mudanca de paradigma, no sentido em que, cada vez mais, a terceira
idade procura usufruir do seu tempo na companhia de familiares e amigos [10]. Assim,
esta mudanga de paradigma ¢ um ponto de viragem no combate a soliddo entre idosos,
pois, segundo [8] a promoc¢ao de contactos sociais € um fator fundamental neste sentido.
Em simultaneo, e apesar da mudanga de paradigma referida anteriormente, o envelhe-
cimento dos cidaddos acarreta algumas alteragdes biolodgicas nos mesmos, nomeada-
mente, em termos fisicos e cognitivos. Em termos fisicos, os idosos sdo mais afetados
por uma maior prevaléncia de incapacidades ¢ doengas [11], comparativamente as



Proceedings of X Ibero-American Conference on Applications and Usability of TVDI jJAUTI2021

faixas etarias mais jovens. Em termos cognitivos, também, a medida que se envelhece,
se vao perdendo capacidades, por exemplo, torna-se mais dificil recuperar memorias de
curto prazo e direcionar a atengdo [11], [12].

Apesar de as caracteristicas biologicas dos idosos representarem um entrave relativa-
mente a um processo de envelhecimento ativo e saudavel, as mesmas podem ser col-
matadas. De acordo com [13] e [14] o envolvimento em atividades ao ar livre, por parte
dos idosos, esta associado a uma melhor saide mental ¢ a uma melhor qualidade de
vida. Neste sentido, também a participacdo em contextos sociais tem efeitos benéficos
nos idosos, em termos mentais [15], uma vez que, sentindo-se socialmente integrados
na comunidade onde residem, tal acaba por suportar um envelhecimento ativo e sauda-
vel [16].

Como se acabou de constatar, socialmente, os idosos t€ém tendéncia para isolar-se [8],
contudo, este isolamento resulta na degradag@o da qualidade de vida dos mesmos, sendo
essencial a adogdo de medidas que fomentem um envelhecimento ativo e saudavel.

3 Proposta de um Assistente Informativo Pessoal Proativo para
a Televisao

Com o presente artigo, descreve-se uma potencial solugcdo que podera estar na origem
da criagdo de um contexto em que as pessoas idosas conseguirdo aceder autonoma-
mente a informagdo, informag8o esta que sera pertinente para que as mesmas se man-
tenham ativas e saudaveis durante a sua velhice. Como referem Buccoliero e Bellio
[17], os seniores atuais ndo nasceram na era digital, pelo que, tal facto acaba por ter
implicac¢des negativas quanto a sua adaptacdo as tecnologias emergentes. Estas dificul-
dades s@o exponencialmente acrescidas se considerarmos as caracteristicas fisicas e
cognitivas dos idosos [11], [12], que condicionam, frequentemente, o quotidiano destas
pessoas e, por consequéncia, condicionam a sua interagdo com as tecnologias. Embora
se reconhega que as novas tecnologias possuem um grande potencial quanto a difusdo
de atividades que promovam um envelhecimento saudavel e uma maior qualidade de
vida, ha que reconhecer que as mesmas tém que ser adaptadas a terceira idade, dado
que, a maioria das solugdes atuais sdo desenvolvidas para um publico jovem [5].
Sendo os idosos um tipo de utilizador que prefere ter acesso a informagéo sem a neces-
sidade de a pesquisar [1], o caracter proativo inerente a certos assistentes pessoais (APs)
[18], podera fazer destes assistentes ferramentas importantes na adaptag@o das tecnolo-
gias aos idosos. Além do mais, os APs proativos permitirdo antecipar as necessidades
dos seniores, direcionando-lhes informacdo adequada, personalizada e com valor para
os mesmos [19].

A televisdo (TV), um meio que permite ter um acesso simples a informagéo [20], ¢ um
dispositivo tecnologico amplamente adotado nos contextos familiares, o que evidencia
a importancia societal deste meio [21]. As evolugdes tecnologicas tém ainda permitido
a transformagdo da TV num meio interativo, sendo possivel: i) interagir com os
conteudos televisivos [22]; ii) ter acesso a conteudos oriundos de varias fontes [23]; e
iii) aceder a novas funcionalidades que vao além da tipica visualiza¢do de conteudos
(ex: servicos telecare) [24]. Importa, ainda, referir que a TV € uma tecnologia bastante

84



Proceedings of X Ibero-American Conference on Applications and Usability of TVDI jJAUTI2021

presente no quotidiano dos seniores Portugueses, que passam mais de 21 horas por se-
mana a ver TV [25] e ¢ através desta que a maioria da populagdo sénior tem acesso a
atividades de lazer (ex: visualizagdo de filmes, novelas e festas transmitidas em direto)
[1].

Tendo em conta a grande familiarizag@o dos seniores com a TV, as potencialidades dos
APs ¢ os parcos trabalhos desenvolvidos nesta area, propde-se a criagdo de um assis-
tente informativo pessoal para a TV, que direcione proativamente, aos idosos, informa-
¢do personalizada acerca de eventos locais (como festas populares que decorram no seu
local de residéncia e outro tipo de convivios), de modo a potenciar a sua participagéo
nos mesmos. Sendo fatores como o envolvimento na comunidade local e as intera¢des
sociais regulares fundamentais para fomentar o envelhecimento ativo [8], [26], entende-
se entdo que faz sentido difundir/sugerir, aos seniores, através da solucdo proposta,
eventos de ambito local, por se achar que s@o aqueles com maior potencial quanto a
promogao do envelhecimento ativo.

Concretamente, pretende-se que a solucdo proposta, designada por ProSeniorTV e re-
presentada na figura 1, funcione como um agregador de informagao referente a divul-
gac¢do de eventos dinamizados por organizagdes locais, como Camaras Municipais, Jun-
tas de Freguesia ou organizagdes de voluntariado, por exemplo. Apos recolher a infor-
magdo sobre os eventos (data, hora, local e tipologia) junto dos sites das organizacdes
locais ou junto do jornal local, a solugdo ira apresentar os resultados ao publico sénior
através da TV, sob a forma de notifica¢des. Nessas notificagdes o utilizador tera acesso
a um texto descritivo do evento ¢ a narragdo desse mesmo texto (para uma mais facil
interpretacdo) e sera ainda interrogado acerca da sua participagdo no evento, sendo que
o utilizador podera confirmar ou rejeitar a sua participagdo com recurso as teclas do
controlo remoto. Pretende-se que o sistema notifique o utilizador sempre que verifique
a existéncia de um novo evento, porém, em momentos oportunos (que ndo coloquem
em causa a a¢do de ver TV), como por exemplo, quando o utilizador liga a televisdo,
nos momentos de publicidade e quando se detetar a atividade de zapping

SISTEMA PROSENIORTV UTILIZADOR

Alerta de novo Evento na TV

No dia 15 do proxime més realizar-se-3 a Caminhada
CriacSo/divulgacio Anual da C3mara Municipal com infcio pela 10:00h Resporta

de Novo Evento na largo da igreja. SIM/NBO/TALVEZ
Gostaria de participar?

Fig. 1. - Representagdo do funcionamento do sistema ProSeniorTV.

A titulo de exemplo, quando a Camara Municipal da residéncia do utilizador divulga
um novo evento através do seu website, o sistema ProSeniorTV recolhera automatica-
mente a informagao do evento e notificara o utilizador através da sua TV, questionando-
o acerca da sua participagdo. O utilizador terd a possibilidade de responder com — sim,;
ndo; e talvez, sendo que, com a resposta de talvez o utilizador voltara a ser
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notificado/interrogado novamente, mais tarde. Nos casos em que o utilizador confirme
a sua participacdo, o sistema ird relembrando o utilizador sobre a realizagdo do evento,
para que o utilizador ndo se esqueca de participar.

4 Trabalho Futuro

Tratando-se o presente artigo de uma introducdo a tematica abordada, pretende-se, nas
proximas etapas da investigacao, levar a cabo os processos necessarios a prototipagem
e consequente validagdo de uma solugdo de assisténcia informativa pessoal para a TV
que seja proativa, personalizada e adequada ao publico sénior. Neste sentido, inicial-
mente comegar-se-a por caracterizar o ambito de atuacdo da investigagdo, através da
defini¢do de uma amostra representativa do publico-alvo, sendo ainda definidos os ha-
bitos, necessidades e limitacdes das pessoas seniores. Apurar-se-4 também, de forma
concreta, qual a importancia de eventos realizados localmente para a qualidade de vida
do publico-alvo (os idosos).

Posteriormente, sera feita a concetualizagdo da solucdo através da caracterizagdo do
conceito, componentes e requisitos do servico, o que permitira definir cenarios de uti-
lizacdo do mesmo (ilustrados através de videos, esquemas e/ou infografias). Na etapa
final da investigacao, tal como referido anteriormente, sera feita a prototipagem e vali-
dacdo da solugdo.

Importa salientar que, ao longo de toda a investigagdo, tanto numa fase inicial de ca-
racterizagdo do publico sénior, como numa fase final de definicdo dos elementos da
interface do servico e validacdo do protdtipo do mesmo em termos de usabilidade e
experiéncia de utilizagdo, sera pertinente a colaboragdo por parte de pessoas seniores.
Isto significa que serd necessario recorrer a sessdes de focus groups com idosos, pois,
6 assim sera possivel garantir que o sistema idealizado vai ao encontro das necessida-
des deste tipo de publico. Neste sentido, posteriormente, sera feita uma analise siste-
matica de literatura que permita definir os tramites de atuacdo relativos a investigagio
e que servira de base a outro artigo, desta vez, inteiramente focado nessa mesma analise.

5 Sintese Final

As exigéncias inerentes a necessidade de garantir que a populagdo idosa envelhece com
qualidade de vida tém dado origem a intimeros projetos de investigagdo. Sdo deles
exemplo projetos como o +TV4E [1] e o iNeighbour TV [27], que procuram dar res-
posta a esta necessidade recorrendo as tecnologias.

E também através destes exemplos que se compreende que a solugdo para algo tio
complexo como garantir o envelhecimento ativo das populacdes, poderad nascer de uma
perspetiva hibrida, ou seja, criando sinergias entre meios de comunicag¢do com largos
anos de existéncia (como € o caso da TV) e novas tecnologias (como ¢ o caso dos APs).
Partindo do pressuposto de que a terceira idade ndo possui uma elevada literacia digital
e que se trata de uma faixa etaria altamente familiarizada com a TV, faz entdo sentido
que se criem solugdes de assisténcia para idosos, que sejam proativas e integradas na
TV. Como resultado, serd possivel dar resposta a necessidade de garantir o bem-estar
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dos idosos, recorrendo a tecnologia, mas sem provocar a tipica aversdao dos idosos re-
lativamente a utilizagdo da mesma e contornando as limitagdes dos mais velhos.
Importa ainda salientar que estas solu¢des de assisténcia, procurando garantir o enve-
lhecimento ativo, devem promover o envolvimento dos idosos na comunidade onde
residem, através da participacdo em atividades que promovam interagdes sociais regu-
lares. Seguindo esta perspetiva, no presente artigo sugeriu-se entdo a criagdo de um
assistente informativo pessoal, proativo, para a TV e para assisténcia aos seniores. Em
termos cronologicos, na proxima etapa da investigacao proceder-se-a a escrita de um
novo artigo acerca da analise sistematica da literatura que sera levada a cabo com o
intuito da mesma servir de base tedrica para a concecdo da solug@o proposta neste mo-
mento.
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Abstract. En la actualidad, el desarrollo de sistemas de reconocimiento o posi-
cionamiento de objetos es un tema que se encuentra en auge, la implementacion
de los mismos trae beneficios a diferentes areas principalmente a los sectores
vulnerables. A las personas no videntes no les es posible seguir un partido de
fatbol de forma independiente, necesitan de un locutor que narre el partido con
mas detalles de lo que lo hace un locutor para personas videntes. El objetivo de
este trabajo es crear una solucion que por medio de un sistema semi-automatico
supervisado, registre la posicion y ruta del balon en una cancha de futbol, utili-
zando una tableta de disefio que codifique su ubicacion en forma de vectores.
Estos vectores de ubicacion son almacenados en un servidor HbbTV, este servi-
dor interacttia con el usuario de la TV y cuando recibe un mensaje de activacion
o inicio de actividad por parte del usuario, el servidor HbbTV envia los datos a
una plataforma IoT en la nube que a su vez esta conectada al guante haptico di-
seflado para decodificar los vectores de la ubicacion del balon en la cancha y
transformarlos en vibraciones mediante 6 micro motores que las personas con
deficiencias visuales puedan interpretarlos con el tacto, permitiendo de esta
forma convertirse en un dispositivo de TV accesible e inclusivo para estos grupos
vulnerables.

Keywords: Guante Haptico, HbbTV, IoT, TV Accesible, TV Inclusiva.

1 Introduccion
La accesibilidad en la TV sigue siendo uno de los puntos débiles a pesar del desarrollo

constante que ha tenido este sector de las telecomunicaciones. Las estaciones de emi-
sion de TV han evolucionado desde emisiones analogicas a blanco y negro, pasando
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por emisiones a color, y ahora con emisiones digitales con gran capacidad de transmi-
sion de contenido en audio, video y datos, en video inclusive con capacidades de Ultra
Alta definicion UHD 4K. En temas de accesibilidad para personas con alguna deficien-
cia fisica, como auditiva o visual, si existen algunos trabajos que han ayudado a su
inclusion digital en la TV. Para personas con deficiencia auditiva, ayuda el closed cap-
tion y subtitulado, en algunos casos generado de forma automatica mediante herramien-
tas speech to text [1][2]. También ayuda el lenguaje de sefias que utilizan algunos pro-
gramas o noticieros, inclusive con algunas iniciativas de generacion del lenguaje de
sefias de forma automatica [3]. Para personas no videntes existe la audiodescripcion,
que es un audio complementario donde existe una descripcion explicita de lo que esta
pasando en la escena [4]. Otras iniciativas, como los proyectos europeos EasyTV [5] o
HBB4ALL [6], presentan soluciones enfocadas a la accesibilidad y, si bien algunas de
estas ya han sido implementadas, atin no se han desplegado como una verdadera solu-
cidn integral, y en la mayoria de casos han quedado como desarrollos aislados sin que
su implementacion sea obligatoria y estén disponible en todas las plataformas de video
para que, en realidad, brinden una verdadera inclusion a estas personas.

En el estudio de los trabajos previos existentes, se ha llegado a determinar que no
existen soluciones inmersivas e interactivas que permitan a las personas ciegas o con
alguna deficiencia visual acceder de alguna forma a seguir o interpretar las escenas que
se estan suscitando en una secuencia de imagenes o video. Aunque esto se ha solucio-
nado parcialmente con audiodescripcion, pero no es una solucion que siempre esté pre-
sente en todo el contenido audiovisual, ya sea este emitido por los medios tradicionales
de broadcast o por plataformas de streaming broadband. Y en muchos casos, la audio-
descripcion hasta podria terminar siendo molesta para personas videntes que estén asis-
tiendo el contenido junto con alguna persona no vidente.

En un trabajo previo ya se ha presentado el desarrollo de un guante haptico que re-
cibe cierta informacion de las escenas de TV [7], lo codifica en vectores y presenta
dicha informacién mediante vibraciones de motores hapticos que tienen la capacidad
de generar diferentes efectos. Para el caso de estudio se plante6 la solucion aplicada a
dar seguimiento de la ubicacion de la pelota de futbol cuando se esté suscitando un
encuentro deportivo. Pero, en este trabajo, el seguimiento de la ubicacion de la pelota
y la generacion de los vectores de ubicacion se desarrolld de forma manual, es decir se
eligi6é un video de un encuentro deportivo y se realiz6 el muestreo, previamente, con
un observador que tomo los datos cada 500ms, luego esa informacion se utilizoé para
generar las vibraciones de este encuentro deportivo.

En la actualidad, el desarrollo de sistemas de reconocimiento o posicionamiento de
objetos es un tema que se encuentra en constante progreso. La implementacion de los
mismos trae beneficios a diferentes areas, principalmente a los sectores vulnerables.
Por lo general, los sistemas ya desarrollados se limitan a ofrecer ayuda de eventos pa-
sados debido a que los mismos generan sus vectores de forma manual. El desarrollo de
un sistema asistido de posicionamiento de un balén en un campo de futbol puede abrir
las puertas a varias aplicaciones destinadas a registrar datos estadisticos y a brindar
servicios de accesibilidad a personas con deficiencias visuales, y mas atn si los datos
que se generan estan disponibles en servidores web.
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HbbTV (Hybrid Broadcast Broadband TV), es el estandar europeo de television hi-
brida cuyo objetivo es combinar emisiones de television junto con servicios de banda
ancha. Sera la tecnologia que nos permita integrar los datos generados con la television,
y asi ofrecer servicios inmersivos e interactivos a las personas con deficiencia visual.

Por tal motivo, el objetivo de este proyecto es crear un sistema semi-automatico su-
pervisado, que por medio de un operador que se encuentre observando un evento de-
portivo de fitbol, sea en vivo o pregrabado, realice el seguimiento de la posicion del
balon mediante una tableta grafica de disefio, llegando a generar vectores de posiciona-
miento del mismo con la ayuda de una interfaz grafica disefiada en una plataforma de
desarrollo que almacene dichos datos en un servidor web con la tecnologia HBBTV
que, a su vez se conecte con cualquier plataforma IoT que envié la informacion, en
tiempo real, al guante héptico.

El desarrollo de este sistema en futuro espera obtener métricas confiables de QoS
para poder interpretar los eventos en tiempo real; puede abrir el campo hacia diferentes
aplicaciones y servicios que se podran implementar, ya sea automatizando el mismo o
desarrollando nuevas aplicaciones que puedan usarse a través de la television digital.
Con ello, se espera mejorar el estilo de vida de este sector vulnerable.

2 Guante Haptico para TV Accesible

En esta seccion se explicara brevemente la metodologia de funcionamiento del guante
haptico para TV Accesible, presentada en un trabajo previo [7]. La cancha se subdivi-
di6 en 45 partes iguales, como muestra la figura 1. En el eje X (largo) hay 5 secciones,
en el eje Y (ancho) hay 3 secciones, y en el eje Z (altura) también hay 3 secciones. Si
la pelota solo se movilizara a ras de piso solo se tendria un plano bidimensional XY, y
se tendria 15 secciones en la cancha. Pero como la pelota no siempre esté a ras de piso,
se cre6 el vector Z con 3 secciones, que representan la altura de la pelota de esta forma
teniendo un plano tridimensional, Z1 cuando la pelota esté a ras de piso, Z2 cuando le
pelota se eleve hasta la altura de la cabeza de los jugadores y Z3 cuando la pelota supere
la altura de la cabeza de los jugadores.
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z3

Fig. 1. Sectores de la cancha de fitbol que seran representados para el seguimiento del balon.

Los 45 sectores o areas de la cancha se representan mediante 6 motores hapticos con
la facultad de generar diversos efectos de vibraciones. En la Figura 2 se puede ob-
servar la distribucion de los motores en la mano derecha, donde cada motor se ubico
en las yemas de los dedos y representan las 5 secciones en X de la cancha. En la
Tabla 1 se detalla el nivel de vibracion que genera cada uno de los motores para
denotar la ubicacion de la pelota en el eje Y. Finalmente, se observa la ubicacion del
sexto motor en el dorso de la mano derecha con 2 niveles de vibracion, para denotar
la altura de la pelota mientras se suscite un encuentro de futbol. Ya se habia mencio-
nado que el muestreo de la ubicacion de la pelota se lo realizé cada 500ms, pero es
importante indicar que las vibraciones solo se generan cuando la pelota o la jugada
cambia de sector en la cancha.

Z1,23
6to Motor.

}df

Fig. 2. Ubicacion de los motores en la mano derecha.
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Tabla 1. Detalle de la vibracién de los motores

Nivel de vibracion

Mano derecha Y1 Y2 Y3
Dedo pulgar X1 Bajo Medio Alto
Dedo indice X2 Bajo Medio Alto
Dedo medio X3 Bajo Medio Alto
Dedo anular X4 Bajo Medio Alto
Dedo mefiique X5 Bajo Medio Alto

Z1 Z2 73

Dorso de la mano Z Nulo Medio Alto

En la Figura 3 se muestra una evidencia de las pruebas de usabilidad que se hicieron
en [7]. Las pruebas se realizaron con 15 personas con deficiencia visual severa que
usaron y evaluaron el guante haptico mediante encuestas, usando la escala de Likert.
La evaluacion se subdividio en 4 etapas: la primera era conocer las expectativas que
tenian y dar una explicacién de su funcionamiento y entrenamiento previo; la segunda
etapa se baso en la usabilidad, la experiencia del usuario y la utilidad del guante; la
tercera etapa de evaluacion estuvo enfocada a conocer la ergonomia y comodidad que
brindada el guante; y una ultima etapa en conocer las mejoras que podria tener y los
futuros usos que se le podria dar al guante. Los resultados del estudio determinaron que
el guante si cumplia con las expectativas que generd, si ayudo a mejorar la comprension
de un encuentro deportivo y tuvo una gran aceptacion de los usuarios, que en su mayoria
estarian gustosos de volver a utilizarlo. Con esa motivacion, después de estos resulta-
dos, se plantearon nuevos retos, entre ellos el conseguir la generacion de los vectores,
al menos, en una primera etapa de forma semi-automatica.
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Fig. 3. Pruebas de evaluacion de usabilidad del guante haptico con personas ciegas.

3 Sistema Asistido de posicionamiento de un balon

Un sistema de posicionamiento de objetos (Object Positioning System - OPS) tiene
aplicaciones naturales para etiquetar el entorno. OPS podria potencialmente usarse para
mejorar el GPS, particularmente cuando los errores del GPS son grandes o erraticos.
Por esta razodn se busca un sistema asistido con el fin de lograr eliminar esos errores y
obtener la informacion pertinente para diferentes usos de aplicaciones de accesibilidad
a la interactividad [8].

En la actualidad, existen sistemas de reconocimiento de objetos desarrollados que
pretenden usarse en diferentes aplicaciones, pero en el ambito de los deportes, atn se
encuentran pocas investigaciones sobre el tema. El analisis de la complejidad del ren-
dimiento en el futbol es, al dia de hoy, una asignatura todavia pendiente. La fluctuacion
de los comportamientos que se dan durante el juego es una realidad dificil de explicar
y predecir [9].

Los jugadores y la pelota son los objetos mas importantes en los videos de futbol.
La deteccion y el seguimiento de los mismos estan motivados por diversas aplicaciones,
como la deteccion de eventos, el analisis de tacticas, el resumen automatico y la com-
presion basada en objetos. Los métodos para ubicar el balon y los jugadores en los
videos de fatbol se pueden dividir en dos grupos: el primer grupo utiliza camaras fijas
(generalmente calibradas por adelantado) en un entorno controlado; el segundo grupo
utiliza solo videos de transmision regular [10].

Existen varios sistemas, entre ellos la vision artificial. La vision, tanto para el ser
humano como para una computadora, consta de dos fases las cuales son captacion e
interpretacion de una imagen. De este modo se piensa simplificar sistema de modo que
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la captacion sea dada por un operador y la interpretacion de los datos sea dada por el
programa [11].

