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RedAUTI | Red de Aplicaciones y Usabilidad
de la Television Digital Interactiva

Codigo del proyecto: 512RT0461
Periodo de actuacion: 2012-2015

Entidad financiadora: CYTED (PROGRAMA IBEROAMERICANO DE CIENCIA 'Y
TECNOLOGIA PARA EL DESARROLLO)

URL: http://www.redauti.net
e-mail: redauti@gmail.com

La RedAUTI estd compuesta por 170 investigadores de 28 grupos de
investigacién (22 universidades y 6 empresas) de 11 paises iberoamericanos.

La RedAUTI tiene como objetivo principal apoyar la formacion de los
recursos humanos, estimular la investigacion de forma transdisciplinaria
y fortalecer los grupos de investigacion de las universidades
iberoamericanas en temas relacionados con TVDI, avanzando en el
disefio, implementacién y despliegue de aplicaciones, servicios y
produccion de contenidos para TVDI, en sus multiples plataformas, de
cédigo abierto, de interés colectivo, para dar solucién a problemas del
contexto iberoamericano.

Entre sus objetivos particulares se propone la realizacion de un evento
anual de difusion abierto a la comunidad donde se ofrezcan charlas, por
parte de los investigadores integrantes de la RedAUTI, relacionadas con el
desarrollo de aplicaciones interactivas y contenidos para TVDI,
estimulando la cultura local y el interés por innovacion tecnoldgica entre
los jovenes

Esta publicacion es el resultado del primer evento organizado durante el
primer ano de actuacion de la RedAUTI: "I Jornadas Iberoamericanas de
Difusion y Capacitacion sobre Aplicaciones y Usabilidad de la Television
Digital Interactiva. jAUTI2012", realizadas en el mes de octubre de 2012
en la Facultad de Informadtica de la Universidad Nacional de La Plata, La
Plata, Argentina.
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Pais: Argentina

Institucion: Universidad Nacional de La Plata (UNLP)

Grupo: Instituto de Investigacion en Informatica LIDI (III-LIDI),
Facultad de Informatica

URL: http://www.lidi.info.unlp.edu.ar/

Direccion: calles 50 y 120 (1900) La Plata, Buenos Aires, Argentina
Integrantes de la RedAUTI:

Responsable de grupo y Coordinador general de RedAUTI: Maria José
Abasolo

Miembros participantes: Armando De Giusti (Director del LIDI),
Patricia Pesado, Cecilia Sanz, Marcelo Naiouf, Alejandra Zangara,
Cristina Madoz, Andrea Guisen, Gladys Gorga, Lucrecia Moralejo
Descripcion del grupo:

El III-LIDI es un grupo de investigacion y desarrollo que funciona en la
Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata.

Los objetivos perseguidos en el Instituto se vinculan con:

v" Realizar investigacion en Informatica poniendo énfasis en
las areas tecnoldgicas cuyo conocimiento y desarrollo tengan
significacidn para el pais.

v" Contribuir a la formacidn, actualizacion y especializacion
de recursos humanos en Informatica.

v' Realizar desarrollos concretos que signifiquen una
transferencia de tecnologia desde la Universidad a la sociedad.

El II-LIDI participa de diversos Proyectos de Investigacidn,
Trasferencia y Cooperacion tanto nacional como internacional

Entre estos se mencionan 3 proyectos acreditados vinculados a:

1. Arquitecturas multiprocesador y distribuidas y el disefio y desarrollo
de software orientado a estas,

2. Tecnologias y aplicaciones en Sistemas de Software distribuidos (con
énfasis en temas de E-learning, E-government, y sistemas proyectivos),
3. Procesamiento paralelo y distribuido. Fundamentos y aplicaciones en
Sistemas Inteligentes y tratamiento de imagenes y videos.

En el marco del proyecto de sistemas distribuidos, se aborda un
subproyecto especifico orientado al E-learning. La participaciéon en
RedAUTI, involucran la experiencia previa del Instituto en estas
tematicas. En particular, resulta de interés el disefio de contenidos
educativos para la TVDI.




Pais: Argentina

Institucion: Universidad Nacional del Centro de la Provincia de Buenos
Aires (UNCPBA)

Grupo: Educacion en Ciencias con Tecnologias (ECienTec), Facultad de
Ciencias Exactas.

URL:
http://www.exa.unicen.edu.ar/es/d_investigacion/ecientec/index.html
Direccion: Campus Universitario. Paraje Arroyo Seco S/N (7000)
Tandil, Buenos Aires, Argentina

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Graciela Santos (vicedirectora del ECienTec)
Miembros participantes: Gabriela Cenich, Andrea Miranda, Maria José
Bouciguez, Sebastian Barbieri.

Descripcion del grupo:

El ECienTec es un Grupo de Actividades Cientifico Tecnoldgicas
integrado por docentes/investigadores de la Facultad de Ciencias
Exactas y de Ciencias Humanas de la UNICEN. Las investigaciones se
orientan al estudio de los diferentes sistemas que conforman las
situaciones de ensefianza y aprendizaje de ciencias con tecnologias para
promover la alfabetizacion cientifica y tecnolégica.

Se desarrollan las siguientes lineas de investigacion:

v" Formacién docente para la integraciéon de las TIC en la
educacion en ciencias: aspectos epistemolégicos, didacticos y
tecnoldgicos.

v" Modelizacién y conceptualizaciéon en la educacién en
ciencias con herramientas informaticas.

v" Interacciones cognitivas, sociales y digitales con nuevas
tecnologias en la educacién en ciencias.




Pais: Argentina

Institucion: Universidad Nacional de Quilmes (UNQ)

Grupo:

URL: http://www.ung.edu.ar

Direccion: calle 21 N2 2343 Entre 508 y 509 (1897) Gonnet, Buenos
Aires, Argentina

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Alfredo Alfonso

Miembros participantes: Alejandra Pia Nicolosi, Leonardo Gonzalez,
Leonardo Murolo, Néstor Daniel Gonzalez, Vanina Soledad Lépez
Descripcion del grupo:

En la Universidad Nacional de Quilmes el proyecto de investigacién esta
integrado en el Programa “Tecnologias Digitales, educacién y
comunicacién. Perspectivas discursivas, sociales y culturales”, dirigido
por la Dra. Sara Pérez y co-dirigido por los profesores Alfredo Alfonso
(quien coordina el grupo de investigacion en Redauti) y Nancy Diaz
Larranaga.

Dentro del equipo de investigacion participante en Redauti, el Profesor
Alfredo Alfonso dirige el proyecto “Television publica digital argentina.
Analisis de canal 7, canal Encuentro y canal Paka Paka en el periodo
2011-2012", que tiene como objetivo analizar el proceso de adaptacién
de la television digital en Argentina y la inclusiéon de los medios
publicos.

Néstor Daniel Gonzalez es Profesor e Investigador de la Universidad
Nacional de Quilmes y la Facultad de Periodismo y Comunicacion Social
de la Universidad Nacional de La Plata. Es Coordinador de Gestion
Académica del Departamento de Ciencias Sociales de la Universidad
Nacional de Quilmes. Fue durante tres afios Director de la Licenciatura
en Comunicacion Social de la misma Universidad. Director del proyecto
de Investigacién y Desarrollo Contenidos Audiovisuales digitales en el
contexto de los nuevos servicios de comunicacion audiovisual. Politicas,
actores y narrativas. Periodo 2010/2011". Perteneciente al Programa
de Investigacion y Desarrollo “Tecnologias digitales, Educacion y
Comunicacion”. Co Director del Programa de Extension Universitaria
“Comunicacion: Participaciéon y Ciudadania” y Director del Proyecto de
Extension Universitaria “Cronistas Barriales”. Universidad Nacional de
Quilmes. Representante por las Universidades publicas ante el Consejo
Federal de Servicios de Comunicaciéon Audiovisual, e investigador del
Observatorio del Sector Audiovisual de la Republica Argentina.
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Pais: Brasil

Institucion: Universidade Catdlica do Brasilia (UCB)

Grupo: Maestria de Comunicacion sobre Contenidos Digitales
Interactivos

URL: http://www.ucb.br

Direccion: SQS 111, bloco D, apto. 403 - Asa Sul (70.734-040) Brasilia,
DF, Brasil

Integrantes de la RedAUTT:

Responsable del grupo: Cosette Castro

Miembros participantes: Denis Ren6, Paulo Marcelo Moreira Lopes,
Valesca Lobo, André Barbosa Filho, Alvaro Benevenutto, Alan Angelucci,
Cristiana Freitas, Fernando Dibb, Andréa Fernandez, Alexandre Kieling,
Maria Cristina Gobbi

Descripcion del grupo:

Cosette Castro es Pods-doutora em Comunicacdo pela Catedra da
Unesco/UMESP em Comunicacdo para o Desenvolvimento; Doutorado
em Comunicacio pela UAB-Espanha. E professora/pesquisadora no
Mestrado em Comunicacdo da UCB (DF); Consultora do IBICT e
Pesquisadora IPEA; Coordena o GP de Contetdos Digitais e
Convergéncia Tecnologica da Intercom; o GT de Conteudos Digitais da
Sociedade da Informacdo e do Conhecimento na América Latina e
Caribe - Plano eLAC2015 e vice-coordena o GT de Comunicagao Digital
da ALAIC. Premio Nacional Luis Beltrao/INTERCOM por pesquisa
inovadora em Comunicagdo (2008).

\
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Pais: Brasil

Institucion: Universidade do Estado da Bahia (UNEB)

Grupos: Nucleo de Arquitetura de Computadores e Sistemas
Operacionais (ACSO) y Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais
(GPCV)

URL: http://www.acso.uneb.br
http://www.comunidadesvirtuais.pro.br

Direccion:

Rua Silveira Martins, 2555. (41.195.001) Cabula. Salvador, Bahia, Brasil
Prédio de P6s-Graduacao e Tecnologia - CPT. 22 andar

ACSO: sala 0 GPCV: sala 03

Integrantes de la RedAUTT:

Responsable del grupo: Josemar Rodrigues de Souza

Miembros participantes: Lynn Rosalina Gama Alves, Marco Antonio
Costa Simodes, Adailton de Jesus Cerqueira, Adriano Veiga Botelho.
Bruno Vinicius Silva, José Grimaldo da Silva Filho, Juliana Fajardini
Reichow, Leandro Santos Coelho de Sou

Descripcion del grupo:

Contribuir para o aprofundamento tedrico acerca da relacio Educacao
online, jogos eletronicos, Comunidades virtuais e TV Digital levando em
consideracdo que estes agenciamentos sociotécnicos (Levy, 1993) se
constituem em espacos de elaboracio das questoes ligadas a
subjetividade dos sujeitos. Desenvolver novos caminhos para o
processo de construcao do conhecimento, encarando as tecnologias
multimidiaticas como elementos mediadores deste processo.
Contribuir para a formac¢ao de pesquisadores iniciantes no dominio da
Comunicacdo, Tecnologia e Entretenimento. Desenvolver jogos
eletronicos visando entretenimento e aprendizagem dos usudrios,
constituindo-se em espacos de aprendizagem. Participar da Rede
Brasileira de Jogos eletronicos e Educacao e dos eventos nacionais e
internacionais na area de jogos eletronicos. Realizar anualmente o
Seminario Jogos Eletronicos, Educacao e Comunica¢do - construindo
novas trilhas. Ressignificar a presenca dos jogos eletronicos,
compreendendo-os como fendmenos culturais que devem ser
investigados na academia. Investigar as interfaces comunicacionais que
permeiam as distintas comunidades virtuais de aprendizagem,
possibilitando a emergéncia de redes sociais. Produzir conteidos para
os distintos espacos de aprendizagem mediados pelas tecnologias
digitais, a exemplo dos: blog, orkut, jogos e TV digital, entre outros.

Vil
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Pais: Brasil

Institucion: Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)
Grupo: Nucleo de Pesquisa em Informatica na Educacdo Especial
(NIEE)

URL: http://www.ufrgs.br/niee

Direccion: Av. Paulo Gama, 110, Campus Centro, prédio 12201
(FACED), sala 802 (90040-060), Porto Alegre (RS), Brasil

Integrantes de la RedAUTT:

Responsable del grupo: Lucila Maria Costi Santarosa

Miembros participantes: Anelise Jantsch, Rodrigo Prestes Machado,
Débora Conforto, Edilma Machado de Lima, Fernanda Chagas Schneider,
Helena Sloczinski, Lourenco de O. Basso, Maristela C. Vieira
Descripcion del grupo:

0 Nucleo de Informatica na Educacdo Especial (NIEE), da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), visa a impulsionar interagdes
entre seres humanos e sistemas socioculturais e potencializar o
desenvolvimento das diferentes formas que a espécie humana pode se
apresentar. Ao longo de mais de 30 anos o grupo atua no
desenvolvimento de pesquisas que culminaram na implementacdo de
interfaces de alta tecnologia e de programas de formacdo de recursos
humanos, ambos direcionados, direta ou indiretamente, para o publico
alvo da Educacgédo Especial.

Os tempos e os espagos de atuagdo e de produgdo técnico-metodoldgica
do grupo de pesquisadores do NIEE apontam areas de investigacao na
perspectiva do desenvolvimento de pessoas com deficiéncia nas
dimensdes cognitivas e sdcio-afetivas: a modelagem e construcdao de
ambientes digitais/virtuais de aprendizagem acessiveis como
ferramentas de mediacdo pedagdgica com vistas a inclusao
sociodigital/escolar de pessoas com deficiéncia e a formacdao de
recursos humanos, professores, no uso das tecnologias digitais com
pessoas com deficiéncia focalizando a Tecnologia Assistiva e a
acessibilidade. Antes mesmo que o conceito de inclusdo passasse a fazer
parte do discurso pedagdgico, a meta de pesquisa para o grupo NIEE
sempre pautou por apoiar sistemas educativos para a inclusdo
sociodigital de pessoas com deficiéncia.

Neste sentido, destaca-se o desenvolvimento do Curso de Formacgao
Continuada em Tecnologias da Informacdao e Comunicacdao Acessiveis,
promovido através da Universidade Aberta do Brasil (UAB) e estando
atualmente em sua décima quinta edicdo, tendo capacitado
aproximadamente 7.000 professores de todo o Brasil. O referido curso,
também oferece uma turma especial para capacitacdo de professores da
América Latina, atendendo aos profissionais de paises como Argentina,
Uruguai, Chile, Colémbia, Panama, Costa Rica e México.

Na linha do desenvolvimento de tecnologias acessiveis, destaca-se a
implementacdo do Eduquito, um Ambiente Virtual de Aprendizagem
que tem como proposta bdasica projetar um espaco virtual de inclusao
digital para a convivéncia e desenvolvimento de projetos colaborativos,

Vil
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que disponibiliza um conjunto de ferramentas acessiveis. Destaca-se
também o desenvolvimento das seguintes ferramentas: EVOC (bate-
papo falado), sistema de chat ndo textual que visa a interacdo sincrona
de pessoas cegas ou com baixa visdo, ampliando as possibilidades de
comunicacao e interacdo; Teclado Virtual para Escrita de Sinais, um
software modelado para ampliar os recursos de producdo e
comunicacao para pessoas surdas através da criacdo de textos por meio
de sinais associados as letras do teclado, bem como a selecdo de sinais
dentro dos grupos que representam movimentos de maos ou expressao
facial; e do desenvolvimento ferramentas implementadas sob os
principios da Web 2.0, que objetivam impulsionar espacos acessiveis de
autoria e de protagonismo individual e coletivo e a conquista da
fluéncia digital, tais como a Oficina Multimidia, o Quadro Branco e o
Bloguito.




Pais: Brasil

Institucion: Universidade Federal da Paraiba (UFP)

Grupo: Laboratério de Aplicagdes de Video Digital (LAVID)

URL: http://www.lavid.ufpb.br/

Direccion: Departamento de Informatica-Campus [, Cidade
Universitaria (58051-900) Joao Pessoa, Brasil

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Guido Lemos de Souza Filho

Miembros participantes: Alan Livio Vasconcelos Guedes, Lucenildo
Aquino Junior, Raoni Kulesza, Gongalo Vicente

Descripcion del grupo:

Laboratoério de Aplicacdes de Video Digital (LAVID) esta integrado ao
Departamento de Informatica (DI) da Universidade Federal da Paraiba
(UFPB). O laboratério surgiu da proposta de desenvolver projetos de
pesquisa em hardware e software voltados as areas de Video Digital,
Redes de Computadores, TV Digital e Interativa e Middleware.
Atualmente o LAVID é uma referéncia nacional e internacional em
desenvolvimento de tecnologia para TV Digital. O LAVID conta com a
colaboragdo de mais de 40 jovens pesquisadores, entre doutores,
mestres e graduandos, que estdo interconectados com pesquisadores
de todo o Brasil e do mundo, trazendo as atuais tendéncias tecnolégicas
mundiais nas areas de video e TV Digital.

As pesquisas desenvolvidas sdo realizadas em parceria com outras
universidades, institutos de pesquisa e empresas da iniciativa privada.
Por ser um laboratério ativo na area de desenvolvimento, recebe
financiamento de instituicdes parceiras como a Rede Nacional de
Ensino e Pesquisa (RNP), Finaciadora de Estudos e Projetos (FINEP) e
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico
(CNPq).
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Pais: Chile

Institucion: Universidad Técnica Federico Santa Maria (UTFSM)
Grupo: Departamento de Informatica

URL: http://www.infutfsm.cl/

Direccion: Avda Vicufia Mackenna 3939, San Joaquin. Santiago de Chile,
Chile

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Hernan Astudillo Rojas

Miembros participantes: Boris Tapia, Jorge Riquelme, Marcelo
Aliquintuy, Maria Jesus Faundes, Rodrigo Moya, Romina Torres

Xl
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Pais: Colombia

Institucion: Universidad del Cauca

Grupos: Grupo de Ingenieria Telematica, Departamento de Telematica
Grupo Investigacion y Desarrollo en Ingenieria del Software (IDIS),
Departamento de Sistemas Facultad de Ingenieria Electrénica y
Telecomunicaciones

URL: http://www.unicauca.edu.co

Direccion: FIET, Campus de Tulcan, Popayan, Cauca, Colombia
Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Jose Luis Arciniegas Herrera

Miembros participantes: Cesar Alberto Collazos O., Maite del Pilar Rada
M., Mario Fernando Solarte S. Mary Cristina Carrascal R, Rodrigo
Alberto Ceron M.

Descripcion del grupo:

Grupo de Ingenieria Telemdtica

El grupo de trabajo inici6 actividades en 1975 como Grupo de
Investigacion en Sistemas de Conmutacion. En un principio, con el
patrocinio de la empresa nacional de telecomunicaciones de Colombia
(Telecom), algunas empresas regionales de telecomunicaciones y
Colciencias (Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e
Innovacién de Colombia), se llevé a cabo una serie de proyectos en la
linea de ampliar la cobertura de los servicios basicos de telefonia a los
sectores rurales, ademas de mejorar y modernizar los servicios de
telecomunicaciones.

En los afios 90, en consideraciéon a los cambios sustanciales que se
dieron en el sector de las telecomunicaciones, impulsados por el
vertiginoso desarrollo de las tecnologias y los servicios (Internet,
telefonia mévil, etc.) mas las politicas de apertura econ6émica y las
tendencias de globalizacion, el grupo estableci6 su ambito de accidn en
la Ingenieria de Sistemas Telematicos.

Manteniendo una actividad importante en las telecomunicaciones, en
areas como las aplicaciones para la prestacion y gestion de servicios,
dispositivos moviles, telecomunicaciones rurales, etc, y como
consecuencia natural de la creciente influencia de la informatica en las
telecomunicaciones, el grupo incursion6 en el nuevo campo de
conocimiento surgido de la convergencia de las telecomunicaciones y la
informatica, encontrando inmensas oportunidades en el desarrollo de
nuevos dispositivos, sistemas y servicios de informacién y
comunicacion. Dado el caracter transversal de estas tecnologias, se han
establecido alianzas con grupos de investigacion de otras disciplinas
para la formulaciéon y ejecucién de proyectos orientados principalmente
al tratamiento de problemas regionales. De esta manera se han ido
estableciendo sus nuevos temas de interés, como la e-Salud, la tele-
educacion, la inclusion digital, la gestion ambiental, y la gestién de la
tecnologia y la innovacion.

El grupo brinda soporte a los programas de Doctorado y Maestria en
Ingenieria Telematica.
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Las tres lineas de investigacion son:

Servicios Avanzados de Telecomunicaciones. Dedicada a los
sistemas y servicios de telecomunicaciones soportados por
componentes informaticos.

Aplicaciones y Servicios sobre Internet. Dedicada a los sistemas
y servicios informaticos o de tratamiento de informacién basados en
Internet.

eSalud. Dedicada a la Investigacion, Innovaciéon y Desarrollo
Tecnoldgico en sistemas y servicios telematicos aplicados al dominio de
la salud.

El desarrollo de estas lineas se concreta en un conjunto de temas de
trabajo articulados a las mismas, enunciados a continuacién.
Articulados a la linea Servicios Avanzados de Telecomunicaciones:

Television Digital Interactiva

Aplicaciones y Servicios Moéviles

Servicios para Redes de Préxima Generacién

Gestion de Redes y Servicios de Telecomunicaciones

Arquitecturas de Sistemas Telematicos

Tecnologias Inaldmbricas

Sistemas de Tiempo Real y Empotrados
Articulados a la linea Aplicaciones y Servicios sobre Internet:

e-Ambiente

Tele-educacion

Comercio Electrénico Xil

Articulados a la linea eSalud:
Sistemas de Informacion en Salud - Registros Clinicos
Electronicos
Interoperabilidad en eSalud: Estandares, Arquitecturas
Metodologias de desarrollo software para salud
Plataformas de c6digo abierto en Salud
Telemedicina Rural
Articulados a ambas lineas (temas transversales):
Ambientes Integrados para Desarrollo de Sistemas Telematicos
Gestion de la Tecnologia y la Innovacién

Grupo Investigacion y Desarrollo en Ingenieria del Software (IDIS)

El grupo de investigacion IDIS adscrito al Departamento de Sistemas de
la Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones de la
Universidad del Cauca-Colombia. El grupo fue constituido en 1994 y
esta integrado por 9 doctores incluyendo al responsable del grupo de
RedAUTL

El grupo tiene como lineas de investigacion:

- Sistemas Colaborativos

- Ingenieria del Software

- Interaccion Humano-Computador (en particular evaluacion de
usabilidad de sistemas interactivos como entornos Wrb, TVDI,
VideoJuegos)



Pais: Colombia
Institucion: Universidad EAFIT
Grupo: Grupo de 1+D+ien TIC

URL: http://www.eafit.edu.co

Direccion: Carrera 49 No 7sur-50 (3300) Medellin, Antioquia,
Colombia

Integrantes de la RedAUTT:

Responsable del grupo: Claudia Zea Restrepo

Miembros participantes: Edwin Montoya, Juan Carlos Montoya
Descripcion del grupo:

El grupo de investigacion desarrollo e innovaciéon en Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC) es un grupo interdisciplinario
con nueve lineas de investigacion. Para el logro de su mision, el grupo
ejecuta proyectos de investigacion y desarrollo; ofrece servicios de
asesoria y consultoria; se apoya en alianzas, cooperacién técnica y
participacién activa en redes nacionales e internacionales de
investigacion; consolidando su liderazgo, experiencia y trayectoria
como grupo en el &mbito nacional e internacional. La participacién en la
Red AUTI, involucra nuestro interés por el advenimiento de la
Television Digital en Colombia asi como nuestra experiencia en
Sistemas Multimedia.

XV



http://www.eafit.edu.co/

Pais: Cuba
Institucion: Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)
Grupo:
URL: http://www.uci.cu
Direccion: Calle 19 entre K y L No. 163 Apto 10 Vedado. Plaza de la
Revolucion, Ciudad de la Habana, Cuba
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Dra. Ailyn Febles Estrada
Miembros participantes: Dra. Roxana Cafizarez, Ing. Delmys Pozo, MsC.
Yanio Hernandez, Ing. Darvys Davirnign, Manuel Enrique Puebla
Martinez, Ramses Delgado Martinez, Roig Calzadilla Diaz, Tayché
Capote, Yaneida Rond6n Hernandez, Yoanis Costilla Camejo
Descripcion del grupo:
Este proyecto se inserta en el Grupo de Investigaciones de Ingenieria y
Calidad de Software de la UCI. Es un grupo transversal que tiene
miembros de todas las Facultades de la Universidad y de los centros de
desarrollo de software.
Se trabaja en proyectos de investigaciéon que se vonculan a la RedAUTI
en las siguientes areas:
El grupo brinda soporte a los programas de Doctorado y Maestria en
Ingenieria y Calidad de software.
Las lineas de investigacién que se relacionan con la Red son:
v' Usabilidad y accesibilidad en la interacciéon Hombre-
Maquina (en particular evaluacién de usabilidad de sistemas
interactivos como entornos Wrb, TVDI, VideoJuegos, interfaces
de aplicaciones)
v" Generacion de contenidos para la TDI
v" Evaluacién de Madurez de la TVDI
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Pais: Ecuador

Institucion: Escuela Politécnica del Ejército (ESPE)

Grupo: Grupo de Investigacion de TV Digital

URL: http://www.espetv.espe.edu.ec

Direccion: Campus Politécnico, Av. Gral. Rumifiahui s/n. Sangolqui,
Ecuador. P. 0. BOX 171-5-231B

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Gonzalo Olmedo Cifuentes

Miembros participantes: Carlos Rojas, Darwin Aguilar, Freddy Acosta,
Luis Montoya, Roman Lara

Descripcion del grupo:

El objetivo del grupo es aportar con estudios y soluciones tecnolégicas
para la evolucion de televisién digital a nivel nacional y de América
Latina, con generacion de conocimientos, soluciones tecnolégicas, tanto
en hardware y software en base a requerimientos del gobierno
nacional, universidades nacionales e internacionales y empresas
publicas y privadas.

Los proyectos de investigacién del grupo dentro del area de televisiéon
digital se basan en:

v’ Andlisis de desempefio del canal de retorno basado en el
desarrollo y transmision de aplicaciones interactivas de
televisién digital para el sistema ISDB-Tb.

v' Andlisis de Transport Stream.

v’ Sistema de prevencién de catastrofes utilizando el sistema
ISDB-T.

v" Pruebas de decodificadores ISDB-T.

v" Generacién de contenidos interactivos para TV Digital

v Andlisis de la capa fisica y el canal de transmisién para
configuracion de transmisores
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Pais: Ecuador

Institucion: Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL)

Grupo: Direccidn de Tecnologias para la Educacién

URL: http: //www.utpl.edu.ec

Direccion: San Cayetano Alto y Av. Marcelino Champagnat. Cd: 11-01-
608- Loja, Ecuador

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Jorge Guaman Jaramillo

Miembros participantes:Ing. Rodrigo Barba, Lic. Marlon Carrién, Msc.
Inés Jara

Descripcion del grupo:

El grupo de investigacion de la UTPL forma parte de la Direccién de
Tecnologias para la Educacion, la cudl tiene a cargo la virtualizacion del
modelo educativo del sistema de estudios abierto y a distancia, a través
del desarrollo de los componentes tecnolégicos y formativos que
ofrecen las TIC's. Para ello, investiga, innova y transfiere a los
estudiantes y a la sociedad el uso educativo de la tecnologia.

Entre las funciones generales tenemos:

v" Proponer la politica tecnolégica para el desarrollo del
modelo educativo del sistema de estudios abierto y a distancia de
la UTPL.

v' Garantizar la innovacion continua en el uso de las TIC
aplicadas a los procesos de enseflanza-aprendizaje.

v' Garantizar la provision y accesibilidad de servicios
educativo-tecnolégicos de calidad, basados en estandares.

v' Experimentar con las nuevas tendencias tecnoldgicas y
buscar la pertinencia y aplicabilidad en la UTPL.

v' Investigar alternativas de mejora del modelo educativo
mediante la aplicacion de nuevas tecnologias.

Area, lineas de trabajo:

Area Lineas de trabajo
Investigacion aplicada v Personalizacion y adaptacién de
e innovacion la ensefanza-aprendizaje en la MAD
distancia.
v" Learning analytics aplicado a la
MAD

v" Redes sociales de aprendizaje

v Sistemas de recomendacion de
las acciones formativas en el sistema
de estudios a distancia: (Recursos
educativos  abiertos, grupos de
discusion, etc.)

Proyectos y desarrollo v Soporte a la investigacion e
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innovacién. Dando solucién a las
aplicaciones, innovaciones y en general
requerimientos que sean solicitados

para realizar las diferentes
investigaciones del vicerectorado.
v' Implementacién de

innovaciones, como por ejemplo la
recepciéon de evaluaciones a distancia,
los cambios en el sistema de
mensajeria, la visibilidad del EVA desde
dispositivos moviles, material
educativo electrénico, entornos
educativos 3D, etc.

Tecnologia educativa

4 Administracion del entorno
virtual de aprendizaje.
v Administraciéon del sistema de

tutoria(video-conferencias).
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Pais: Espafia

Institucion: Universidad de Cérdoba (UCO)

Grupo: Grupo de Investigacion EATCO

URL: http://www.citec.tv

Direccion: Edificio CIESA. Glorieta de los Paises Balticos S/N (14014)
Coérdoba, Espafia

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Carlos de Castro Lozano

Miembros participantes: José Miguel Ramirez Uceda, Angel Solis
Molano, Candido Fernandez Avila, José Antonio Castelo, Juan Roldan
Ruiz, Fco. Javier Burén Fernandez, Juan Maria Casado Salinas, Luis
Ballesteros Olm, Rafael Sanchez Montoya, Alfonso Infante, Beatriz Sainz
de Abajo, Miguel Lopez Coronado, Daniel Olivera

Descripcion del grupo:

Vision del grupo

EATCO dispone de las mejores oportunidades para definir, disefiar y
ejecutar proyectos incorporando ademas una mirada diferente hacia la
dimensioén cada vez mas vasta de la utilidad de las tecnologias que hoy
hacen posible producir, transmitir, acceder y manejar informacién y
conocimiento.

El objetivo final de EATCO es la implantaciéon de modelos de desarrollo
local sostenible a través de las TIC para personas con dependencia
(discapacitados, marginados, mujeres maltratadas etc.) realizando, para
ello, una recopilacion, evaluacidn, difusion y desarrollo de experiencias
e-Learning para grupos desfavorecidos que permitan la "inclusion
digital", proporcionando herramientas para evitar la brecha digital
entre los ciudadanos con problemas de accesibilidad a estas
tecnologias, dinamizando la comunicacidn, el dialogo y la transferencia
entre los profesionales y colectivos interesados, contribuyendo asi, al
desarrollo del aprendizaje digital en todos los grupos sociales.

Lineas de I+D+I

Plataformas IPTV interactiva

Sistemas accesibles y usables

Interaccién Persona-Ordenador

Cloud Computing

Multiagentes Inteligentes

-Comercio electronico.

-Desarrollo de Herramientas Autor.

-Sistemas de Teleformacion.

-Produccion de Contenidos Multimedia.

-TeleFormacion.

-Redes y Sistemas.

-Realidad Virtua, Aumentadal. Sistemas Inmersivos
-Tecnologia de Ayuda, Teleasistencia y Telemedicina.
-Domotica y Edificios Inteligentes.

ANIAN
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Pais: Espafia

Institucion: Universidad de Oviedo (UNIOVI)

Grupo: Grupo de Investigaciéon de Sistemas de Distribucién Multimedia
(DMMS), Departamento de Informatica, Universidad de Oviedo

URL: www.uniovi.es, http://www.it.uniovi.es/dmms

Direccion: Campus de Xix6n/Gijoén, s/n, Xix6n/Gijon (33203) Asturies,
Espana

Integrantes de la RedAUTT:

Responsable del grupo: Xabiel Garcia Pafieda

Miembros participantes: Roberto Garcia Fernandez, David Melendi
Palacio, Sergio Cabrero Barros, Victor Guillermo Garcia Garcia, Aurora
Barrero, Laura Pozueco, Carolina Rios

Descripcion del grupo:

El Grupo de Investigacion de Sistemas de Distribucién Multimedia -
DMMS- de la Universidad de Oviedo, en Asturias, Espafia es un grupo de
investigacion reconocido por la Universidad de Oviedo y evaluado
positivamente por la Agencia Nacional de Evaluacién y Prospectiva
(ANEP) del Ministerio de Economia y Competitividad.

La actividad investigadora de este grupo se enmarca principalmente en
torno a cuatro lineas de trabajo: despliegue de servicios de audio/video
sobre redes mdviles ad-hoc, servicios emergentes de audio/video en la
Internet del futuro, servicios de TV digital interactiva y andlisis y
modelado de redes y servicios telematicos.
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Pais: Espafia
Institucion: Universitat de les Illes Balears (UIB)
Grupo: Unidad de Graficos, Vision e Inteligencia Artificial (UGIVIA)
URL: http://dmi.uib.es/~ugiv
Direccion: Ctra. de Valldemossa km 7,5 (07122) Palma, Baleares,
Espaia
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Dr. Francisco Perales Lopez
Miembros participantes: Antoni Jaume Capo, Cristina Manresa Yee,
Miquel Mascaro Oliver, Ramon Mas Sanso, Xavier Varona Gomez
Descripcion del grupo: Es un grupo multidisciplinar de profesores
universitarios especialistas en el campo de las matematicas aplicadas y
la informatica grafica. Los temas de investigacién actuales son:

v Modelizacion y Animacién de objetos deformables.

v' Andlisis y Sintesis del Movimiento Humano por Ordenador.

v Reconocimiento de gestos y Andlisis de Entornos.

v Andlisis y Animacién de Caras Humanas. Envejecimiento

facial.
v' Modelizacion de Expresiones y Emociones.
v’ Sistemas de Realidad Virtual e Interficies de Usuarios
Multimodales

v' Interfaces avanzadas para usuarios discapacitados.

v' Sistemas multibiometricos

v Inteligencia Artificial, Sistemas Expertos, Métodos de XXI

Aprendizaje Inductivo.

v" Aplicaciones de la IA en Avatares 3D Inteligentes (Agentes
Visuales).

v’ Usabilidad y Disefio Universal. Accesibilidad Web.

v’ Interficies Basadas en Sefales Cerebrales (BCI).
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Pais: Espafia
Institucion: Universidad de Zaragoza
Grupo: GIGA Affective Lab
URL: http://giga.cps.unizar.es/affectivelab
Direccion: c/Maria de Luna 1 (50018) Zaragoza, Espana
Integrantes de la RedAUTTI:
Responsable del grupo: Sandra Baldassarri
Miembros participantes: Eva Cerezo
Descripcion del grupo:
The GIGA Affective Lab focuses its research in improving Human-
Computer Interaction through natural, multimodal and affective
interfaces. Within this area, the main research lines are:

v Multimodal interaction through 3D virtual characters.
The effort of the group in this area has focused on Maxine system.
Maxine is a powerful script-directed engine for the real-time managing
of virtual 3D environments and embodied agents. The system supports
real-time multimodal user-virtual agent interaction through different
channels: text, voice (natural language), mouse/keyboard/touch-
screens and images.
Maxine 3D virtual humans are endowed with body and facial
animations, lip-synch, and synthesized voice. The emotional state of the
agent may vary during interaction and modulates agent’s facial and
body expressions, reactions, answers and voice. Maxine virtual humans
have been successfully used in different domains such as virtual real-
time presenters, assistants for controlling domotic environments,
pedagogical agents for teaching Computer Graphics, or virtual
interpreters.

v" Tangible interaction
This research aims to bridge the gap between physical and computer
preschool activities, thanks to the appropriate use of the new tangible
interaction approach and the emerging computer innovations based on
interactive surfaces. The NIKVision system developed in the group
combines both physical and computer activities for preschool children
into a unique natural, collaborative and manipulative interaction
approach. The system combines a tabletop active surface device with a
tangible user interface in which children play in groups to computer
games by physically manipulating conventional toys on the table
surface. This innovative setup supports collocated learning for little
groups of 4-5 children, and promotes face-to-face and physical play.

v’ Affective interaction based in the facial expression recognition

analysis.

The work of the group in this area deals with the two main research
focuses on Affective Computing: emotion recognition from the user's
facial expressions and multimodal fusion of affective information
extracted from different human communicative channels. For this
purpose, a novel and effective system for facial affect sensing is
developed and subsequently expanded to face the problem of
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multimodal human affect recognition. The methodology is based on the
use of a 2-dimensional evaluation-activation description of affect that
goes beyond traditional discrete emotional categories and works in a
continuous emotional space. This methodology allows the introduction
of novel approaches when sealing with sensing user affect such as
“emotional kinematics” and user “emotional paths”.
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Pais: Espafia

Institucion: Universidad Castilla-La Mancha (UCLM)

Grupo: LoUISE

URL: http://www.i3a.uclm.es/louise/louise/

Direccion: Instituto de Investigacion en Informatica de Albacete. Avda.
de Espafia s/n. Campus Universitario (02071) Albacete, Espafia
Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Francisco Montero Simarro

Miembros participantes: Diego Martinez Plasencia, Jonatan Martinez,
José Pascual Molina Mass6, Pascual Gonzalez Lopez, Victor Ldpez
Jaquero

Descripcion del grupo:

El Laboratorio de Interfaces de Usuario e Ingenieria del Software -
LoUISE- de la Universidad de Castilla-La Mancha, en Albacete, Espafia
es un grupo de investigacion reconocido por la Universidad de Castilla-
La Mancha.

La actividad investigadora de este grupo se enmarca principalmente en
torno a cuatro lineas de trabajo:

v" desarrollo de interfaces de usuario, donde se engloba el
estudio y propuesta de metodologias, modelos, herramientas,
evaluacion de la calidad (usabilidad y accesibilidad), patrones de
interaccidn, adaptacién, y colaboracién.

v" interfaces de préxima generacion, donde se consideran
interfaces Post-WIMP, realidad virtual, interfaces multimodales,
interfaces 3D.

v'  sistemas de interaccion natural y artificial, donde se
realizan propuestas en el ambito de las técnicas de vision
artificial, reconocimiento de patrones, analisis de informacién
visual, etc.

v' por ultimo, computacién ubicua y sistemas sensibles al
contexto, donde se trabaja en el desarrollo y evaluacién de
sistemas sensibles al contexto, tecnologias RFID y colaboracion
en sistemas sensibles al contexto.
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Pais: Guatemala

Institucion: Universidad Galileo

Grupo: Departamento GES

URL: # http://www.galileo.edu

Direccion: 7av. final Calle Dr. Eduardo Suger Zona 10, Guatemala
Integrantes de la RedAUTTI:

Responsable del grupo: Rocael Hernandez Rizzardini

Miembros participantes: Héctor Amado, Miguel Morales, Byron Linares,
Monica de la Roca

Descripcion del grupo:

El Departamento GES de la Universidad Galileo, trabaja en los servicios
de E-campus y E-learning de la Universidad. Para ello cuenta con un
equipo multidisciplinario el cual interactia y se coordina de forma
continua para mejorar e innovar en los servicios metodolégicos,
administrativos y electronicos que estan a su cargo. El énfasis esta en el
uso de la tecnologia en la educacion, pero no por la tecnologia en si
misma, sino mas bien como un medio de comunicacién que permita
extender y crear nuevos campos y formas de interaccién, lo cual implica
retos a nivel organizacional, en métodos, acceso, tecnologia y otros, que
deben de trabajarse integralmente para obtener una mayor efectividad
y eficacia en objetivos propuestos.

El trabajo que se realiza en el area de Investigacion del Departamento
GES, estd orientado a brindar un aporte importante a la funcién de
investigacion de Universidad Galileo, y se divide en cinco acciones
principales:

v' Establecimiento de contacto con investigadores de
instituciones de educacidon superior nacionales y extranjeras
para fomentar la cooperacidn entre instituciones, publicacion
conjunta y generacion de convenios.

v" Redacciéon de propuestas de proyectos consorciados de
innovacidn/investigacion para presentar a programas de
financiamiento internacional

v' Publicacién de resultados de experiencias de
investigacion en conferencias, libros y revistas indexadas.

v' Organizaciéon de conferencias internacionales con la
presencia de investigadores de alto nivel para enriquecer la
experiencia de investigadores, catedraticos y alumnos de
Universidad Galileo.

v" Crear un semillero de investigaciéon al ofrecer contactos
de programas de Doctorado en Ciencias de la Computacion para
los alumnos de Universidad Galileo

El Area de Investigaciéon del departamento GES es dirigida por el Ing.
Rocael Hernandez Rizzardini y cuenta con la participaciéon activa del
equipo multidisciplinario que forma parte del Departamento GES.

Las lineas de investigacion definidas giran alrededor de los siguientes
temas:

v" Technology-Enhanced Learning (TEL).

XXV



http://www.ufrgs.br/niee/
http://www.ufrgs.br/niee/

v" Orquestacion de actividades de aprendizaje distribuidas a
través del Internet de Servicios Aprendizaje ubicuo/Actividades
colaborativas.

Estas lineas de investigacion tienen un enfoque de accién a nivel
universitario asi como una proyeccién a la inclusién social y reduccion
de la brecha digital.
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Pais: Peru

Institucion: Pontificia Universidad Catoélica de Peru (PUCP)

Grupo:

URL: http://www.pucp.edu.pe

Direccion: Avenida Universitaria 1801 (L32) Lima32, Lima, Peru
Integrantes de la RedAUTTI:

Responsable del grupo: Marco Antonio Mayorga Montoya

Miembros participantes:Carlos Silva Cardenas

Descripcion del grupo:

Grupo dedicado al desarrollo de proyectos de investigaciéon sobre
soluciones tecnolégicas actuales implicadas en el despliegue de la
Television Digital Terrestre (TDT).
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Pais: Uruguay

Institucion: Universidad de la Republica

Grupo: Sistemas y Aplicaciones Multimedia. Departamento:
Investigacion Operativa.