Para poder seguir adelante con el desarrollo del prototipo del guante haptico para
TV accesible, como primer hito nos planteamos en hacerlo de forma semi-automatica,
y es el objetivo principal de este trabajo, como ya se lo habia mencionado. Para conse-
guir este hito lo mas factible fue utilizar una tableta grafica de disefio que da una gran
facilidad para hacer el seguimiento de la pelota en una cancha de fitbol y que se adapta
a nuestra necesidad, pues con los botones que tiene su esfero digital nos permite emular
la posicion en altura Z1, Z2 y Z3, como se puede observar en la Figura 4.

Z3

72

Fig. 4. Tableta grafica utilizada para indicar el movimiento de la pelota en la cancha de futbol.

Para poder reflejar ese movimiento y codificarlo de forma automatica se realizé un
script en Python. Este codigo identifica o interpreta la ubicacion del puntero en pixeles
de la pantalla que se esté utilizando, y esos pixeles los transforma en los vectores que
necesitamos para poder enviarlos y que después se reflejen en las vibraciones de los
motores hapticos. El codigo esta hecho de forma genérica para interpretar la ubicacion
del puntero, por lo que no es indispensable tener una tableta grafica de disefio como la
de la Figura 4. Se podria reemplazar por el mouse o el pad de la PC que se esté utili-
zando, aunque por la facilidad y precision que brinda el dispositivo seria 6ptimo utilizar
una tableta como el de la Figura 4 para el seguimiento de la pelota. El dispositivo que
se utilizo fue un Intuos Creative Pen & Touch Tablet de la marca Wacom.

En la Figura 5 se tiene la interfaz grafica que genera los vectores segiin el segui-
miento que se dé a la ubicacion de la pelota en la cancha. En la Figura 5 también se
observa que el puntero esta en la ubicacion X3, Y2, Z1. También ofrece informacion
de los pixeles en X & Y, el punto o sector que representa segun la distribucion que se
tenia en la figura 1, y finalmente muestra el tiempo transcurrido desde el inicio del
seguimiento. Los resultados de esta implantacion nos permiten cumplir con el objetivo
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de generar estos vectores de forma semi-automatica y sin retardos, ya que practica-
mente lo hace en tiempo real, y ese era un factor importante para integrarse con el
guante haptico, lo que se detallara en la siguiente seccion de resultados.

[756,415,0] pX,pY,pZ: [3,2,1] punt: [8] Tiempo: 123.24

~J

e
B
|

I
]
B

Detener

Fig. 5. Interfaz grafica de seguimiento de la ubicacion de la pelota en la cancha de futbol.

4 Resultados obtenidos

4.1 Servidor HbbTV

Otro de los retos que enfrenta el desarrollo del guante es el medio de difusion o trans-
mision de los vectores. Entre las propuestas se tiene enviarlos encriptados en el Trans-
port Stream (TS) del flujo de datos de la trasmision de TV [7], pero el reto esta en que
todos los receptores deberian tener la capacidad de interpretar esos metadatos y poder
integrarse con el guante. A futuro esa seria una solucion 6ptima ya que los datos viaja-
rian junto con los paquetes de audio y video y se podria facilmente sincronizar, si bien
se requeriria que el receptor de TV tuviera integrado un sistema que fuera capaz de
interpretar dicha informacion y generar la sefial de salida pertinente para el guante.

Otra de las propuestas fue justamente elegir una plataforma de interactividad que
permitiera enviar esa informacion o, a su vez que alertara que en el video del partido
de futbol que se esté asistiendo existe el contenido inmersivo para sincronizarse con el
guante haptico.

La television hibrida HbbTV (Hybrid Broadcast Broadband TV) o television conec-
tada es un estandar de la industria que proporciona una plataforma de tecnologia abierta
y neutral que combina servicios suministrados a través de radiodifusion (broadcast) con
los servicios de acceso a internet de banda ancha (broadband) [12]. Se eligio trabajar
con un servidor HbbTV porque es un estandar que se ha consolidado y va ganando
terreno, inclusive fuera de Europa. HbbTV en nuestro caso lo utilizaremos como una
puerta de entrada a la aplicacion. Esta envia la informacion necesaria para anunciar que
existe en la programacion la posibilidad de tener acceso a contenido inmersivo para
personas con deficiencia visual mediante el guante haptico, y brinda los pasos que se
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deben seguir para que se enlacen a este contenido. Una vez que el asistente del usuario
final, que seria la persona ciega que tenga el guante acepte el inicio de la recepcion de
vibraciones, el guante empezara a recibir la informacion de las vibraciones que reflejan
la ubicacion de la pelota en la cancha de futbol. Para tener esta interfaz grafica que
muestra la informacion al usuario HbbTV se utiliza HTMLS para mostrarlo en la TV.
Adicionalmente, el servidor HbbTV es el que almacena la ubicacion de la pelota, me-
diante un script en Python y la utilizacion de websockets, que permiten recibir la infor-
macion de los vectores de nuestro sistema semi-automatico, detallado en la seccidon
anterior. Cuando el servidor HbbTV recibe la orden de activacion del servicio por parte
del usuario final, también actia como pasarela o puente con el servidor IoT que es el
que esta directamente conectado con el dispositivo receptor IoT del guante.

4.2  Servidor o plataforma IoT

Cuando algo esta conectado a internet significa que puede enviar o recibir informacion,
y esa capacidad de enviar o recibir informacion hace que las cosas sean inteligentes. De
eso trata el denominado internet de las cosas IoT, de extender el acceso a la red de
internet mas alla de los ordenadores y los teléfonos inteligentes a una amplia gama de
dispositivos o microcontroladores que pueden estar en cualquier electrodoméstico o
aparato del hogar o de nuestra vida cotidiana. Y aunque no lo sepamos, cada vez mas
dispositivos de nuestros hogares ya disponen de conexion a internet. Por ejemplo, si se
dispone de una Smart TV en casa, ese dispositivo ya esta conectada a la red y lo mismo
sucede con nuestro reloj inteligente o cualquier dispositivo wereable que ahora lleva-
mos, con las consolas de videojuegos, la nevera, la cocina, el robot aspiradora, hasta
con los interruptores, luces o tomas de corriente inteligentes que lleven un microcon-
trolador y que permite tener conexiéon WiFi y acceder a la red.

Con el auge que esta teniendo el internet de las cosas, también existe una variedad
de plataformas IoT [13], inclusive algunas de acceso gratuito, que permiten acceder a
varios recursos, a controlar uno o varios dispositivos con diferentes tecnologias de ac-
ceso, a recolectar informacion y mostrar mediante un dashboard para analitica de datos,
etc. Para el desarrollo del guante se trabajo con el microcontrolador de bajo costo que
contiene un médulo WiFi ESP8266, y que nos permite facilmente conectarnos a inter-
net mediante el desarrollo de scripts de Arduino o Python. De una variedad de platafor-
mas analizadas, se hizo pruebas con Thinger.io y con Adafruit.io porque las dos pro-
veen las librerias necesarias para trabajar con la ESP8266 de manera rapida y sencilla,
el servicio se encuentra en la nube y es ideal para leer datos de sensores o controlar
motores en tiempo real, aunque con ciertas restricciones, por ejemplo, con el nimero
de envio de datos por minutos limitados en su version gratuita. Pero para nuestro fin se
puede adaptar sin problema. Por supuesto, siempre se puede cambiar a una version de
pago o a otra plataforma con mejores prestaciones.

4.3  Integracion del sistema

Para la integracion de la solucion se analizé cual seria el camino mas viable y facil para
que el usuario final pueda acceder al contenido por medio de la plataforma HbbTV. Y
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el mayor reto sin duda fue el obtener una correcta sincronizacion del contenido audio-
visual con las vibraciones generadas por el guante. En HbbTV es factible tener dos
dispositivos que se sincronicen en su contenido de audio y video [14], mediante el pro-
tocolo para el descubrimiento y lanzamiento de aplicaciones (Discovery And Launch
Protocol) DIAL que también lo utiliza Netflix y Chromecast de Google para emitir su
contenido desde un dispositivo principal a un segundo dispositivo. Lo mismo ocurre en
HbbTV: existe un primer dispositivo o pantalla principal que descubre a un segundo
dispositivo de acompafiamiento o segunda pantalla, y lanza su contenido a la misma.
En nuestro caso, analogamente a la segunda pantalla, se queria que el guante se trans-
formara en un dispositivo o gadget de acompafiamiento IoT para TV, obviamente con
sus limitaciones, ya que el guante no alcanza a los recursos de una segunda pantalla. Y
justamente, por esa limitacion, en el hardware del guante, se decidio que el dispositivo
haptico controlado por la ESP8266 simplemente se conecte a un servidor IoT y reciba
la secuencia de vectores que generan las vibraciones hapticas en el guante.

En las primeras pruebas efectuadas atin sin usuarios finales, se obtuvieron resultados
alentadores sin notar un retardo considerable que genere una desincronizacion entre el
contenido audiovisual y las vibraciones recibidas, tomando en cuenta que va existir un
retardo no solo en la recepcion sino también en la generacion del vector, ya que existe
un operador que esta realizando el seguimiento de la pelota en la cancha. Cabe indicar
que, por la experiencia del trabajo anterior en la evaluacion de resultados, la desincro-
nizacion o el retardo que exista es muy dificil percibir para una persona no vidente, mas
aun si es de tiempos pequenos de uno o dos de segundos.

En la Figura 6, se observa el esquema general de como se consigui6 la integracion
del sistema de posicionamiento explicado en la seccion anterior, con el servidor HbbTV
que, aparte de ser la puerta de entrada para la aplicacion, se transforma o actua como
un puente o pasarela con el servidor IoT mediante el uso de websockets. A su vez, este
servidor IoT esta siempre conectado con el dispositivo de acompafiamiento o guante
héaptico que emitira sus vibraciones de acuerdo a la informacioén que reciba. Es impor-
tante mencionar que el operador o generador de la ubicacion de la pelota puede estar
en una red independiente de la red donde se encuentre el usuario final del guante. De
hecho, con un solo operador que genere los vectores del seguimiento de la pelota en un
servidor HbbTV se podria tener la informacion necesaria para que cientos o miles de
usuarios finales tengan acceso a la misma, ya que dependeria de la cantidad de personas
ciegas que dispongan del guante haptico accesible para TV, asumiendo que si se utiliza
HbbTV, la informacion va por TDT, que es un sistema de broadcast que tendria gran
audiencia y alto alcance. También existe la posibilidad de que cualquier persona que
esté acompafiando a una persona no vidente y comparta la misma red, se convierta en
el operador de este sistema semi-automatico, permitiendo de esta forma que su acom-
pafiante disfrute y comparta el encuentro deportivo de una forma mas inmersiva con el
seguimiento de la pelota mediante las vibraciones hapticas en el guante.
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Sistema asistido de Generacion de posicion del balon

Tableta disefio
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Fig. 6. Diagrama del Sistema de Posicionamiento Integrado con HbbTV y el Guante Haptico
para TV Accesible.

5 Conclusiones y Trabajos Futuros

En base a los resultados obtenidos se puede concluir que si fue factible la solucion de
este sistema semi-automatico que registra la posicion del balon en la cancha para per-
mitir seguir adelante con los retos que implica el desarrollo del guante haptico para TV
Accesible.

Es importante el desarrollo de este tipo de propuestas porque permiten brindar solu-
ciones reales y factibles para problemas que enfrentan miles de personas con deficiencia
visual que no tienen facil el acceso al contenido de TV. Estas iniciativas son las que
deben implementarse para acortar esa brecha digital que existe para estos grupos vul-
nerables.

La solucién que se planted, con una plataforma o servidor HbbTV, se podria también
aplicar o replicar sobre otra plataforma o estandar de interactividad como, por ejemplo,
GINGA, que es el middleware de interactividad que se ocupa en el estandar latinoame-
ricano ISDB-Tb.

Los retos que siguen presentes son varios, entre ellos el buscar alcanzar una correcta
sincronizacion y reducir al minimo los retardos, para lo cual es indispensable conocer
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las limitaciones que se tienen y proponer futuros trabajos que permitan plantear solu-
ciones factibles.

Como se menciond en la seccidn anterior, los resultados presentados en este trabajo
aun no han sido sometidos a una evaluacién con usuarios finales, donde se valoré de
forma objetiva mediante pruebas o métricas que permitan analizar la calidad de servicio
(QoY), por lo que se tiene a esta evaluacion objetiva como primer trabajo a desarrollar
para lograr obtener un sistema confiable, con baja latencia y escasos retardos con el fin
de obtener un sistema perfectamente sincronizado con el encuentro deportivo.

En trabajos futuros queda abierta la posibilidad de trabajar con alguna técnica de
vision artificial que permita analizar el video en tiempo real e identificar la ubicacion
de la pelota y generar los vectores de forma automatica.

Otro de los trabajos futuros es encontrar la mejor forma de transmision y recepcion
de estos vectores, mediante la encriptacion de la informacidon como metadato dentro del
propio flujo de transporte de datos de cualquier estandar de video.
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Resumen. La televisidon estd cambiando, el uso de los televisores
inteligentes o Smart TV, han apuntado a una creciente demanda de estos
dispositivos que estan formando parte de nuestras vidas. Conectandose a
internet, permitiendo desarrollar una serie de servicios digitales que van
desde la busqueda de contenidos web hasta el acceso de las redes sociales,
la transmision en streaming, la descarga de juegos, compras online,
desarrollando opciones de usabilidad capaces de adaptarse a las distintas
capacidades y circunstancias personales de cada persona. Este articulo
presenta algunas soluciones en Smart TV dedicadas a mejorar la vida de
adultos mayores. Se hace foco en la meta de disefiar y desarrollar una
aplicacion para Smart TV que permita acercar rutinas de ejercicios
personalizadas para el adulto mayor, permitiendo mejorar su capacidad
funcional.

Palabras claves: Television inteligente — Smart TV — Plataforma — Salud —
Ejercicios Interactivos — Persona mayor Independiente

1. Introduccion

La television inteligente (traducido del inglés "Smart TV") explica la integracion
de Internet y de las caracteristicas Web 2.0 a la television digital y al set-top box,
asi como el cambio tecnologico entre los ordenadores y estos televisores y el STB.
La tecnologia de los Smart TV no solo se incorpora en los aparatos de television,
sino también en otros dispositivos como la set-top boxes (llamados Smart
set-top-boxes), grabador de video digital, reproductores Blu-ray, consolas de
videojuegos y Home cinemas, entre otros [1]. Estos dispositivos permiten a los
televidentes ubicar videos, peliculas, fotografias y otros contenidos online, en un
canal de television por cable, por satélite o almacenado en un disco duro local. Y
hasta permiten grabar y verlos en 3D, con estas caracteristicas se convierte en un
estandar la TV, siendo que la television inteligente se esta volviendo universal y
cada vez se adentra en la vida cotidiana rapidamente.
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Sin embargo, cada televisor inteligente proporciona un sistema de aplicacion
diferente en una plataforma diferente, por lo que se requiere una gran cantidad de
costos y mano de obra para desarrollar porque tienen que construir una version
diferente para cada plataforma [2].

La poblacion adulta mayor cada vez prefiere envejecer en su casa, rodeados de
un ambiente familiar, sintiéndose mas confortable y seguro a la vez. La esperanza
de vida cada vez es mas elevada, por lo que existe una necesidad de continuar
desarrollando aplicaciones de servicios de apoyo domiciliario al cuidado de
personas mayores que eligen envejecer en sus domicilios. La tecnologia esta
influyendo en positivo en la vida de las personas mayores. Y cuando la tecnologia
cumpla con los requisitos de las personas mayores, éstas van a aceptar y adoptar la
tecnologia [3]. Los televisores inteligentes estan marcando el comienzo de
cambios en la adaptacion al envejecimiento, se puede decir que la era inteligente
estd acelerando la inclusion de este grupo etario en el esquema de las cosas [4].

Para ello, se propone como objetivo que los adultos mayores a través del
navegador de un televisor inteligente accedan a un sitio web que contiene una
rutina de ejercicios personalizados que contribuirdn a mejorar la estabilidad y
seguridad de la marcha, previniendo asi las caidas y la inmovilidad.

Este articulo se organiza de la siguiente forma: en la seccion 2 se pretende dar
a conocer los beneficios de la television inteligente en el hogar de las personas de
la tercera edad; en la Seccion 3 presenta un disefio de ejercicios en personas
mayores con alteraciones de la marcha en la plataforma de Smart TV. Y
finalmente la seccion 4 presenta una sintesis y trabajo futuro.

2.  Beneficios que aporta un televisor inteligente en el hogar
de un adulto mayor

El Smart TV permite al usuario instalar y ejecutar aplicaciones mas avanzadas
basadas en una plataforma especifica, combina una amplia variedad de soluciones
para servicios de vida digital en el hogar [5].

El Adulto Mayor forma parte de una sociedad con cambios vertiginosos, que
imprimen un ritmo de vida muy exigente y la constante busqueda de recursos
tecnoldgicos conllevan a que las personas mayores de 65 afios tengan una
experiencia televisiva diferente. Algunas de esos beneficios se presentan a
continuacion:

— Es facil de conectar con otros dispositivos digitales para obtener ciertos
servicios.

— Puede estar en contacto con amigos, familiares, cuidadores, especialistas y
otros usuarios.

— Cuidadores, familiares, especialistas pueden monitorizar la television
inteligente remotamente.

— Los usuarios no necesitan comprar un producto nuevo, simplemente pueden
instalar el sistema en el televisor original.

— Se puede realizar bisqueda por voz que convierte la navegacion en una tarea
sencilla y con un solo clic, sin importar lo que se esta buscando.
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— Contiene aplicaciones especificas disefladas para personas con problemas de
vision o audicion.

— Un control remoto que se configura para personas que presentan problemas en
sus capacidades funcionales y/o sensoriales.

A medida que van pasando los afios, velar por la salud se convierte en una

prioridad atn mas importante, y una television inteligente resulta mucho mas facil

tener un servicio de atencion a los adultos mayores en sus propios domicilios. Se

presentan algunas de esas soluciones en la Tabla 1.

3.  Propuesta de un disefio de ejercicios en personas mayores
con alteraciones de la marcha en la plataforma de Smart
TV

La estrategia de los autores para presentar la propuesta conllevo a realizar una

exploracion bibliografica que se presentan a continuacion:

— Revision de las TIC orientadas al adulto mayor con el propoésito de identificar
las herramientas que han sido aplicadas para su envejecimiento activo, los
resultados permitieron conocer que existe diversidad de soluciones teniendo
funcionalidades de tipo asistencia, monitoreo, y rehabilitacion. Un 11%
utilizan la television digital interactiva como medio para promover el cuidado
de la salud del adulto mayor [12].

— Revision de experiencias de aplicaciones interactivas para la television digital
ecuatoriana, los resultados permitieron conocer que la mayor parte de las
aplicaciones encontradas estan orientadas a brindar informacion general para
ofrecer algun tipo de educacién, y se han encontrado pocas aplicaciones
vinculadas al ambito de salud y entretenimiento y que estos proyectos se
realizan a través de la vinculacion de nueve universidades publicas y/o
privadas, vinculadas con tres entidades gubernamentales, contemplandose tres
prototipos implantados en television que corresponden a propuestas televisivas
desarrollados por la Academia [13].

— Contenidos interactivos para TVDI destinados a reducir las alteraciones de la
marcha en adultos mayores, abordandose las consideraciones para la
evaluacion de la condicion funcional a través de un test, el desarrollo de planes
de ejercicio localizados, el proceso a considerar para el disefio funcional que
tendra la aplicacion interactiva y la planificacion de la evaluacion del estudio
[14].

Los estudios sirvieron como punto de partida para el trabajo que esta actualmente
desarrollando, un disefio de ejercicios hacia personas con alteraciones de la
marcha en la plataforma de Smart TV, lo que significara mejorar la capacidad para
alcanzar o mantener una marcha independiente para la realizacion de las
actividades diarias de la vida. En la Figura 1, muestra el disefio de la interfaz que
se fundamenta en 4 elementos: Perfil del adulto mayor, Evaluacion funcional y
condicion fisica, Videos de ejercicios y Puntaje.
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Tabla 1. Solu

ciones para adultos mayores en Smart TV

Sistema de video-asistencia integrado en Smart TV para mayores
que viven solos, con funcionalidades que hacen la vida mas
sencilla. Dispone de un servicio de video-asistencia 24 horas,
recordatorios en pantalla programados; asistencia médica por
videoconferencia; una parrilla personalizada de canales de
television con contenidos adicionales de servicio, contenidos,
comunicacion, ademds de un sistemacon la capacidad para
activarse de forma automatica cuando se recibe una llamada,
encendiendo la television y el sistema completo.

Plataforma de Smart TV disefiada para el cuidado de personas
que permite realizar una atencion remota.

Solucion para brindar servicios sociales y de salud para las
personas mayores. en casa basado en tecnologias de television
inteligente y acceso a servicios de atencion en linea
convencionales, como recordatorios de medicamentos o
telemedicina

Juegos cognitivos a través de aplicaciones de Smart TV en
pacientes con enfermedad de Parkinson, es una aplicacion que
contiene diferentes tipos de juegos cognitivos, como Bingo,
Trivial o Memory, aprovechando los beneficios del entorno de
Connected TV, probandose entre cuidadores, pacientes y
profesionales; el uso de este dispositivo fue una oportunidad de
mejorar la socializacién con juegos colaborativos para interactuar
0 comunicarse con otras personas con su entorno circundante

Aplicacion que se ejecuta en Smart TV y sirve como componente
central para acceder a la Plataforma comunitaria para personas
mayores, esta ofrece una variedad de funcionalidades adaptadas a
las necesidades del grupo destinatario: como agregar nuevos
miembros o crear grupos de interés especial, también pueden
organizar actividades y eventos conjuntos y ademas proporciona
funciones para interactuar con el entorno doméstico, controlando
una variedad de electrodomésticos

Omni [6]
Independa
[7]
Servicios
de salud
Smart TV
(8]
Juegos
Smart
TVI[9]
Social TV
[10]
Plataforma
virtual de
fitness en
Smart TV
[11]

Para la promocion de la salud de las personas mayores, disefiado
para aplicar la funcién de seguimiento del esqueleto del sensor
Kinect y poder combinarlo con el ejercicio en el hogar, tiene 10
conjuntos de movimientos en el modulo de interfaz de realidad
virtual, ayudando a los ancianos a impulsar el metabolismo,
combatir el estrés, mejorar la memoria y adelgazar la cintura.
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Perfil

Informacion

Contiene loz datos personalez y
accezo del adultomavyor.

Valoracion Foncional

Evaluacién

Consiste en identificar que el adulo
mayor sea mdependiente ¥ gue no
presente trastornos cognitivos pam
trabajarcon la herramienta.

v

Smart TV. —

Condicion  Fisica: Prueba de
fragilidad

Consiste en la realizacion de las
pruebaz de Egquilibrio, Marcha,
levantate y anda.