Instituto de Computacion, Facultad de Ingenieria

URL: http://www.fing.edu.uy/

Direccion: Julio Herrera y Reissig 565 - Cddigo Postal 11.300 -
Montevideo - Uruguay

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Pablo Rodriguez-Bocca

Miembros participantes: Andrés Barrios, Bruno Rienzi, Claudia
Rostagnol, Daniel de Vera, Dario Padula, Elisa Bertinat, Matias Barrios,
Pablo Romero

Descripcion del grupo:

El grupo de trabajo estudia las telecomunicaciones desde las Opticas
practica y tedrica simultdneamente. El area de experticia son los
sistemas y aplicaciones multimedia, principalmente la distribucion
audiovisual y el entretenimiento.

Un conocimiento profundo sobre redes de computadores es requerido
para investigar sobre dichos sistemas. En particular, son conocimientos
necesarios: las tecnologias eficientes como las Peer-to-Peer, los
sistemas propietarios de IPTV o CDN, y los estandares de television
digital, etc. Ademas es importante considerar la perspectiva del usuario,
incluyendo aspectos como la calidad percibida por los usuarios, la
calidad del video, la interactividad, etc.

Siempre que es posible, se desarrollan modelos matematicos de la
dinamica de estos sistemas y/o se desarrollan prototipos funcionales.
Esto permite generar conocimiento en la técnica y en la teoria
subyacente a estos sistemas, enmarcando nuestra investigacion en un
equilibrio entre el area de investigaciéon operativa y el area de redes de
computadoras.

Nuestras principales herramientas matematicas son: los modelos
estocasticos y estadisticos, la optimizacion combinatoria, y Ila
simulaciéon. Siendo la aplicacion de estas herramientas nuestros
principales aportes a la academia en los ultimos afios. Todo este
enfoque tedrico-practico nos permite trabajar en cooperaciéon con la
industria, apoyando en la creacidn de prototipos funcionales e inclusive
sistemas capaces de utilizarse en produccion.
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Pais: Venezuela

Institucion: Universidad de Los Andes

Grupo: Grupo de Investigaciones de las Telecomunicaciones (GITEL),
Facultad de Ingenieria

URL: http://www.ula.ve

Direccion: Sector La Hechicera, Edificio Facultad de Ingenieria, 3er
Piso,

Escuela de Ingenieria Eléctrica, Departamento de Electrénica y
Comunicaciones (5101) Mérida, Mérida, Venezuela

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Nelson Alexander Perez Garcia

Miembros participantes: Alvaro Araque, Armando Borrero, Douglas
Paredes, Emigdio Malaver, José Aguilar, José Manuel Albornoz, Dimas
Mavares, Charlo Gonzalez, José Andrés Contreras, José Luis Paredes,
José Rafael Uzcategui, José Bernardo Pefia

Descripcion del grupo:

El Grupo de Investigacion de Telecomunicaciones (GITEL) de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad de Los Andes (ULA), Mérida,
Venezuela, lleva a cabo, desde hace mas de 40 afios, actividades de
investigacion, desarrollo e innovacion en diversas sub-areas de las
Telecomunicaciones, tales como Electromagnetismo Aplicado a las
Telecomunicaciones (sistemas de telefonia celular, sistemas de TV
Digital, sistemas de comunicacién via satélite, sistemas inalambricos de
datos, sistemas de comunicaciones Opticas, antenas, entre otras),
Procesamiento de Sefiales en Telecomunicaciones (codificacidn,
modulacion, encriptacién, compressive sensing, procesamiento de
imagenes, etc.), Redes de Computadoras (tecnologia, gestion y
seguridad) y Electréonica de las Telecomunicaciones (disefio y
desarrollo de hardware para telecomunicaciones, FPGA, entre otros).
Adicionalmente, varios de los investigadores adscritos al GITEL
imparten docencia en la carrera de pregrado Ingenieria Eléctrica de la
ULA, asi como en diversos postgrados dentro y fuera de la ULA,
incluyendo instituciones universitarias en el extranjero.

Asimismo, fungimos como asesores para la efectiva solucidn a diversos
problemas de indole técnica presentados en varias de las empresas
publicas y privadas, asi como ntes gubernamentales, que hacen vida
dentro y fuera de Venezuela, como por ejemplo PDVSA, CANTYV,
Movilnet, Telefénica (antiguamente Telcel), INTERCABLE, NETUno,
EDELCA, CVG, CADAFE, CADELA, CONATEL, entre otras.
Adicionalmente, miembros del GITEL han formado parte de
importantes organismos nacionales tales como CENDITEL (Centro
Nacional de Desarrollo e Investigacion en Tecnologias Libres), CENDIT
(Centro Nacional de Desarrollo e Investigacién en Telecomunicaciones),
FIDETEL  (Fondo para la  Investigacibn y  Desarrollo
enTelecomunicaciones), entre otros.

En el tema de TV Digital Abierta (TDA), el GITEL fue coordinador por el
sector académico de Venezuela, de las pruebas de campo realizadas con
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los estandares DVB-T/H, ISDB-T y DTMB, realizadas en Venezuela con
el fin de evaluar técnicamente el desempefio de dichos estandares y
contribuir a la escogencia del estandar para Venezuela.

Asimismo, en 2010, formamos parte del primer grupo en los planes de
formacion del estado Venezolano en materia de TDA, siendo invitados a
integrar, por espacio de aproximadamente un (1) afio, Subcomisién
Presidencial “Aplicaciones y Middleware” de Televisién Digital
Terrestre de Venezuela. Actualmente, continuamos con nuestras
investigaciones en el tema, de la mano principalmente del CENDITEL.
Es oportuno resaltar que el GITEL-ULA no sélo esta conformado por
investigadores de la ULA, sino también de otras instituciones
universitarias, e incluso instituciones no universitarias, ligadas a las
telecomunicaciones.
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Pais: Argentina

Institucion: Inter-Cultura Consultora SRL (ICC)

Grupo: Empresa

URL: www.inter-cultura.com

Direccion: Amenabar 3211 6° A (C1429AEG) Ciudad de Buenos Aires,

Argentina

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Gonzalo Auza

Miembros participantes: Marcos F. Romero

Descripcion del grupo:

Somos una consultora de Experiencia de Usuario con oficinas en Buenos

Aires, la capital del disefio de Latinoamérica. Nuestro equipo esta

conformado por profesionales del disefio, las ciencias sociales y

humanas, y la tecnologia. Integramos la red internacional UX Fellow
Identificamos comportamientos, conocimientos, sentidos y
necesidades de las personas para lograr disefios adecuados y
viables.

Investigacion etnografica

Observacion participante

Entrevistas

Modelos mentales

Card sorting

Analizamos el desempefio y la experiencia de uso de prototipos y

productos o servicios existentes. XXXII

ASANE VRN

Analisis heuristico (evaluacién experta)
Pruebas de usabilidad

Validaciones con usuarios

Analisis de competencia

ANANENRN
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Pais: Espafia

Institucion: TMIRA Solutions

Grupo: Empresa

URL: http://www.tmira.com

Direccion: Avda. Valportillo Primera nro 5 Edificio Bestalia (28108)
Alcobendas, Madrid, Espafia

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Javier Garcia Carrefo

Miembros participantes: Elena Rubio Parrilla, Jordi Amatller Claraso,
Lucia Ximena Alvarez Jiménez, Miguel Angel Nieto Jiménez, Sergio
Belmar Arguro
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Pais: Espafia

Institucion: EVERIS Aragén

Grupo: Iniciativa TV interactiva

URL: www.everis.com

Direccion: Centro Empresarial El Trobador. Pza. Antonio Beltran
Martinez, 1 - 9 planta, Oficina I (50002) Zaragoza, Espafia

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Carlos Galve Pellicero

Miembros participantes: Elvira Narro Artigot

Descripcion del grupo:

Everis Aragdn incorpora una experiencia acumulada de 6 afios en el
desarrollo de proyectos de Television Interactiva multiplataforma como
son: sobre estdndares MHP y HbbTV, sobre entornos propietarios de
IPTV como podria ser Imagenio de Telefoénica, o fabricantes de
televisores Smart tv como puede ser Samsung, LG, Philips, etc.

Dentro del grupo tenemos una especial estrategia respecto a entornos
de: teleasistencia y formacion, en los que disponemos de productos
integrados para television y movilidad.

A continuacion mostramos algunos clientes de nuestra trayectoria
organizados por sectores:

Servicios del Sector publico: Ayuntamiento de Zaragoza, Gobierno de
Aragén, Diputacion de Huesca, Gobierno Vasco, Gobierno de Navarra,
Agencia tributaria, Direcciéon General del Catastro, Gobierno de La Rioja
Portal de Servicios, Ayuntamiento de Gijon, Sistemas Técnicos de
Loterias del Estado

Servicios de Sanidad: Gobierno Vasco (Cita Previa), Gobierno de
Aragoén, Gobierno de Navarra, Gobierno de La Rioja

Servicios Teleasistencia: Ayuntamiento de Gijon, Ispamat (Diputacion
de Huesca), Proyectos [+D:T-Asisto, Tasisto2, Centro de Salud Virtual
Servicios Turisticos: Diputacion Provincial de Burgos, Diputacion
Provincial de Huesca, Ayuntamiento de Zaragoza, Segittur, Sercotel,
Gobierno de Aragon, Gobierno de La Rioja, Ayuntamiento de Madrid
(esMadrid), Diputacién Provincial de Soria

Servicios Bancarios: Unicaja, CAN, CajaMadrid
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Pais: Espafia

Institucion: SYMBIA IT

Grupo: SPIN-OFF Universidad de Castilla-La Mancha

URL: www.symbiait.com

Direccion: Parque Cientifico y Tecnologico de Albacete. Paseo de la
Innovacién, 1 (02006) Albacete, Espafia

Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Santiago Fernandez Zumaquero

Miembros participantes: Arturo S. Garcia Jiménez

Descripcion del grupo:

Symbia IT nace como Spin-Off de la Universidad de Castilla-La Mancha,
del grupo LoUISE (Laboratorio de Interacciéon con el Usuario e
Ingenieria del Software), caracterizada por un gran potencial
investigador y de desarrollo e innovacion. Actualmente desarrolla
diferentes iniciativas en colaboracion con otras Spin-Off de diferentes
universidades espafiolas y europeas, colaborando activamente con
otras empresas locales y regionales del ambito de las Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacién.

Symbia IT ofrece soluciones, servicios y productos innovadores
relacionados con la interaccidn persona-sistema de computacion,
aportando valor en el andlisis, disefio y creaciéon de nuevas formas de
interaccion e interfaces virtuales, realidad aumentada y entornos
inmersivos, asi como nuevas formas de realizar tareas comunes en
areas como el sector publico, la gestion y promocion cultural, la
formacidén y la educacion, o el ocio interactivo, entre otras. Symbia IT
trabaja con empresas y con usuarios que participan en Internet a través
de las redes sociales y la Web 2.0, disefiando y ofreciendo servicios que
mejoran la calidad de vida de las personas y las empresas con las que
trabajamos.

Uno de sus principales productos es el denominado SIVTV; un software
para generar decorados virtuales para television. Este sistema realiza
tareas de seguimiento de la posicion y orientacién de camaras de
estudio, de forma que los movimientos realizados sobre la imagen real
se corresponden con los realizados sobre la virtual, dando la sensacion
de que el actor/presentador se encuentra inmerso en el decorado
creado de forma digital. Las ventajas del uso de sistemas de este estilo
son bien conocidas por los estudios de television: capacidad de tener un
gran conjunto de decorados diferente, cada uno adaptado al programa
en cuestion al que vayan destinados, y sin la necesidad de construirlos
fisicamente, lo cual es un proceso bastante caro. La principal diferencia
de este sistema con soluciones similares es la ausencia de caros y
complejos sistemas de posicionamiento hardware, ya que éstas
funciones se realizan tan s6lo a través del estudio de la imagen captada
por las camaras usando técnicas de vision por computador. Esto ultimo
nos permite competir en precio con otras soluciones existentes en el
mercado, ofreciendo una solucion mas econémica y adaptada a
pequefios estudios sin demasiados recursos. Esta tecnologia puede ser
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la base para crear nuevos productos y servicios, como pueden ser
personajes y objetos virtuales, productos para publicidad y promocion,
presentacion de resultados estadisticos, etc. Por lo que es ideal para la
creacion de programas para su posterior emision a través del sistema
IPTV, entre otros.
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Pais: Espafia
Institucion: Centro de Produccion Multimedia para la Television
Interactiva (CPMTI)
Grupo: CPMTI
URL: http://www.cpmti.es
Direccion: Edificio Leonardo da Vinci. Campus de Rabanales. 14071.
Coérdoba. Espafia.
Integrantes de la RedAUTT:
Responsable del grupo: Eduardo Garcia Salcines
Miembros participantes: Pascual Arbona Rodriguez
Descripcion del grupo:
Valores corporativos
La Universidad de Cérdoba a través del grupo de investigaciéon EATCO
asumié el reto, hace mas de veinticinco afios, de investigar y desarrollar
servicios y modelos tecnolégicos, al mismo tiempo que generaba una
organizacion con un alto potencial de innovacion.
CPMTI, evolucionada a partir del Grupo de Investigacion EATCO, es la
cristalizacion empresarial de las investigaciones del mismo.
Ambitos generales de desarrollo
Las tecnologias de la informacion y el uso, cada vez mayor, de las redes
telematicas esta generando nuevas formas de ensefar, de trabajar y,
como no, de comunicar, que han dado lugar a nuevos conceptos que
implican nuevos estilos de vida, como han sido, la teleformacidn, el
teletrabajo, la teleasistencia, los sistemas multimedia o la domotica y
actualmente la internet del futuro, la internet de las cosas, las
tecnologias calmas y las ciudades inteligentes.
Lineas de I+D
v’ Disefio y desarrollo de plataformas con alto contenido en I+D.
v" Desarrollo de Herramientas Autor.
v Sistemas de Teleformacion.
v Redes y Sistemas.
v" Realidad Virtual. Sistemas Inmersivos
v Tecnologias de Ayuda, Teleasistencia y Telemedicina.
v' Domotica y Edificios Inteligentes.
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Pais: Uruguay

Institucion: INTEGRA TV

Grupo: Empresa

URL: http://www.integratv.com

Direccion: Bulevar Artigas 476 (11300) Montevideo, Uruguay
Integrantes de la RedAUTTI:

Responsable del grupo: Juan Zangaro

Miembros participantes: Daniel Gomez, Juan Pablo Russo

Descripcion del grupo:

IntegraTv es una empresa especializada en el desarrollo de soluciones
interactivas para Tv Digital. Creamos soluciones y brindamos servicios
innovadores para Cable Operadores, emisoras de Tv y operadores de
[PTv.

Para una presentacion de la empresa ver
https://www.youtube.com/watch?v=wNpwVWHkvmI&feature=autopl
ay&list=PL.L106AD23A7F8ACCEE&playnext=1
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Television Digital en ciudades ubicuas

Josk MIGUEL RAMIREZ UCEDA!, REMEDIOS MARiA ROBLES GONZALEZZ,
ENRIQUE GARCIA SALCINESZ, FRANCISCO JAVIER BURON FERNANDEZZ,
CARLOS DE CASTRO L0ZANO2

1 Centro de Produccién Multimedia para la Televisién Interactiva. Espaiia

2 Grupo de Investigacién EATCO. Universidad de Cérdoba
Edificio Leonardo da Vinci. Campus de Rabanales. 14071. Cérdoba. Espafia.

Resumen. La definicion de servicios en las Ciudades Ubicuas
Usables, asi como la reformulaciéon de la Television Digital
Interactiva en este entorno, es la convergencia de ciudadanos,
tecnologia, contenidos digitales, arquitectura, ingenieria,
planeamiento urbanistico y gestién. A continuacién se exponen los
principales conceptos involucrados; asi como modelos de
desarrollo tecnoldgico posible dentro de las capacidades que
ofrecen estos servicios.

Palabras clave: Ciudad Ubicua, vida asistida en el ambiente,
inteligencia ambiental, usable, adaptativo, accesible, dependiente,
persona mayor, cultural, sostenibilidad, eficiencia energética.

1 Introduccion

La Red Mundial de Ciudades Amigables con las Personas Mayores
es un proyecto promovido por la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) que nace como respuesta a dos tendencias caracteristicas de
la poblacibn mundial contempordnea: el envejecimiento
demografico y el proceso de urbanizacion.

En relacién con el envejecimiento demografico, Europa registra
en la actualidad una fuerte expansion de los grupos de poblacion
compuesto por personas de edad avanzada que tienden a vivir cada
vez mas afios y que no dejan de ganar peso relativo con respecto a
los demas segmentos de la poblacién.

En cuanto al proceso de urbanizacién, las ciudades y pueblos de
Europa estan cambiando su fisonomia en pro de una mejora en la
calidad de vida de sus habitantes. Se pueden encontrar diferencias
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En este sentido, se estan explorando diferentes alternativas
tecnolégicas que permitan profundizar en esta mejora de la calidad
de vida. La estrategia europea actual es la investigacion y
desarrollo de smart-cities o ciudades inteligentes. Estas ciudades
generan beneficios colaterales a las personas, pero su objetivo
principal es la optimizacion de costes en el transito y uso de la
energia. Inicialmente en Corea del Sur y en los tltimos tiempos en
EEUU, se ha ido varios pasos mas alla en la definicion de ciudades
interconectadas donde se conjugan las ventajas en la calidad de
vida, pero también la participacion de las personas o
"prosumidores” con las mejoras operativas y econdmicas. Estas
ciudades, donde el paradigma es la persona y la comunicacién con
la tecnologia es natural, se conocen como ciudades ubicuas.

2 Inteligencia ambiental y vida asistida en el ambiente

En los ultimos afios los investigadores en temas relacionados con
las tecnologias de la informacion y las comunicaciones, han
definido un término denominado “Ambient Intelligence" o
Inteligencia Ambiental (Aml).

El concepto de Inteligencia Ambiental plantea una nueva forma
de comprender el modo en el que las personas interactiian con la
tecnologia y de describir un ambiente que percibe, se adapta y
responde a la presencia de personas. La vision de Aml ubica a la
persona en el centro de los desarrollos futuros. Es mas, la
tecnologia debe ser desarrollada para las personas, en lugar de que
las personas se adapten a la tecnologia. El término Aml en cuestion
pretende definir una realidad que se evidencia cercana y en cierto
modo presente: los avances tecnoldgicos nos conducen a nuevas
formas de acceso a la informacién y de relacién con los dispositivos
que nos rodean, haciendo posible un entorno que nos reconoce y se
adapta. AmI ofrece la posibilidad de que en todo entorno
cotidiano (hogar, en movimiento por la calle, en los transportes, en
los lugares publicos, en los hospitales, etc.) se pueda tener
inteligencia integrada que facilite la vida diaria.
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3 Ciudades y computacion ubicua

La implementacion de ciudades ubicuas que se adapten a la
diversidad funcional de los usuarios y sus intereses y que
incorporen inteligencia imbuida sostenibilidad es la mejor
esperanza que tenemos de conseguir un desarrollo sostenible sin la
necesidad de intervencion humana comprometida.

En la figura 1, se aprecian las distintas etapas que se han
atravesado hasta la definicibn de este concepto segin la
infraestructura, servicios y la interacciéon que éstos ultimos ofrecen
con las personas. La primera de ellas es la “Broadband City”. En
ella, se ofrecen los servicios tradicionales, de forma que son las
personas las que siguen las instrucciones de los equipos. La
segunda de ellas es la “Smart City”; en esta etapa, gracias al
descubrimiento del servicio y contexto mediante las diferentes
redes de sensores, la interaccién humano-maquina empieza a
cambiar, haciéndose mas amigable para el usuario vy
comprometiendo una actuacién minima de éste. La tercera de ellas
es la “Advanced City”, la cual se caracteriza por la convergencia de
servicios y por una menor participaciéon por parte del usuario, ya
que es el propio sistema el que a través del la sensorizacion extrae
la mayor parte de la informacidn necesaria para generar
respuestas, ya sean a demanda o proactivas. Finalmente, en la
“Ciudad Ubicua” se propone la prestacion de servicios totalmente
no invasivos al ciudadano con un componente central de
inteligencia artificial y ambiental, de forma que la interaccion
humano-maquina se asemeja a la propia interaccion humano-
humano.

La Ciudad Ubicua pretende materializar una nueva forma de
comprender el modo en que las personas interactian con la
tecnologia segun el concepto de “tecnologia calmada”. Nuestra
vision postula a la persona como el centro de la nueva ciudad y de
los nuevos servicios y estd imbuida de buenas practicas para el
envejecimiento activo mediante el uso de inteligencia ambiental: La
persona se ubica en el centro del desarrollo sobre el entorno
cotidiano, se facilita la vida diaria y mejora su calidad de vida
presente y futura.
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4? Etapa: Ciudad Ubicua

3% Etapa: Advanced City

2° Etapa: Smart City

e Lainteracciéon humano-mdquina
es muy similar a la interaccion
humano-humano

¢ Menor interaccién del usuario
¢ Convergencia de servicios

¢ Equipadas con redes de sensores
ubicuas
e Lainteraccién humano-maquina

comienza a cambiar

e Infraestructura Banda Ancha

e Las personas siguen las
instrucciones de los equipos

1? Etapa: Broadband City

Fig. 1: Evolucién Ciudad Ubicua

Con la Ciudad Ubicua, se da un paso mas en la evolucién de la
interaccion humano-maquina hasta acercarse a la propia
interaccion humano-humano. En cuanto a la infraestructura, la
Ciudad Ubicua propone una vision de la “Internet de las cosas” en
donde los nuevos objetos en el universo de la tecnocultura han de
ser “Spimes”. Esto es, cosas que se sitian tanto en el espacio
urbano como en el doméstico, que tienen una identidad unica
legible digitalmente, son localizables y trazables, pueden ser
buscados desde buscadores, reciclables, disefiados y almacenados
virtualmente y, en muchos casos, pueden ser fabricados por el
propio usuario.