Rehabilitar Ia Marcha

Videos

Grupo de ejercicios para mejorar B
fuerza muscular en loz miembros
mferiores,  para apmentar B
estabilidad funcional v el equilibrio
para el desarrollo de la marcha del
adoltomayor.

Compenszacion

Puntaje

Insignias que representan el logro
alcanzado por realizar la rotina de
ejercicios en las sesiones
programadas.

Fig. 1. Disefio de la interfaz para la plataforma de Smart TV

Se utiliza el sensor de Kinect para realizar comparaciones por aproximacion de
un conjunto de imagenes (imagen del adulto mayor realizado el ejercicio con
imagenes del video), lo que permitira conocer si hubo un margen de proximidad

en que la persona mayor hizo el ejercicio (Ver figura 2).

La funcionalidad principal del sensor Kinect es el seguimiento de esqueleto,
consiste en identificar las partes del cuerpo de una persona dentro del rango de
alcance del sensor y para esto se basa en un algoritmo donde podemos obtener
puntos que hacen referencia a las partes del cuerpo de una persona y hacer un

seguimiento de éstos identificando gestos y/o posturas [15].
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Modelo Grifico

Adulte Mayer
Esqueleto Kinect

Smart TV

Fig. 2. Modelo de captura de movimiento

4.  Sintesis y Trabajo Futuro

Con el avance continuo de la tecnologia, existe el acceso a los servicios
multimedia over-the-top (OTT) que se utilizan como una herramienta para ayudar
a las personas mayores a ingresar a la era digital, cultivando habitos tecnologicos,
ofreciendo opciones de usabilidad capaces de adaptarse a las distintas capacidades
y circunstancias personales de cada persona, por lo que en la presente
investigacion, se desarrollara un grupo de ejercicios recomendados por una
valoracion funcional y fragilidad que permite que todas los personas mayores
participen, disfruten y practiquen la actividad fisica en la plataforma de television
inteligente, Finalmente, también se contempla el andlisis de los movimientos de la
poblacion de estudio.
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Abstract. Em virtude do crescimento de plataformas de distribui¢do digital, financia-
mento coletivo e da popularizacdo de ferramentas para criagdo independente, vemo-nos
diante do crescimento expressivo dos jogos indie no mercado. Ao mesmo tempo, o cena-
rio atual também ¢ marcado pela pressdo para que os jogos eletronicos incluam recursos
de acessibilidade, como forma de dignificar a experiéncia de jogo para pessoas com de-
ficiéncia. Apesar de alguns dos langamentos recentes contarem com estes recursos, mui-
tos s6 os tem implementado apds o langamento, o que gera prejuizos substanciais a equipe
e ao produto. Para evitar este problema, ¢ preciso que as adaptagdes ocorram durante o
processo de desenvolvimento, e ndo apds sua conclusio. Para os jogos convencionais, é
possivel arcar com a contratag@o de profissionais especializados ou consultores do ramo;
contudo, diante das limitagdes or¢amentdrias que muitos jogos indie possuem, esta nem
sempre ¢ uma opg¢ao vidvel. Por isso, este artigo visa caracterizar as especificidades da
produgdo de jogos indie e avaliar quais as ferramentas que estdo disponiveis para ajudar
os desenvolvedores a implementar solu¢des de acessibilidade.

Keywords: jogos eletronicos, indie, acessibilidade.

1 Introducio

A produgdo de videogames indie tem crescido desde a ultima década, devido sobre-
tudo as plataformas de distribuicao digital, financiamento coletivo, e a popularizagido
de ferramentas para criagdo de jogos independentes (sobretudo motores). Como conse-
quéncia, eles hoje representam um nicho consolidado no mercado - que engloba uma
miriade de jogos com as mais variadas caracteristicas de enredo, estilo grafico e joga-
bilidade.

Ao mesmo tempo, o cenario atual também ¢ de pressdo para que jogos eletronicos
incluam cada vez mais recursos de acessibilidade, mormente como forma de dignificar
a experiéncia de jogo para pessoas com deficiéncia. Entretanto, Brown e Anderson
(2020) destacam que muitos s6 as tem implementado meses depois do langamento, na
forma de atualiza¢des obrigatdrias de software. Consequentemente, geram-se prejuizos
substanciais aos desenvolvedores e aos usuarios, pois se a acessibilidade for reflexdo
tardia, o produto pode se tornar mais caro (em razdo dos custos de revisao), mais dificil
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de ser feito (pela carga de trabalho para repensar ou compatibilizar sistemas) e menos
eficiente (diante da frustragdo de um determinado grupo em sequer poder joga-lo). A
saida ¢, portanto, tentar prever e sanar estes problemas durante o processo de desenvol-
vimento do jogo.

Para os grandes titulos e producdes convencionais, até é possivel arcar com despesas
para contratagdo de profissionais especializados ou consultores em acessibilidade. Mas,
diante das restrigdes orcamentarias de muitos jogos indie, esta opgdo dificilmente é
viavel — cabendo ao desenvolvedor e a comunidade a busca por alternativas. Por isso,
este artigo almeja caracterizar as especificidades e limitagdes da produgdo de jogos in-
die ¢ avaliar as ferramentas disponiveis para ajuda-los a implementar solugdes de aces-
sibilidade.

2 “Indie” ou “Independente”?

Antes de adentrar na discussao sobre acessibilidade em jogos eletronicos, € interessante
discutir o que significam os conceitos de produgdo convencional, independente e indie.
Isto porque, até mesmo na literatura especializada, ndo ha muito consenso quanto a seu
uso e quanto as caracteristicas que os definem — principalmente por “indie” e “inde-
pendente” serem comumente usados de maneira intercambiavel.

2.1  “Independéncia” em Jogos Eletronicos

Amiude, a expressdo “jogo independente” ¢ usada para tratar dos que foram “criados
por um time auténomo de desenvolvedores, tipicamente com recursos limitados, sem
publicadora associada ou sem que esta tenha envolvimento significativo no processo
artistico.” (FIADOTAU, 2018, p.1, tradug@o nossa).

Todavia, estes aspectos — equipe reduzida, verba escassa, autonomia criativa e falta
de publicadora — nem sempre estdo presentes nos jogos independentes, o que faz com
que surjam

termos como “indie-like” (ERWIN, 2014) ou “falso-indie”
(WAWRO, 2015), [ou até mesmo] [...] em termos aparente-
mente contraditorios, como “AAA indie” (TONG, 2011) ou
“AAA independente” (MATTHEWS, 2014), que foram introdu-
zidos para descrever projetos ndo-convencionais em larga es-
cala, ou algo como um meio termo entre o desenvolvimento con-
vencional e o independente. (GARDA, GRABARCZYK, 2016,
p. 3, tradugdo nossa).

Diante destas tantas classificagdes, Garda e Grabarczyk (2016) defendem que € pre-
ciso especificar o que qualifica esta tal “independéncia” dos jogos eletronicos. E para
isso, sugerem destrinchar o conceito em trés tipos de autonomia: a financeira, a de pu-
blicagao e a criativa.

Por independéncia financeira, os autores tratam da relagdo entre o(s) desenvolve-
dor(es) e seus financiadores, considerando que “qualquer transferéncia de meios de
produgdo gera dependéncia, ja que a sustentabilidade do desenvolvedor [e o resultado
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do processo dependerdo] de um terceiro, seja ele um ente privado ou o governo.”
(GARDA, GRABARCZYK, 2016, p. 8, traducdo nossa). Logo, entende-se que se ha
vinculo com um investidor, ndo ha autonomia financeira.

O segundo tipo remete a auséncia de publicadora ou distribuidora associada, cenario
que tanto pode ser fruto de uma escolha da equipe - quando ha, por exemplo, rejeigdo
das “condigdes injustas de trabalho dos modelos convencionais” (LIPKIN, 2013, p. 11,
traducdo nossa); quanto apenas uma consequéncia do contexto — quando o produto nédo
adquire visibilidade suficiente para que haja outra opgao sendo a autopublicacdo.

Frisa-se, ademais, que esta falta de publicadora ndo diz respeito apenas a primeira
versdo do produto, pois “muitas vezes, se um jogo ¢ um sucesso depois de seu lanca-
mento inicial, ele pode conseguir um publicador externo (e.g.: para porta-lo para outra
plataforma ou introduzi-lo ao contexto tradicional de varejo).” (GARDA,
GRABARCZYK, 2016, p. 10, traducao nossa).

Por ultimo, estes autores definem a autonomia criativa como parte da dindmica de-
senvolvedor-consumidor, sendo atingida quando o(s) autor(es) do projeto sdo a repre-
sentacdo de seu proprio publico-alvo. Em outras palavras, um jogo ¢ independente do
ponto de vista criativo quando ndo ha pressio externa para que ele se conforme somente
aos interesses dos investidores - e quando ndo ha pressdo interna para que as decisdes
sejam tomadas com base em demandas de mercado (ex.: género do jogo, estilo grafico,
mecanicas especificas), em vez de predilecdes do proprio time.

Esta distin¢do nos permite entender como pode ser possivel, por exemplo, que dois
produtos de mesma natureza “autonoma’ tenham limitacdes criativas ou or¢gamentarias
completamente diferentes. Pois o que os define como tal ¢ a presenca de pelo menos
uma destas caracteristicas (independéncia criativa, financeira ou de publicagdo), e ndo
todas a0 mesmo tempo.

2.2 E O Que Seriam Jogos Indie?

Em relagdo ao adjetivo “indie”, ha quem argumente que ele ndo corresponde a uma
mera abreviatura de “independente”, mas sim a uma categoria peculiar de jogo inde-
pendente que possui caracteristicas proprias de estilo, atmosfera, processo de trabalho
e modelo de negodcios. Neste sentido, Garda e Grabarczyk (2016) elencam alguns para-
metros para que possamos melhor entender a relagao entre jogos indie e independentes,
dentre os quais destaco: o recorte temporal; a natureza experimental; a 16gica de distri-
bui¢do, orcamento e preco de venda; e a relagdo com a comunidade.

Recorte Temporal. Apesar de jogos eletronicos independentes ja existirem desde os
anos 1980, foi somente do meio para o fim dos anos 2000 que pudemos observar sua
populariza¢do em um nicho especifico no mercado, a partir do “sucesso internacional
de jogos como Braid (J. Blow, 2008), Castle Crashers (The Behemoth, 2008) ¢ World
of Goo (2D Boy, 2008).” (LATORRE, 2016, p. 16, traducdo nossa).

No entanto, aponta-se que ndo foi s6 a propagacdo do termo e dos jogos que ocorreu
dali em diante, mas também uma transformagao na 16gica da criagdo e distribuigdo in-
dependente. Neste sentido, Fiadotau (2018) e Garda ¢ Grabarczyk (2016) alegam que
o conceito de indie depende de um recorte temporal, ja que os anteriores ao século XXI
ndo tinham acesso as ferramentas de desenvolvimento (tais como motores e editores) e
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as plataformas de distribuigo digital e financiamento coletivo que tanto caracterizam
sua producdo atual.

Natureza Experimental. Este carater dito inovador, experimental ou original é comu-
mente atribuido a “omissdo ou transgressdo dos canones de design dos videogames
convencionais”(LATORRE, 2016, p. 26, traducdo nossa), podendo se manifestar no
estilo de arte ou no modelo de interagdo. Resumidamente, acredita-se que € preciso
haver liberdade criativa suficiente para assumir os riscos de, por exemplo, tentar trazer
de volta um género esquecido ou impopular e propor mecanicas dissidentes (e.g.: jogos
que ndo possuem objetivo definido). Logo, tendo em mente que a liberdade criativa
pode estar comprometida em videogames independentes, este aspecto se torna mais um
critério para diferencia-los dos jogos indie.

Logica de Distribuicio, Orcamento e Preco de Venda. Para Lipkin (2013), a distri-
buicdo digital é carro-chefe dos jogos indie, ja que,

ao poderem reter mais do valor de venda, [em relagdo as taxas
de distribuicdo de varejo], os desenvolvedores podem diminuir
o prego inicial — viabilizando os jogos comumente curtos e ex-
perimentais que queiram produzir. [...] [Além disso], a distribui-
¢do digital também beneficia os desenvolvedores indie quando
os libera do controle da indistria e das amarras sobre os canais
de distribui¢ao. (LIPKIN, 2013, p. 12, tradugdo nossa).

Juntos, estes trés aspectos criam uma conjuntura singular para o desenvolvimento

destes videojogos, onde a distribuigado digital torna possivel (e rentavel) um produto de
menor orcamento e com prego de venda muito abaixo do convencional. Diante disso, e
considerando que este contexto sé existe com um grau elevado de autonomia financeira
(que nem sempre fara parte do desenvolvimento independente), tais aspectos consti-
tuem mais um diferencial dos jogos indie.
Relagao com a comunidade. As relagdes entre desenvolvedor e comunidade (termo
que engloba possiveis consumidores, entusiastas do género ou outros profissionais da
inddstria) tém sido de grande interesse para pesquisas recentes. Hayes et al (2021), por
exemplo, alega que a dinamica de criag@o indie representa um fendmeno socialmente
conectado, em que as barreiras de comunicag@o entre jogadores e desenvolvedores se
tornam cada vez mais frageis. Neste sentido, o jogo ¢ fruto de uma logica colaborativa
— onde a coletividade pode ajudar os responsaveis pelo jogo (seja por financiamento,
divulgacdo, compartilhamento de ferramentas ou assets) e a0 mesmo tempo usufruir
dos beneficios de um prego mais baixo e de um produto mais adaptado aos seus inte-
resses. Assim como o ponto anterior, este aspecto pressupde um grau de autonomia
financeira que nem sempre existe nos jogos independentes - logo, também configura
um parametro de diferenciaggo.

Portanto, os termos “indie” e “independente” ndo sdo intercambiaveis quanto pare-
cem, dado que o primeiro tipo tem caracteristicas que ndo existem em todos do segundo.
Sendo assim, entende-se que a expressdo “independente” designa produc¢des com al-
gum grau de autonomia (financeira, criativa ou de distribui¢do); enquanto que “indie
remete a uma variedade particular de jogos eletronicos independentes: langados a partir
da segunda metade dos anos 2000; inseridos numa ldgica colaborativa de
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desenvolvimento com a comunidade; dependentes da distribui¢do digital; com inde-
pendéncia criativa para permitir uma natureza experimental e suficientemente autono-
mos (financeiramente e em questdo de publicagdo) para ter baixo or¢gamento, baixo
custo de produgéo e baixo prego de venda.

3 Acessibilidade em Jogos Indie

Como dito anteriormente, os times de desenvolvimento indie quase sempre trabalham
com baixo or¢gamento, ¢ em muito dependem do apoio da comunidade para viabilizar
seus produtos. Isto significa que dificilmente serd possivel contratar consultores espe-
cializados para avaliacdo de acessibilidade.

Sem que haja essa opgdo, cabe a equipe trabalhar em conjunto com a comunidade
indie para conceber e implementar recursos de acessibilidade ou buscar, por conta pro-
pria, conhecimento sobre o assunto (por meio de, por exemplo, ferramentas gratuitas
de avaliagdo).

3.1 Modding: solucdes da e para a comunidade

Em relagdo ao primeiro caso, ¢ interessante mencionar o fendmeno conhecido como
“modding” — definido por Elson e Quandt (2016) como, em linhas gerais, o ato de fazer
modificagdes em um jogo eletronico (em termos de aparéncia, interface, trilha sonora
ou mecanicas) para refinar ou criar uma nova experiéncia de jogo.

Nos titulos indie como The Binding of Isaac:Rebirth, os mods exercem um papel
importante do ponto de vista da acessibilidade, pois varios dos que estdo disponiveis
gratuitamente alteram-no para sanar problemas encontrados pelo publico geral e por
pessoas com deficiéncia. Como exemplo, pode-se citar os mods “External Item Des-
criptions”, que acrescenta um texto acima de cada item para explicar detalhadamente
o seu efeito; “Colorblind Accessibility”, que modifica a paleta de cores de inimeros
assets para que sejam diferenciaveis por daltonicos (considerando tritanotopia, acroma-
topsia, deuteranopia e protanopia); ou “Subtitling of Isaac”, que adiciona legendas as
vozes e efeitos sonoros.

Todavia, os mods ainda sdo demasiadamente limitados (em termos de acesso ¢ al-
cance) para serem as principais solugdes de acessibilidade em jogos indie. Em Binding
of Isaac, por exemplo, eles s estdo disponiveis na versdo para computador — signifi-
cando que os empecilhos solucionados por eles continuam existindo nos consoles.
Além disso, cada mod precisa ser buscado, instalado e habilitado pelo proprio usuario
— 0 que tanto pode gerar incomodo diante da grande quantidade de personalizagdes
disponiveis quanto até mesmo fazer com que jogadores sequer saibam que muitos deles
existem.

Outrossim, ha também outro problema: estes recursos sdo uma resposta da comuni-
dade a uma situacdo verificada apds o lancamento; por isso, apesar de Uteis, os mods
representam um paliativo para sanar problemas que poderiam (e deveriam) ser evitados
jé& no processo de desenvolvimento.
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3.2  Frameworks e Diretrizes de Acessibilidade

Mesmo que um problema de acessibilidade seja identificado (e até mesmo corrigido)
logo ap6s o langamento do produto, este continua ndo sendo um cenario ideal, pois
ainda levara tempo para que se encontre uma solugéo e para que ela chegue aos consu-
midores (por meio de uma atualizagdo de software). Portanto, para evitd-lo, é preciso
que os desenvolvedores (sejam eles da industria convencional, da producdo indepen-
dente ou indies) conhegam e considerem as necessidades especificas de pessoas com
deficiéncia.

Neste sentido, diversas ferramentas para avaliacdo e orientagdo do processo de de-
senvolvimento vem sendo construidas nos tltimos anos. Um primeiro exemplo sdo as
Web Content Accessibility Guidelines (doravante WCAG): um conjunto de diretrizes
para a acessibilidade de conteudos de audio e video.

Cabe ressaltar que, apesar das WCAG tratarem do contetido web, por muito tempo
foram (e até ainda sdo) referéncia para os jogos eletrdnicos (WESTIN et al, 2018), seja
pela época de seu lancamento (primeira versdo no ano de 1999), pela interseccionali-
dade do tema (considerando os web-based games) ou apenas por seus principios pode-
rem ser interpretados de modo generalista.

Foi se percebendo, no entanto, que jogos tém regras proprias que variam conforme
o género em que estdo enquadrados, o que limita a aplicabilidade dos principios das
WCAG. Pois, verbi gratia, “evitar atividades baseadas em tempo de resposta [uma das
recomendagdes das WCAG] ¢ uma adaptagdo razoavel para um jogo de turnos como
Civilization, mas ndo para um em tempo real como Call of Duty.” (WESTIN et al,
2018, p. 272, tradugdo nossa).

Isto fez com que surgissem ferramentas complementares as WCAG e adaptadas as
especificidades dos jogos eletronicos, como as Game Accessibility Guidelines (GAQG),
publicadas em 2012; o framework Games Global Experience Language (Games-GEL),
langado em 2018; e os padrdes de Accessible Player Experience (APX), também de
2018. E através delas, os desenvolvedores (indies ou ndo) hoje tem acesso a um suporte
mais abrangente para a criagdo de jogos eletronicos mais acessiveis.

Apesar disso, pesquisas como as de Power et al (2012) sobre as WCAG nos alertam
que apenas a existéncia desses instrumentos nao ¢ suficiente, pois eles proprios podem
apresentar problemas de usabilidade - sobretudo quanto a forma em que o conteudo ¢
apresentado. E se isto ocorre nas WCAG (motivando sua reformulago atual), cabe
questionar se 0 mesmo ndo pode ser também verificado nas outras ferramentas que a
ela sdo complementares.

Em suma, entende-se que as diretrizes e os frameworks de acessibilidade sdo funda-
mentais para conscientizar os desenvolvedores (sobretudo os indies) sobre as necessi-
dades de usuarios com deficiéncia. Mas também que esta missdo s6 ¢ cumprida se hou-
ver legibilidade e clareza em seu conteudo.

4 Consideracoes Finais e Proximos Passos

Como foi abordado anteriormente, o conceito e o contexto de criagdo dos jogos indie
sdo peculiares. Neste sentido, as limitagdes desta categoria podem até mesmo inviabi-
lizar as estratégias convencionais para avaliagdo de acessibilidade. As diretrizes (como
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as WCAG e GAG), padrdes de design (APX) e frameworks (Games-GEL) entdo cons-
tituem ferramentas de qualidade para auxiliar desenvolvedores a pensar nestas solu¢des
- sobretudo porque sinalizam até mesmo o estagio do processo de desenvolvimento em
que cada recurso pode ser implementado.

As reflexdes deste artigo fazem parte de uma pesquisa de mestrado desenvolvida
junto ao Programa de Pds-Graduagdo em Computagdo, Comunicagdo e Artes da Uni-
versidade Federal da Paraiba (PPGCCA-UFPB). Nela, pretende-se investigar se ha re-
lagdo deste cenario de acessibilidade como reflexdo tardia com as ferramentas que hoje
estdo disponiveis. Posteriormente, pretende-se também criar um framework especifico
para avaliar a acessibilidade de jogos indie, levando em conta que ha particularidades
na légica de produgdo deste género que podem néo estar sendo contempladas nos de-
mais.
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Resumen. Se presenta en esta ponencia un modelo de formacion en linea para ser
usado en cursos transmedia abiertos interactivos y gamificados para la TV digital
interactiva, basado en los conceptos de aprendizaje activo, objetos de aprendizajes y
aprender haciendo. Este modelo ha sido contrastado en la asignatura de Sistema de
Produccion Integrados del Master de Ingenieria Industrial de la Universidad de
Cordoba, aunque se puede adaptar al sistema educativo no universitario. El modelo
busca conjugar actividades cientificas, de reflexion y de desarrollo de tecnologias,
haciendo que sobre el alumno gravite todo el peso del aprendizaje; utilizando el
sistema innovador de aprendizaje universitario (SIAU). Por otro lado, actualmente el
aprendizaje se esta realizando, cada vez mas, a través de Internet, utilizando
dispositivos electronicos muy comunes como las gafas virtuales, la TV digital
Interactiva (iDTV), las tabletas y los smartphones, sin olvidar los ordenadores. Se
propone incorporar estrategias de aprendizaje en linea, asistida multimodal basada en
los sistemas de produccion e interfaces de la iDTV. Ademads, se toma en cuenta el
comportamiento, emociones y necesidades del estudiante, proponiendo modelos
curriculares flexibles y adaptativos basados en un proceso de autoformacion.
También, se propone una estructura organizacional inspirada en el desarrollo de las
tecnologias exponenciales, usando las nuevas teorias de aprendizaje invisible, ubicuo
y conectivista. La IA estd cambiando la forma en la que vivimos y trabajamos. En esta
publicacién, vamos a hablar sobre como la IA estd cambiando la forma en que
creamos contenido transmedia. Se discute como se puede usar la IA para crear Cursos
abiertos en linea transmedia (TOOC) adaptativos, interactivos y divertidos.

Palabras claves: Autoformacion, Modelo educativos, Sistema Innovativo de
Aprendizaje Ludico Universitario, SIALU, Servicios de transmission libre, OTT, TV
digital interactiva, iDTV, IPTV hibrida, Plataforma en linea de aprendizaje transmedia
platform, Tm-Learning, Objetos de aprendizaje masivos, MOOC, Cursos abiertos en
linea transmedia, TOOC.
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1. Introduccion

1.1 Educacion y formacion profesional (EFP)

En 2015 se firmé un convenio entre RTVA y UNIA de 5 afios de duracion,
prorrogables con el objeto de sentar las bases de la colaboracién entre la UNIA y la
Radio y Television de Andalucia (RTVA), con el fin de impulsar la aplicacion
practica del conocimiento y la investigacion que en esta universidad se produce y
divulgar los resultados de la misma, con las siguientes lineas de actuacion:

- Establecer instrumentos y acciones para la convergencia entre los objetivos
prioritarios de la UNIA y los contenidos que RTVA programa relacionados
con temas educativos, cientificos y de nuevas tecnologias de la
comunicacion.

- Desarrollar una estrategia conjunta llamada MEDIALAB ANDALUCIA que
posibilite el diagnéstico, la implantacion y el desarrollo de nuevas
herramientas y soluciones para el fomento de los nuevos contenidos digitales
conforme a la estrategia 2020 de la Union Europea.

- Arbitrar mecanismos para que la estrategia denominada MEDIALAB
ANDALUCIA suponga no sélo una oportunidad para la informacion y
promocion de las actividades de la UNIA sino también una oportunidad para
que empresas e instituciones publicas, como es el caso de la agencia ptblica
RTVA, pongan de manifiesto su compromiso de ejecucion y aplicacion de los
proyectos que se generan en el ambito de la investigacion universitaria a
través de grupos de trabajo en comun.

Dicho convenio se firmo a través del grupo de investigacion EATCO (Ensefianza
Adaptativa por Tecnologia de la COmunicacion) y el Centro de Experimentacion y
Produccion de Contenidos Digitales (CITEC) de la Universidad de Coérdoba,
financiado por la CRUE y RedEspecial. Actualmente estamos a la espera de la
renovaciéon de dicho convenio donde ademas de RTVA y UNIA se uniran la
Universidad de Cordoba (UCO) y la Federacion Andaluza de Municipios y
Provincias (FAMP).

Uno de los objetivos especificos de este convenio y del MedialLab Andalucia es la
creacion de un sello de calidad para los MOOCs y TOOCs, que junto con AENOR y
el Instituto de Biomecanica de Valencia (IBV) puedan reunir una serie de
caracteristicas como interactividad, gamificacion, interoperabilidad, normativa
SCORM, accesibilidad, usabilidad, contenidos con calidad de TV, multi-formatos,
multiplataforma y multimodalidad. Este sello de calidad se denominara TELEDU
para las acreditaciones de la Educacion y Formacion Profesional (EFP)

Asimismo, se pretende crear una criptomoneda solidaria que llamaremos TOOC
para incentivar y pagar los esfuerzos de los alumnos, voluntarios, profesores,
instructores, tutores, autores, gestores, directivos del proceso de ensefianza y
aprendizaje que cumpla con los objetivos y normativa del sistema de acreditacion de
entidades formativas de CEDEFOP

El Centro Europeo para el Desarrollo de la Formacion Profesional (Cedefop)
“contribuye a elaborar y ejecutar las politicas de formacion profesional de la Unidon
Europea. Vigila la evolucion de las tendencias del mercado laboral y ayuda a la
Comision Europea, los paises de la UE, las organizaciones patronales y los
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sindicatos a adaptar la oferta de formacion a las necesidades del mercado de trabajo.
Situado en la encrucijada entre los sistemas educativos y el mundo laboral, el
Cedefop funciona como un foro en el que las organizaciones interesadas pueden
poner en comun sus ideas y debatir la mejor manera de mejorar la educacion y
formacion profesional en Europa. Pone sus conocimientos especializados a
disposicion de los organismos politicos y de los interlocutores sociales en los paises
de la UE, para ayudarles a generar oportunidades de aprendizaje y de trabajo”. Se
puede ver en la Web de Cedefop [1] que la labor de este centro es:

- ayudar a los jovenes a pasar de la educacion al mercado laboral

- ayudar a los jovenes en situacion de abandono escolar prematuro a regresar a

la educacion y la formacion

- ayudar a los adultos desempleados o subempleados a regresar al aprendizaje

y reorientar su carrera profesional

- ofrecer orientaciones y asesoramiento impartidos por personal especializado

desde la perspectiva de la UE

- ayudar a los ciudadanos de la UE a cambiar de pais y de sistema, "llevandose

con ellos sus cualificaciones"

- ayudar a los paises de la UE a reformar su oferta de aprendizaje

- ayudar a los responsables politicos europeos, nacionales y regionales a tomar

decisiones con conocimiento de causa sobre la oferta de educacion y
formacion profesionales.

La formacion profesional esta siendo motivo de debate en Europa y Latam. La
educacion y formacion profesional (EFP) esta evolucionando y ajustandose a las
necesidades de la economia, pero también la EFP estd incorporando actividades
educativas que proporcionan a los alumnos capacidades importantes para su
desarrollo personal y ciudadania activa. La EFP puede impulsar el rendimiento de
las empresas, la competitividad, la investigaciéon y la innovacion. Es un aspecto
esencial del éxito de la politica social y de empleo de un pais.

El estudio de CEDEFOP [2] busca identificar y describir los cambios en la
forma de impartir y generar conocimiento, habilidades y competencias a los
estudiantes. Hay diferentes opiniones y profundos debates cientificos y
politicos sobre como debe ser un curriculo vocacional. Este informe retine
ejemplos de cambios en el contenido de la EFP en Europa. Los parrafos que
vienen a continuacion han sido seleccionados y adaptados de este estudio.

Los debates politicos sobre el papel actual y futuro de la EFP a menudo giran
principalmente en torno a los cambios en la demanda laboral futura, ya que los
puestos de trabajos actuales y futuros pueden requerir conjuntos de habilidades
significativamente diferentes a los de hace unos afios, y se espera que muchos
trabajos cambien drasticamente o desaparezcan. completamente. Existe una
preocupacion general de que los conocimientos y habilidades que se ensefian hoy
pueden ser en gran medida inttiles para los desafios del manana; el contenido
de la  educacion y la formacion profesional debe definirse  con una
perspectiva a largo plazo que haga hincapié en un so6lido canon de
conocimiento.

Por ejemplo, hay pruebas de que, especialmente en el ambito de las
cualificaciones mas bajas, la inteligencia artificial (IA) y la industria 4.0 pueden
sustituir cada vez mas al trabajo humano, a medida que las maquinas se vuelven mas
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eficientes y pueden hacerse cargo del trabajo manual y repetitivo. Por la misma
razdn, con los nuevos avances de las maquinas y algoritmos de autoaprendizaje, es
probable que se lleven a cabo procesos de sustitucion similares para la obtencion de
habilidades de nivel medio y superior. Pero este efecto se puede compensar
mediante una preparacion exhaustiva del profesorado en habilidades digitales,
métodos y herramientas para obtencion de resultados en la ensefianza de cualquier
materia.

El informe sigue diciendo que “otro efecto de la digitalizacion es la llamada
economia de plataformas, que estd transformando los mercados laborales en
"mercados de tareas" que potencialmente promueven la disolucion de los tipos de
procesos de trabajo y disciplinas que fueron introducidos por la primera industria”.

Estos desarrollos impactan naturalmente en las habilidades demandadas en el
mercado laboral. Un tema que surge con respecto a todos los cambios del lado de la
demanda mencionados anteriormente es la necesidad de que los trabajadores,
profesores y estudiantes tengan mas habilidades transversales que podrian ser
aplicables en una variedad de contextos de trabajo, proporcionando a estos la
capacidad de responder a los cambios rapidos en la evolucion de los métodos y
herramientas de ensefianza. Por ejemplo, los profesores, en las nuevas economias de
plataformas pueden requerir habilidades en marketing y organizacioén, y esto hara
que su trabajo tenga menos posibilidades de que sea sustituido por una maquina, al
contrario, el discente sabrd qué herramientas utilizar para los trabajos tediosos o
repetitivos, las podra utilizar y las ensefiara a sus alumnos.

Investigaciones previas realizadas por Cedefop sobre educacion nacional han
revelado que, en casi todos los paises de Europa, la matriculacion en programas de
EFP mas cortos y practicos en el nivel secundario superior ha disminuido desde el
decenio de 1990; por el contrario, ha aumentado la matricula en programas de FP
mas técnicos y tedricos que proporcionan acceso directo a la educacion superior [3].
Incluso dentro de los programas de aprendizaje se puede observar esta tendencia,
como muestran las estadisticas de Francia o el Reino Unido [3]. Estas cifras parecen
sugerir que se ha producido cierta deriva académica. En Espafia ya se esta
considerando la posibilidad de impartir certificaciones profesionales superiores en
las universidades en colaboracion publico-privada [4], pero esto no tendria ningun
sentido si la actualizacion en competencias digitales de los propios profesores.

El mas reciente estudio de la CEPAL titulado Educacion, juventud y trabajo:
habilidades y competencias necesarias en un contexto cambiante [5], nos ofrece un
claro panorama de la complejidad que estan viviendo los jovenes hoy en dia para
integrarse con €xito en los empleos de su preferencia.

La situacion actual exige contar con las competencias mas destacadas,
entendiendo por competencias a un “conjunto de conocimientos, habilidades y
destrezas para realizar una actividad de manera eficiente, adecuada y sistemadtica, y
que pueden aprenderse, adquirirse y ampliarse a través del aprendizaje”.

El estudio de CEPAL considera que el “empleo es la llave maestra para la
igualdad, el desarrollo de las personas y el crecimiento econdomico”.

El acceso a un empleo productivo y de calidad debe estar directamente
relacionado con la gestion de oportunidades profesionales que los recién egresados
puedan desarrollar en un trabajo “en condiciones de libertad, equidad, seguridad y
dignidad humana”.
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En el documento Los desafios de las TIC para el cambio educativo [6] se
manifiesta que “la integracion de estas habilidades y competencias en los planes de
estudio es uno de los grandes avances de las nuevas tendencias en la educacion
superior; sin embargo, tanto en Europa como en Latinoamérica existen varios
factores que en la realidad actual se pueden convertir en amenazas potenciales para
lograr una transicion exitosa de la escuela al mercado laboral, como son que el
disefio de los nuevos curriculos y la practica de la ensefianza han de tener en cuenta
a sus destinatarios”. Como sefiala el proyecto colectivo iberoamericano para la
proxima década Metas Educativas 2021: la educacion que queremos para la
generacion de los Bicentenarios [7], el analisis de las culturas juveniles es
indispensable para afrontar los desafios de una educacion que llegue a todos los
alumnos y en la que todos aprenden para integrarse de forma activa en la sociedad.

1.2 Metodologia Learning by doing (Aprender haciendo)

La metodologia Aprender haciendo es la base del método SIALU. Como bien se
explica en el post titulado Metodologia “aprender haciendo y como aplicarla en la
universidad del blog de PearsonLatam [8]:

“La metodologia de “aprender haciendo” (o Learning by doing) ha venido a
transformar la educacion. Su innovadora propuesta, enfocada en el aprendizaje
basado en la experimentacion, sigue influenciando los modelos de aprendizaje mas
recientes.”

“El learning by doing tiene como objetivo que las personas aprendan a partir de
experiencias practicas, enfocadas a resultados medibles y escalables, asumiendo que
todo proceso y su resultado se pueden mejorar, con esta metodologia el alumno
modifica su concepto de aprendizaje, se aleja de la idea preconcebida de que el
objetivo de la escuela es obtener buenas calificaciones y se concentra en la
aplicacion préctica de sus conocimientos. Asimismo, desecha el paradigma de que
equivocarse es negativo, ya que con el método learning by doing reconoce que la
experiencia se obtiene a través del proceso prueba-error, lo que fortalece su sentido
del aprendizaje significativo a largo plazo.”

Pero, quiza la ventaja mas importante es que el método es completamente
formativo y adaptativo para cualquier contexto, tanto académico como laboral. Esto
quiere decir que se puede poner en practica tanto en escuelas como en empresas que
desean mejorar sus procesos de capacitacion y que apuestan por un ambiente de
innovacion y crecimiento.

En este post se explica claramente que los modelos de aprendizaje en los que se
basa la metodologia aprender haciendo son los que llevamos aplicando de forma
experimental desde hace tres cursos en la asignatura de Sistema de Produccion
Integrados del Master oficial de Ingenieria Industrial de la Universidad de Cordoba
con unos resultados extraordinarios:

- Aprendizaje basado en proyectos, creado por William H. Kilpatrick en
los afios 20: fomenta el autoaprendizaje, la resolucion de problemas y el
desarrollo de habilidades blandas como el trabajo colaborativo.

- Aprendizaje significativo, desarrollado por Ausubel en los 60: propone
una pedagogia que parte de las experiencias y conocimientos previos del
alumno para darle un valor y significado a lo aprendido.
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- Educacién STEAM, ideado por el matematico Seymound Papert en los
afios 80: propone un sistema educativo basado en un aprendizaje practico,
orientando su aplicacion directa en escenarios reales, tanto de la vida
personal como profesional.

- Cultura Maker, movimiento pedagogicoque en la ultima década ha
llamado la atencioén: se basa en la idea de que todos somos personas
creativas y creadoras de conocimiento. Al igual que STEM, aprovecha que
la tecnologia y la innovacion ahora son tan accesibles que todos podemos
aprender y colaborar en una sociedad cada vez mas global y participativa.

1.3 Narrativa transmedia e inteligencia artificial

Transmedia es un término utilizado para describir un tipo de narraciéon que se
extiende a través de diferentes plataformas y formatos. Puede incluir cualquier cosa,
desde programas de television y peliculas hasta libros, videojuegos y publicaciones
en redes sociales.

Lo que diferencia al transmedia de las formas tradicionales de contar historias es
su uso de multiples formatos. Mediante el uso de diferentes plataformas y formatos,
los creadores transmedia pueden crear una experiencia mas inmersiva y atractiva
para las audiencias.

La inteligencia artificial o IA es un tipo de software informatico que puede
"aprender" y tomar sus propias decisiones, sin estar programado explicitamente para
hacerlo. Esto hace que la IA sea una herramienta poderosa para los creadores de
contenido, ya que se puede usar para ayudar a generar ideas, escribir guiones y crear
historias. Incluso se puede utilizar para generar proyectos multimedia completos,
como sitios web, videos y publicaciones en redes sociales.

1.4 Ejemplos de proyectos transmedia que utilizan inteligencia artificial

Hay un ntimero creciente de proyectos transmedia que utilizan inteligencia artificial
(IA), y es probable que esta tendencia continte en el futuro. La IA puede agregar un
nuevo nivel de sofisticacion e interactividad a los proyectos transmedia, y puede
ayudar a crear experiencias mas inmersivas para los usuarios. Algunos ejemplos de
proyectos transmedia impulsados por IA incluyen los siguientes: 1) "The Curious
Incident of the Dog in the Night-Time" del Teatro Nacional es un ejemplo de una
obra que utiliza la IA para crear una experiencia interactiva para los usuarios. La
obra presenta a un personaje llamado Christopher que tiene autismo, y las
interacciones de Christopher con el sistema de IA estan disefiadas para ayudar a las
personas a comprender como es vivir con autismo. 2) "Persona 5" es un videojuego
que utiliza la IA para crear didlogos unicos para cada jugador. Esto les da a los
jugadores un sentido de individualidad y control sobre su experiencia de juego. 3)
"Black Mirror" es un programa de television que a menudo utiliza la A como parte
de sus tramas. Un episodio, titulado "Be Right Back", explora las implicaciones de
devolver a la vida a un ser querido fallecido a través del uso de la IA.
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1.5 ;Como se puede utilizar la inteligencia artificial en los proyectos
transmedia?

Hay muchas maneras en que la inteligencia artificial se puede utilizar en la creacion
de contenido transmedia. Aqui hay algunos ejemplos:

- Al puede ayudar a hacer una lluvia de ideas para un curso transmedia.

- Al puede ayudar a desarrollar los guiones, personajes y tramas .

- Al puede ayudar a crear contenido multimedia para un TOOC.

- Al puede ayudar a comercializar el curso a audiencias de todo el mundo.

Hay una serie de beneficios en el uso de la inteligencia artificial en la creacion de
contenido transmedia. Quizas el beneficio mas obvio es que puede ayudar a ahorrar
tiempo y mano de obra. Con la IA encargandose del trabajo pesado, puede centrarse
en crear contenido de alta calidad que atraiga a su audiencia.

La IA también puede ayudarte a crear mds variedad en tu contenido. Al generar
automaticamente nuevas historias, personajes y escenarios, puedes mantener a tu
audiencia entretenida y volver por mas. Ademas, la IA puede ayudarlo a orientar su
contenido de manera mas efectiva, asegurando que llegue a las personas adecuadas
en el momento adecuado y al igual que puede general un guidn a partir de un titulo
de un curso, también puede generar de forma automatica un video a partir de ese
guion

2. Método SIALU

El grupo de investigacion EATCO (Ensefianza Adaptativa por Tecnologia de la
Comunicacion) y el Centro de Experimentacién y Produccion de Contenidos
Digitales de la Universidad de Coérdoba (CITEC) lleva desde el 2004 (Proyecto
Cordobesas EnREDadas) (guia ) aplicando distintas metodologias disruptivas,
b-learning, combinando la presencialidad y aprendizaje en linea, el aprendizaje
formal y el informal, utilizando las tecnologias exponenciales y las nuevas teorias
de aprendizaje invisible, ubicuo y conectivista. La experiencia, investigacion y
evaluacion de todas estos modelos de aprendizaje nos ha llevado a disefiar nuestro
propio modelo que hemos denominado SIALU (Sistema de Innovacion para el
Aprendizaje Ludico Universitario) basado en la metodologia “aprender haciendo”
[9] v en la metodologia SIAU [10] de los profesores cubanos Carlos Lazcano y
Elena Font que llevamos aplicando en los ultimos cursos en las asignaturas de
Regulacion Automatica y sobre todo, en la de Sistema de Produccion Integrados.

STALU es una metodologia que permite a los profesores desarrollar cursos online
que se adapten a distintos tipos de alumnos. Para que esta metodologia sea un éxito
es necesario que los cursos tengan una buena estructura, un buen contenido basado
en video interactivo y juegos serios, se cuide el disefio para tod@s, la accesibilidad y
la usabilidad.

Al tener las nuevas generaciones de jovenes mas conocimientos que las
generaciones anteriores y dominar mejor las tecnologias emergentes, los métodos de
enseflanza tradicionales estan quedando obsoletos. Para adaptarse a los retos del
futuro el profesorado necesita recibir actualizacion y formacion de calidad en
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herramientas como las TIC. Asi, los expertos insisten en la necesidad de que los
docentes tomen conciencia de la importancia de la educacion tecnologica y del papel
que pueden jugar en ella.

El método SIALU viene a resolver este problema. Este método se viene
aplicando en estas asignaturas tanto en las clases tedricas como en las practicas,
utilizando las técnicas de aula invertida, aprendizaje colaborativo, método cientifico,
pensamiento critico y la narrativa transmedia como base para la produccion de
TOOC por parte de los alumnos.

Siguiendo las Tendencias educativas en nivel superior, una mirada actual [11] se
ha llevado a la practica esta metodologia en la universidad de forma que en SIALU
se contempla y hace suyo los criterios para un aprendizaje efectivo, estos son:

- Plantear un reto, proyecto o problema por resolver: esto involucra al
alumno de tal manera que lo hace responsable de su desempeiio y
resultados.

- Poner a disposicion del estudiante los recursos y procedimientos
necesarios: con ellos pondra a prueba su creatividad, ingenio y capacidad
de resolucion.

- Ponderar el trabajo en equipo:es recomendable que los proyectos
involucran a mas de un estudiante para que se sienta respaldado y
comprometido con los demds mientras desarrolla habilidades colectivas
como la comunicacion asertiva, liderazgo y delegacion de roles.

- Dar seguimiento al proceso de evaluacion por fases: el alumno no es
calificado al final del proceso como se hace en un examen, sino que es
evaluado gradualmente a partir de los avances de su trabajo, justo como se
hace en la vida profesional.

- Generar una experiencia de aprendizaje significativa: al final del
proceso, el estudiante no ve solo un proyecto académico, sino un producto
que es el resultado de sus capacidades propias y grupales, reconociendo en
si mismo competencias y cualidades practicas que puede aplicar en su vida
laboral.

En las sesiones de clases se presentan los conceptos de cada tema a la par que se
desarrollan ejemplos y ejercicios, que ayuden al alumno a comprender y clarificar
los conceptos estudiados, pero serd siempre el/la estudiante quien vaya creando su
propio espacio de trabajo y aprendizaje con contenidos transmedia interactivos y
realizando practicas y trabajos individuales y en grupo, o sea, cada alumno realiza su
propio cuadernos de apuntes que ahora se convierte en un TOOC (Transmedia Open
Online Course).

Por tanto, la labor del alumno o alumna en estas clases no solo consiste en
trasladar a sus apuntes las principales ideas que el profesor o grupos de alumnos
transmitan y preguntar las dudas que le puedan surgir, el objetivo es que participe
realizando tareas, actividades y resolviendo ejercicios y problemas, también deben
preparar, por grupos, un tema basado en video interactivos gamificado (TOOC) y
exponerlo en clase. SIALU no es exactamente un Seminario tal como vulgarmente
lo tenemos reconocido, es un trabajo de grupo, formado por varias formas de
ensefianza: la planificacion, la conferencia, la consulta, el seminario y la evaluacion.
Se dividira el temario en tantos temas como grupos se creen, cada grupo estara
formado por tres, cuatro o cinco alumnos o alumnas y se le asignara un tema a cada
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grupo. De forma rotativa los grupos tendran las funciones de: 1. Presentacion o
ponente del tema orientado por el profesor. 2. Oponente en sentido positivo o critico
del equipo ponente. 3. Evaluador del equipo ponente. De esta forma ellos pueden
utilizar el pensamiento critico y cientifico en el aprendizaje colaborativo, la
capacidad de identificar, asimilar y aplicar el conocimiento mediante la utilizacion
de la gestion de informacion como forma de adquirir conocimiento y habilidades, el
trabajo en equipo bajo principios de la metodologia de investigacion y la capacidad
de evaluar otros trabajos.

La maestria del profesor para conducir este sistema de aprendizaje es de
fundamental importancia en esta metodologia. EI SIALU no debe ser sustitutivo de
otros métodos tradicionales ya que estos se pueden integrar facilmente en nuestro
proceso de aprendizaje o modelo didactico.

Los materiales y herramientas de donde parten los alumnos son los TOOCs
creados por sus compafieros de promociones anteriores que van mejorando y
ampliando en el proceso de aprendizaje de cada alumno y grupo.

En su casa, antes de cada clase, los estudiantes deben ver estos materiales o al
menos, ver los videos interactivos, contestar a las preguntas y realizar algunas
actividades, comprendiendo los conceptos tedricos y repasando los ejercicios, por si
hubiera alguna duda o alternativa en su solucion. Estas dudas podran ser planteadas
al profesor en las clases o en las tutorias obligatorias por cada grupo.