4 Redisenando la Television Digital Interactiva Ubicua

Los siguientes proyectos: U-Cordoba, ACUAL y SIESTA TV son
desarrollos tecnoldgicos de Ciudad Ubicua llevados a cabo por
Centro de Produccién Multimedia para la Television Interactiva,
con escenarios donde la interaccién con contenidos digitales es el
elemento diferenciador respecto del resto de alternativas en
estudio.

Segun nuestro punto de vista, una pantalla es un ordenador fijo,
un ordenador portatil, una tableta, un dispositivo mévil, un kiosco
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de informacién, un escaparate interactivo, una proyecciéon 3D, un
espectaculo digital, etc. que reconoce a la audiencia y personaliza la
experiencia en funcién del perfil de el/los usuario(s) que estan
atendiendo a ese canal de informacidn, en ese instante.

Seguin este paradigma, los dispositivos digitales son sistemas
receptores de informacion (por ejemplo, el moévil o la tableta) que
pueden transmutarse en sistemas actuadores cuando se combinan
con otros sistemas como espectaculos digitales, proyecciones 3D,
pantallas LED, etc. permitiendo un alto nivel de interactividad
social colaborativa con los elementos de la ciudad ubicua.

La experiencia mas satisfactoria para el usuario se conseguira
centrandose en la interacciéon entre multiples tecnologias. Un
ejemplo de esto serian las interfaces hombre-maquina, las cuales
pueden ser utilizadas con una amplia gama de dispositivos. En este
sentido, la usabilidad es crucial, ya que permite que el usuario
descubra funcionalidades avanzadas que estan escondidas a
primera vista. La respuesta al sistema central de la U-City puede
llevarse a cabo a través de “pantallas” y “cosas” distribuidas en
multiples areas, dependiendo de la posicién geografica de la
persona.

Siguiendo nuestra vision, el concepto de pantallas distribuidas no
indica el despliegue de una red de pantallas estatica segun el
concepto de carteleria digital. Una “pantalla” es un PC, un portatil,
una tableta, un smart-phone, un kiosco de informacién, un sistema
de escaparate interactivo, una proyeccion 3D o un dispositivo de
entretenimiento digital que reconoce a la audiencia y personaliza la
experiencia basada en un mix de perfiles personales de las
personas atendiendo al canal de informacién en uso.

5 Servicios interactivos para la Television Digital

A continuaciéon se exponen tres escenarios de servicios
interactivos a través de la television digital dentro del entorno de
Ciudad Ubicua: U-Emergencias, U-Cultura y U-Cultura.

5.1. U-Emergencias
El servicio de U-Emergencias permite la configuracion de un canal
de emergencias interactivo, inteligente y bidireccional que aporta
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informaciéon critica a los ciudadanos para que puedan tomar la
decision adecuada en caso de peligro.

Existen multiplicidad de desastres que pueden ocurrir, de los que
debemos estar informados, ya que sus consecuencias nos afectan y
que mediante los medios habituales no pueden cubrirse, ya sea
porque ningun profesional de la emergencia los esta
monitorizando, como porque al ser su magnitud pequeia, no tiene
sentido utilizar medios de masas para su difusion. En estos casos es
critico el tiempo de respuesta y asegurar la atencién del usuario
final.

Bajo el formato de la television interactiva y en conjuncién con
dispositivos moviles es posible mostrar informacién precisa y de
interés para cada ciudadano en la que la informacion se fusiona
procedente de otros usuarios, administraciones publicas, servicios
de emergencias o cualquier otro proveedor de informacion
fidedigno. La Fig. 2 muestra la propuesta de canal de emergencias y
la Fig. 3 muestra la direccionalidad de la informacion.

Direccién General de Proteccién Civil
SISTEIIJIA NACIONAL DE ALERTAS Ca n a I

DECRETADA ALERTA POR TORMENTAS

Fenomeno Tormentas

Riesgo Medio . Nivel amarilio

Ambito Campifia Cordobess

Comienzo Viernes, 5 de Agosto & |az 11:00
Finalizacion Sabado, 6 de Agosto a las 00:00

sos Puente Genil 12t es /\H_MCT

Cardoba

URGENTE: incendio forestal en La Riba (Tarragona).
visite Emergencias Puente Genil Web

112

Teléfonos de interés

i 4 POLICIA LOCAL 967 6068 75

PROTECCIONCIVIL 967 606875

cUATDACYL  es7ems:
= F ol riesgo de tormentas HOSPITAL - CHARE 967 615147
+ Meteorologla Adversa AYUNTAMIENTO 967 60 60 34

Fig. 2. Propuesta de canal de emergencias
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5.2. U-Cultura

Una de las mayores dificultades del concepto de la Ciudad Ubicua
es como involucrar adecuadamente a los stakeholders con los
prosumidores y como podrian interacturar. Cérdoba Ubicua ha
solucionado este reto uniendo conceptos de diferentes mundos:
Interpretaciéon arquitecténica de la ciudad, patrimonio,
espontaneidad, tecnologias, soporte municipal, adaptatividad y
contenidos digitales. Estos pilares convergen en una vision de la
ciudad hecha de vaguadas culturales y “Shadow hot spots” o puntos
calientes de sombra (ver Fig. 4) donde los espacios activados
ofrecen interesantes contenidos interactivos a los prosumidores.
Esto generara un alto nivel de interaccién colaborativa socio
cultural con los elementos de la U-City tejiendo contextos sociales
complejos. También proporcionaran un nuevo nivel de creatividad
distribuido, haciendo de las ciudades entidades “vivientes”
heterogéneas que afiaden valor a los ciudadanos y a todas las
empresas involucradas en la cadena de valor de la Ciudad Ubicua.
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En un estado inicial, una serie de espacios publicos de la Ciudad
Ubicua se activan con un nimero limitado de e-servicios. Estos
espacios seran de importancia turistica, econémica y cultural para
la ciudad. En una segunda fase del proyecto se uniran estos
espacios mediante corredores culturales. Los corredores se han
disefiado para uso a pie. En una tercera fase se crearan nuevos
espacios ubicuos en espacios publicos de barrios adyacentes. Por
ultimo se expandirdn los espacios de la Ciudad Ubicua a otras
ciudades creando una gran comunidad urbana inteligente virtual y
ubicua.

12

Fig. 4. Vaguadas culturales y “shadow hot spots”
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Fig. 5. Flujo de alertas y canales en la prestacion de servicios de U-Salud
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5.3. U-Salud

El servicio de U-Salud, se lleva a cabo en el entorno domiciliario
mediante el uso de un televisor conectado a un set-top-box y
permite monitorizacidon y tele-medicina a través de la TV. Este
servicio cubre las necesidades de usuarios con un cierto grado de
dependencia a los que la television, en base a sus necesidades, les
recuerda que han de tomar su tratamiento médico asi como que
tienen sesion de monitorizacién remota. La Fig. 5 muestra el flujo
de alertas y canales en la prestacion de servicios de U-Salud. Las
pruebas se monitorizan centralizadamente y una vez filtradas por
el motor de inteligencia se muestran a un operador si los valores
requieren intervencién pudiendo involucrar asistencia médica o
alerta al cuidador. Este escenario puede llevarse a cabo en el
domicilio o en movilidad. Este servicio permite grandes eficiencias
en la cadena de valor de la prestaciéon de servicios de salud, asi
como una invasion minima y una mayor autonomia de la que
disfrutara el paciente monitorizado. Las ventajas para el entorno
del paciente son multiples: mayor independencia, mayor
tranquilidad, etc.
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Resumen. El desarrollo de la television digital terrestre en
Argentina no se puede separar del contexto de la sancién de la
nueva Ley de Servicios de Comunicacién Audiovisual, que generd
un nuevo mapa del campo de la producciéon de contenidos. La
misma redistribuye las licencias de radio y television en tres partes
iguales entre el sector privado con fines de lucro, el sector publico y
el sector privado sin fines de lucro. Esto implica la inclusiéon de
nuevos actores encargados de producir. Para ello, resulta
fundamental establecer un conjunto de politicas de promocién para
los contenidos que contenga el cambio de paradigma y que ademas,
incluya a los actores sociales que estaban ausentes del modelo de
concentraciéon econémica de los medios, y que cuentan con el
desafio de producir contenidos que no sélo se organicen de acuerdo
a las necesidades informativa, formativas y recreativas de las
regiones, sino también cuentan con la impronta de construir una
imagen propia desde la perspectiva identitaria e iconografica. En
consecuencia, un proceso de transformacién en el terreno de las
politicas publicas implica un proceso no menos significativo en el
territorio de la producciéon de contenidos. Este articulo aborda
parte de las estrategias para su materializacién.

Palabras clave: Contenidos. Televisién Digital. Politicas Publicas.
Fomento.

1 Introduccion

La puesta en marcha del proceso de desarrollo de la television
digital abierta en Argentina no se la puede separar de la sancién de
la nueva Ley de Servicios de Comunicacion Audiovisual. S6lo dos
meses antes de la aprobacién de la Ley, se cre6 mediante el decreto
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1148/20009 el Sistema Argentino de Television Digital Terrestre, y
mediante la Resolucién 1785/2009 se crea el Consejo Asesor de la
Television Digital Terrestre con el objetivo de guiar el proceso de
migracion tecnolégica hacia la television digital en la Republica
Argentina hasta el ‘apagoén analdgico’ previsto en el 2019,
contemplando la inclusién de todos los habitantes de la Nacion a
las nuevas tecnologias de la Sociedad de la Informacién, y
observando los fundamentos estipulados en los objetivos de la Ley
26.522.

Sin lugar a dudas y mas alla de las tensiones que promueve el
cambio de un paradigma histérico en las politicas de comunicacion
en el pais, la impronta de la ley llegaba con todos los consensos
construidos en el marco de los foros participativos de consulta
publica sobre el proyecto de ley, y un muy buen respaldo
parlamentario. Y en ese contexto, la misiéon del Consejo Asesor, no
s6lo no se limitaba al desarrollo técnico-politico de transmision y
recepcion de la television digital (con las instalacién de 50
estaciones de transmision en la primera etapa y otras 40 en la
segunda y mas de un milléon de decodificadores entregados) y la
optimizacién del espectro radioeléctrico de acuerdo a los
lineamientos de la ley, sino también desarrollar una industria
nacional de contenidos que preserve y difunda el patrimonio
cultural y la diversidad de todas las regiones y que alimente de
manera sistematica de contenidos para las nuevas sefiales del
sistema desde una perspectiva federal y democratica.

En consecuencia, al crecimiento de la oferta de sefiales en la
grilla, que actualmente supera los 25 canales segin areas
geograficas del pais, y la decision de crear nuevas licencias de radio
y television en partes iguales para el sector privado con fines de
lucro, el sector publico y el sector privado sin fines de lucro. Este
panorama implica la inclusién de nuevos actores encargados de
producir.

Ademas, la inclusion de dichos actores sociales que estaban
ausentes del modelo de concentracién econémica de los medios,
cuentan con el desafio de producir contenidos que no sélo se
organicen de acuerdo a las necesidades informativa, formativas y
recreativas de las regiones, sino también cuentan con la impronta
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de construir una imagen propia desde la perspectiva identitaria e
iconografica.

En consecuencia, un proceso de transformacion en el terreno de
las politicas publicas implica un desafio no menos significativo en
el territorio de la produccion de contenidos.

2 Promocion de contenidos

Considerando el desarrollo sostenido de contenidos para las
pantallas que actualmente estan en el aire como asi también las que
se encuentran proximas a inaugurar, el Estado puso en marcha un
conjunto de iniciativas para la promociéon y producciéon de
contenidos que no solo alimenten esas pantallas y las por venir,
sino esencialmente la articulacion de capacidades productivas que
con distintas identidades puedan construir un panorama federal
que también dispute el actual escenario de concentracién en la
producciéon de contenidos en productoras y canales que se
encuentran en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires. Este
propdsito, tiene el interés de establecer un nuevo paradigma en la
producciéon de contenidos que incluya un sentido federal
geograficamente y un sentido democratico desde la participacion
de distintos actores de la produccién como organizaciones sociales
sin fines de lucro, pequefias productoras, cooperativas de trabajo,
universidades y otros centros educativos.

En este contexto, se pusieron en marcha distintos planes de
promocion a saber:

Consejo Interuniversitario Nacional (CIN)

CONCURSO del Consejo Interuniversitario Nacional N° 02/2011
PARA LA SELECCION DE PROYECTOS DE SERIES DE FICCION EN
ALTA CALIDAD Y DEFINICION (FULL HD) PARA TELEVISION
DIGITAL. Dicha convocatoria se dio en el marco de un convenio
entre el Ministerio de Planificaciéon Federal y Servicios Publicos de
la Nacion y el CIN del que participaron mas de 80 proyectos y se
financiaron 12. Los proyectos seleccionados para su financiamiento
son:

Las huellas del secretario. Productora Lagarto cine (CABA),
Historia clinica. Productora Undergruond (CABA), La viuda de
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Rafael. Productora Atuel producciones, (CABA), Amores de historia.
Productora Oruga Films SA, (CABA), Siete vuelos. Gaston Gularte,
(Misiones), Quien mato al bebe Uriarte. Consult. Arcadia SA, (Santa
Fe), La Nocturna. Turizia SA, (CABA), ADN. Albertina Carri, (CABA),
Babylon. GP Media, (CABA), Embarcados a Europa la vuelta a los
origenes. Mancha Productora, (CABA), Boyando. Haddock Films
SRL, (CABA), Viento Sur. Azteka Films SRL, (CABA).

Si bien, esta convocatoria no reunié un panorama federal, tuvo
como objetivo introducir en las pantallas de la television digital
contenidos de calidad técnica y argumental, considerando también
que la instalacion de un nuevo cambio cultural en el uso de un
nuevo sistema televisivo implica promoverlo y jerarquizarlo.

CONVOCATORIA PUBLICA PARA ADQUISICION DE DERECHOS
DE OBRAS AUDIOVISUALES. Dicha convocatoria tiene como
objetivo incorporar contenidos realizados al Banco de Contenidos
Universales de treinta largometrajes nacionales de diversos
géneros, y de tres a cinco series de hasta 13 capitulos de cincuenta
y seis minutos cada una.

Instituto Nacional de Cine y Artes Audiovisuales (INCAA)

En el marco del Operativo de Fomento y Promocién de
Contenidos Audiovisuales Digitales para Television Digital, con mas
de tres mil quinientos proyectos presentados, se adjudicaron en
2010 142 producciones equivalentes a 311 horas de contenidos
finales y en 2011 se adjudicaron 111 producciones equivalentes a
2412 horas de contenidos entre programas de estudios (2200 hs) y
series y concurso Nosotros (212 hs.) en las siguientes
convocatorias:

2011. Series de Animaciones Nacionales/ Series de Animaciones
Nacionales con Orientacion Tematica/ Series de Documental para
Productoras con Antecedentes

Series de documental para canales o sefiales de tv asociadas o no
a productoras con antecedentes/ Series de documentales
federales/ Series de ficciones federales/ Concurso nosotros/ Series
de ficcién para productoras con antecedentes/ Series de ficcion
federal tematica/ Ciclos de Programas de Estudio
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2010 Series Documental Productoras c/Antecedentes/ Series
Documental TV  Publica/ Series Ficcion  Productoras
c/Antecedentes/ Series Ficcion TV Publica/ NOSOTROS

Programa Polos Audiovisuales Tecnoldégicos

El Programa Polos Audiovisuales Tecnoldgicos es una politica del
Consejo Asesor del Sistema Argentino de Television Digital
Terrestre, dependiente del Ministerio de Planificacién Federal,
Inversiones Publicas y Servicios, para el desarrollo de contenidos
para la television digital abierta.

Este programa busca instalar y fortalecer las capacidades para la
producciéon de contenidos para la TV Digital, promoviendo la
igualdad de oportunidades y la disminuciéon de asimetrias entre
regiones.

De esta forma, se materializa el articulo 153 de la Ley 26.522 de
Servicios de Comunicaciéon Audiovisual, que expresa la necesidad
de crear nuevos conglomerados productivos para la promocién y
defensa de la industria audiovisual nacional.

Con el objetivo de construir una red asociada de produccion de
contenidos televisivos mediante la participacion de distintos
actores sociales de todas las regiones del pais, el Consejo Asesor del
Sistema Argentino de Television Digital Terrestre puso en marcha
dicho programal.

El Programa “POLOS” tuvo un primer paso estratégico en la firma
de un convenio marco con el Consejo Interuniversitario Nacional
(CIN) en la creaciéon del “SUBPROGRAMA PARA EL DESARROLLO
DE POLOS DE INVESTIGACION Y PERFECCIONAMIENTO DE
TECNOLOGIAS AUDIOVISUALES DIGITALES” en junio de 2010 y
dispuso a la RED NACIONAL AUDIOVISUAL UNIVERSITARIA
(RENAU) como la red que tendra como objeto principal la
promocion, fomento, defensa de los intereses, intercambio y
cooperacion entre las unidades productivas audiovisuales de las
universidades nacionales y organismos nacionales. La RENAU es
una red interuniversitaria del Consejo Interuniversitario Nacional
(CIN) que reune a todas las areas audiovisuales de las
universidades publicas argentinas.

A través de la asociacion estratégica entre el Estado Nacional y
las 54 Universidades
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Nacionales nucleadas en el CIN, se han creado 9 Polos
Audiovisuales Tecnoldgicos donde se convocan y se integran a los
actores del sector audiovisual televisivo de cada comunidad y
region, formando una Red de Nodos Audiovisuales, que a la fecha
alcanzan los 39.

Los Polos y Nodos creados a la actualidad son los siguientes:

POLO CENTRO. 5 Nodos

Nodo Cordoba, 4 organizaciones universitarias, 1 canal y sefial,
6 organizaciones no audiovisuales, 1 sindicato y 3 organizaciones
no audiovisuales. Nodo Rio Cuarto, 6 organizaciones
universitarias, 3 institutos educativos, 1 canal y sefial, 1 radio, 6
organizaciones audiovisuales, 1 individuo, 2 sindicatos y 2
organizaciones no audiovisuales. Nodo San Luis, 11
organizaciones universitarias, 1 instituto educativo, 3 canales y
seflales y 9 organizaciones audiovisuales. Nodo Villa Maria, 6
organizaciones universitarias, 1 instituto educativo, 3 organismos
publicos, 7 canales y sefiales, 12 organizaciones audiovisuales y 1
organizacion no audiovisual. Nodo la Pampa, 1 organizacion
universitaria, 1 instituto educativo, 2 organismos publicos, 2
canales y sefiales, 1 radio, 13 organizaciones audiovisuales, 8
individuos, 1 sindicato y 3 organizaciones no audiovisuales.

CEPAS. Centros publicos de Produccion Audiovisual: Universidad
Nacional de Rio Cuarto/ Universidad Nacional de Villa Maria

POLO CUYO. 4 Nodos

Nodo Mendoza centro, 2 organizaciones universitarias, 1
instituto educativo, 11 organizaciones audiovisuales, 1 sindicato y
2 organizaciones no audiovisuales. Nodo Mendoza Sur, 2
organizaciones universitarias, 2 institutos educativos, 2
organismos publicos, 1 canal y sefial, 1 organizacién audiovisual, 1
sindicato y 1 organizaciéon no audiovisual. Nodo Oeste riojano, 2
organizaciones universitarias, 2 organismos publicos, 1 canal y
sefial, 1 radio, 26 independientes y 1 organizaciéon no audiovisual.
Nodo San Juan, 1 organizacién universitaria, 2 institutos
educativos, 1 organismo publico, 3 organizaciones audiovisuales, 4
sindicatos y 2 organizaciones no audiovisuales. CEPAS. Centros
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publicos de Produccién Audiovisual: Universidad Nacional de
Cuyo/ Universidad Nacional de San Juan

POLO CENTRO ESTE. 4 Nodos

Nodo Costa del Uruguay, 3 organizaciones universitarias, 3
institutos educativos, 2 organismos publicos, 3 canales y sefiales,
11 organizaciones audiovisuales y 2 organizaciones no
audiovisuales. Nodo Litoral, 5 organizaciones universitarias, 3
institutos educativos, 1 organismo publico, 1 canal y sefial, 2
organizaciones audiovisuales, 1 sindicato, 5 organizaciones no
audiovisuales. Nodo Parana, 2 organizaciones universitarias, 1
organismo publico, 1 canal y sefial, 10 organizaciones
audiovisuales, 1 sindicato y 1 organizaciéon audiovisual. Nodo
Rosario, 2 organizaciones universitarias, 1 instituto educativo, 1
canal y sefial, 9 organizaciones audiovisuales, 1 individuo y 2
sindicatos. CEPAS. Centros publicos de Produccion Audiovisual:
Universidad Nacional de Entre Rios.

POLO METROPOLITANO / AMBA. 5 Nodos

Nodo Conurbano Sudeste, 2 organizaciones universitarias, 1
organismo publico, 1 canal y sefial y 16 organizaciones
audiovisuales. Nodo La Matanza, 1 organizacion universitaria, 3
canales y sefiales, 11 organizaciones audiovisuales, 1 organismo
publico y 1 organizacién audiovisual. Nodo La Plata, Berisso y
Ensenada, 4 organizaciones universitarias, 1 organismo publico, 5
canales y sefiales, 1 radio, 13 organizaciones audiovisuales y 3
individuos. Nodo Lanus, 4 organizaciones universitarias, 1
organismo publico, 2 canales y sefiales, 13 organizaciones
audiovisuales y 2 organizaciones no audiovisuales. Nodo General
Sarmiento, 2 organizaciones universitarias, 5 institutos
educativos, 2 canales y sefiales, 9 organizaciones audiovisuales, 2
sindicatos y 3 organizaciones no audiovisuales. CEPAS. Centros
publicos de Produccion Audiovisual: Universidad Nacional de La
Matanza/ Universidad Nacional Arturo Jauretche.

POLO NEA.
Nodo Chaco, 1 organismo universitario, 1 organismo publico, 7
organizaciones audiovisuales, 2 sindicatos. Nodo Corrientes, 3
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organizaciones audiovisuales, 1 individuo, 2 organizaciones no
audiovisuales. Nodo Formosa, 1 organizacién universitaria, 3
institutos educativos, 2 organismos publicos, 3 canales y sefiales, 8
organizaciones audiovisuales, 2 individuos, 1 sindicato y 3
organizaciones no audiovisuales. Nodo Misiones, 7 organizaciones
universitarias, 5 institutos educativos, 9 organismos publicos, 7
canales y sefales, 8 organizaciones audiovisuales, 2 individuos, 1
sindicato y 7 organizaciones no audiovisuales. CEPAS. Centros
publicos de Produccién Audiovisual: Universidad Nacional de
Misiones.

POLO NOA. 5 Nodos

Nodo Catamarca, 1 instituto educativo, 1 organismo publico, 1
canal y sefal, 7 organizaciones audiovisuales, 2 individuos, 1
sindicato y 2 organizaciones no audiovisuales. Nodo Jujuy, 2
organizaciones universitarias, 1 organismo publico, 4 canales y
sefiales, 19 organizaciones audiovisuales, 2 individuos, 1 sindicato
y 4 organizaciones no audiovisuales. Nodo Salta, 2 institutos
educativos, 3 organismos publicos, 1 canal y sefal, 12
organizaciones audiovisuales y 4 organizaciones no audiovisuales.
Nodo Santiago del Estero, 1 organizacion universitaria, 2
institutos educativos, 2 organismos publicos, 2 canales y sefales,
17 organizaciones audiovisuales y 5 organizaciones no
audiovisuales. Nodo Tucuman, 5 organizaciones universitarias, 4
organizaciones audiovisuales, 1 sindicato y 6 organizaciones no
audiovisuales. CEPAS. Centros publicos de Produccién Audiovisual:
Universidad Nacional de Jujuy.

POLO PATAGONIA NORTE. 3 Nodos

Nodo norpatagénico, 3 organizaciones universitarias, 1
organismo publico, 2 canales y sefiales, 2 radios, 13 organizaciones
audiovisuales y 12 organizaciones no audiovisuales. Nodo
atlantico, 2 organismos publicos, 4 organizaciones audiovisuales y
2 organizaciones no audiovisuales. Nodo Rios y Bardas, 3
organizaciones universitarias, 1 instituto educativo, 1 organismo
publico, 1 canal y sefial, 2 radios, 12 organizaciones audiovisuales,
2 sindicatos y 2 organizaciones no audiovisuales. CEPAS. Centros
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publicos de Produccién Audiovisual: Universidad Nacional de Rio
Negro

POLO PATAGONIA SUR. 4 Nodos

Nodo Aonikenk (Rio Gallegos), 2 organizaciones universitarias,
1 organismo publico, 1 canal y sefial, 12 organizaciones
audiovisuales, 10 individuos y 2 organizaciones no audiovisuales.
Nodo del Valle (Puerto Madryn), 2 organizaciones universitarias,
1 canal y sefial, 38 individuos y 1 sindicato. Nodo Tewsen
(Comodoro Rivadavia), 3 organizaciones universitarias, 1
instituto educativo, 4 canales y seflales, 7 organizaciones
audiovisuales y 6 individuos. Nodo Cordillera (Esquel), 1
organizaciéon universitaria, 1 instituto educativo, 2 canales y
sefiales, 1 radio, 9 organizaciones audiovisuales, 19 individuos, 1
sindicatos y 4 organizaciones no audiovisuales. CEPAS. Centros
publicos de Produccion Audiovisual: Universidad Nacional
Patagonia S]B/ Universidad Nacional Patagonia Austral

POLO PROVINCIA DE BUENOS AIRES. 5 Nodos

Nodo Bahia Blanca, 3 organizaciones universitarias, 1 radio, 17
organizaciones audiovisuales y 25 individuos. Nodo Centro, 6
organizaciones universitarias, 1 canal y sefial, 14 organizaciones
audiovisuales, 2 individuos y 2 organizaciones no audiovisuales.
Nodo Lujan, 2 organizaciones universitarias, 1 instituto educativo,
2 canales y sefiales, 5 organizaciones audiovisuales y 2 individuos.
Nodo Mar del Plata, 2 organizaciones universitarias, 5 institutos
educativos, 4 organismos publicos, 12 organizaciones
audiovisuales, 1 sindicato y 1 organizacion no audiovisual. Nodo
Trenque Lauquen. CEPAS. Centros publicos de Produccién
Audiovisual: Universidad Nacional de Tandil/ Universidad Nacional
de Mar del Plata

3 Plan Estratégico

Para desarrollar y profesionalizar las unidades productivas, el
Programa se plante6 cuatro lineas estratégicas.
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3.1. Asistencia Técnica y equipamiento

En virtud de dicho concepto el Consejo Asesor firmé una serie de
convenios con el CIN para el financiamiento de proyectos de
produccién por veinte millones de pesos. Asimismo desarrollé una
linea de financiamiento para ayuda administrativa para cabeceras
de Polos y Nodos constituidos en el orden de los 870.000 pesos, y
dispuso la sesién de equipamientos a seflales publicas y
universidades mediante la adquisicion de CEPA’s (Centros de
Produccién Audiovisual) consistentes en la instalacién de un
estudio de tv multicamaras con islas de montaje y postproduccion.

Dichos centros tienen un costo presupuestario de 500.000 pesos
por unidad, y en la actualidad se encuentran funcionando unos
catorce a lo largo y ancho del pais, y esta prevista la entrega de otra
cantidad equivalente.

3.2. Capacitacion

Con el objetivo de mejorar las capacidades realizativas y adaptarlas
al contexto de un nuevo sistema televisivo tanto técnico como
productivo, se realizaron mas de 240 talleres a lo largo y ancho del
pais del que participaron productoras, organizaciones y
profesionales.

Los talleres fueron tanto técnicos como cursos de camaras de alta
definicion, iluminacién, direccién de fotografia, postproduccion
como asi también produccion periodistica, géneros televisivos y
gestiéon de proyectos, administracién de presupuestos y gestion de
medios, entre otros.

3.3. Investigacion y Desarrollo

En funcion de conocer el panorama general de la produccion y
consumos audiovisuales en el pais, y con un financiamiento de
67.048 pesos se elaboraron junto a universidades nacionales un
plan de investigacion cientifica compuesto de cinco lineamientos
estratégico a saber:

a. Relevamiento de recursos de la producciéon audiovisual
nacional
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b. Derechos de propiedad intelectual de las producciones
audiovisuales en Argentina

c. Experiencias en el desarrollo de TV digital en Argentina

d. Consumos y audiencias televisivas.

e. Sustentabilidad y nuevos mercados

3.4. Plan Piloto de Produccion de Contenidos

Este ultimo objetivo estratégico se desarroll6 en dos etapas. La
primera, denominada Plan Piloto de Testeo y Demostracion de
Capacidades Instaladas, se desarroll6 con la idea de construir la
asociatividad entre los distintos actores productivos, y demostrar
dicha existencia ocultada por la concentracién monopdlica y
regional.

Esta etapa se constituy6 de 90 hs de contenidos audiovisuales, 31
ciclos de programas periodisticos, 54 universidades nacionales,
150 cooperativas, PYMES, TVs comunitarias y ONGs; 200
localidades de todo el pais, 4 meses de produccidn simultanea y en
red; y 500 profesionales y artistas trabajando.

Plan Piloto II. Fabrica de TV

Durante la segunda etapa, con los Polos y Nodos constituidos, se
asignaron 54 proyectos, de los <cuales 37 son de
entretenimiento/periodistico y 17 de ficcion. Y otros 24 proyectos
quedaron en estado de incubadora.

Plan Piloto de Testeo y Demostracion de Capacidades
Instaladas

POLO CENTRO: 3 Proyectos. (ARGENTINA DESPIERTA: Género:
Ecologia, Documental; Capitulos: 8 de 26 min. CONTRAPUNTO:
Género: Musica, Documental; Capitulos: 8 de 26 min. GENTE
NECESARIA: Género: Documental, Arte y cultura; Capitulos: 4 de 26
min).

POLO CUYO: 5 Proyectos (MIRADAS: Género: Documental,
Derechos humanos; Capitulos: 4 de 26 min. PRECIOSO ELEMENTO:
Género: Ecologia, Documental; Capitulos: 4 de 26 min. PRESENTES:
Género, Documental, Derechos humanos; Capitulos: 4 de 26 min.
SANTERIAS POPULARES: Género: Sociedad, Informativo; Capitulos:
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4 de 26 min. VEO VEO TV: Género: Sociedad, Informativo,
Documental; Capitulos: 4 de 26 min).

POLO LITORAL: 1 Proyecto (AGUAFUERTES CRONICAS DEL
LITORAL: Género: Sociedad, Historia, Documental, Arte y cultura;
Capitulos: 18 de 26 min).

POLO METROPOLITANO: 3 Proyectos (EN MOVIMIENTO:
Género: Sociedad, Documental; Capitulos: 8 de 26 min.
PRODUCCION PROPIA: Género: Sociedad, Documental; Capitulos: 4
de 26 min. VIDAS DEL CONURBANO: Género: Sociedad,
Documental; Capitulos: 4 de 26 min)

POLO NEA: 4 Proyectos (CONVERSACIONES ENTRE ARTISTAS:
Género: Documental, Arte y cultura; Capitulos: 4 de 26 min.
HUELLAS: HISTORIAS DEL NORDESTE: Género: Informativo,
Historia; Capitulos: 4 de 25 min. JUEGOS INVISIBLES: Género:
Documental, Deporte; Capitulos: 4 de 26 min. NORDESTE
NATURAL: Género: Informativo, Documental; Capitulos: 4 de 26
min).

POLO NOA: 6 Proyectos (MANOS A LA OLLA: Género:
Informativo, Gastronomia; Capitulos: 4 de 26 min. DE IGUAL A
IGUAL : Género: Informativo, Educacion, Documental, Arte y
cultura; Capitulos: 4 de 26 min. DULCE Y SALADO: Género:
Sociedad, Ecologia, Documental, Arte y cultura; Capitulos: 4 de 26
min. EL MOVIL: Género: Sociedad, Documental; Capitulos: 4 de 25
min. LUGARES SIN TIEMPO: Género: Sociedad, Historia,
Documental, Arte y cultura; Capitulos: 4 de 26 min. TESIS: Género:
Sociedad, Documental, Arte y cultura; Capitulos: 4 de 26 min).

POLO PATAGONIA NORTE: 3 Proyectos (GUGLEADOS: Género:
Sociedad, Documental; Capitulos: 8 de 26 min. EL BANQUITO:
Género: Sociedad, Documental; Capitulos: 8 de 26 min. LEITMOTIV:
Género: Documental, Arte y cultura; Capitulos: 4 de 25 min).

POLO PATAGONIA SUR: 5 Proyectos (BUSCADORES DE LUZ
Género: Infancia, Didactico / educativo, Ciencia y tecnologia;
Capitulos: 4 de 18 min. EL ESTANCIERO PATAGONICO: Género:
Viajes, Sociedad, Ecologia, Documental, Didactico / educativo, Arte
y cultura; Capitulos: 4 de 27 min. SILENCIOSAS E INCANSABLES:
Género: Sociedad, Gastronomia, Ecologia, Documental; Capitulos: 4
de 27 min. TRAPALANDA: Género: Sociedad, Ficcién; Capitulos: 4
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de 26 min. VOLVER A LAS FUENTES: Género: Sociedad, Educacion,
Ecologia, Documental; Capitulos: 4 de 25 min).

POLO PROV. DE BUENOS AIRES: 1 Proyecto (TRAZOS: Género:
Informativo, Documental; Capitulos: 20 de 26 min).

FABRICA DE TV

POLO CENTRO: 9 Proyectos. Nodo Coérdoba, 3: Mayorcitos
(ficcion), Asignado; Buenas noches Mangunia (entretenimiento),
Incubadora; TV o TVs (magazine), Asignado. Nodo San Luis, 2:
Inmortales  (periodistico), Asignado; Jévenes vocaciones
(magazine), Asignado. Nodo Villa Maria, 2: Humor en cadena
(ficcién), Asignado; Vale la pena conocernos (magazine), Asignado.
Nodo Rio Cuarto, 2: El lugar del hecho (entretenimiento),
Asignado.; Restaurante argentino (ficcion), Incubadora.

POLO CUYO: 7 Proyectos Nodo Mendoza Centro, 3:
Invenciones (periodistico), Asignado; Afuera hay nifios (ficcidn),
Asignado; Los buscadores (magazine), Asignado. Nodo Mendoza
Sur, 2: De sur a sur (magazine), Incubadora; Las hermanas Gémez
(ficcion),  Asignado. Nodo San  Juan, 2:  Afiches
(periodistico/entretenimiento), Asignado; Cuyo Inquieto
(magazine), incubadora.

POLO CENTRO ESTE/LITORAL: 9 Proyectos. Nodo Costa del
Parana, 2: Leyenda (ficcién), Incubadora; El living de los
Tocomochos (ficcién), Asignado. Nodo Rosario, 2: Inquilinos del
paraiso (ficcion), Asignado; Tiempo Bar (ficcién), Incubadora.
Nodo Santa Fe, 3: Binomios (periodistico), Asignado; Cufiadas
(ficcion), Incubadora; Habitacidon 13 (ficcion), Asignado.

Nodo Costa del Uruguay, 2: A la deriva (periodistico), Asignado;
Lo mas pancho (ficcion), Asignado.

POLO METROPOLITANO/AMBA: 6 Proyectos. Nodo La Plata,
3: El mejor plan del mundo (entretenimiento), Asignado; Panorama
Universitario  (periodistico), Incubadora; Félix (ficcién),
Incubadora. Nodo Conurbano Sudeste, 2: Valle esperanza
(ficciéon), Asignado; Soy el Sur (periodistico), Asignado.

Nodo La Matanza, 1: Ver de otra manera (magazine), Asignado.

POLO NEA: 10 Proyectos. Nodo Misiones, 3: Casi el mismo
techo (ficcion), Asignado; Asuntos importantes (magazine),
Asignado; Revolucion estéreo (magazine), Asignado. Nodo
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Formosa, 3: Por humor a Formosa (ficcién), Incubadora;
Manguruyu Tv (magazine), Asignado; Testigos directos
(periodistico), Incubadora. Nodo Chaco, 2: Retrato de nuestra
historia (magazine), Asignado; Fondo Blanco (entretenimiento),
Asignado. Nodo Corrientes, 2: En tus zapatos/Son capacitados
(magazine), Asignado; En el patio (magazine), Asignado.

POLO NOA: 10 Proyectos. Nodo Jujuy, 3: Taxi compartido
(ficcién), Asignado; Sabores andinos/Waikuna Wasi (magazine
culinario), Asignado; Produccién cientifica (magazine), Incubadora.
Nodo Tucuman, 3: Construyendo la noticia (periodistico),
Incubadora; El boxeador (ficcién), Asignado; Memorias en comtn
(magazine), Asignado. Nodo Santiago del Estero, 2: Ideas en
trama (magazine), Asignado; Notichanguito (magazine),
Incubadora. Nodo Catamarca, 2: Catuchos (magazine), Asignado;
Objeto de afecto (magazine), Asignado.

POLO PATAGONIA NORTE: 8 Proyectos. Nodo Rios y Bardas,
3: Tv mayor (magazine), Incubadora; No es lo que parece (ficcion),
Asignado; Contando el Sur (magazine), Asignado. Nodo Atlantico,
2: Somos agua (magazine), Asignado; Construcciéon ciudadana
(magazine), Incubadora. Nodo Andino, 3: Cordero patagonico / Un
restaurante de pelicula (ficcion), Asignado; Proyecto comarca
(periodistico), Incubadora; La inutilidad del conocimiento
(magazine), Asignado.

POLO PATAGONIA SUR: 8 Proyectos. Nodo Del Valle, 2:
Aventuras del Dr. Q. (ficcién), Incubadora;
Etiquetados/Etiquetados (magazine), Asignado. Nodo Aonikenk,
3: Combinados (ficcion), Incubadora; Sonido Sur (entretenimiento),
Asignado; La chimenea magica (entretenimiento), Incubadora.
Nodo Tewsen, 3: Mini Periodistas (magazine), Asignado; La vida
es un tramite (ficcién), Asignado; Agora 2.0 (periodistico),
Asignado.

POLO PROV. DE BUENOS AIRES: 11 Proyectos. Nodo Tandil,
3: El lenguaraz (periodistico), Asignado; Telepipedo (magazine),
Asignado; Cielo Chico (ficciéon), Asignado. Nodo Trenque
Lauquen, 1: Buenos Aires interior (magazine), Asignado. Nodo
Bahia Blanca, 2: Intervenidos (magazine), Asignado; Telescopio
(periodistico), Incubadora. Nodo Mar del Plata, 3: ..de tablas y
andamios... (magazine), Incubadora; Los Alquimistas (magazine),
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Incubadora; Dos estrellas (ficcion), Asignado. Nodo Lujan, 2:
Abriendo fronteras (magazine), Asignado; Patria grande
(magazine), Incubadora.

TOTAL DE PRODUCCION POLOS Audiovisuales Tecnolégicos
- Piloto Iy II
Total: 109 Producciones

3.5. Contenidos Universales (Bacua)

Con el objetivo de democratizar el acceso a los contenidos se cre6
el Banco Audiovisual de Contenidos Universales Argentino
(BACUA). Se trata de una red digitalizada de facil acceso,
conformada por el material que aportan los diferentes actores del
ambito audiovisual local y regional. BACUA se propone abastecer
de contenidos audiovisuales de alcance universal, tanto a los
nuevos espacios de emision como a los ya existentes.

Productores independientes, organismos gubernamentales y no
gubernamentales, universidades, agrupaciones sociales y sefiales
que cuenten con producciones propias, pueden ceder sus
contenidos de manera gratuita al Banco Audiovisual de Contenidos
Universales Argentino con el fin de ser distribuidos del mismo
modo a los canales de television de todo el pais. Asimismo, todos
los contenidos que resultan de los distintos programas de
promocion y fomento de contenidos, pasan a integrar el BACUA y
sede sus derechos a todas las sefiales adherentes, tanto publicos,
privados y sin fines de Lucro.

Hasta el momento, el BACUA ha distribuido 2500 horas entre los
canales, de las cuales 1000 horas ya fueron emitidas en sefiales
como Canal 10 Cérdoba, Canal 12 Trenque Lauquen, TV Publica,
COLSECOR, CN23, 360 TV, Canal 10 Rio Negro, ENCUENTRO, TEC
TV, Canal 11 Formosa, Canal 7 Chubut, Canal 11 Ushuaia, Canal 12
Misiones, Canal 56 UNLP, Canal 13 Rio Grande, Canal 10 Tucumasn,
CANAL 4 Mar de Ajo, Canal 9 La Rioja, Canal 3 La Pampa,
CONSTRUIR TV, Canal 9 Mendoza, Canal 9 LS 83 TV, etc.

La ley de Servicios de Comunicacién Audiovisual esta aun dando
sus primeros pasos, y no sin conflicto. Estas politicas antes
mencionadas trajeron aire fresco a la pantalla, que articulé con el
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sistema educativo y con la politica publica de inclusién. Sin
embargo debe profundizarse con la inclusion de mas actores
sociales y nuevos objetivos.

La television digital deposita sus expectativas en el futuro
cercano. Un futuro que debe reescribir a cada paso.
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Resumen. En este articulo, el autor presenta un resumen general
de los avances realizados en el campo de la television digital
interactiva en Colombia, en el marco del Centro de Investigacién e
Innovacién de Excelencia ARTICA (Alianza Regional de TIC
Aplicadas). Se resaltan los principales logros asi como la estructura
del proyecto.