Como medios didacticos fundamentales se usan los ordenadores portatiles o
Tablet y teléfonos moéviles de cada estudiante, sistemas de videoconferencia,
sistemas de proyeccion e Internet. El profesor debe tener esos mismos medios, pero
ademas un Tablet con lapiz digital, de forma utilizarlo a modo de pizarra electronica
para contestar cualquier pregunta o resolver cualquier problema. Aunque la mejor
forma de que los alumnos intervengan en el proceso de aprendizaje es que sean
ellos, con ayuda de Internet, los que busquen estas respuestas y resuelvan los
ejercicios y problemas. Donde el profesor debe explicar y resolver dudas es en las
tutorias obligatorias por grupo, cuando estos deben preparar cada tema.

Una sesion de practicas consiste en una tutoria colectiva de grupo mediano para
resolver dudas, repasar conceptos, hacer ejercicios, etc. Durante el desarrollo de la
asignatura, cada estudiante dispondra, ademas del sistema de videoconferencia, del
chat de grupo de clase, chat de grupo SIALU vy de las tutorias individualizadas que
desee dentro del horario establecido por el profesor.

Todo esto integrado en los LMS que cada centro utilice que se puede
implementar como aplicacion externa en nuestra plataforma SiestaTVLearning,
desde donde el profesor y cualquier alumno puede acceder a los TOOC:sS, tareas,
actividades, evaluaciones, que cada alumno y grupo aporten.

La evaluacion se realiza de forma continuada, incentivando la participacion, las
intervenciones, las aportaciones y las respuestas a las dudas de los compaiieros.
Cada tarea o actividad tiene un incentivo a modo de criptomoneda solidaria
(TOOC), al final, estas criptomonedas se convierten en calificacion final, aunque se
pretende que en un futuro inmediato pueda sacarse al mercado como token solidario
e intercambiarlos con otros como el caso de EasyFeddback.

Durante el COVID y debido a las restricciones de asistencia presencial (solo la
mitad de los alumnos iban a clase, la otra mitad accedia desde su casa a través de
sistemas de videoconferencia), se descubrid que al aplicar la metodologia SIALU,
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“aprender haciendo” y aula invertida, la participacion de los alumnos en las tareas de
clase no dependia de si acudian presencialmente o se quedaban en casa, pues el
control y la participacion de los estudiantes era a través del sistema de
videoconferencia y del grupo de WhatsApp que se crea a principio de curso, y tanto
los alumnos presenciales, que llevan a clase su portatil o Tablet y su moévil, como los
que asisten de forma virtual desde sus casas, tienen el mismo trato y control. Se
consigue una comunicacion, colaboracidon y socializacion efectiva y se establecen
grupos y redes de contacto eficaces y productivas a través del autoaprendizaje
continuo en todos los ambitos (principalmente el tecnoldgico), logrando que el
proceso de formacion profesional se enfoque en incrementar, actualizar y optimizar
las habilidades adquiridas.

Se tiene constancia de que las emociones si intervienen en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes y se ha demostrado que la regulacion de las
emociones (ER) apoya multiples funciones individuales y promueve la salud mental
y el bienestar. Entre las herramientas que se pueden utilizar para ayudar a los
estudiantes a gestionar sus estados afectivos, los videojuegos estan llamando la
atencion y muestran efectos positivos. Sin embargo, se sabe poco sobre su eficacia.

La discusion de los estudios revisados en el articulo Videogames for Emotion
Regulation: A Systematic Review [12] destaca que los juegos frecuentes ofrecen mas
oportunidades para la mejora del aprendizaje que experiencias por tiempo limitado,
como las compatibles con juegos serios a medida, concluyendo que los videojuegos
ofrecen varias oportunidades para la sala de emergencias y un desafio para las
intervenciones educativas y psicologicas.

La Inteligencia Artificial y los gemelos digitales se pueden utilizar también para
analizar los resultados del curso y detectar las diferencias entre los estudiantes. Esto
permite a los profesores, crear mas horas de contenidos y personalizarlos, de forma
que se pueda conseguir un aprendizaje adaptativo utilizando, por cada estudiante, un
gemelo digital para alimentar a su agente virtual inteligente afectivo (AVIA) que
detectara el estado emocional, ritmo de aprendizaje, capacidad de comprension,
conocimientos adquiridos, cansancio, etc. y en funcion de esto, presentard tareas o
propuestas adecuadas en cada momento.

3. Herramientas autor para la produccion de un TOOC

Un TOOC (Transmedia Open Online Course) es un es un curso en linea gamificado,
abierto Interactivo, adaptativo, con tutorias, seguimiento y evaluacion disefiado para
distintos dispositivos y plataformas (smartTV, tabletas, smartphone, PC, gafas VR,
libro electronicos, etc.) que ofrece la metodologia didactica abierta STALU para que
sea adaptada a las necesidades y modelos de cada institucion o centro de formacion.

La clave mas importante a tener en cuenta en una narrativa transmedia es la
participacion del usuario a través de la interactividad, la gamificacion y la
inteligencia artificial. El rol de la audiencia en la narrativa transmedia es bastante
activo, con lo cual debemos invitarles a que participen y darles su propio espacio
para que interactiien y puedan aportar comentarios e ideas. La implementacion de
mecanicas ladicas en contextos vinculados al juego (gamificacion), conlleva una
mayor participacion de los usuarios.
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Un TOOC utiliza la inteligencia artificial para mejorar la experiencia de
aprendizaje del estudiante, es un curso que no solo permite a las personas aprender
los conocimientos que se desean, sino que también prepara a los estudiantes para la
vida real. Los cursos transmedia dan libertad de accion al estudiante para elegir
cuando y como quiere completar sus clases. El alumno o alumna puede acceder a los
contenidos a través de computadoras, smartphones, tabletas, smartTV, etc. Los
TOOCs pueden ser seguido por cualquier persona independientemente de su edad,
sexo, educacion o raza.

Los cursos transmedia son una nueva forma de “aprender haciendo” que pretende

ofrecer una experiencia de aprendizaje mas interactiva, ludica y personalizada.
No hay duda de que la inteligencia artificial (IA) evoluciona rapidamente y se
vuelve cada dia mas sofisticada. Con herramientas basadas en la IA para la creacion
y produccion de cursos multimedia, los educadores ahora tienen acceso a poderosos
recursos que pueden ayudarles a disefiar y desarrollar materiales de aprendizaje
atractivos y eficaces.

Una de esas herramientas es Course Builder, una plataforma impulsada por IA
desarrollada por Google. Course Builder permite a los educadores crear cursos
multimedia de forma rapida y sencilla, utilizando plantillas disefiadas para promover
la participacion de los estudiantes y el dominio del material. La plataforma también
incluye una variedad de caracteristicas que facilitan la colaboracion entre
educadores y estudiantes, incluidos foros de debate, cuestionarios y tareas.

Otro ejemplo de una herramienta basada en IA para el desarrollo de cursos es la
pizarra interactiva Explain Everything. Esta herramienta permite a los usuarios crear
videos interactivos mediante grabacion de pantalla, dibujos, animaciones y otros
elementos multimedia. Los videos creados con Explain Everything se pueden
utilizar en una variedad de contextos, desde escenarios de aprendizaje en linea hasta
aulas invertidas.

Tanto Course Builder como Explain Everything son solo dos ejemplos del
creciente numero de herramientas basadas en IA que estdn disponibles para crear
cursos multimedia. Estas herramientas ofrecen a los educadores una gran cantidad
de posibilidades para mejorar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes a
través de métodos de instruccion innovadores.

La inteligencia artificial (IA) es un término amplio y complejo que puede
referirse a una serie de tecnologias diferentes. En general, la IA se refiere a los
sistemas que pueden aprender y trabajar por su cuenta, tomando decisiones basadas
en datos. Esto les permite llevar a cabo tareas o procesos complejos que de otro
modo serian dificiles o imposibles de hacer para los humanos.

Hay muchas aplicaciones diferentes para la IA en la educacion, desde la creacion
de materiales del curso hasta la ayuda a los estudiantes con discapacidades de
aprendizaje. Una de las areas mdas prometedoras para la IA en Educacion es el
desarrollo de herramientas basadas en plantillas que pueden ayudar a crear y
producir cursos transmedia interactivos. Estas herramientas permiten a los
instructores disefiar cursos que incluyen una variedad de elementos multimedia,
incluidos texto, audio, video y eclementos interactivos. También ayudan a
automatizar el proceso de afiadir estos elementos a los cursos, facilitando a los
instructores la creacion de experiencias de aprendizaje ricas y atractivas para sus
estudiantes
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En los ultimos afios, la inteligencia artificial se ha utilizado cada vez mas en
diversos sectores. Parece que cada dia surgen nuevas aplicaciones que utilizan la
inteligencia artificial. La IA puede utilizarse para automatizar muchos procesos
manuales, pero también para mejorar la redaccion de contenidos. Por ejemplo, la TA
se puede utilizar para ayudar en trabajos de redacciéon de guiones transmedia para
creacion de un TOOC, para ello, se ha realizado una busqueda y curacion
herramientas IA para para la redacciéon de texto basado en palabras claves, se han
seleccionado y probado las siguientes herramientas [13]: Hypotenuse Al, AI-Writer,
copy.ai, Botowski, Writecream, InstaCopy, schwafel.app, redis.ai

Se ha realizado una revision de todas las herramientas autor para produccion de
cursos transmedia interactivos gamificados con los siguientes criterios: facilidad de
uso, basado en plantillas, que utilicen IA, resultando la siguiente combinacion de
herramientas segtin la tarea a realizar (figura 1).

4. Conclusion

Los métodos de aprendizaje han cambiado; han pasado del modelo de ensefianza
tradicional al modelo centrado en el alumno que involucra al alumno en un papel
activo [14]. Ahora los métodos de aprendizaje estan pasando del aprendizaje pasivo
(escuchar al profesor) al aprendizaje activo (aprender haciendo). Kolb (1984)
definié la Teoria del Aprendizaje Experimental (ELT) [15] es la combinacion de
experiencia, cognicion, comportamiento y percepcion.

Por otra parte, la interactividad y la gamificacion son elementos esenciales para
obtener el interés del alumno, uniendo todas estas teorias y caracteristicas del

Herramientas para la creacion de un TOOC

® DESIGNS. /it s-s=™
- {"} synthesia
genially . == descript

Texto-libro PPT-Web-Video Texto- Audio Texto-Video Video-Leccién

Figura 1. Herramientas utilizadas en SIALU para la creacion de un TOOC

aprendizaje obtenemos el nuevo modelo SIALU como la modalidad definitiva de
educacion abierta en linea del futuro.

La IA, la narrativa transmedia y las herramientas de autor basadas en plantillas
son de gran ayuda para la produccion de TOOCs.

La mayoria de los expertos estdn de acuerdo en que los objetivos de
comportamiento tienen un lugar en el plan de estudios, y en que es importante
incluir otros tipos de objetivos que fomenten el pensamiento critico y creativo [16].
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Cuando se participa en la resolucion de problemas, el aprendizaje constructivista y
experiencial, es importante ir mas alla de los objetivos de comportamiento.

Hoy dia estan disponibles nuevos métodos y herramientas para ayudar a las
personas a gestionar sus estados afectivos, incluidos los entornos virtuales generados
por ordenador destinados a manipular la experiencia afectivo y entrenar estrategias
especificas. Las investigaciones han explorado recientemente los efectos positivos
de los videojuegos en el bienestar de los jugadores en términos de inducir emociones
positivas, mejorar el estado de animo y disminuir el estrés, contribuir a la estabilidad
emocional y promover experiencias atractivas y autorrealizantes [17].

Actualmente, las técnicas relacionadas hacen hincapié en permitir a los
profesores conectar el aprendizaje con la vida real y las experiencias emocionales de
los estudiantes, asi como con sus historias y experiencias personales. Esta forma de
aprendizaje también abarca conceptos educativos mas nuevos como el aprendizaje
de dominio, aprendizaje experiencial, estilos de aprendizaje, inteligencias multiples,
aprendizaje cooperativo, simulaciones practicas, aprendizaje basado en problemas,
educacion de movimiento, también conocida como aprendizaje encarnado [18].

El aprendizaje colaborativo basado en simulacion mejora el aprendizaje de los
estudiantes en entornos de la vida real. Este estudio examina cdmo un sistema de
simulacién mejora el aprendizaje colaborativo de los estudiantes y el rendimiento de
los estudiantes utilizando un modelo de adopcion de tecnologia. Metodologia de
investigacion y recopilacion de datos Este estudio mide el efecto del placer
percibido, el aprendizaje colaborativo a partir de un sistema de simulaciéon que
resulta en el rendimiento de los estudiantes utilizando un modelo de aceptacion de
tecnologia. Los sistemas de simulacion se basan en teorias y aplicaciones que los
alumnos deben implementar para aumentar la eficiencia del aprendizaje al participar
en una situacion real [14].

Otra medida potencial de la efectividad del proceso de aprendizaje y la relacion
entre competencias y metas, la implementacion del curriculo y la evaluacion de los
resultados del curriculo es la fusion de los modelos ASK (Actitudes, Habilidades,
Conocimientos) y ABO (Actitudes, Comportamientos, Logros) [19], orientar el
desarrollo y la evaluacion de los objetivos y resultados de aprendizaje pertinentes. El
modelo ciclico también destaca la necesidad de utilizar la retroalimentacion de la
evaluacion para redefinir las metas y objetivos del curriculo

Entorno de aprendizaje inclusivo, la educacion debera basarse en valores
fundamentales como el respeto a la dignidad humana y a la naturaleza, la libertad
intelectual, la caridad, el perdon, la igualdad y la solidaridad, que tienen sus raices
en los derechos humanos. Promoverd la democracia, la igualdad de género y el
pensamiento cientifico. Los alumnos y aprendices deben aprender a pensar
criticamente y actuar de manera ética y ambientalmente consciente. Tendran
corresponsabilidad y derecho a participar.

Los aprendices seran capaces de adquirir y aplicar conocimientos y habilidades
para dominar desafios y resolver tareas en contextos y situaciones conocidas y
desconocidas, y adquiriran competencia que implica la comprension y la capacidad
de reflexionar y pensar criticamente, conocimiento que significa comprender
hechos, conceptos, teorias, ideas y contextos dentro devarias areas tematicas y temas
y habilidades que son el dominio de acciones o procedimientos para realizartareas o
resolver problemas, e incluyen habilidades motrices, practicas, cognitivas, sociales,
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creativas y de lenguaje. El concepto de competencia también incluye la comprension
y la capacidad de reflexionar y pensar criticamente en los temas, lo cual es
importante para comprender el razonamiento tedrico y para llevar a cabo algo
practico. La reflexion y el pensamiento critico estan asociados al desarrollo de
actitudes y juicio ético.

La taxonomia del aprendizaje significativo [20] fue creada por L. Dee Fink. Es
altamente integradora, combina y utiliza activamente elementos de cognicion con
aspectos del afecto para crear una taxonomia poderosa no jerarquica. Permite la
autorreflexion y la autoevaluacion del educador a los episodios de instruccion para
determinar si fueron efectivos. Si bien la taxonomia de Fink se cre6 inicialmente
para educadores de educacion superior, puede ser utilizada por profesores desde la
escuela primaria superior hasta la secundaria y formacion profesional
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MixMyVisit — Geracido automatica de videos para a
melhoria da experiéncia dos visitantes

Resumo. Espacgos culturais como os museus procuram meios de enriquecer a
experiéncia do visitante durante e apds a visita. Este artigo relata uma proposta
com o intuito de contribuir para um maior interesse e interatividade neste
campo apresentando um sistema que cria automaticamente videos de memoria
personalizados da visita a estes espagos. Recorrendo a dispositivos de baixo
custo, com tecnologia NFC, a solugdo permite, de uma forma simples,
identificar o percurso dos visitantes. Para a solugdo foi desenvolvido um bot
para a interagcdo com o visitante através de um chat implementado numa rede
social (Facebook Messenger), podendo o visitante, através desse chat, partilhar
os seus proprios contetidos capturados (fotos ou videos) para serem incluidos
no video da visita. Por ultimo, foi implementado um motor de render de video,
do lado do servidor, suportado pelo software open-source ffmpeg e um editor de
video responsivo online. As caracteristicas e principais desenvolvimentos
técnicos desta solugdo sdo apresentados no artigo. O artigo descreve, ainda, a
avaliacdo conduzida com um prototipo funcional junto de 12 participantes e os
principais resultados alcancados. A solugdo revelou-se cativante para os
participantes com a maioria destes a considerarem ter um grande interesse pela
disponibilizagdo de uma solu¢do como a referida anteriormente em espagos
culturais e/ou museus. A avaliagdo permitiu, ainda, a obtengdo de um conjunto
de sugestdes de melhoria a integrar numa versdo futura para um contexto de
produgdo e disponibilizagdo alargada ao publico.

Palavras-chave: Video automatico; Museu; Visita; Editor de video.

1 Introducio

Espagos culturais como museus necessitam de compreender a experiéncia dos
visitantes ¢ desenvolver solugdes que realcem essa experiéncia durante a visita, mas
também apos a sua conclusdo. Neste contexto, ¢ possivel observar que, "there is a lack
of discussion about the museographic experience seen from the perspective of the
visitor's behavior” [1]. De facto, apesar da preocupacdo com a experiéncia
providenciada pelos espagos culturais, sobretudo no que diz respeito ao
prolongamento dessa experiéncia ndo se verifica muito investimento.

A investigacdo apresentada neste artigo descreve uma proposta para contribuir
neste meio apresentando um sistema para identificar os trajetos dos visitantes em
espagos culturais e automaticamente criar videos de memoria dos espacos visitados, o
que permite uma extensdo da lembranga da visita. Este servigo, o projeto MixMy Visit,
integra diversas tecnologias ¢ modulos de software para providenciar um servigo que
automaticamente cria, sem a necessidade de intervencdo do visitante, um video
personalizado da visita, refletindo as localizagdes onde esteve ¢ videos ou fotos do
visitante, caso este tenha partilhado com o sistema.
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Este sistema combina dispositivos de baixo custo com tecnologia NFC (pulseiras)
que permitem um método simples de identificar visitantes. Adicionalmente, integra
trés outros modulos de software: i) um bot operado num chat de uma rede social
(Facebook Messenger) que permite uma interagdo textual com visitantes; ii) um
modulo que, baseado na rota registada pelo utilizador, detetado por recetores NFC, e
os conteudos recebidos pelo bot, identifica quais sdo os contetidos relevantes para o
visitante e para incluir no video da sua visita; iii)) um moddulo para a criagdo
automatica do video, da sua edi¢do e submissdo para o visitante. Estes modulos sdo
descritos no capitulo 3, seguindo-se no capitulo 2 um estado de arte tendo em conta a
experiéncia do visitante.

2 Estado da Arte

Nao existem muitos espagos culturais preparados para oferecer experiéncias que
providenciem uma visita completa que se estenda para além do tempo no espago
cultural. Existem alguns projetos de investigacdo e prototipos que ja tentaram
prolongar a visita para além do espago onde ¢ realizada, como ¢ o caso dos projetos
LOL@ [2] e PEACH [3], contudo, estes projetos exploram somente uma area limitada
de uma forma ndo-interativa. Kuflik, Wecker, Lanir, & Stock [4] defendem esta
analise referindo que ainda “very few attempts to suggest a generic technological
solution that goes beyond the isolated, face-to-face visit”.

Apesar de tudo, ainda se encontra projetos relevantes que exploram conceitos ao
projeto proposto. E o caso do projeto PIL que foi testado num espago interior e
incluiu métodos de rastreamento do utilizador ao recorrer a dispositivos mobiles - os
"blinds" - e beacons colocados em varias areas do museu. Este sistema consegue gerar
um video de sumario, com uma personalizagdo limitada ao nome do visitante, género
e uma fotografia do visitante, que segue a visita do visitante. A constru¢ao do video ¢
baseada numa compilagdo de contetidos pré-estabelecidas associados a cada uma das
exibi¢des e pecas disponiveis de acordo com o museu em questdo [5].

O projeto LEGO House gera automaticamente um video que evoca a memoria da
visita, mostrando vérias construcdes LEGO criadas pelo visitante e fotografias
capturadas ao longo da experiéncia em locais especificos do museu. A localizagdo ¢
garantida por uma pulseira com tecnologia RFID que pode ser registada nas estagdes
de captura. Nestas estagdes o visitante pode também tirar fotografias ou videos e
adiciona-los a visita [6]. No final da visita, o sistema considera todos os contetidos
digitalizados e associados ao utilizador, assim como a sua rota na visita, ¢ gera um
video sumario unico e personalizado com todas as memorias da visita que se pode
obter acedendo ao website da LEGO HOUSE. No entanto, este sistema depende da
utilizagdo das estagdes de captura, ndo permitindo incluir videos ou fotos tiradas pelo
proprio utilizador no seu dispositivo.

[8]
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3 A proposta MixMyVisit

O projeto MixMy Visit ¢ uma colaboragdo entre a (removido para anonimato), com
financiamento do (removido para anonimato) destinado a locais publicos culturais,
como museus, para enriquecer a experiéncia e a memoria da visita do visitante.
Pretende identificar os percursos do visitante num espago cultural e criar um video
automatico e personalizavel da memoria dos espagos permitindo o visitante partilhar o
mesmo nas redes sociais que este desejar. Concede ainda ao visitante a edicao do
video criado num editor de video online, onde o visitante pode incluir contetdos
adicionais, mudar a ordem dos contetdos do video ou eliminar qualquer conteido do
video.

3.1 Funcionalidades

Este sistema integra solugdes de identificagdo baseadas em NFC a partir de uma
pulseira que monitoriza o percurso dos visitantes para identificar os locais visitados e,
com essa informacgdo, decidir os videos ou imagens pré-estabelecidas que irdo ser
incluidos no video da visita. Numa funcionalidade diferenciada, tendo em conta o
estado de arte, o utilizador pode comunicar com o sistema via um chat bot, numa rede
social popular, permitindo-lhe partilhar fotos ou videos que tenha capturado durante a
visita a partir do seu smartphone. No final da visita, o sistema compila os contetidos
pré-estabelecidos com o conteudo gerado pelo utilizador providenciando um video
personalizado da visita. A solu¢do também permite o uso de um modo anénimo sem a
vertente da personalizacdo, a pulseira ¢ utilizada para receber o video apds a
conclusdo da visita acedendo a0 mesmo no seu smartphone a partir de um QR-code
que lhe ¢ mostrado no final da visita.

' al

.
() Mixmyvisit

Parece que é a primeira vez
que interage comigo. Pode-me
fornecer o seu email?

Jod@ “S@res

sm NAO

2| Porfavor escreva o seu email

- L -

o e e o=

Fig. 1. Ecrds do sistema (esquerda: editor de video, ao centro: historico de visitas, direita: a
interacdo com o bot textual)

Esta solugdo permite, ainda, recolher informagdes adicionais em relagdo aos locais
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mais visitados, informagdo essa que pode ser muito util para os espacos culturais.

3.2  Arquitetura

A solugdo integra varios modulos para diferentes funcionalidades que se
relacionam entre si. Em relac@o a identificacdo do visitante, esta ¢ constituida por uma
pulseira NFC que o visitante leva durante a visita e um conjunto de sensores NFC
colocados em varias areas do sitio cultural para a detegdo da passagem dos visitantes,
fazendo isto sem necessidade de contacto fisico. Um modulo de servidor gere a
informagao recebida pelos sensores e partilha com a engine de video a partir do
moédulo central MixMyVisit. O servi¢o incorpora, ainda, um chat bot integrado numa
rede social que oferece ao visitante a possibilidade de interagir com o sistema de uma
forma simples, a partir de uma lista de comandos de texto, que permitem, dentro de
outras funcionalidades, a partilha de conteudos proprios com o sistema,
respetivamente comentarios, fotos ou videos. O servigo é também composto de uma
engine de video server-side que, baseada na informacao da rota tomada pelo visitante,
seleciona os contetidos associados com essa rota, automaticamente edita o video, e
partilha-o com o visitante. O visitante tem a possibilidade de executar operacdes
simples de edi¢do no video gerado no editor de video online MixMyVisit,
nomeadamente eliminar ou adicionar conteudos ou mudar a ordem dos mesmos. (Fig
1: esquerda).

Para permitir o processamento do video num contexto server-side, foi
implementado um motor de render, utilizando uma estrutura backend de Node.js e
recorrendo a diferentes livrarias para a configuragdo do ambiente. A solugdo para a
criagdo dos videos foi concebida baseada no componente open-source, ffmpeg, usado
para processos como encoding, decoding de ficheiros de dudio, imagens e video. Em
adicdo, o ffmpeg também controla a manipulagdo de ficheiros de diferentes tipos,
editando funcionalidades e transi¢cdes de video. Este sistema ¢ estruturado por alguns
endpoints de backend, como um endpoint para receber os diferentes pedidos de render
e execucdo dos mesmos, incluindo funcionalidades de queue para um tratamento das
tarefas de renderizagdo de video de forma apropriada, ou um endpoint para informar o
visitante caso algo corra mal no processo de render.

3.21 Bot de interagao

Para garantir um acesso abrangente a todos os potenciais visitantes, foi
desenvolvido um bot de chat que permitisse uma comunicagdo simples de texto no
sistema em qualquer dispositivo e a rede Facebook Messenger foi escolhida (Fig. 1 —
direita). Este modulo permite, ainda, ao visitante partilhar com o sistema fotos ou
videos que tenha feito durante a visita para que possam ser incluidos no video final.
Um modulo dedicado ao Facebook Messenger foi criado num servidor back-end em
Node.js permitindo a interpretagdo de conteido das mensagens enviadas para o chat
da pagina MixMyVisit, sendo possivel receber os conteudos das mensagens e por
consequéncia distinguir entre comandos simples (e.g. pedir a renderizagdo de video)

[8]
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ou o upload de imagens ou videos para serem incluidos no video da visita e despoletar
eventos de acordo com as mensagens recebidas. Uma vez desenvolvidos os varios
moédulos do sistema, foi preparada uma avaliagdo que permitisse aferir a robustez da
solugdo e, sobretudo, a pertinéncia da mesma para potenciais utilizadores.

4 Avaliacao

Para reunir resultados preliminares tendo em conta a solugdo desenvolvida, foi
preparada uma avaliagdo assente em 2 momentos fundamentais. Um primeiro
momento, numa fase intermédia de desenvolvimento, foi realizado com dois peritos
na area de museografia, especificamente com expertise em desenvolvimentos
multimédia para este campo. Os peritos consideraram que a eficacia deste sistema
estara diretamente relacionada com a facilidade de uso do mesmo, desde as interagdes
com a pulseira até a conversacdo com o chat bot e a interacdo com editor de video
online, de forma que todos os tipos de visitantes possam compreender e usa-lo
rapidamente. Também foi destacada a importancia de personalizagdo dos videos,
sendo uma funcionalidade distintiva e uma motivacdo extra, segundo os peritos, para
os utilizadores partilharem os seus videos nas redes sociais.

O segundo momento de avaliagdo surgiu apo6s a conclusdo do protétipo funcional
e baseou-se numa avalia¢ao no terreno com 12 participantes. Nao tendo sido possivel,
devido as limitagdes associadas a pandemia Covid-19, realizar esta avaliagio num
museu, foi preparado um estudo de campo baseado nas visitas habitualmente
promovidas na universidade aos seus edificios e arquitetura associada. Os testes de
avaliacdo foram realizados com 12 participantes incluindo utilizadores de diferentes
faixas etarias (18 a 58 anos) e géneros. Os participantes realizaram a visita ao campus,
interagindo com a aplicagdo, com o chat bot e incorporaram conteidos, fotos ou
videos, da sua autoria nas suas visitas. Os instrumentos de recolha de dados incluiram
um questionario de caracterizagdo e um questionario pos-avaliagdo.

Tentou-se perceber qual a avaliagdo feita pelos visitantes acerca da forma como o
sistema detetou os percursos através da detecdo da pulseira, sendo que as respostas
foram, na generalidade, positivas, 91,7% a considerar ser “muito facil” ou facil” e
apenas 8,3% (1 participante) sentiu ser “muito dificil”. Com este questionario
pretendeu-se também avaliar o grau de facilidade em varios aspetos diretamente
relacionados com a interagdo com o sistema ao longo da visita como a facilidade em
iniciar a conversagdo com o chat bot, enviar conteudo para o bot e pedir o video final
da visita, seja pelo bot ou pelo dispositivo de dete¢do da pulseira. As respostas a estas
questdes foram todas maioritariamente positivas, com 6 a 8 participantes a
identificarem todos estes aspetos como faceis ou muito faceis. Em todas estas
questdes apenas se identificou 1 participante que classificou estas tarefas como sendo
dificeis. Relativamente ao editor de video online, os utilizadores que o usaram deram
um feedback positivo a sua pertinéncia e facilidade de utilizagio. A questdo sobre a
dimensdo do contributo deste sistema de geragdo automatica de videos personalizados
para a melhoria da experiéncia da visita a espagos culturais, 33,3% entendeu que este
sistema contribui muito para essa melhoria, 50% considerou que contribui para a
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melhoria e 16,7% sentiu que esse contributo era neutro. No final deste questionario
perguntou-se aos participantes qual seria o seu nivel de interesse num sistema que
automaticamente criasse um video personalizado da visita a um espago cultural com
base nos espacos visitados. Verificaram-se respostas muito positivas, com 75% a
considerar ter “muito interesse” e 25% a identificar “algum interesse” nesta solucao.

5 Consideracoes finais

O desenvolvimento da solugdo MixMyVisit exigiu a integragdo de diversas
tecnologias e estruturas com o intuito de criar uma maneira simples de oferecer aos
visitantes de espagos culturais, como museus, um video personalizado refletindo a
visita realizada. A equipa conseguiu implementar um prototipo solido que obteve
feedback positivo da avaliagdo dos peritos e da amostra de 12 participantes nos testes
de avaliacdo em campo. Os peritos destacaram a necessidade de uma solucdo simples
e de uso pratico e a importancia da personalizacdo dos videos. Estes requisitos sdo
alcancados na solucdo desenvolvida pelo suporte ao upload de conteudos gerados pelo
visitante ¢ pelo método ndo intrusivo de registo utilizado para determinar o caminho
do visitante. Ja os resultados dos participantes do estudo em campo revelaram que a
maioria considerou interessante e pertinente o conceito da criagdo de um video de
memoria, preferencialmente personalizado, para uma visita a um espago cultural.
Destacaram-se ainda alguns aspetos que podem ser melhorados com o objetivo de
incentivar os visitantes a partilharem o seu video nas redes sociais e a editarem-no no
editor de video online no website MixMy Visit.

Com estas etapas de avaliagdes concluidas a equipa pretende dar continuacio ao
projeto melhorando a solugio proposta para esta se tornar ainda menos intrusiva, mais
pratica e personalizavel, providenciando, assim, uma experiéncia ainda mais
enriquecedora para os utilizadores.
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Resumen Los avances en las tecnologias de la informacién (TI) estdn
logrando la convergencia tecnolégica en la mayoria de los escenarios de la
vida cotidiana. Sin embargo, estas ventajas no se aprovechan plenamen-
te y cada escenario de aplicacién, como la televisién digital y las salas
inteligentes, utilizan diferentes dispositivos informdticos que aumentan
la dependencia de proveedores extranjeros, aumentan los costos de pro-
duccién o comercializacién y no pueden reutilizarse en otros escenarios
similares, ni para ampliar sus posibilidades y alargar su periodo de ob-
solescencia. Esta situacién se agrava atin més en el contexto de Cuba
como pais bloqueado y asediado por los Estados Unidos de América. Las
industrias de equipos médicos y turismo son ejemplos actuales de estas
limitaciones al no poder comprar suministros electrénicos, ver limita-
da su comercializacién o no poder ofrecer una mayor comodidad de los
servicios de infomunicaciones a sus clientes. Este articulo tiene como ob-
jetivo la identificacién de un médulo de cémputo que pueden adaptarse
a diferentes escenarios mediante acoplamiento modular de interfaces de
expansién para lograr la conexién con diferentes periféricos (tales como:
USB, entrada RF, salida HDMI, Interfaz Ethernet, WiFi y otros). Se
presentan los escenarios: decodificador de televisién digital terrestre en
varios modelos y domética. Como resultado de la convergencia tecnolégi-
ca, los componentes de software pueden ser reutilizados para desarrollar
la interactividad humano-computadora en diversos escenarios tecnolégi-
cos emergentes en una continuidad del presente trabajo.

Palabras clave: internet de las cosas, domdtica, médulo de cémputo.

Introduccién

Los avances en las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC)
estan logrando la convergencia tecnolégica en la mayoria de los escenarios de la
vida cotidiana [16]. Los sistemas de cémputo desde la nube hasta los celulares y
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dispositivos portables (wearables) se conectan entre sf para brindar a las personas
contenidos interactivos y una amplia variedad de servicios que se presentan en
diferentes formatos de representacién [20].

Sin embargo, estas ventajas no se explotan en su totalidad y cada escena-
rio de aplicacién utiliza diferentes dispositivos de computo que aumentan la
dependencia de proveedores extranjeros, encarecen los costos de produccién u
comercializaciéon y no se pueden reutilizar en otros escenarios similares o para
ampliar sus las posibilidades y alargar su periodo de obsolescencia. Esta situacion
se agrava ain mas en paises bloqueados y asediados por potencias extranjeras
como Estados Unidos de América como lo descrito en [23]. Las industrias de
equipos médicos y del turismo son ejemplos actuales de estas limitaciones al no
poder comprar insumos electréonicos, ver limitadas sus comercializaciones o no
poder ofrecer un mayor confort de servicios TIC a sus clientes.

A partir de esta situacién, este trabajo de investigacion se plantea como
objetivo identificar médulos de computo que puedan adaptarse a diferentes es-
cenarios mediante el acople modular de interfaces de expansion para lograr la
conexién con diferentes periféricos (como: USB, entrada RF, salida HDMI, inter-
faz Ethernet RJ-45, WiFi y otros) [12]. Los principios que guiaran este objetivo
son: maximizar la soberania tecnolégica, minimizar el costo de su produccién
y permitir la convergencia tecnoldgica para que pueda reutilizarse en diferentes
escenarios [8]. La soberania se refiere al disenio de la placa de los componen-
tes electronicos, el sistema operativo, bibliotecas de componentes y softwares
reutilizables como el navegador web donde se implementan las funcionalidades
especificas del escenario abordado. Para los componentes electrénicos se identi-
ficarian diferentes proveedores extranjeros, no norteamericanos, de manera que
no se dependa de uno en especifico y, sobre todo, minimizar el efecto de leyes
extraterritoriales de potencias extranjeras.

2. Antecedentes

Las Computadoras de Placa Unica (SBC, por sus siglas en inglés) son apli-
cadas de manera creciente debido a sus bajos costos, facilidad de instalacién y
mantenimiento, reduccién del consumo energético y reducido tamano lo que po-
sibilita llegar a lugares de dificil acceso [14], [24], [18]. Las posibilidades de estos
equipos crecen aun mas por la interconexién digital de los objetos cotidianos
lo que se conoce como Internet de las Cosas (IoT por sus siglas en inglés). Los
prondsticos afirman que el mercado IoT es uno de los que mayor crecimiento
experimentard en la préxima década con un 20 % anual [2].

Ademas de las posibilidades como equipo de computo aislado, otro escenario
en que se pueden aplicar los SBC es en la creacion de microcentros de datos para
reducir los costos y latencia en la respuesta a escenarios reales de IoT [5], [19], [1],
[4]. La seguridad es un aspecto importante en este tipo de escenarios y ha sido
abordado con buenos resultados como es el caso de [3]. Incluso en escenarios
complejos de visién por computadoras y procesamiento digital de senales se
encuentran aplicaciones con muy buenos resultados [17]. En [9] se presenta una
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arquitectura compuesta por clisteres de SBC de bajo costo cerca de fuentes de
datos e interconectados con centros de datos centralizados de computacién en
la nube. Esta arquitectura demostré reduccién en el consumo de energia y los
costos por instalacién y mantenimiento sin perder tiempo de respuesta en los
escenarios donde no se requiere un elevado poder de computo.

Las posibilidades descritas anteriormente estdn en concordancia con los Ob-
jetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030 del Programa de las Naciones
Unidas para el Desarrollo [22]. A través de su aplicacién extensiva, los paises
de pocos ingresos encuentran una via para lograr el desarrollo de la sociedad de
una manera amigable y sostenible en su interaccién con el medio ambiente.

A manera de ejemplo se presentan algunas cifras que ilustran la magnitud
de la generalizaciéon de estas soluciones para un pais de bajos ingresos y, con
la particularidad de que se encuentra bloqueado por el gobierno de los Estados
Unidos de América por mas de 60 anos. En Cuba existen 3,5 millones de nicleos
familiares donde hay instalados 2,7 millones de receptores TV digital terrestre
(TDT) [6], [10]. A lo anterior se suma que en las instalaciones turisticas existen
mas de 150 mil habitaciones. Por otro lado, contrasta como la infraestructura de
las telecomunicaciones mantiene un incremento sostenido con una penetracion
movil de 6,6 millones de servicios por internet, de los cuales, cerca de 2 millones lo
hacen sobre la red 4G. Sin embargo, estas posibilidades de interconexién no estan
siendo explotadas en toda su magnitud en escenarios planteados pues tanto en la
TDT como la domdtica es nula la interactividad y casi inexistente la capacidad
de habitacién inteligente [21].

Teniendo en cuenta esta situacion, los escenarios planteados para este trabajo
son como: centro multimedia con decodificador de la televisién digital terrestre
interactiva y centro de control de habitacién inteligente (domdtica). Por supues-
to, como resultado de la convergencia tecnoldgica y la generalidad de los SBC,
los componentes de software podran reutilizarse para desarrollar la interactivi-
dad hombre — computadora en diversos escenarios tecnolégicos emergentes tales
como: monitor de pardmetros médicos vitales [13] y agricultura de precisién [15].

El andlisis que se muestra a continuacién estd soportado en el sistema de
gestién del Gobierno basado en ciencia e innovacién planteado en [7].

3. Escenarios de aplicacion identificados

Los escenarios identificados se caracterizan a continuacion:

Centro Multimedia, decodificador de TDT :

» Demodulador de la norma DTMB (GB 20600-2006) a 6 MHz;

» Decodificador de TV digital de definicién estdndar (SDTV) que soporte
formatos de imagen 720x480i a 59,94 fps y 720x480p a 29,97 fps, com-
presién de video ISO/IEC 13818-2 (H.262 o0 MPEG-2 Parte 2) MPQML,;
ISO/IEC 14496-10 (H.264/AVC o MPEG-4 Parte 10) MPQL3; IEEE
Std. 1857TM-2013 (AVS1-P2) Jizhun Profile, Nivel 4.0.0.08.30, compre-
sién del sonido ISO/IEC 13818-3 Capa 2 (MPEG-2 Parte 3 Capa 2);
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= Decodificador de TV digital de alta definicién (HDTV) que soporte for-
matos de imagen 1280x720p 59,94 fps; y 1920x1080i 59,94 fps, compre-
sién de video HP@L4; IEEE Std. 1857™.2013 (AVS+ o AVS1- P16) Ni-
vel6.0.0.08.60, compresién del sonido ISO/IEC 14496-3 (MPEG-4 Part
3 Sub-parte 4 AAC);

» Entrada de RF por conector hembra tipo F (ANSI/SCTE 02 2006);

» Salida de video por interfaz HDMI (version 1,2 o superior);

= Lector infrarrojo para mando a distancia.

Centro de control para habitacién inteligente [21]

s Interfaz de Ethernet IEEE 802.3;

= Interfaz de Wifi IEEE 802.11;

= Micréfono de audio para captar érdenes de voz;

s Lector infrarrojo para mando a distancia;

= (Opcional) salida de video por interfaz HDMI (version 1,2 o superior);

4. Solucion propuesta

Como objetivo general de este trabajo se propone el desarrollo un médulo
de cémputo de propédsito general del tipo SBC con sus software de sistema que
pueda adaptarse a diferentes escenarios mediante el acople modular de interfaces
de expansion para lograr la conexion con diferentes periféricos; bajo las premisas
de maximizar la soberania tecnolégica de nuestro pais, minimizar el costo de su
produccién y permitir la convergencia tecnolégica para que pueda reutilizarse en
diferentes escenarios.

Teniendo en cuenta los antecedentes planteados se realizd un anélisis de los
SBC existentes. Se acotd el estudio a los que tuvieran un precio de alrededor
50 USD para que cumplieran con el requisito de que su costo de generalizacion
tuviera el menor precio posible. En la Tabla 1 se muestran las caracteristicas
principales de los STB analizados (ver las fotografias de referencia de cada una
en las Figuras 1, 2 y 3).

Como puede notarse, los STB tienen caracteristicas similares con conectores
para diversos periféricos por medio de USB y HDMI y todos permiten la exten-
sién por medio de conectores de propdsito general de entrada y salida (GPIO
por sus siglas en inglés). Sin embargo, la decisién se inclina por el Orange Pi 4
teniendo en cuenta que el fabricante no depende directamente de componentes
norteamericanos como su procesador Rockchip RK3399. Ademas, el Orange Pi 4
es el inico médulo que tiene micréfono incorporado por lo que puede dar respues-
ta a aplicaciones de domdética. El diagrama de bloques del procesador se muestra
en la Figura 4 donde se puede comprobar que cumple con los requerimientos de
los escenarios planteados en este trabajo.

Un ejemplo de la extensién modular se puede apreciar en la incorporacién
del receptor de TV digital. En la Figura 5 se muestra una SBC con tarjeta de
expansion conectada para recibir la senal de TDT modulada en DVB-T/T2.
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Tabla 1: Médulos de cémputo con un costo aproximado de 50 USD (tomado de
la Base de Datos de SBC https://hackerboards.com/).

SBC, Fabricante |[CPU RAM Interfaces Year |Costo
( USD
2021)
ODROID C4,|4x ARM|4 GBl|4x USB 2.0, micro-[{2020 |50
Hardkernel  Co.|Cortex-A55 |DDRA4 USB OTG, HDMI
Ltd., KR 2.0 GHz 2.0, 25x GPIO pins
pins
Raspberry Pil4x ARM|2-4-8 GB|2x USB 3.0, 2x USB|2019 |55 (4 GB
4, Raspberry Pi|Cortex-A72 |LPDDR4 |2.0, 2x HDMI 2.0, RAM)
Foundation, UK |1.5 GHz 40x GPIO pins, 7x
GPIO pins
Orange Pi 4,]4x ARM |4 GB|2x USB 3.0 + 2x(2019 |50
XunLong Softwa-|Cortex-A53 |DDR4 USB 2.0 + 1x tipo C,
re, CN 2.0 GHz + 2x HDMI 2.0, 40x GPIO
Cortex-AT2 pins, 7x GPIO pins,
1.5 GHz MIC

Figura 1: Una computadora de placa tnica de la marca ODROID modelo C4.


https://hackerboards.com/
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Figura 2: Una computadora de placa tnica de la marca Raspberry Pi 4.

Figura 3: Una computadora de placa tnica de la marca Orange Pi 4.
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Figura4: Diagrama de bloque del procesador Rockchip RK3399 contenido en la
SBC Orange Pi 4 [11].

Hardware-based DDR frequency scaling

Figura5: Una SBC Raspberry PI 4 Modelo B con una tarjeta de expansion para
recibir la senal de TV modulada en DVB-T/T2.
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5. Conclusiones y trabajos futuros

Los resultados del presente trabajo constituyen los cimientos para el desarro-
llo de un médulo de computo que pueda adaptarse a diversos escenarios claves de
la economia y la sociedad con un minimo de inversién y un maximo de soberania.
Estos principios garantizan la sostenibilidad de los resultados principales de este
trabajo. Los equipos y programas computacionales que se obtengan siguen los
paradigmas del conocimiento libre por lo que permitiran su mejora continua,
reutilizacién y evolucion hacia otros escenarios que no puedan ser abordados por
el alcance de este trabajo. La industria de la electrénica y la informatizacion de
la sociedad podrian reproducirlos a gran escala con lo cual se sustituirian impor-
taciones, se abaratan los costos de produccion, se minimiza el impacto al medio
ambiente y se lograria el encadenamiento con otras entidades interesadas con
vistas a su comercializacién. Los sectores claves de la economia y la sociedad (el
turismo, la agricultura, la educacién, la salud, la cultura, entre otros) encuen-
tran en los resultados de este trabajo una via para lograr su informatizacién
reduciendo los costos y ganando en la soberania planteados en los Objetivos de
Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030 del Programa de las Naciones Unidas
para el Desarrollo. Para la continuidad del trabajo se requiere llevar a vias de
hechos la adquisiciéon de equipos y componentes que permitan probar y ajustar
su desarrollo definitivo.
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Abstract. The performance of the natural language understanding (NLU) module
is a key issue when developing a natural language interaction (NLI) system. For
the NLU to perform in an accurate way, it must be trained to correctly understand
a wide scope of users’ intentions and give (correct) answers. The interaction
context must also be considered, meaning that optimizing a NLI system for the
TV domain, with a conversational dynamic close to that of humans, involves a
complex process capable of gathering a relevant set of natural and diverse
utterances for the television specific context. Considering this, the purpose of this
paper is to report various data collection approaches to train the NLU module.
This stage will subsequently help in designing a process that offers the greatest
potential in gathering data to train the NLU module of a NLI system developed
to search a huge number of video content and to control the ever-increasing
features of a Smart TV or a Set-Top Box (STB). After an analysis of the various
approaches, the Conversation-Driven Development (CDD) process was
considered the most beneficial at a mature stage of the development of a NLI
system for iTV, since it allows, through a real context of use, the collection of
more natural and diversified utterances to train the NLU module.

Keywords: natural language understanding, training data, TV ecosystem.