Palabras clave: Television Digital Interactiva, iDTV, iTV.

1 Introduccion

La industria audiovisual ha sufrido grandes cambios con la llegada
de la Television Digital (DT, por sus siglas en inglés). Dentro de los
grandes impactos de la digitalizacion de la television se resalta la
gran cantidad de contenidos, la posibilidad de personalizacidn, la
interactividad, entre otros.

En Latinoamérica, en los ultimos afos, los paises han ido
trabajando en la eleccion e implantacion del estandar de Television
Digital. Colombia no fue la excepciéon y en 2008 el gobierno
nacional junto con la desaparecida Comision Nacional de Television
(CNTV) determinaron y seleccionaron el estandar Digital Video
Broadcasting (DVB-T).

Considerando lo anterior y con el unico fin de aprovechar las
nuevas ventajas de la television digital, el Centro de Excelencia en
Electrénica, Telecomunicaciones e Informatica ARTICA, se propuso
dentro de su propuesta de valor, la realizacion de procesos y
proyectos de I+D+i alrededor de la Television Digital Interactiva
(iDTV, por sus siglas en inglés); con el fin de facilitar la adopcion
del nuevo estandar, el desarrollo de aplicaciones y servicios.
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En el siguiente articulo, se presenta la descripcion del proyecto
realizado asi como sus diferentes componentes y principales
resultados.

2 Sistema Experimental de Television Digital Interactiva

En esta seccion, el autor presenta la descripcion general del
proyecto denominado Sistema Experimental de Televisién Digital
Interactiva, en el marco del Centro de Excelencia ARTICA.

2.1 Problema detectado

Reconociendo la gran importancia de la television en el desarrollo
de la sociedad y con el paso del tiempo, hemos sido testigos de los
muchos cambios alrededor de este medio de comunicacién. Uno de
los principales, se ha dado por la penetracién de la TV Digital en la
sociedad contemporanea.

Considerando que existen muchas motivaciones que permiten
pasar de la TV analégica a la TV digital, para muchos, lo mas
atractivo en realizar este cambio se concentra en la posibilidad de
ofrecer servicios mejorados de TV basados en la interactividad que
se le puede ofrecer al televidente [2].

A pesar de sus grandes ventajas, la TV interactiva enfrenta
grandes retos al momento de su implementacion, es por esto que
desde la propuesta de valor de ARTICA, se considera que es
necesario contar con centros de investigacion y de desarrollo que
propicien y permitan avanzar en diferentes aspectos relacionados
con el disefio e implementacion de TV digital interactiva para
soportar diversos campos de accion.

2.2 Descripcion del sistema

Considerando los grandes avances de la television como medio de
comunicacién y tecnologia, se propuso en el marco del Centro de
Excelencia ETI - ARTICA la realizacién del macroproyecto “Sistema
Experimental de TV Interactiva”, con el cual, se comprometia con el
desarrollo de capacidades nacionales y regionales de I+D+i en
relacion con el advenimiento de la TV Digital en Colombia;
afrontando y considerando una de las caracteristicas mas
importantes como lo es el de la interactividad.

Basicamente el desarrollo del proyecto, se centro en apoyar y
realizar procesos de I+D+i con el fin de facilitar la adopcion del
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nuevo paradigma de interactividad en el contexto colombiano asi
como a la vez generar valor agregado a través del desarrollo de
contenidos, productos y servicios para la television interactiva.
Considerando la complejidad del macroproyecto y con el fin de
obtener una vision completa de la television digital interactiva,
desde los origenes, se tomo la decision de dividir el macroproyecto
en cinco componentes, de tal forma que se pudieran generar
capacidades de [+D+i en las diferentes areas del conocimiento
involucradas. De esta forma se logr6é abarcar las principales
variables que se requieren para llevar a cabo la implementacion del
sistema dentro de la sociedad Colombiana. A continuacién se
enuncian y describen brevemente los componentes del sistema.

2.3 Componentes del sistema

A continuacién se presentan los diferentes componentes que se
definieron para el proyecto; lo anterior, sustentando en que el
problema de la iDTV, no se podia analizar desde una sola
perspectiva o area de conocimiento.

2.3.1Plataforma tecnoldgica

El componente de plataforma tecnolégica es el responsable dentro
del Sistema de desarrollar procesos de [+D+i, a nivel de la
infraestructura tecnoldgica los cuales soportan o estan
constituidos por el conjunto plataformas tecnoléogicas de television
digital interactiva.

2.3.2 Servicios y aplicaciones

El componente de Servicios y Aplicaciones, tiene la responsabilidad
de trabajar, desarrollar y obtener resultados en uno de los aspectos
mas importantes y visibles en relacion con la transformacion de la
TV: los Servicios y Aplicaciones interactivos.

2.3.3 Produccion de contenido

El componente de produccién de contenidos era el encargado de
disefiar una metodologia para realizar programas para iDTV, con el
objetivo de que sirva como guia a los productores de television
para realizar programas bajo el nuevo esquema narrativo y técnico
que permite la interactividad en la television digital.
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2.3.4 Organizacional

El componente Organizacional tenia como objetivo principal
“Caracterizar la cadena de valor extendida del servicio de
televisiéon interactiva (CVE-iDTV): nuevas oportunidades para el
desarrollo del sector TIC en Colombia”, apuntando a construir el
estado del arte de la cadena de valor extendida del servicio de
television interactiva asi como la formulacién de esta cadena de
valor.

2.3.5Socio-tecnologico

El componente sociotecnoldgico del proyecto se enfocd en el
analisis sistémico que permite comprender la interactividad,
componente fundamental de televisién digital, el cual puede ser
impulsado de manera que logre adaptarse a las condiciones
particulares de las personas que habitan la ciudad de Medellin.

El impacto de los resultados obtenidos se presenta
principalmente por la construccion de una conceptualizacion que
implica entender la complejidad del fendmeno de la interaccion y
de la estructura del sistema que se configura a partir de la
introduccién de la interactividad mediante la television que
responden a las necesidades de las personas en un contexto
especifico y por tanto con mayores probabilidades de impacto en el
uso de esta tecnologia

3 Resultados obtenidos

En esta seccidon se presenta los diferentes resultados a nivel del
proyecto. Los resultados obtenidos por cada componente fueron
definidos en términos de Investigacion, Desarrollo, Innovacién y
relacionamiento con el entorno.

En términos de Investigacién el Macro proyecto de Sistema
Experimental de Television Interactiva, logré aportar en aspectos
de formacion especializada en el tema a través de estudiantes de
maestria y doctorado. De igual forma se apoy6 en la generacion de
nuevo conocimiento en el area de la television digital interactiva, lo
cual se ve reflejado en metodologias, modelos, arquitecturas, entre
otros.

A nivel de desarrollo, fue posible la construccion de un
laboratorio de iDTV, la elaboracion de diferentes productos,
prototipos SW, simuladores, al igual que la creaciéon de diferentes
tipos de contenidos (por ejemplo, programas de TV); todo lo
anterior, soportado en los resultados de investigacion obtenidos.
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Finalmente, a nivel de innovacién y relacionamiento con el sector
industrial, fue posible lograr que algunos de los prototipos
elaborados en el proyecto se adoptaran por el sector industrial
enmarcados en procesos de transferencia tecnoldgica, para lo cual
fue necesario desarrollar modelos de negocios para dichos
productos software.

4 Conclusiones

Como resultado de la ejecucion de este proyecto en el Centro de
Excelencia ARTICA dentro de los principales resultados e impactos
obtenidos por la realizaciéon de este; se resalta la contribuciéon
directa generada al desarrollo del sector de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicaciones (TICs). En este punto, hay que tener
en cuenta que la Television Digital es ya una realidad en muchos
paises del mundo y, en el caso particular de Colombia, desde hace
unos afios se viene implementando. Si bien aun estamos en el
proceso de migracién hacia esta nueva tecnologia, lo que se hizo
desde ARTICA, especificamente desde el proyecto de Television
Interactiva es: i) prepararnos para apoyar la llegada de la TV
digital y ii) crear las capacidades necesarias (a nivel de I+D+i)
tanto desde el punto de vista de la produccién de contenidos,
modelos de negocios, estrategias, despliegue e implementaciéon de
nuevos servicios, aplicaciones y tecnologia con el fin de facilitar
tanto la adopcion como penetracion de la Television Digital en
nuestra sociedad, como desde la formacién de personal capacitado.
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Resumen. Partiendo de la teoria de los sistemas y de la ciencia de
la complejidad, en este trabajo se pretende delimitar el campo
sobre el cual se implemente la Television Digital Terrestre en
Venezuela (TDT). Hablar de la sostenibilidad de la Television
Digital Terrestre en Venezuela (TDTv), implica una delimitacién
clara del concepto para entender los niveles de incertidumbre, y
la ausencia de estudios sistematicos sobre los contenidos a
difundirse en la Television Digital Venezolana (TDv). Por ello, crear
el ambito de la sostenibilidad de la TDT, solo es posible en la
medida en que logremos dar al concepto, una denotacién clara y, a
la vez, reduzcamos al maximo sus connotaciones valorativas. Sélo
asi se puede reducir el ruido que dificulta la comunicacioén, y acaba
entorpeciendo la accidn.

Palabras clave: Sostenibilidad, Television Digital Terrestre,
Contenidos, interactividad

1 Introduccion

Pasados poco mas de medio siglo del nacimiento de la Television
Venezolana (Tv) y de las pautas del libre acceso a las transmisiones
televisivas, nos encontramos en un momento coyuntural del
desarrollo de este modelo de hacer Television, al chocar este con
los limites ecoldgicos y sociales a su expansion y reproduccion.

Asi, se presenta hoy en Venezuela el nuevo modelo televisivo. Los
operadores piden al Gobierno que lo defina. El Administrador
Nacional, lo asume diciendo que hay una Ley de responsabilidad en
Radio y Television[1], y en cuanto a las licencias a estas alturas no
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concedidas, solo se sabe que sigue el modelo propuesto por la
Television Digital Argentina [6].

Ello se refleja en una crisis sistémica que afecta sus distintas
dimensiones bajo la forma de diversas crisis: ecoldgica, econémica,
de legitimidad politica, social y de valores, pero también crisis de
responsabilidad social de la tecnologia en la medida en que la
técnica moderna alcanza un poder de intervencién y de potencial
destruccidn del entorno y de disrupciones sociales sin precedentes.

Todo ello plantea cuestiones éticas y morales inesperadas, tanto
por su nivel complejidad como por la magnitud de lo que esta en
juego (Jonas, 1995). En la medida en que las practicas se hacen
contradictorias y los valores y creencias que han sostenido a la
Television pierden su vigencia y son cada vez mas cuestionados,
entramos en lo que Habermas (1975) definiria como una crisis de
legitimidad, ya no s6lo del Estado sino del conjunto del modelo de
desarrollo moderno.

Es en este contexto que emerge el paradigma de la sostenibilidad
de la Television Digital Terrestre (TDT) y el concepto de desarrollo
sostenible como intento de proponer otro modelo de desarrollo
que logre asegurar las condiciones basicas para el bienestar mental
de las generaciones presentes y futuras.

Se trata sin lugar a dudas del principal y fundamental reto que se
nos plantea como individuos y, no s6lo de cara a este nuevo
milenio, sino de manera inmediata, en la medida que cada vez mas
sefiales apuntan a que distintos limites éticos, han sido
sobrepasados, algunos de forma irreversible, generando
inestabilidades y fluctuaciones crecientes de los distintos sistemas
sociales.

Es por todo ello que las discusiones y didlogos en torno a la
sostenibilidad de la TDT se revisten de una importancia capital, al
ir mas alld de un simple debate académico o técnico entre
especialistas. Se trata de una cuestion ante todo politica y ética, de
como queremos vivir en cuanto individuos y sociedad hoy y en el
futuro.

De este modo, por su naturaleza compleja y multidimensional, la
sostenibilidad de la TDT requiere un dialogo interdisciplinar, pero
sobre todo transdisciplinar, en la medida en que no sélo distintos
saberes tienen que dialogar, sino distintos actores sociales e
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incluso culturas distintas se tienen que entender, para hacer frente
a esta cuestion que nos afecta a todos como individuos y sociedad.

La actual crisis de sostenibilidad de los Medios en General. es una
crisis global en su alcance que, debido a la incertidumbre de las
dinamicas futuras y lo que nos jugamos si nos equivocamos en
nuestras previsiones y acciones, requiere para su estudio lo que
Funtowicz y Raveetz (1993) denominan ciencia postnormal: una
forma de construccion del saber que va mucho mas alla de la
ciencia normal, volcada a problemas concretos y puntuales. Ello
plantea la necesidad de una construccion del saber capaz de incluir
una comunidad de evaluadores extendida, compuesta por la mayor
cantidad de actores sociales afectados, yendo mas alla de la
comunidad cientifica y de especialistas tradicional.

Es por ello también que es justamente en el campo de las
discusiones en torno a la sostenibilidad donde mas se necesita un
lenguaje claro y compartido para establecer puentes de dialogo.
Ello requiere la ampliacion del saber y de la conciencia basada no
s6lo en una razén instrumental construida entre especialistas, sino
en una razon dialégica en la que participen y dialoguen diversos y
distintos actores.

Se necesita de los conocimientos que nos aportan las ciencias
naturales cuanto a los flujos y la organizacion material y energética
de los distintos sistemas de soporte a la vida; de los conocimientos
a respeto del funcionamiento y dindmica de los distintos
organismos y ecosistemas; de los conocimientos aportados por las
ciencias sociales cuanto a las formas de organizacion social y las
maneras de construccion del sentido, de la cultura y de los valores
en las distintas sociedades; de la economia y de las ingenierias
cuanto a las formas de transformacion de los recursos naturales y
la reproduccion de nuestras condiciones de existencia, bien como la
distribucion de los recursos econdémicos; de los conocimientos
cuanto al impacto de nuestras actividades y de los residuos
generados sobre el entorno y, ya en el campo ético, ahi donde nos
encontramos con incertidumbre, riesgos y distintos valores
igualmente legitimos, necesitamos de la opinion de las partes
afectadas en su derecho inalienable de participar en la
configuracion de su propio destino. Mas adn, y de manera
fundamental, necesitamos poner todos esos conocimientos en
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contacto para buscar entender como estas distintas dimensiones y
aspectos se relacionan entre si y, asi, el desarrollo el desarrollo de
contenidos se desarrolla.

2 Panorama

En medio de un complejo debate sobre la nueva tecnologia, Las
Universidades Auténomas, incluyendo a la Universidad de Los
Andes ha aunado las posturas de todos los implicados: Gobierno,
operadores publicos y privados impulsores de la TDv. Todos de
acuerdo, dicen las Universidades Nacionales, en que el proceso
avanza, pero ninguno contento con la definicién del modelo y su
papel en él. Lo que esta claro es que habra TDv el préximo afio.
(Pero cémo se repartira el espectro? es la gran pregunta de las
Universidades Publicas.

Todos coinciden en las multiples posibilidades que ofrece la TDv
en cuanto a explotacion, gestién y oferta de canales. Sin embargo
muchos tienen posturas claras, al encontrarse en un proceso de
inseguridad respecto a su aplicacion. Incertidumbre en cuanto a la
sostenibilidad del abanico de canales

La Universidad venezolana como un todo ve la situacién con
cautela, dentro del optimismo que significa tener mas canales, pero
la Universidad venezolana alerta de que aiin quedan retos enormes
por solventar: A los inconvenientes sobre el equipamiento del
hogar, la antenizacién o la cobertura en zonas rurales, y la falta de
informacion de la poblacién a la hora de adquirir aparatos.

Para el gobierno venezolano la respuesta se supone no sera facil
a la hora de dar inicio a la TDv. Tendrd que dar respuesta a las
cuestiones planteadas por el universo empresarial televisivo, y
darle fuerza a los medios publicos. El plan de implantacién de la
TDT en Venezuela se fundamentara en otorgar mas canales a los
privados, como a los publicos y para ello debian cumplir unos
requisitos técnicos necesarios, pero ademas emitir programacion
novedosa y de interés general y apoyar los servicios interactivos.

A pesar de que la cobertura de TDv llegara a un 40 o 50% en la
primera fase, sin embargo se ha sefialado que los comerciantes han
desoido las notificaciones del gobierno acerca de la obligacion de
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advertir a los compradores sobre la caducidad de los aparatos
analégicos, dada el aumento de las ventas de éstos.

Pero no solamente el incremento del parque de aparatos
analégicos podria afectar. Parece que los ciudadanos y ciudadanas
aun no son conscientes de lo proximo que viene. De un lado la
venta de televisores analdgicos, que pese a los esfuerzos de los
controles administrativos del gobierno, quedaran obsoletos y
necesitaran de una nueva inversion para adaptarse a la sefal
digital. En este caso los set-top-box.

3 Larecepcion de seiiales

La necesaria “antenizacién” de todos los hogares; no se sabe como
sera aunque las Facultades de Ingenierias de las Universidades
Nacionales tienen sus estudios. Se tiene conocimiento que la mayor
inquietud es que su adaptacion sea sostenida y planificada.

Otro de los puntos preocupantes para los organismos de
implantacién, como de la vision Universitaria de la nueva
television, sefialan que las zonas rurales suponen otro esfuerzo
sostenido en la evolucién. Es un ritmo de crecimiento mas lento y
cada vez mas lejano del resto de localidades, lo que requiere la
atencion de las Los gobiernos locales, como de los Consejos
Comunales para intentar subsanarlo.

En muchas cosas las Universidades Venezolanas coinciden con el
gobierno nacional y eso es un dato importante en torno al cual
deben trabajan todos los agentes encargados de implantar y
gestionar la TDv en nuestro pais.

Pero lo que mas preocupa a las Universidades Nacionales es el
grado de participacion de ellas en la implantacion de la TDv en
nuestro pais, fuertemente su mayor dilema esta en los contenidos
a transmitir y el grado de interactividad que puede sostener una
sociedad que esta en la fase de contradiccion constante.

Para el pais, afirman las Universidades en una variedad de
informes, que siguen siendo “los contenidos”, el elemento clave
para el éxito de la TDT.

4 Contenidos: elemento clave
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Con la multitud de canales y la mayor diversidad de contenidos,
serd el usuario u usuaria el que decida qué es lo que quiere ver y
los emisores tendran que adecuar su programacion si quieren
tener audiencia. Por ello, las televisiones de ambito nacional o
regional deberan revisar sus programas y contratar produccion
ajena, un proceso para el que necesitaran tiempo y dedicacion;
deben elegir a qué publico objetivo van a ofrecer su programacidn.

Hasta la fecha de hoy han surgido diversas iniciativas para
adaptarse a las nuevas tecnologias. Sin embargo solo en el medio se
han visto un conjunto de empresas del sector audiovisual que
apuestan desde el desarrollo de formatos y contenidos a la gestion
como agencia de noticias y medios audiovisuales. Las
Universidades apuestan solo en el sector educativo.

Las Universidades tienen muchas interrogantes Analicemos de
manera suscitan cada una de ellas: ;Caracteristicas que permite la
TDT que no tiene la emision analdgica actual?. Calidad. Cierto. No
es Alta Definicion pero si mejora mucho y evita las molestas
interferencias. ;Pero eso implica una exigencia de contenidos mas
atractivos? No.

¢(Mejor gestion del espacio radioeléctrico? Correcto. Habra
muchos mas canales. ;Con mayor competencia se consigue
programas de mayor calidad? Puede ser. ;Pero eso implica una
exigencia de contenidos mas atractivos? Tampoco.

Interactividad. La TDT, por definicién, permite Ila
retroalimentacion del espectador con el operador. Con esto se
pueden conseguir muchas nuevas posibilidades. Participaciéon de
los televidentes en los programas, contenidos interactivos,
seleccion de camaras en eventos, etc. ;Pero eso implica una
exigencia de contenidos mas atractivos? Sin duda. Sin embargo. Los
niveles de interactividad vienen marcados por exigencias
tecnolégicas al incorporar el canal de retorno necesario para las
mas avanzadas opciones de interactividad, ademas de Ia
convergencia con Internet. La pregunta es, ;los usuarias y usuarios,
ante la inminencia de la implementacién, estdn comprando
descodificadores mas versatiles? La respuesta en otra pregunta:
;alguien conoce a quien posee descodificador mas avanzado en
Venezuela?
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Los receptores mas avanzados son mucho mas caros que las que
ofrece el Gobierno y las empresas comerciales.