1 Introduction

Voice interaction already plays an important role when dealing with the ever-increasing
features of advanced interactive TV (iTV) solutions and with the almost endless offer
of TV and video content [1]. Nowadays there are commercial solutions, such as LG
Voice Mate, Google Assistant, Xfinity, Alexa and Bixby systems, allowing to search
for TV content by voice, without having to resort to a more complex interaction via the
TV remote control [1]. However, unlike command-based voice interaction systems,
where the user interaction is modelled by saying known and limited commands, in a
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natural language interaction (NLI) system the training and continuous improvement of
the natural language understanding (NLU) module are of paramount importance [2].
Tuning this module has the complex challenge of mapping users' phrases to identify
their intentions and making them noticeable to the system. The training data collection
process, therefore, should be able to gather natural words and phrases, and associate
them to each previously identified intent, allowing the recognition of a huge diversity
of users’ requests [3].

When dealing with the specific iTV domain, a well-trained NLU module should be
able to react to situations such as when a user asks for a type of content, even though
in an indirect way (e.g., “I’m upset! Show me something to laugh at”, “What did the
prime minister say today in the news?”) or wants a reaction from the system to a
statement or a question (e.g., “The sound is too loud!”, “Should I take an umbrella
tomorrow?”’). Although it does not have a direct implication in the training data
collection processes, it is worth mentioning that each language has its own syntax,
grammar, semantic and linguistic details [4], which prevent for instance a NLI system
trained to Brazilian Portuguese to work in a satisfactory way for European Portuguese.

There is no single formula for gathering data for training the NLU module, hence
different approaches have been followed by researchers and professionals in the sector.
In this way, the main purpose of this paper is to present various data collection
approaches for training NLU modules. Subsequently, it is intended to identify the
process that offers the greatest potential in data collection to train the NLU module of
a NLI system for ITV, which was developed in the scope of the CHIC project [5],
involving the major IPTV provider in Portugal. After this introductory section, the
paper is structured as follows: Section 2 presents various data collection approaches for
training NLU modules; and considerations and future steps are presented in Section 3.

2 Approaches to Gathering Data to Train a NLU module

Methods such as crowdsourcing, and Wizard-of-Oz (WoZ) are commonly used to
collect data to train NLU modules. Although crowdsourcing has the main advantages
of allowing to reach a high number of participants, individuality of people, and reduced
costs [6], the breadth of data collected can be limited, as the individuals involved in
crowdsourcing generally represent a specific group - typically young people between
the ages of 18 and 35 years old with digital knowledge [3]. WoZ, on the other hand,
although a useful method for collecting an initial set of data, requires a greater
operationalisation effort, since it requires substantial support from specialists [7]. In
addition, data collected from both methods may not reflect real utterances [6, 7], as the
imaginary performance of tasks do not exactly reflect the real context of using a system.

Training a NLU module using data collected from spontaneous use of the system, in
a real context, can be advantageous. Examples of this type of training can be found in
academic works, reporting to have successful results. Kapoor & Tirkaz [8], for
example, trained the NLU component of a voice assistant in German in two phases.
First, the researchers did a focused training, with activities aimed at a smaller group of
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participants. With this first phase, the researchers were able to evaluate the model
developed. Next, the researchers collected data from spontancous use of the system.
This way, they managed to obtain a greater variety of phrases, based on beta data.

To increase the participation of users in the creation of the training data, it is still
possible to use additional incentive mechanisms within the gathering process. Such an
approach is usually based on a crowdsourcing contest, which incorporates concepts
based on tournaments and auctions [9]. Generally, participants receive challenges,
which can yield some type of reward [10]. To encourage the participation of crowd
workers, Hettiachchi et al. [11] offered US$ 20 vouchers to those who have interacted
the most with the proposed challenges. According to the researchers, the stimulus
boosted the number of interactions in the study, which aimed to measure the
performance of tasks using a regular graphical interface versus digital voice assistants.
The results of the study showed that the researchers obtained satisfactory quality data.
Nie et al. [12] created a gamification logic, with rewards, to obtain data in greater
volume. In this sense, it is believed that contests can be quick and direct mechanisms
to obtain greater involvement [13].

In the commercial context, companies exploring conversational artificial
intelligence (Al) are also looking into the best approaches to collect data, and even
designing processes around that goal, as is the case of Rasa!, a company dedicated to
developing a standard infrastructure for conversational Al [14]. According to Rasa
documentation [15], the process of gathering training data should have conversation-
driven development (CDD) in mind. CDD, through a set of activities and principles,
allows to guide the decisions of a development team, in the creation and improvement
of the assistant, to correctly meet the users' requests. To this end, it collects real data
from user interactions, namely from Field Trials (in a not very controlled environment,
but which enables a greater naturalness in user interactions), which allows for better
performance of the NLU module. This approach is, thus, different from text generation
tools or models which, despite generating a large number of synthetic training data, do
not really represent user interactions [15], as they do not reflect a real interaction
context. The CDD comprises six steps: 1) Share - test the prototype at an early stage of
the development process with users not belonging to the development team; 2) Review
- analyse the training data of the interaction between the users and the assistant; 3)
Annotate - convert the data into examples for training; 4) Test - perform tests whenever
updates are made to the assistant; 5) Track - use meaningful metrics (e.g.: frequency of
most common assistant actions and most commonly used terms) to have a greater
understanding of what is working correctly and incorrectly; 6) Fix - continually carry
out adjustments (based on the analysis of user interactions with the assistant) to reduce
failures in the long term. This process, besides being user-centered, is iterative, which
allows a continuous improvement of the assistant and its potentialities. Moreover, the
various steps can be carried out simultaneously [16].

There are many specificities inherent to the TV domain, especially when OTT (Over
the Top) content and other devices come into stake. The number of on-demand content
platforms, such as Netflix or Disney+, is growing, a feature that goes against the linear

! https://rasa.com
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visualization of programs [17]. The TV-set (either a regular TV connected to a STB or
a Smart TV) can even be used as a personal information aggregator, since it can display
useful data for everyday life, such as traffic or weather conditions. In addition, the user
can, for example, browse through a variety of applications like those installed in one’s
smartphone. Aiming to identify studies related to collecting training data approaches
for the NLU module considering the television lexicon, a thorough research was done
on different platforms (Mendeley, Scopus, Google Scholar, ResearchGate, ACM
Digital Library and IEEE Xplore). Search sentences, such as "TV training AND NLU",
"TV training data", "TV training AND television" and "television OR data training",
were used (last accessed 2021/5/28). Unfortunately, no relevant results were found as,
probably, NLU training tends to be developed by major industry players, who do not
usually share their strategies on the topic.

3 Considerations and Future Work

Currently, there are several approaches that allow data collection to train NLU modules,
such as crowdsourcing and WoZ. However, both have a common limitation in not
allowing the collection of real user interaction data [6, 7]. Although crowdsourcing
allows reaching a high number of participants, the diversity and naturalness of the data
collected can be limited, as the participants generally are individuals only in the 18 - 35
age range and the data collected does not reflect a real context of use. WoZ, while being
a good approach to adopt at a cold start, when the solution is at an embryonic phase and
an initial set of data needs to be collected, requires substantial expert support for its
operationalization.

At an advanced stage of the solution, a CCD process seems to be an adequate
approach with the greatest potential to collect more diverse and natural data to train the
NLU module. This is because, in addition to being based on a user-centered approach
followed by an iterative process, it allows for the collection of data from participants in
a real-life context of use (Field Trial). As no approaches for data collection to train the
NLU module for the TV lexicon were found, the CCD process was adopted to generate
NLU data for a NLI system for iTV (to be used with European Portuguese semantic),
developed under the CHIC project [5] involving the major IPTV provider in Portugal.
Although CDD can be considered a good guiding process, it does not specify the
various techniques used in the different phases. So, although we were guided by this
process, several strategies were idealized and operationalized, such as: i) development
of a dynamic of proximity with the participants, in which periodic communications of
introduced improvements are continuously done; ii) implementation of a dynamic of
challenges and delivery of rewards to increase the involvement of the participants and
in turn, their interactions with the NLI system for iTV; and iii) implementation of
immediate feedback mechanisms in the NLI system so that participants can quickly
report errors and/or give suggestions for improvements. That said, the process
developed under the CHIC project can contribute to the operationalization of CCD.

In a subsequent work, it is intended to present and describe the process followed
within the scope of the CHIC project [5], including the phases of collecting utterances,
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its organization/analysis, and the final enrichment of the NLU data set by converting
the collected utterances into training data.
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Resumo A alta demanda por videoconferéncias e a necessidade de re-
gistro em video no contexto da saide digital demanda os requisitos fun-
damentais de seguranca, confiabilidade e escalabilidade por parte dos
sistemas de webconferéncia. Este trabalho propoe a implementacao de
referéncia de um sistema de gravagao seguro e distribuido para videocon-
feréncias no contexto do projeto Video for Health (V4H), uma plataforma
de video sincrono que adota componentes do servidor de videoconferéncia
Jitsi Meet, customizando-o com camadas de seguranga adicionais e fun-
cionalidades para aplicagdo em saide digital. A implementagdo de re-
feréncia substitui a ferramenta de gravacdo Jibri nativa do Jitsi Meet
por um novo sistema denominado de Lion, projetado para prover maior
escalabilidade. O sistema engloba um mddulo de controle para centra-
lizar o ponto de entrada para requisicoes e moderar carga e a instan-
ciagdo de gravadores individuais que criam uma midia correspondente
para cada sessao de videoconferéncia. Testes realizados apontam para
um bom desempenho do Lion no uso dos recursos computacionais, com
uma diminui¢ao de até 50% no uso da CPU e 20% no uso de memoria,
além de maior vocacao para escalar horizontalmente, tendo em vista o
fraco acoplamento dos componentes de sua arquitetura.

Palavras-Chave: Gravagao de video - Armazenamento - Videoconferéncia.

1 Introducgao

Com o aumento da largura de banda da internet residencial e das redes méveis de
boa parte da populacao, o uso de videoconferéncias ficou cada vez mais difundido
e acessivel [1]. No ano de 2020, com a pandemia de COVID-19, a utilizagao
de conferéncias online tornou-se um dos principais meios de comunicacao para
trabalho, estudos e acesso a servigos de saide [2].

Por outro lado, o uso intenso por usudrios leigos criou a possibilidade de
invasoes por hackers em chamadas de video envolvendo assuntos sensiveis, como
atendimentos na drea da satde, [3] [4], exibindo , na maioria dos casos, imagens
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perturbadoras. A grande recorréncia desse tipo de evento na plataforma Zoom,
fez com que fosse criado o termo Zoom-bombing [4] para invasoes desse formato.

Logo, a pesquisa e o desenvolvimento de tecnologias que possam aumentar a
seguranca e a escalabilidade de ferramentas videoconferéncia tornaram-se funda-
mentais para garantir a seguranga dos usuarios. Nesse sentido, o projeto Video
For Health (V4H), Figura 1, propde o uso de camadas de seguranga adicionais
para sessdes de videoconferéncia com foco na drea médica [5]. Este trabalho
aborda um dos componentes do V4H propondo uma solugao de gravacao segura
e escalavel para esse sistema denominada LION.

Sistema de
Videoconferéncia | Gravagéo

Video "Confidencial",
Armazenamento

Figura 1. Camadas de Seguranca adicionadas a videoconferéncia.
Fonte: Apresentacao V4H - Video For Health

2 Trabalhos Relacionados

Na pesquisa realizada pelos autores nao foram encontradas referéncias descre-
vendo especificamente sistemas de gravacido segura para videoconferéncias. O
artigo de Rafal [6], embora ndo enderece questoes de seguranca, apresenta uma
solucao para gravacgao de videoconferéncias que serviu de base para o sistema
proposto no presente artigo. Este trabalho utiliza o XVFB para criar um buf-
fer virtual, semelhante a um monitor, para onde a saida de tela da aplicagao é
destinada. O gravador desenvolvido para o V4H também abre uma instancia do
navegador Google Chrome e acessa a conferéncia utilizando o Selenium WebDri-
ver, a interface resultante é enviada para o buffer virtual XVFB. Para a captura
do buffer virtual, o artigo sugere a utilizacao do fimpeg, estratégia também ado-
tada no V4H.
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3 Metodologia

Para uma melhor escalabilidade, o Lion foi dividido em dois componentes: con-
trolador de carga e gravador que se comunicam por um protocolo de comu-
nicacao baseado em uma API REST também disponibilizada para o uso externo.

A arquitetura dos componentes de gravagao pode ser visualizada na figura 2.
O sistema tem como objetivo receber requisicoes para gravacao provenientes de
qualquer servidor de videoconferéncia dentro do cluster V4H. Todos os pedidos
sao centralizados em um tnico ponto de entrada, no controlador de carga.

Gravador

Servidor de

. . Session Service
videoconferéncia 1

S —

Controlador de
carga

Gravador

Y

Servidor de

) L Storage: Minio
videoconferéncia 2 9

—————————

Gravador

Figura 2. Arquitetura proposta da plataforma de gravacéo.
Fonte: Autoria prépria.

E possivel que o controlador de carga tenha diversas instancias em execuc¢ao
de forma distribuida, aos quais podem se conectar gravadores que ja estejam
conectados a outras instancias. Dessa forma, se uma instancia apresentar falha,
outra podera executar o mesmo papel.

3.1 Controlador de Carga

O Controlador de carga, ou em inglés Load Balancer, é responsdvel por ter
conhecimento dos gravadores que estao disponiveis e o estado atual deles, além
de ser o componente encarregado de receber as solicitacoes de gravacao. Para
armazenar os dados necessérios, o controlador de carga é conectado a um banco
de dados PostgreSql.

Para realizagao de um cadastro de um novo gravador no controlador de carga,
o gravador é responsdvel por mandar uma mensagem via protocolo HTTP para
o controlador, informando seu IP publico e a porta do sistema o qual o gravador
estd em execugao, desta forma o controlador de carga conseguird ter acesso ao
Servico.

3.2 Gravador de Sessoes

O componente de gravagao consiste na abertura de uma instancia de cliente da
videoconferéncia no navegador Google Chrome utilizando o Selenium WebDriver
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[7], direcionando a saida de tela para um buffer virtual chamado de XVFB - X
Virtual FrameBuffer [8] e abrindo a pagina da sessdo de videoconferéncia neste
navegador. A sequéncia de telas capturada é gravada como um video.

Para a gravacao do dudio, foi utilizada a ferramenta [9], que se trata de um
servidor de som de propédsito geral, que cria um maédulo virtual que captura os
audios provenientes de qualquer aplicagao e os disponibiliza em um dispositivo de
saida para que possam ser utilizados por outros softwares. Sendo seu principal
diferencial a captura a nivel de container docker sem precisar de recursos da
maquina hospedeira da aplicagao.

A sessdo nao pode ser aberta no navegador sem nenhum tratamento, para
isso, o médulo de gravacao precisa se conectar ao backend do Jitsi Meet como
um recorder, sendo necessario fornecer as credenciais (zmpp_username_override
e xmpp_password_override), que precisam ser recebidas na requisigao e salvas no
local storage do navegador.

Com o video e dudio sendo gerados corretamente, a ferramenta ffmpeg é usada
para capturar, transcodificar e criptografar o video e o dudio em um tnico ar-
quivo com formato h264 e resolugao de 720p. Para a criptografia é utilizada uma
chave de 32 bytes, e o processo de cifragem é realizado durante a transcodificagao
do video, frame a frame. Ainda com a gravagao em andamento é disparada uma
rotina para averiguar o funcionamento do gravador e reportar falhas.

Quando a conferéncia é despachada para o servidor de armazenamento cor-
retamente, é preciso fornecer para o sistema de controle de sessoes do sistema
V4H o identificador do arquivo no storage e a chave de criptografia usada para
cifragem do video para uma recuperacao futura.

3.3 Armazenamento de Videos

Quando a gravacao ¢ finalizada, o video final é encaminhado para o servidor de
armazenamento para posterior disponibilizacao para os usudrios. Neste trabalho
adotamos a ferramenta de codigo aberto Minio como agente para armazena-
mento dos videos. Caso o video final seja obtido corretamente pelo Minio, a
cépia temporaria é removida do disco local. Caso contrario, é criado um arquivo
de metadados que guarda informagoes para uma segunda tentativa de envio, que
ocorre quando o proximo video gravado precisa ser encaminhado para o storage
por este gravador.

A ferramenta Minio [10] tem compatibilidade nativa com a plataforma S3
da AWS, mecanismo de replicagao e sincronizacao de dados e escalabilidade ho-
rizontal, possibilitando a utilizagao de diferentes nuvens e instancias. O fato do
Minio escalar horizontalmente e poder manter os arquivos sincronizados entre
diversas nuvens e regioes diferentes aumenta a confiabilidade na integridade dos
dados e do sistema, pois como os videos podem ser sensiveis e serem um docu-
mento relevante, é um requisito essencial para trabalhar com areas juridicamente
delicadas, como a medicina.
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4 Cenario e configuragao dos experimentos

A aplicagao foi integrada a plataforma V4H para homologacao, e foram captu-
radas métricas de uso de processamento e de memdria RAM para conferéncias
com 2 e 5 participantes para as ferramentes Lion e Jibri. O niimero de partici-
pantes igual a 2 foi utilizado pois a maioria dos casos serdo apenas o médico e
o paciente. A escolha do numero de participantes 5, se refere a um cendrio de
uma, conferéncia entre uma banca de médicos, ou para um cendrio com acompa-
nhantes dos pacientes e/ou alunos supervisionados por um médico.

A méquina virtual utilizada para os testes possui um processador Intel(R)
Xeon(R) CPU E5620 com quatro nucleos e 4 GB de meméria RAM. Vale sa-
lientar, que na maquina virtual que se encontra os gravadores, o sistema de
videoconferéncia também esta alocado. O Lion e Jibri foram testado a fim de
recolher os dados de CPU e memoéria RAM das aplicagoes.

5 Resultados

Na ferramenta de gravacao do Lion os videos s@o criptografados em tempo de
captura utilizando o ffmpeg e em seguida sdo gravados em um aquivo. Sendo
assim, quando se tenta abrir o video utilizando softwares de decodificagao a midia
nao é reproduzida corretamente, em comparagao com a ferramenta Jibri, na qual
o video resultante é salvo descriptografado, nao atendendo a esse requisito de
seguranca.

5.1 Uso de Processamento (CPU)

A métrica para o uso da CPU é descrita em porcentagem, para cada processador
(ou ntcleo fisico) é acrescido 100% ao total, ou seja, a mdquina virtual utilizada
para os testes possui quatro CPUs, somando o valor mdximo de uso de 400%.
No cendrio de testes supracitado, o primeiro grifico da Figura 3 mostra um
valor médio de 129% pela ferramenta Lion, que equivale a um pouco mais de
um processador. Enquanto o Jibri utilizou em média 261% do processamento da
maquina.

Quando o numero de participantes na sala aumentou para cinco, o Lion
utilizou em média 186% dos processadores, como mostra o segundo gréfico da
figura 3, enquanto o Jibri utilizou em média 243%.

5.2 TUso de Meméria RAM

No primeiro grafico da figura 4, é possivel visualizar o uso de meméria RAM pela
ferramenta Lion, que para duas pessoas em uma conferéncia utilizou em média
361 MB de memoria, enquanto o Jibri utilizou em média 507 MB. Quando é
aumentado o nimero de participantes para cinco na conferéncia, o Lion utilizou
em média 406 MB de memoria RAM, como mostra o segundo grafico da figura
4, enquanto o Jibri utilizou em média 477 MB.
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Figura 3. Uso de CPU do Lion e Jibri para dois e cinco participantes
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Figura 4. Uso de meméria RAM do Lion e Jibri para dois e cinco participantes

5.3 Escalabilidade

Como proposto, o Lion pode atender diversos servidores de videoconferéncia, ji
que as credenciais necessérias sao transmitidas no corpo da requisicao para iniciar
a gravagao. Desse modo, gravadores ociosos poderao ser melhor aproveitados.
Uma vez que os gravadores tenham meios de se conectar a um controlador de
carga via protocolo HTTP, eles podem ser distribuidos em provedores de nuvens
diferentes, sem a necessidade de estarem presentes na mesma rede.

Um ou mais servidores de videoconferéncia tema sua disposi¢do todos os
gravadores disponiveis compartilhados entre si, mesmo que o gravador esteja em
outra infraestrutura, ainda sera possivel utilizé-lo caso esteja disponivel.
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6 Conclusoes

Este trabalho apresenta a arquitetura e implementacdo de uma ferramenta de
gravacao de videoconferéncias, chamada Lion, integrada a plataforma de video
sincrono Video for Health (VAH) para substituir o componente equivalente Jibri,
nativo da plataforma Jitsi Meet, adotado como sistema de webconferéncia base
para o V4H. Foi realizada uma descricao da solucao proposta, demonstrando
os principais componentes, as respectivas trocas de mensagens e resultados da
avaliacao de desempenho comparativa entre o Lion e o Jibri.

As redugoes na utilizagao de recursos computacionais do Lion em comparagao
ao Jibri foram satisfatorias, com reducao de até 50% no uso de CPU e 20% no
uso da memoéria RAM para conferéncias de até duas pessoas. Além da possi-
bilidade de diversos servidores de videoconferéncia compartilharem os mesmos
gravadores, podendo assim, reduzir o niimero de instancias ociosas.
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Resumen. Los pacientes con enfermedades cronicas, su gestion por
procesos y su atencion socio sanitaria integral representa uno de los
principales retos actuales para los sistemas de salud de cualquier pais.
Debido al incremento de la longevidad y de la esperanza de vida, el
numero de personas con pluripatologias que demandan atencién por su
caracter de cronicidad es cada vez mayor. Esto origina un gran consumo
de recursos sanitarios con costes muy elevados en los paises mas
desarrollados. Se estima que la atencion a los procesos cronicos consume
entre el 70% y el 75% del gasto sanitario total en los paises
industrializados. Esta necesidad de atencion socio sanitaria a los pacientes
cronicos implica la necesidad imperiosa de realizar un cambio de
paradigma del actual modelo de gestion, desde una atencion fragmentada y
aislada, a una gestion e integracion socio sanitaria. Necesitamos redisefiar
la organizacion y optimizar los recursos socio sanitarios. Necesitamos
mejorar la atenciéon primaria y reorganizar la gestion hospitalaria.
Necesitamos trasladar la gestion de la cronicidad al ambito familiar y
comunitario, con una mayor integracion socio sanitaria, mas eficiente y de
mayor calidad tanto clinica asistencial como percibida por el
paciente/usuario. El mayor reto actual en salud es poder manejar estos
pacientes con enfermedades cronicas desde un enfoque holistico donde la
tecnologia alrededor del paciente mejora su bienestar, sin necesidad de
ingresar en un centro hospitalario. Necesitamos abrir puertas a nuevos
modelos de atencidn socio sanitaria. Necesitamos abrir puertas a un nuevo
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concepto de “Hospital Virtual” Digital fuera del hospital, en casa o en
Residencias tecnoldgicamente preparadas. El avance en el manejo de
pacientes con patologias cronicas requiere un cambio de paradigma de
nuestros conceptos habituales de manejo de pacientes agudos dentro de un
ambito hospitalario. Gracias al desarrollo y evolucion de la TV digital
interactiva (iDTV) a través de los nuevos servicios de libre transmision
por television (OTT), los biosensores, la computacion ubicua y la
inteligencia ambiental (U-Health), todos los datos biologicos (ECG, Sat
02, Presion Arterial, Frecuencia Cardiaca, Temperatura, Raw Data
Genomico) pueden ser registrados y transferidos digitalmente a un
“Hospital Virtual” desde casa. Con el "Hospital Virtual" podemos
mantener a los pacientes en sus hogares y proteger al personal sanitario y a
los pacientes del riesgo de ser infectados. A través de una interfaz
intuitiva, es posible acceder a los diferentes servicios de U-Health que van
desde la atencion médica con video consultas, chequeo electronico y
hospitalizacion a domicilio, como servicios de tele educacion para la salud
y sesiones clinicas entre profesionales. De este modo, la creacion de un
“Hospital Virtual”, sin barreras arquitecténicas y sin ladrillos, puede
aumentar la capacidad disponible de camas hospitalarias para tratamientos
agudos que requieran de hospitalizacion, limitar la exposicion del personal
y de los pacientes a las infecciones nosocomiales, como ha sucedido con el
COVID-19 durante la pandemia. Las iniciativas de crear un “Hospital
Virtual” en el hogar o en residencias tecnologicamente adecuadas,
proporciona ahorros de costes y mejora la satisfaccion del paciente.