Si ya la TDT ofrece menos opciones de personalizacion que la
IPTV, sin set-top-boxes sencillos o avanzados, es decir, sin
interactividad, la televisidon digital terrestre en Venezuela puede
quedar sin mucho espacio de maniobra. Por eso los contenidos
poco variaran. Mientras no haya un plan de impulso, la TDT se
convertird en una opcion generalista similar a la actual. Esta muy
bien pedir mas calidad en los contenidos. Pero igual que se deberia
exigir ahora, porque el panorama no puede animar a las
productoras a generar productos que la grandisima mayoria de los
telespectadores no podran disfrutar.
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Resumen. El trafico sobre Internet se encuentra creciendo dia a
dia, siendo la distribucién de video el principal impulsor de dicho
aumento. Distribuir video en Internet es complicado por dos
aspectos: el econémico y el técnico. Enviar video de forma masiva
requiere gran consumo de ancho de banda y por tanto altos costos.
Ademas, al ser la Internet una interconexion de redes, la Unica
forma de asegurar una buena calidad de video a los usuarios de
distintos proveedores de acceso a Internet (ISPs) es distribuir
desde dentro de cada proveedor. Las llamadas Content Delivery
Network (CDN) son las arquitecturas tradicionales para realizar
dicha distribuciéon de video. Como alternativa, se han desarrollado
los ultimos afios varias aplicaciones de streaming entre pares, o
también llamados P2PTV (Peer-to-Peer TV). Los despliegues mas
exitosos son de protocolos e implementaciones cerradas. Las
ventajas de la redes P2PTV incluyen una disminucién notoria en el
costo de ancho de banda para el proveedor del servicio, y una
buena arquitectura para evitar los problemas de congestidon
manteniendo la calidad de video. Este trabajo presenta el disefio de
una red hibrida entre las arquitecturas CDN y P2P, llamada GoalBit,
la primera red P2P para la distribucién de video en vivo, gratuita y
de codigo abierto. GoalBit rescata las ventajas de ambas
arquitecturas, y principalmente es de protocolo abierto, lo que
permite a la academia a investigar sobre P2PTV asi como plantear
mejoras.

Palabras clave: television, peer-to-peer, quality, goalbit
1 Introduccion

Actualmente el trafico sobre Internet se encuentra creciendo dia a
dia, siendo la distribuciéon de video el principal impulsor de dicho
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aumento. Hoy en dia el 40% del trafico total de Internet se
corresponde con la distribucion de contenidos audiovisuales,
mientras que se espera que para el 2014 este alcance el 57%. A su
vez, dentro de las diferentes formas de distribuciéon de video, la
distribucién de video en vivo es la que mas crece porcentualmente
(Fuente: Cisco Systems, Inc. Hyperconnectivity and the
Approaching Zettabyte Era., June 2010).

Distribuir video en Internet es complicado por dos aspectos: el
econdémico y el técnico. Enviar video de forma masiva requiere gran
consumo de ancho de banda, por tanto el proveedor del servicio de
video debe afrontar grandes costos de infraestructura en
conectividad, limitando la emisién a solo los principales
proveedores mundiales. Por otro lado, la Internet ofrece un desafio
técnico mayor, al ser una interconexion de redes, la tinica forma de
asegurar una buena conectividad a los usuarios de distintos
proveedores de acceso a Internet (ISPs) es distribuir desde dentro
de cada proveedor. Lo que determina que el proveedor del servicio
de video deba desarrollar un acuerdo comercial con todos los ISPs
de interés o contratar a un tercero que ya dispone de esos acuerdos
(tipicamente a una CDN).

Entonces, quienes ya disponen de buena conectividad global, son
las llamadas Content Delivery Network (CDN). Una CDN es un
sistema de computadoras interconectadas en Internet que
cooperan transparentemente para distribuir contenido a los
usuarios finales (Fuente: Wikipedia). Por tanto los videos son
distribuidos desde un conjunto de servidores dispuestos a lo largo
del mundo. Las CDNs poseen buen control, administraciéon y
monitoreo del servicio. Sin embargo son servicios costosos, y
muchas veces no logran evitar las congestiones en la red a pesar de
tener mucha capacidad disponible (puesto que no disponen de
servidores o de buena conectividad en todos los ISPs).

Resumidamente entonces, quien desea distribuir de forma
tradicional grandes volumenes de video en Internet deben tener la
escala suficiente para contratar un servicio de distribucién global
provisto por una CDN o disponer de infraestructura global propia.
Debido a este contexto, en los ultimos afios se han desarrollado
multiples aplicaciones de streaming entre pares, o también
llamados P2PTV (Peer-to-Peer TV). Una red P2P es una red de
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contenido que toma ventaja de los recursos disponibles en los
usuarios finales. Los despliegues mas exitosos par servicios de
video se dan en Asia, donde algunos ejemplos de estas aplicaciones
son PPlive, TVUnetwork, Ppstream, SopCast, etc. Todas aplicaciones
con protocolo e implementaciones cerradas.

Las ventajas de la redes P2PTV incluyen una disminucion notoria
en el costo de ancho de banda para el proveedor del servicio, y una
buena arquitectura para evitar los problemas de congestion
(puesto que otros usuarios dentro de un ISP ayudan localmente a la
descarga del contenido, no requiriendo presencia de servidores
dentro del ISP u acuerdos comerciales). Como contraparte, las
redes P2PTV utilizan recursos de los usuarios auténomos, por lo
que el ancho de banda es muy fluctuante, siendo mas complicado
mantener el control de la red y conocer la calidad percibida por los
usuarios.

Dada esta realidad, este trabajo presenta el disefio de una red
hibrida entre las arquitecturas CDN y P2P, llamada GoalBit, la
primera red P2P para la distribucion de video en vivo, gratuita y de
cédigo abierto. GoalBit rescata las ventajas de ambas arquitecturas,
y principalmente es de protocolo abierto, lo que permite a la
academia a investigar sobre P2PTV asi como plantear mejoras.

2 Media de la calidad de video
2.1. Evaluaciones subjetivas

No hay un mejor indicador acerca de la calidad de video que un
observador humano. Desafortunadamente, la calidad dada por un
observador depende de su propia experiencia. Por esto, es que se
dice que la calidad de video es subjetiva. El mecanismo usado para
evaluarla es llamado pruebas subjetivas. Existen diferentes técnicas
de evaluacion de la calidad subjetiva, las cuales dependen, de los
aspectos de calidad que se estén evaluando y el tipo de aplicacion.
Las técnicas de evaluacion de calidad subjetiva pueden ser
categorizadas en dos grandes grupos: las de tipo cualitativo y las de
tipo cuantitativo. Las evaluaciones cualitativas tienen como
resultado descripciones acerca de la calidad percibida por los
observadores. Usualmente éstas no se trasladan bien a una escala
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numérica. Normalmente estas evaluaciones suelen ser usadas para
observar cémo los individuos reaccionan ante una variacién de la
calidad percibida, por ejemplo con el fin de definir el esquema de
precios para un servicio multimedia. En nuestro caso, nos vamos a
enfocar en las evaluaciones de tipo cuantitativas. Las evaluaciones
cuantitativas consisten en armar un conjunto de observadores
(seres humanos), quienes evaltian la calidad percibida al reproducir
una serie de pequefios videos (a cada video, cada observador le
asigna un valor dentro de una escala numérica). De esta manera, en
primera instancia vamos a obtener la calidad percibida por un
usuario promedio para cada video. Luego, procesando estos datos
se puede obtener una evaluacién mas pesimista u optimista si es
necesario. Estos procesos de evaluacion suelen llamarse Mean
Opinion Score (MOS). Existen métodos estandares sobre cémo
llevar a cabo las evaluaciones subjetivas, como por ejemplo ITU-R
BT.500-11, en donde se incluyen las siguientes variantes:

«  Single Stimulus (SS)

«  Double Stimulus Impairment Scale (DSIS),

«  Double Stimulus Continuous Quality Scale (DSCQS),

«  Single Stimulus Continuous Quality Evaluation (SSCQE),

«  Simultaneous Double Stimulus for Continuous Evaluation
(SDSCE),

« y Stimulus Comparison Adjectival Categorical Judgement
(SCAC)).

Las diferencias entre éstas suelen ser minimas y principalmente
dependen del tipo de aplicacion a considerar.

2.2. Evaluaciones objetivas

Considerando los inconvenientes asociados a las evaluaciones
subjetivas, principalmente el hecho de basarse en el trabajo de un
conjunto de personas, los investigadores e ingenieros naturalmente
buscaron procedimientos automaticos para llevar a cabo estas
tareas. Estos son llamados evaluaciones objetivas. Las métricas
objetivas, basicamente son férmulas o algoritmos (usualmente
algoritmos de procesamiento de sefiales) que miden, en cierto
sentido, la calidad de un streaming de video. Salvo algunas pocas
excepciones, las evaluaciones objetivas proponen diferentes
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maneras de comparar la sefial distribuida con la sefial original,
usualmente computando una especie de distancia entre estas
sefiales. Los métodos de evaluacién objetiva de la calidad de video
mas usados son:

«  Peek Signal to Noise Ratio (PSNR),

«  Video Quality Metric (VQM) de ITS,

. Moving Picture Quality Metric (MPQM) de EPFL,

«  Color Moving Picture Quality Metric (CMPQM),

. Normalization Video Fidelity Metric (NVFM).

Estos métodos difieren en su complejidad, desde el mas simple
(PSNR) al mas sofisticado basado en el Human Vision System
(HVS), como por ejemplo CMPQM o NVFM.

2.3. Un enfoque hibrido: Pseudo-Subjective Quality
Assessment (PSQA)

El Pseudo-Subjective Quality Assessment (PSQA) es una técnica
hibrida entre las evaluaciones subjetivas y las objetivas, la cual
permite aproximar los valores obtenidos mediante evaluaciones
subjetivas de forma automatica. Por este motivo, el PSQA junta las
ventajas de los dos tipos anteriores de pruebas: brinda una
evaluacion simple con un bajo costo computacional, sin la
necesidad de tener la secuencia original, que ademas se
correlacionan en buena medida con la calidad percibida por los
usuarios. Como consecuencia, esta técnica es ideal para
aplicaciones de distribucién de video en tiempo real, como en
nuestro proyecto. A muy alto nivel, la idea consiste en realizar una
evaluacion subjetiva, compuesta por un panel de observadores
humanos, de un conjunto de secuencias de video. Luego con los
resultados de esta evaluacion, se entrena una red de aprendizaje
automatico (los mejores resultados se obtuvieron con redes
neuronales) con el fin de capturar la relacién existente entre los
parametros causantes de la distorsion de las secuencias y la calidad
percibida por los usuarios. La evaluaciéon PSQA ha sido aplicada a
diferentes contextos: conversaciones interactivas de voz y audio,
video H.263 usado en tele-conferencias, sobre redes de tipo
DiffServ IP, video H.264 en alta definicién, etc.

La metodologia PSQA aplicada a la distribucion de video cuenta
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con 3 diferentes etapas:

1. La definicién de parametros que afectan a la calidad del
video y la generacion de una base de datos con secuencias de video
distorsionadas por dichos parametros.

2. Larealizacion de una evaluacion subjetiva de las secuencias
incluidas en la base de datos, es decir un test subjetivo con
humanos.

3. El entrenamiento de una red de aprendizaje automatico, con
el fin de correlacionar los parametros definidos con la calidad
percibida por los usuarios.

3 Protocolo GoalBit

Siguiendo el exitoso enfoque de BitTorrent, se disefia el GoalBit
Transport Protocol, mediante el cual es posible distribuir un
streaming de video en vivo sobre una red de pares. Se define el
GoalBit Packetized Stream con el fin de especificar la forma de
paquetizar un streaming de audio y video, encapsulandolo dentro
del protocolo de transporte. En base a estas especificaciones, se
apoya a la comunidad open-source en la implementacién de un
cliente de referencia llamado GoalBit.

El cliente GoalBit realiza automaticamente, y en tiempo real, la
medicién de la calidad de experiencia del usuario mediante la
metodologia PSQA. Ademas, cada cliente reporta dicha medida a los
servidores de control (particularmente al Tracker), obteniendo de
esta manera una vision global y completa del estado de la
distribucién del streaming en la red. Disponer de esta importante
medida, nos permite analizar y plantear mejoras a las politicas
implementadas en el sistema.

Tanto a nivel de pruebas empiricas, como en emulaciones
realizadas, se observo que la estrategia de seleccion de piezas, la
cual define que piezas un par debe solicitar a otro, es un factor de
gran relevancia en la continuidad y latencia del streaming. La tesis
de maestria de Pablo Romero analiza matematicamente este
problema, introduciendo una nueva estrategia de seleccion de
piezas y comparandola con las anteriores conocidas.

También se observd que la estrategia de seleccion de pares es
determinante para la performance global del sistema, y muy

JAUTI 2012 | I Jornadas de Difusién y Capacitacion de Aplicaciones y Usabilidad de la Television Digital Interactiva
RedAUTI | Red de Aplicaciones y Usabilidad de la TVDi | 512RT0461 | CYTED

51




relevante para los ISPs, quienes con una buena asignacién de pares
pueden lograr disminuir el costo de ancho de banda en sus accesos
internacionales manteniendo o mejorando la calidad de experiencia
de los wusuarios. La seleccion de pares es analizada
matematicamente por Dario Padula, en su tesis de maestria.

Ademas de mejorar el protocolo peer-to-peer, el grupo ha
estudiado como asignar eficientemente los recursos de los
servidores cuando la arquitectura es hibrida CDN+P2P. En este caso
los contenidos mas populares y los de menor tamafio son alojados
en mas cantidad de servidores, de forma de maximizar la calidad de
experiencia global de los usuarios.

Actualmente, la plataforma GoalBit es utilizada en escenarios
reales, de cientos de miles de usuarios, con gran éxito.

4 Conclusiones

Los principales resultados respecto al producto GoalBit son:
disponer de version de software libre (de uso gratuito y protocolo
abierto), mas de 60k descargas (aproximadamente 500 descargas
semanales), y ser un proyecto catalogado en el lugar 150 de
SourceForge (mejor ranking) entre mas de 150.000 proyectos.

Los principales resultados respecto a la formacion de
investigadores y profesionales, involucra a mas de 30 personas a lo
largo del proyecto, incluyendo los siguientes trabajos finalizados: 2
tesis de doctorado, 3 tesis de maestria, 4 proyectos de grado, 7
pasantias en el exterior; y los siguientes trabajos en ejecucion: 3
tesis de maestria y 2 proyectos de grado.

Los principales resultados académicos pertenecen a las
siguientes areas:

«  (Calidad de Experiencia (QoE)

«  Streaming P2P desde multiples fuentes

. Bulsqueda eficiente en repositorios de video

= Seleccién 6ptima de pares basado en geografia

= Selecciéon 6ptima de piezas en redes P2P malladas

«  Asignacion éptima de recursos en redes hibridas CDN+P2P

Por mas detalles ver: http://goalbit.sourceforge.net/
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Resumo. Este artigo reflete sobre a produ¢do de conteddos
audiovisuais gratuitos para a televisdo digital publica levando em
consideracdo as transformagdes que estamos vivendo, como por
exemplo a passagem do mundo analégico para o digital. Analisando
as relacdes complexas (Morin) e dindmicas que nos rodeiam, o
texto busca o didlogo entre as diferentes ciéncias, através da
transdisciplinaridade e da participagdo dos sujeitos sociais para
compreender o papel transformador que a TV publica digital
interativa pode representar na América Latina, em especial no
Brasil.

Palavras-chave: Conteddos Audiovisuais - Televisdo Digital -
Televisdo Publica - Interatividade - Convergéncia Tecnolégica

1 Introducao

A chegada da televisao digital terrestre (TVD) no Brasil é um marco
que vai além da questdo tecnolédgica ja que, potencialmente, tem
possibilidade de tornar a televisao publica referéncia em termos de
audiéncia, oferta de narrativas digitais interativas, de novos
formatos digitais, de convergéncia de midias e participagdo
popular. Mas até chegarmos a esse ponto ha um longo caminho a
ser percorrido, como veremos neste artigo, pois a maioria dos
profissionais de televisdo, dos pesquisadores e dos professores na
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area, ainda encontra-se no caminho da ponte, passando do mundo
analégico® para o digital.

Esse rito de passagem —que também inclui o governo e as
empresas de comunicagdo privadas— ndo é facil, pois exige
também transformacdes subjetivas, culturais, de forma de pensar e
de trabalhar que ainda resistem ao mundo digital particularmente
nas redacoes e escolas de comunicagdo. Passar para o mundo
digital, como podera ser observado no decorrer do texto, ndo se
limita a usar o computador mediado por Internet, manter as
mesmas rotinas telejornalisticas ou ensinar televisdo analégica,
como se fazia até cinco anos atras. Ao contrario, exige readaptacao
e novas aprendizagens, assim como abertura para a inovac¢do? e a
criatividade nos modos de pensar e fazer televisao e
principalmente, para canais publicos onde, através do controle
remoto, as audiéncias poderdo participar da programacido
televisiva.

O presente artigo busca mostrar a amplitude dessa mudanga que
envolve diferentes atores sociais (academia, governo, empresas e
audiéncias), descrevendo um cenario de interatividade3 tinico no
mundo —caso brasileiro de TV digital*— e prospectando suas
possibilidades futuras, fragilidades e fortalezas.

1 Sistema de transmissdo de audio, video e dados transmitidos por corrente elétrica
alternada, gravados diretos nos suportes. Ja no sistema digital, mesmo gravado direto nos
suportes, o sistema de transmissdo é bindrio, sendo mais eficaz por sofrer menos
interferéncia.

2 Compreende “a implementacio de um produto (bem ou servico) novo ou
significativamente melhorado ou um processo ou um novo método de marketing ou um
novo método organizacional nas praticas de negdcios, na organizacio do local de trabalho
ou nas relagdes externas, segundo o Manual de Oslo/OECD (2005:46)". Para a
pesquisadora Marly Carvalho, a inovacdo é um processo que se inicia pela percep¢do de
um novo mercado e/ou oportunidades de novos servigos para uma invencdo de base
tecnolégica que conduz ao desenvolvimento, produ¢do e marketing em busca do sucesso
comercial da inovagao.

3 Relagdo que se estabelece entre o campo da producio e da recepgio, onde os atores
sociais passam a interagir, em diferentes niveis, com os produtores e/ou editores de
audiovisuais digitais, podendo participar, comentar ou mesmo produzir contetdos para
enviar a uma empresa. Até pouco tempo a interatividade analdgica era restrita ao radio e
a interatividade digital, aos computadores e radio. Atualmente, inclui a TV digital, os
celulares e os videojogos em rede.

4 As reflexdes que aparecem nas paginas a seguir fazem parte de pesquisa sobre televisdo
digital na Regido que vem sendo desenvolvida desde 2005. No que diz respeito a TV
digital publica no Brasil as informacdes sdo parte de estudo de 100 paginas publicado em
2012 na pesquisa Servigos, Contetidos e Aplicativos Digitais Multiplataformas - avangos no

«
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2 Para comecar...

Para além das camaras digitais, do envio de matérias e contetidos
pela Internet, das ilhas de edicao e pés-edicao digitalizadas, o que
muda no fazer jornalistico e na ficcdo televisa pensada para o
campo publico5? Praticamente tudo.

A passagem do mundo analégico para o digital na televisdao nao
se resume a uma (grande ou pequena) emissora, as torres de
transmissdo, ao sinal digital, aos equipamentos e as novas
habilidades que jornalistas, técnicos e gerentes deverdo aprender.
No caso brasileiro e dos paises que adotaram o mesmo padrao de
TV digital, como é o caso do Chile, inclui aprendizado de televisao
digital interativa, o que exige o conhecimento sobre o middleware®
Ginga e suas possibilidades ndo lineares. Ou, do lado da
recep¢do/audiéncias, incluir no cotidiano da populagdao aparelhos
de conversao do sistema analégico para o digital e uso de antenas,
obrigatdrias nos prédios e casas para que as imagens possam ser
assistidas com nitidez. No entanto, as mudanc¢as vdo muito mais
além.

O caminho para o mundo digital tem sido marcado por
transformacdes politicas, econdmicas, sociais, culturais, educativas
e comportamentais, muitas das quais sdo rapidamente
naturalizadas pelos sujeitos sociais’. Tais mudancas dizem respeito
ao campo da Comunicacdo, da Economia, da Engenharia, da
Informatica, do Design, da Educacao e da Pedagogia e podem ser
observadas transversalmente em outros aspectos da vida social,

campo publico de TV digital, disponivel no livro Panorama da Comunicagdo e das
Telecomunicag¢des no Brasil, volume 04, publicado pela Ed. IPEA, em versdo impressa e on
line (gratuita).

5 No Brasil o campo publico inclui as TVs do Estado (TV Brasil), as TVs educativas, que
pertencem aos governos estaduais, as TVs legislativas (das Camaras de Deputados Federal
e Estaduais e Senado), as TVs comunitarias e as TVs do judiciario.

6 Camada de softwares que permite a interatividade e a interoperabilidade entre os
diferentes padrdes de TVD. O middleware Ginga é uma invencgdo brasileira em c6digo
aberto que foi desenvolvida nos laboratérios da Pontificia Universidade Catélica - PUC-R]
e da Universidade Federal da Paraiba - UFPB. Trata-se do primeiro padrdo tecnoldgico
desenvolvido no pais a ser reconhecido pela Unido Internacional de Telecomunicagdes
(UIT).

7 Segundo Freire, o sujeito social s6 existe quando ha diadlogo, quando ele é reconhecido
pelo outro. Nesse momento ocorre a comunicagio, seja ela interpessoal ou coletiva.
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como venho escrevendo desde 2005, ao tratar da no¢ao de Nova
Ordem Tecnoldgica®.