Palabras clave: Enfermedades Cronicas. iDTV, Hospital Virtual.
U-Health. Gestion Integral Socio Sanitaria.

1 Introduccion

Los pacientes con enfermedades cronicas, su gestion por procesos y su atencion
socio sanitaria integral, representa uno de los principales retos actuales para los
sistemas de salud de cualquier pais. Las tecnologias de informacion y
comunicacion (TIC), ademas de mejorar la calidad asistencial, juegan un papel
muy importante en la seguridad del paciente y en el ahorro en el consumo de
recursos sanitarios, evitando duplicidades de pruebas diagnosticas, con reduccion
de los errores médicos, evitando morbilidades asociadas a tratamientos no
adecuados y mejorando la asistencia mediante una medicina basada en la
evidencia (MBE).

El mayor reto actual en salud es poder manejar pacientes con enfermedades
cronicas desde un enfoque holistico donde la tecnologia alrededor del paciente
mejora su bienestar, sin necesidad de ingresar en un centro hospitalario. Se
presenta el nuevo concepto de “Hospital Virtual” Digital fuera del hospital, en
casa o en Residencias tecnologicamente preparadas. Se destaca el potencial de las
tecnologias en el hogar basadas en multiples sensores que recogen datos del
paciente (smart homes) a través de los servicios OTT de libre transmision de la
TV digital interactiva.
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2 Estadisticas del sistema de salud

Dentro de lo que podemos considerar como enfermedades cronicas, las
enfermedades cardiovasculares, el cancer, algunas enfermedades respiratorias
como la EPOC vy, la diabetes; no son sélo las principales causas de muerte en
todos los paises de la OCDE, (Figs.1 y 2), sino que también representan una gran
carga dentro de los servicios asistenciales, sobre todo los mas limitados como son
los hospitales, suponiendo un alto coste y un elevado consumo de recursos
asistenciales socio sanitarios. De ellos, cerca del 70-80% de los procesos
asistenciales, podrian hacerse desde el propio hogar del paciente mediante un
adecuado soporte de autocuidado. De ellos, cerca del 70-80% de los procesos
asistenciales, podrian hacerse desde el propio hogar del paciente mediante un
adecuado soporte de autocuidado. Un 15% de estos pacientes cronicos son
susceptibles de manejo mediante un buen modelo de “Gestion de Enfermedades”,
con una mezcla de medicina proactiva, de autocuidado con soporte profesional
afadido y, solamente el apice de la piramide, el 5% de los pacientes cronicos que
pueden considerarse de alta complejidad, necesitan realmente de un tratamiento
que requiriera de hospitalizacion (Fig. 3.)

Debido al incremento de la longevidad y la esperanza de vida, (Fig.4.), el
nimero de personas con pluripatologias que demandan atenciéon por su caracter
de cronicidad es cada vez mayor. Y esto a pesar de la reduccion de la esperanza
de vida ocasionada por la pandemia (Fig.5.) Y al incremento del denominado
“exceso de las muertes no esperadas” (Fig.6.) Este incremento de la longevidad y
del nimero de pacientes con pluripatologias, origina un gran consumo de
recursos sanitarios, con unos costes muy elevados en los paises mas
desarrollados, tanto en términos generales (Fig.7), como en pacientes mayores
con patologias cronicas (Fig. 8). Actualmente, con una mayor longevidad y
esperanza de vida de la poblacioén, y un incremento del nimero de personas
mayores de 60 afios, el incremento de patologias cronicas, ha supuesto un
incremento de los costes sanitarios de manera global. De acuerdo con estudios
prospectivos de Naciones Unidas (2017), el porcentaje de personas mayores de
60 afios se incrementara del 10% de la poblacion en el afio 2000, al 21% de la
poblacion en el 2050.

Con un gasto “per capita” medio elevado de 4087 US dolares por
paciente/afio (Fig.9) Y un crecimiento anual de gasto en patologias cronicas del
3.1% en el periodo de 2013 a 2019, correspondiendo ese gasto a nivel medio de
los paises de la OCDE, el 39% a gastos hospitalarios, el 9% a tratamiento de
cronicos, y el 26% a tratamientos ambulatorios (Figs. 10-12).
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Fig.1. Principales causas de mortalidad en los paises de la OCDE. Afio 2020
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Fig.2. Principales causas de patologias cronicas que causan mortalidad evitable en los
paises de la OCDE. Afio 2020.
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Fig. 3. Clasificacion de necesidades de cuidados asistenciales en la piramide poblacional
de pacientes cronicos.
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OCDE
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Fig.11. Porcentaje de gasto dependiente del servicio prestado

B Inpatient 8 Day care B Outpatient care Long-term care B Other

100% = o 2 2

. + 6 T 4 EECERTLEE
10 ; 10
19 2

a% 17

60%

40%

20%

0% ) & 3 @0 QO @ D @ D P O O 8 XH . » >
S \\\g\,b\&q,@b.\\,b(\,g\é, Q%Q'B.@%\\\ QUSROG 0*5 &' > P
é\ & & Q\)@%@& \%Qt’}:';\@é\ \@\’ ‘<<b¢9\§ ¥ ‘o \3’ :; Q}p (\‘Q & @Q@iq.é)@ d‘\\ é’ ‘(QQ &
e\“ o FE

Fig.12. Porcentaje de gasto dependiente de tratamiento agudo y cronico

3 Hospital Virtual

Las TIC juegan y jugaran un papel muy importante en las organizaciones
sanitarias para mejorar la calidad, eficacia y eficiencia de los servicios sanitarios,
como herramientas de gestion estratégica, claves para incrementar la
accesibilidad y la equidad y optimizar los procesos administrativos, mejorando la
continuidad asistencial, potenciando la interoperabilidad entre los diferentes
centros asistenciales, dando soporte en la asistencia domiciliaria (Home Care) y a
la gestion de pacientes cronicos, mejorando la eficiencia y la sostenibilidad de los
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sistemas sanitarios, incrementando la calidad asistencial y la seguridad de la
asistencia, y ayudando a la toma de decisiones clinicas y de gestion.

La necesidad de atencion socio sanitaria a los pacientes cronicos implica la
necesidad imperiosa de realizar un cambio de paradigma del actual modelo de
gestion, desde una atencion fragmentada y aislada, a una integraciéon socio
sanitaria. Se hace necesario rediseflar la organizacién y optimizar los recursos
socio sanitarios, mejorar la atencidon primaria y reorganizar la gestion
hospitalaria, trasladar la gestion de la cronicidad al ambito familiar y comunitario,
con una mayor integracion socio sanitaria, mas eficiente y de mayor calidad tanto
clinica asistencial como percibida por el paciente.

Las TIC jugaran un papel muy importante en la eficiencia y control del gasto
evitando duplicidad de pruebas, mejorando la continuidad asistencial,
potenciando la interoperabilidad entre los diferentes centros y dando soporte en la
asistencia domiciliaria y la gestion de cronicos (Fig.13).

El avance en el manejo de pacientes con patologias cronicas requiere un
cambio de paradigma de nuestros conceptos habituales de manejo de pacientes
agudos dentro de un d&mbito hospitalario. Gracias al desarrollo de los biosensores,
a la computacion ubicua y a la inteligencia ambiental (U-Health), todos los datos
bioldgicos (ECG, Sat O2, Presion Arterial, Frecuencia Cardiaca, Temperatura,
Raw Data Genomico), pueden ser registrados y transferidos digitalmente a un
“Hospital Virtual” desde casa (Fig.14).

Con el "Hospital Virtual" podemos mantener a los pacientes en sus hogares y
proteger al personal sanitario y a los pacientes del riesgo de ser infectados. A
través de una interfaz intuitiva, es posible acceder a los diferentes servicios de
U-Health que van desde la atencion médica con video consultas, chequeo
electronico y hospitalizacion a domicilio, como servicios de tele educacion para
la salud y sesiones clinicas entre profesionales (Fig.15).

SR

Fig.13. Abordaje holistico y “Hospital Virtual” para pacientes cronicos
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Fig. 15. Imagenes digitalizadas transferidas a un Hospital Virtual y Teleconsulta.

De este modo, la creacion de un “Hospital Virtual”, sin barreras arquitectonicas y
ladrillos, puede aumentar la capacidad de camas hospitalarias, limitar la
exposicion del personal y de los pacientes a las infecciones, como ha sucedido
con el COVID-19 durante la pandemia. Las iniciativas de crear un “Hospital
Virtual” en el hogar o Residencias tecnologicamente adecuadas, proporciona
ahorros de costes y mejora la satisfaccion del paciente/usuario.
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4 Hospital Virtual en pandemia COVID-19

Debido a la pandemia de COVID-19, los sistemas de salud de todo el mundo han
estado explorando nuevos modelos y aplicaciones para poder brindar una
atencion de calidad fuera del hospital. Los avances en la tecnologia de sensores,
la miniaturizacion y el aprendizaje automdtico (data learning) permiten
actualmente la monitorizacion remota en tiempo real de parametros fisiologicos
que tradicionalmente solo podian registrarse y medirse dentro de un centro
hospitalario con la ayuda de costosos laboratorios y equipos
sofisticados. Ademas, con la ayuda del aprendizaje automatico y la IA, podemos
detectar aquellos pacientes que estén en riesgo de descompensacion y quiénes
necesitan ser admitidos en un entorno hospitalario tradicional. Con el nuevo
modelo, podemos ayudar a que un gran nimero de pacientes con problemas de
salud o enfermedades cronicas no necesiten acudir a un hospital y que de una
manera segura puedan ser diagnosticados y monitorizados a distancia y asi poder
disfrutar de una calidad de vida mucho mayor, a un coste mucho menor, y todo
ello con una calidad adecuada.

La pandemia ha acelerado los programas de "Hospital Virtual" utilizando
tecnologias de telesalud y monitorizacion remota para brindar a los pacientes una
atencion con igual calidad a la ofrecida a nivel asistencial dentro de un hospital,
sin los riesgos y costes asociados con los ingresos a nivel hospitalario. Con el
"Hospital Virtual" podemos mantener a los pacientes en sus hogares y proteger al
personal sanitario y a los pacientes del riesgo de ser infectados.

La reciente pandemia nos ha ofrecido factores motivadores adicionales para
poder acelerar la adopcion del modelo de "Hospital Virtual" que describimos
proporcionando un incremento en la capacidad de las camas hospitalarias
disponibles para la asistencia de procesos agudos, camas por otra parte, bastante
limitadas, tanto las camas normales (Fig.17), como las camas especificas de UCI
(Fig.18), ahorrando ingreso de patologias cronicas susceptibles de ser tratadas en
el “Hospital Virtual”, ahorrando multiples estancias, (Figs. 19-22), disminuyendo
la estancia media hospitalaria global (Fig.23), ahorrando costes y evitando
ademas la exposicion del personal y los pacientes a infecciones nosocomiales.
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Fig. 17. Numero de camas generales disponibles por 1000 habitantes en los paises
de la OCDE
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Fig.19. Admisiones hospitalarias por 100.000 habitantes para tratamiento del
asma. OCDE Afio 2020
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Fig. 20. Admisiones hospitalarias por 100.000 habitantes para tratamiento de
patologia respiratoria (COPD). OCDE Afio 2020
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Fig. 21. Admisiones hospitalarias por 100.000 habitantes para tratamiento de la
insuficiencia cardiaca. OCDE Afio 2020
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Fig. 22. Admisiones hospitalarias por 100.000 habitantes para tratamiento de la
diabetes. OCDE Afio 2020
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Fig.23. Estancia media hospitalaria en los paises de la OCDE. 2020

5 Sensado remoto del Hospital Virtual

Con el programa de "Hospital Virtual" los pacientes reciben herramientas
digitales, para qué de una manera proactiva, puedan ellos mismos controlar sus
signos vitales: temperatura, presion arterial, pulso, niveles de oxigeno y
electrocardiograma. Estos dispositivos mediante una plataforma y una app
adecuadas pueden enviar los datos a una aplicacion inteligente para ser
monitorizados. Posteriormente estos datos pueden alimentar el historial médico
del paciente (EMR), personalizado, integrandose completamente en la
continuidad de la atencidon del paciente, sin ninguna diferencia que si estos
pacientes estuvieran hospitalizados (Fig.24).
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Fig.24. Historia Electronica personalizada integrada con el CMBD personal
(Electronic Medical Records)

Las innovaciones en monitorizaciéon remota y diagnostico en estos puntos de
atencion extra hospitalarios, estan expandiendo todo su potencial, evitando costes
y consumo de recursos asistenciales hospitalarios. La atencion virtual es un
modelo comprobado de atencion ideal para ayudar a los pacientes tanto dentro
como fuera del hospital. Para los pacientes que requieren atencion continua a mas
largo plazo por presentar patologias cronicas, estas soluciones permiten el
seguimiento y tratamiento de manera comoda y segura en sus hogares o
residencias previamente habilitadas y permiten realizar diagnosticos remotos y
seguimiento, utilizando plataformas U-Health que nos permiten ofrecer un
conjunto de aplicaciones para pacientes, y profesionales del sector socio
sanitario. A través de una interfaz intuitiva, hoy en dia es posible acceder a los
diferentes servicios de U-Health que van desde la atencion médica con
videoconsultas, chequeo electronico y hospitalizacion a domicilio, como servicios
de tele educacion para la salud y sesiones clinicas entre profesionales. Esto puede
hacerse mediante videoconferencias, con la posibilidad de ser retransmitido en
3D mediante video streaming, lo que permite un escenario real de “hospital sin
barreras”, siendo estas herramientas clave en el nuevo modelo y en los procesos
de atencion socio sanitaria a las personas con dependencia (Fig. 25). El manejo
(gestion de procesos) y el tratamiento integral (atencion socio sanitaria) de los
pacientes con enfermedades cronicas son parte de los principales retos actuales
para los sistemas sanitarios. El avance en la gestion de las enfermedades cronicas
y en la gestion de los pacientes pluripatologicos (pacientes con dos o mas
patologias cronicas), precisa de un cambio de paradigma de nuestros conceptos
habituales de gestion de pacientes agudos dentro de los sistemas sanitarios y de la
transformacion integral de los marcos conceptuales actuales, donde los
ciudadanos, su entorno y sus necesidades socio sanitarias sean el centro real del
sistema sanitario.
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Fig.25. Medicina personalizada: colaboracion directa y via online con diferentes
proveedores de salud.

Los pacientes con multiples patologias cronicas (pacientes pluripatologicos), con
necesidades prolongadas —no solo sanitarias, sino también sociales—, con algiin
déficit funcional que les impida realizar de manera normal y adecuada las
actividades cotidianas —personas totalmente dependientes—, son quienes
consumen el mayor volumen de los recursos sanitarios de un pais. En este
escenario, los pacientes pueden estar rodeados de sensores autonomos (balanzas,
tensidmetros, aparatos de ECG y otros dispositivos como sensores ambientales de
temperatura, humedad, posicion, etc. que pueden ser instalados en el hogar o
residencia de una manera adecuada. Incluso algunos de estos sensores podrian ser
implantados de manera subcutanea en la piel de determinados pacientes. Estos
sensores con inteligencia ambiental formarian redes ad hoc, ya sean BAN (Body
Area Network), PAN (Personal Area Network) y/o HAN (Home Area Network),
de manera que puedan adquirir y transmitir toda la informacion de interés al
centro de control. La Inteligencia Artificial (IA), vista desde hace tiempo como
prometedora en el sector de la salud, ya es una realidad (Fig.26).
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Fig. 26. Transmision de la informacion al centro de control utilizando IA

La explosion del Big Data, combinada con el aumento de la demanda de
cuidados, originada por el aumento del nimero de personas mayores con
enfermedades cronicas, los costes de ello derivados y la escasez de profesionales
disponibles para atender esa demanda, junto con la escasez en nimero y
disponibilidad geografica de acceso para poder hacer llegar a toda la poblacion
que lo necesita a los profesionales socio sanitarios necesarios y adecuados, han
creado una demanda de servicios no cubierta por la oferta existente, un auténtico
“cuello de botella ““ que solo puede ser resuelto mediante esta nueva tecnologia.
Las ventajas economicas y sociales que se pueden conseguir integrando la IA en
el sector sanitario son indiscutibles ¢ imparables. De hecho, estan surgiendo
nuevos modelos de atencion médica mas proactivos basados en estas tecnologias.

6 Futuro del Hospital Virtual

Con el desarrollo de la iDTV, IA y el Big Data y data mining, hoy podemos hacer
diagnosticos médicos, mejores, mas precisos y mas rapidos y, tratamientos mas
efectivos, mas precisos, proporcionando una calidad y una eficiencia de la
atencion médica de una manera mas integral, brindando acceso a una asistencia
sanitaria de calidad, asequible y con buenos resultados, a gran parte de la
poblacién sin la necesidad de recursos sanitarios hospitalarios. La confluencia de
productos, plataformas y aplicaciones de base tecnologica en el sector salud y las
soluciones con sistemas cognitivos inteligentes, junto con una cultura ciudadana
mas proactiva, puede proporcionar una gran accesibilidad al sistema sanitario de
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muchas personas al disponer de la capacidad de poder registrar, transmitir y
posteriormente gestionar toda esa informacion con datos tanto estructurados
como no estructurados. Esto posibilita y ofrece, a nivel individual y familiar,
grandes posibilidades de mejora en la atencion de la salud, en la prevencion de
enfermedades, en la gestion socio sanitaria y en el manejo de pacientes cronicos
en las residencias preparadas, o en los mismos domicilios de los pacientes, sin
tener necesidad de desplazamientos a los grandes hospitales. Estos nuevos
modelos de atencidon socio sanitaria mediante la U-Health, como el modelo
MIGRASS (Figs. 27-29) esta dirigida hacia una medicina de gran precision, con
calidad, evitando desplazamientos innecesarios. Este nuevo modelo de gestion
integrada va a permitir: registrar a los usuarios de servicios sociales de manera
univoca y tener una vision integral de los servicios que utilizan en su entorno
familiar o de convivencia; facilitar el seguimiento del proceso social con una
metodologia ABQ (activity based qality) enfocada en la calidad asistencial,
conociendo como se realizan los ABM (activity based management), gestion de
procesos y cudl es el ABC (activity based costing), gestion matricial de costes de
cada proceso; hacer un seguimiento mediante un cuadro de mando integral de
todo el proceso; y evaluar la efectividad y eficiencia de las acciones sociales
disponiendo de una informacion social integrada.

Un sistema de clasificacion
de usuarios de la atencion El Conjunto minimo basico
social (GRASS) yagrupacion | de datos sociales (CMBDS) ¥
de procesos porisoconsumo [ St Garactenzacion enongen
(CAAS)

Las Guias Integradas de
Atencion Social (GIAS).

Un Modelo de asignacion de'll Un modelo de evaluacion de
costes alos procesos de los resultados de atencion
atencion social (MACPAS) social

Herramientas de agrupacion
ycalculo de costes por
proceso/GRASS asi como
andlisis y comparacion de
resultados

Fig. 27. Componentes del Modelo MIGRASS de IHM-Medical Technology para
la gestion integral de recursos asistenciales socio sanitarios.
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Fig.29. Funciones Integradas del Modelo MIGRASS de gestion integral de
pacientes cronicos.

De este modo, la creacion de un “Hospital Virtual” sin barreras arquitectonicas y
sin ladrillos, puede aumentar la capacidad disponible de camas hospitalarias, y
limitar la exposicion del personal y de los pacientes a las infecciones como ha
sucedido con el COVID-19 durante la pandemia. Las iniciativas de crear un
“Hospital Virtual” en el hogar o Residencias previamente acondicionadas,
proporciona ahorros de costes y mejora la satisfaccion del paciente/usuario. No
obstante, todavia existen algunas “barreras” tanto internas como externas que
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estan ralentizando la adopcion generalizada de estas tecnologias necesarias para
el desarrollo de auténticos hospitales virtuales. La arquitectura de los sistemas de
informacion y la interoperabilidad son algunos de los puntos clave. Se necesita un
buen disefio de la Historia Clinica Electréonica [HCE], con el fin de que pueda
servir, no solo para el registro y almacenamiento de datos, sino para fines de
gestion clinica considerando la interrelacion entre la base de datos central [Data
Warehouse], bajo el esqueleto de la historia clinica convencional clasica nutrida a
partir del Conjunto Minimo Basico de Datos [CMBD] extraidos del proceso
asistencial. Mediante el desarrollo de la historia clinica electronica personalizada
e interoperable, los ciudadanos pueden llegar a poder cuidarse de forma proactiva
y obtener una mejor informacion real sobre su estado de salud, asi como también
poder tomar decisiones en base a esa informacion y en colaboracion directa o via
online con los diferentes proveedores sanitarios. Todo ello encaminado hacia una
medicina de precision personalizada. La U-Health [telemedicina ubicua], en sus
distintas modalidades de teleconsulta, telediagndstico, telemonitorizacion,
teleasistencia, telecirugia, teleformacion y telerehabilitacion, definida como el
uso de la informacion y las TIC como apoyo a la atencidn clinica, la educacion
sanitaria y la salud publica, es la herramienta clave del futuro que hara posible la
interoperabilidad y la medicina personalizada.

Otra de las barreras ahora encontradas es la ausencia de disponibilidad de
modelos de gestion socio sanitaria adecuados, que permitan el reembolso
acordado de esta modalidad de asistencia con las agencias de seguro y los
diferentes proveedores de servicios socio sanitarios, que justifiquen inicialmente
la inversion de la implantacion de sensores y una plataforma de gestion integral
adecuada. Otra de las barreras es el acceso limitado con la tecnologia actual
disponible de 3G con conexion reducida al “Internet de las cosas” (IoT) lo que
reduce la capacidad de las instalaciones y la facilidad por parte de los usuarios
para acceder y mantener los servicios adecuados.
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