Para compreender a apropriacdo e uso das varias plataformas®
tecnologicas disponiveis de forma gratuita (ou paga), em especial
para a televisao digital publica, é preciso entender os processos
que possibilitaram essas mudangas. Isso porque essas
transformagdes ainda estdo ocorrendo para boa parte da
populagdo, de acordo com os diferentes niveis de inclusao social e
digital que vivenciam, assim como das politicas publicas de
comunicacaol® e de telecomunicacdes que os governos da Regido
proporcionam a seus habitantes.

O final do século XX marca a passagem do mundo analégico para
o digitalll, refletindo o medo e também a sedug¢do dos cientistas,
profissionais de diferentes areas e pesquisadores frente as
possibilidades tecnoldgicas mostradas pelos computadores. O tema

8 Sobre o tema, ler o livro Comunicagdo Digital. Educagdo e Novas Tecnologias (2008) e o
artigo O Brasil e a produgdo de contetidos audiovisuais digitais (2010), disponivel em
Revista Comunicologia -
http://portalrevistas.ucb.br/index.php/comunicologia/article/viewPDFInterstitial /1912

/1225. A nogdo de Nova Ordem Tecnolédgica esta presente nos textos da autora desde
2005 e remete as mudancas que as tecnologias vem trazendo em diferentes ambitos da
vida cotidiana.

9 Existem plataformas tangiveis e plataformas intangiveis. As plataformas tangiveis sdo os
equipamentos onde se concretiza e circulam os contetdos digitais. Exemplos de
plataformas sdo tangiveis: a TV digital, radio e cinema digital, videogames em rede,
celulares ou computadores mediados por internet. Como plataforma intangivel podemos
citar a internet, onde circulam e se multiplicam os contetidos digitais sem os limites da
matéria e da nocdo de linearidade.

10 S30 aqui compreendidas a partir do relatério da Nova Ordem Mundial da Informacéo e
da Comunica¢do (NOMIC) da Unesco nos anos 80 que propunha as politicas nacionais de
comunicagdo: um conjunto de principios e normas que orientam o sistema
comunicacional de um pais. Em 1997, Sergio Capparelli associou o conceito de politica
cultural a comunicagdo. O autor gatcho adaptou as nogdes de Politica Cultural de Teixeira
Coelho, entendida habitualmente como “o programa de intervengdes realizadas pelo
Estado, institui¢des civis, entidades privadas ou grupos comunitdrios com o objetivo de
satisfazer o desenvolvimento de suas representa¢des simbodlicas”. De acordo com o
pesquisador, ao substituir o termo cultura por comunicagio, teremos um outro mais
abrangente —o conceito de politica de comunicagdo— que, no caso deste texto, enfatiza a
democratizagdo da comunicagio e da informacdo, a reducdo dos desequilibrios nas trocas
nacionais e internacionais de informagdo e na produgio de contetdos audiovisuais
(CASTRO, 2005).

11 Desde o final dos anos 90 do século XX varios autores vem estudando a questdo das
tecnologias, entre eles o francés Pierre Levy, que cunhou os termos cibercultura e
ciberespaco, e o cataldo Manuel Castells, que analisou a sociedade em rede (1989) e mais
recentemente a sociedade em redes méveis (2007).
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em si ndo é novo e volta a pauta de discussio de tempos em
tempos, ap6s o surgimento de uma e outra tecnologia. O
pesquisador italiano Umberto Eco tratou sobre isso na obra
Apocalipticos e Integrados nos anos 60 do século XX, debatendo
naquela época sobre a televisdo em preto e branco. Mas no final da
primeira década do século XXI é preciso ir muito mais além das
reflexdes entre apocalipticos e integrados, ou sobre tecnofobia e
tecnofilia, que acabam sendo os dois lados de uma mesma moeda: a
luta pelo acesso, uso e apropriacao das informagdes circulantes e o
medo das conseqiéncias que podem trazer caso fiquem restritas a
concentracdo de poucas empresas, como é o caso da América
Latina, governos ou grupos sociais.

No que diz respeito ao posicionamento teérico dos apocalipticos,
¢ preciso ir além de ser contra as tecnologias, negar sua
importancia e agir como se as possibilidades transformadoras das
Tecnologias da Informag¢do e da Comunicacdo (TICs)!2 ndo
pudessem trazer ganhos positivos para a sociedade, embora
reconhecendo os riscos de exclusdo que uma globalizacao
desumana poderia acarretar, caso as tecnologias nao sejam
utilizadas para a inclusdo social e digital. Ou seja, em qualquer
andlise séria é necessario levar em conta as contradigdes
econdmicas, politicas, culturais, sociais e historicas de nossas
sociedades na hora de pensar (e propor) novas estratégias e
praticas para a televisao digital publica.

12 Aqui consideradas como o conjunto heterogéneo de técnicas, sistemas e aparelhos e/ou
plataformas eletronicas, maquinas inteligentes e redes informaticas que permeiam a vida
social. Estdo em constante crescimento e podem ser fixas ou mdveis, gratuitas ou pagas.
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Figura 1. Estigio da Ponte

Estagio da Ponte —esta metafora ajuda a compreender melhor o
momento de passagem do mundo analégico para o digital que, em
paises da América Latina e Caribe, como é o caso do Brasil, é mais
lento devido as diferencas socioecondémicas, culturais e educativas
da populacao. Fonte: IPEA/internet.

Para comecgar o debate é preciso levar em consideracdo alguns
pontos estruturais para compreender o estagio da ponte que
estamos vivenciando e suas conseqiiéncias no seio social.

Tabela 1. O que muda do mundo analégico para o digital
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Transformacgoes Mundo Analdgico | Mundo Digital

1.1. Espago/Lugar Estdvamos em um | Podemos “estar” em
so lugar, marcado varios lugares, sem
geograficamente sair de um
por fronteiras. determinado lugar

geografico. Ex: falar
pelo MSN13, realizar
videoconferéncia,
ministrar uma aula

13 Sigla de Microsoft Service Network, que é o programa de mensagens instantaneas on-line
criado pela Microsoft. Possibilita que as pessoas se comuniquem em tempo real através de
internet.
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via Educacao a
Distancia (EAD) por
diferentes
plataformas,
inclusive a TV
digital

1.2. Espago/Lugar

S6 podiamos ver o
que estava ao
nosso alcance

Visualizamos tudo
virtualmente, desde
diferentes
plataformas
tecnoldgicas

1.3.
Espaco/Tempo/Lugar

Estavamos em um
mesmo lugar e s6
podiamos ver o
que estava ao
nosso alcance

Brincamos com a
realidade virtual.
Um dos exemplos
mais conhecidos é o
jogo Wii ou o uso da
32 dimensdo no
cinemaena TV
digital

1.4. Espago/Lugar

Nossas relagoes
pessoais ou
profissionais eram
presenciais

Nossas relagoes
pessoais ou
profissionais
também ocorrem
no plano virtual
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2. Espaco A maior parte da A populacao é, cada
populagao era vez mais, publica,
an6nima e no através de blogs,
maximo sonhava Twitter, paginas
alcancar 15 web e redes sociais
minutos de fama que sdo usadas a
nos meios de partir de diferentes
comunicacao plataformas, como

celulares ou
videojogos em rede

3. Formas | Faladvamos por Atualmente falamos

comunicativas telefone fixo, por todos os dias

cartas, através de
espacos para os

através de
diferentes midias
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leitores em jornais
ou em entrevistas
no radio e TV, de
forma esporadica

digitais e formas de
conexao, como
MSN, torpedos,
redes sociais, para
qualquer lugar do
mundo

4. Conteudos

Eram oferecidos
apenas pelos meios
de comunicagao

Para além dos
meios de
comunicac¢ao, os
publicos oferecem
outras versoes da
realidade através
de blogs, paginas
web e Twitter

4.1. Documentos e
Contetudos

Restrito ao espago
analégico e
oferecido em
formato papel ou
audiovisual

Estdo disponiveis
em formato
analégico ou digital
e podem ser
deslocadas
instantaneamente
para diferentes
lugares do mundo

60

5. Local - Nacional

O espaco para a
cultura, a
informacao e o
entretenimento era
restrito ao local e
ao nacional

As tecnologias da
informacao e da
comunicacgao (TICs)
aproximam o local,
o nacional e o
global, redefinindo-
o

6. Globalizacao

A globalizagdo da
economia aumenta
a concentracgdo de
empresas em
diferentes setores,
como a
comunicacao

A globalizacdo
permite ter mais
informacgdes sobre
o mundo e
intensifica a
solidariedade
planetaria (virtual)
e presencial). Ex:
Greenpeace,
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Médicos Sem
Fronteiras ou
Anistia

Internacional

7.Mundializacdo
Cultura

da

Desaparecimento
de culturas
oprimidas por

As culturas estao
cada vez mescladas,
mas mantém suas

outras caracteristicas
locais, sem perder a
identidade.
8. Viagens Conferéncias, As
Palestras e Cursos | videoconferéncias
ocorriam S40 um recurso
presencialmente utilizado pelas

empresas e
instituicdes de
ensino com cada
vez mais frequéncia

9. Mundo do Trabalho

O emprego era
para toda vida, em
geral com hora de
entrar e sair, de
acordo com a
legislacdo de cada
pais

O emprego é cada
vez mais rotativo;
vale-se da
criatividade e do
conhecimento
sobre TICs exigindo
constante
atualizacdo dos
trabalhadores
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9.1. Mundo
Trabalho

do

Restrito aos sete
dias da semana e a
carga horaria de
cada pais

Com a digitalizacao,
trabalha-se muito
mais, sete dias na
semana, em
diferentes horas do
dia, através de
distintas
plataformas. E o
que os sociologos
chamam de
trabalho 24X7.
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10. Ludico

Mundo ludico
restrito a poucos
momentos do dia e
eram presenciais,
decorriam da
experiéncia fisica

H4 muito mais
espacos ludicos,
fisicos e virtuais

11. Midias

Estavam restritas
aos impressos
(jornais e revistas),
radio, TV e cinema

Além das midias
tradicionais, ha
novas midias
digitais: jornais e
revistas on line,
radio, TV e cinema
digital, celulares,
computadores e
videojogos em rede

11.1. Midias

Varias empresas de
comunica¢ao

Convivéncia entre a
concentracdo das
midias e as novas
visibilidades e
producao de
conteudos pelas
audiéncias
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12. Producao
conhecimento

do

Restrita a
intelectuais e
professores

Conta com ampla
participacao do
publico, através de
redes sociais, da
construcdo de
bibliotecas virtuais
ou enciclopédias,
como Wikipédia

13. Temporalidades

Os momentos de
siléncio e reflexdo
eram valorizados

Estamos 24 “no ar”,
conectados

14. Violéncia

Os medos urbanos
colaboraram para
que sociedades
(como as latino-
americanas)

Os medos urbanos e
as TICs colaboram
para que as pessoas
fiquem mais tempo
frente a uma
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ficassem mais plataforma

dentro de casa tecnolégica gerando
olhando TV novas
sociabilidades e
afetos virtuais

15. Relagdes Sociais Individualismo X Individualismo X
solidariedade no solidariedade
mundo presencial | ampliadas no
mundo virtual

15.1. Relagdes Sociais Restrita a Ampliada no
experiéncia pessoal | mundo virtual com
as redes sociais, os
novos afetos

Fonte: da prdpria autora (2010).

3 Mudancas nos paradigmas da comunicacao

No que diz respeito aos estudos de Comunicagdo, a passagem do
mundo analégico para o digital exige também novos paradigmas,
pois os conceitos de Laswell sobre emissor-mensagem-receptor,
pensados nos anos 50 do século XX, ja nao dao conta de explicar
essas modificagdes nem incluem a participagdo dos sujeitos sociais
na producao e circulacio de informagbes em diferentes
plataformas tecnoldgicas. Uma analise profunda dessas
transformagodes inclui outros saberes e ciéncias que, de forma
transversal ou direta, podem colaborar para compreender a
complexidadel4 das mudancgas pelas quais estamos passando.

14 Edgar Morin vé o mundo como um todo indissociavel e propde uma abordagem
multidisciplinar e multirreferenciada para a constru¢do do conhecimento. Segundo Morin
(Introdugio ao Pensamento Complexo, 1991:17/19): "A primeira vista, a complexidade
(complexus: o que é tecido em conjunto) é um tecido de constituintes heterogéneos
inseparavelmente associados: coloca o paradoxo do uno e do multiplo. Na segunda
abordagem, a complexidade é efetivamente o tecido de acontecimentos, agdes, interagdes,
retroacdes, determinagbes, acasos, que constituem o nosso mundo fenomenal”. A
proposta da complexidade é a abordagem transdisciplinar dos fendmenos, e a mudanca
de paradigma, abandonando o reducionismo que tem pautado a investigagdo cientifica em
todos os campos.
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Producao - Recepcao

Mensagem Unidirecional

Figura 2. Unidirecionalidade na comunicagao

Uma das caracteristicas mais marcantes desse processo de
mudancga é a passagem da comunicacao unidirecional (producao -
mensagem - recep¢do) para a comunicac¢do bidirecional, dialogica e
interativa: producdo - mensagem - recep¢ao - com resposta ao
campo da produgdo. A digitalizacdo permite recuperar o sentido
latino da palavra comunicacdo, no sentido de comunhao e
compartilhamento.

Producao ﬁ Recepcao

Mensagem bidirecional e possibilidades dialogicas

Figura 3. Bidirecionalidade na comunicac¢do

A interatividade ja ocorria em diferentes niveis no radio e mais
recentemente no computador mediado por Internet. Mas com a
chegada de outras plataformas interativas e moveis, como a TV
digital e os celulares —com a utilizacdo dos canais abertos
gratuitamente através do celular on seg—, e com o uso da
multiprogramacao?®, as possibilidades de participacdo aumentam
muito, ndo sé pela gratuidade e de ocorrerem em tempo real como
também pela mobilidade e deslocamento que permitem.

Em termos de TVD, o uso de imagens, sons, dados e textos podem
chegar rapidamente, no caso brasileiro, a 98% da populacao
urbana e a 97% da populagao rurall® que ja possui um aparelho de

15 Possibilidade de acesso a varios subcanais dentro de um mesmo canal de TV digital.
16 Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE.
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televisdio em casa e poderd ter acesso a conteudos!’ digitais
interativos, abertos e gratuitos a partir do uso de um conversor18
para transmissao digital. Isso o corre particularmente pela
existéncia de politicas publicas que estimulam a interatividade. No
caso brasileiro, 75% dos aparelhos de televisdo devem,
obrigatoriamente, sair das fabricas ja com o middleware Ginga
embargado e a partir de 2013, esse indice crescera para 90% dos
aparelhos de TV digital.

No mundo digital, o campo da producdo (canal da TV) envia a
mensagem, que é recebida pelos sujeitos sociais e eles tém a
possibilidade de responder e interagir com o campo da producao,
as vezes em tempo real, transformando radicalmente a relagao
entre os dois ambitos, a partir do uso do controle remoto. No caso
da televisdo digital é preciso existir canal de retornol® com
interatividade e uso do middleware Ginga?? para ocorrer a
comunicacao bidirecional no broadcasting?l. Para alguns autores,
como o britanico Marshall (2004), a interatividade é a principal
caracteristica da passagem do mundo analdgico para o digital.

4 ATV digital do campo publico

No caso Latino-america e especificamente no brasileiro, a adogao
de um modelo aberto de TV digital com uso de recursos como
interatividade e multiprogramacdo oferece uma oportunidade
histdrica para revigorar o chamado campo publico de televisdo. No
Brasil o campo publico de televisdao compreende diferentes areas: o

17 Compreendidos como todo material de audio, imagem, texto ou dados oferecidos as
audiéncias por diferentes plataformas tecnoldgicas utilizando internet.

18 Esse conversor pode ser externo (similar aos utilizados pelos canais por assinatura) ou
interno.

19 Permite a interatividade entre o campo da producdo e o campo da recepc¢do em
plataformas tecnolégicas como a televisdo digital através do controle remoto.

20 O middleware Ginga, desenvolvidos pelos pesquisadores Luis Fernando Soares, da PUC-
R], e Guido Lemos, da UFPB, foi considerado o melhor padrao para a TV digital, de acordo
com a Unido Internacional de Telecomunica¢des (UIT). Sdo camadas de software que
permitem aos canais de televisdo dialogar com as audiéncias gratuitamente a partir do
uso do controle remoto, permitindo diferentes niveis de interatividade.

21 Sistema de radiodifusdo usado pela TV aberta e pelo radio que consiste no envio de uma
mesma informagdo de audio e/ou video para varias pessoas ao mesmo tempo de forma
gratuita.
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governo federal (TV Brasil), o legislativo, (TVs camaras estaduais e
federal e TV senado), a educacao, (TVs universitarias, Canal Escola,
do governo federal, e as TVs educativas, que pertencem aos
governos estaduais), o judiciario, (TV Justi¢ca ou a cidadania) e os
canais da cidadania, (TVs comunitarias, que possuem ambito
municipal). Ao posicionar as TVs do campo publico na vanguarda
da pesquisa e producdo de contetudos digitais interativos, em pouco
tempo poderdo ocorrer mudang¢as nos indices de audiéncia e
participacao nesses canais.

TV Senado oferece multiprograma¢do para populacio e
transparéncia sobre suas atividades - Fonte: TV Senado

A multiprogramacao é a disponibilidade de aumentar a oferta de
contetidos digitais interativos através da existéncia de subcanais.
Ou seja, um mesmo canal, se divide em varios subcanais. Cada um
dos subcanais de uma mesma empresa de comunicacdo podera
apresentar diferentes niveis de interatividade com os publicos?22.
Ou mesmo dar a op¢do de ndo ter interatividade no conteddo
ofertado, ja que o uso da interatividade ainda é pouco conhecido
entre o publico brasileiro e latino-americano e nem todo mundo se
interessa pelas novidades tecnoldgicas.

Figura 3. Uso de subcanais (multiprogramacio) na TV Senado

22 Projeto deste tipo vem sendo desenvolvido desde metade de 2009 no laboratério do
professor Luis Fernando Gomes, localizado na PUC/R].
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A partir da venda em escala (que baixa os pregos), plataformas
digitais como a televisao, o radio e o cinema digital, os celulares e
os videojogos em rede ou mesmo a convergéncia das midias
deixardo de ser algo distante da realidade da populacdo de baixa
renda ou restritas ao poder aquisitivo das classes A e B. Devemos
estar preparados para pesquisar e produzir conteddos digitais23
interativos, nao lineares, voltados para multiplataformas a partir
dessa realidade que ainda se desenha em toda América Latina,
estimulando cursos de formacdo em diferentes niveis (médio,
graduacdo e pés-graduacdo). Também devemos nos posicionar —
como pesquisadores e sujeitos sociais— para colaborar e
incentivar politicas publicas voltadas para uma comunica¢do e
regulacdo da midia eletrénica digital que privilegie a inclusdo
social, a livre circulagdo das informagdes, reduzindo a concentragdo
de midias existentes na Regido?*. No caso brasileiro, ja foram
criados:

- 01 mestrado profissional em TV digital, com trés linhas de
pesquisa (educagdo a distancia para TVD, comunicacio e
informacdo e uma linha tecnolégica, voltada para informatica e
engenharia). Esse mestrado ¢é ofertado gratuitamente em
universidade publica do pais e os alunos devem assistir pelo menos
uma disciplina de cada linha de pesquisa;

- 03 cursos de especializacio em TVD, que ensinam novas
narrativas digitais interativas, gestdo de projetos audiovisuais
interativos para produtores independentes e legislacao;

- varios cursos de pos-graduacao voltados especificamente para
engenheiros e informaticos aprenderem a utilizar o middleware
Ginga e seus recursos de multiprogramacdo, interatividade,

23 Contetdos digitais: todo material de 4udio, imagem, texto ou dados oferecidos as
audiéncias pelas diferentes plataformas tecnolégicas.

24 Embora este ndo seja o tema deste artigo, ndo se pode deixar de citar as relagcdes
contraditdrias entre a midia no seio social. De um lado, ha uma sociedade onde as pessoas
pela primeira vez na histéria tém a oportunidade de participar e interagir através de
diferentes plataformas tecnolégicas, mostrando que sempre foram ativas; mas na
sociedade analégica ndo tinham oportunidade nem espago de tornar publica suas
opinides. De outro, as tecnologias digitais colaboraram para aceleras a concentragio das
midias de caracteristicas globais ou regionais, que convivem com empresas de
comunicacdo locais e nacionais. Sobre o tema ver o livro mais recente de Manuel Castells,
Comunicacion y Poder, Madrid: Alianza Editorial, 2009.

JAUTI 2012 | I Jornadas de Difusién y Capacitacion de Aplicaciones y Usabilidad de la Television Digital Interactiva
RedAUTI | Red de Aplicaciones y Usabilidad de la TVDi | 512RT0461 | CYTED

67




interoperabilidade?s, acessibilidade?s, usabilidade??,
portabilidade?® e mobilidade.

5 Sobre a digitalizacao
A digitalizacdo é um processo que ampliou e deu visibilidade a
participacdo dos diferentes publicos a partir dos anos 90 do século
XX, retirando das audiéncias do estere6tipo de serem passivas e
frageis frente as tecnologias da informacao e comunica¢do. O que
ocorria, em tempos de midias analdgicas, é que as possibilidades de
participacdo através da televisdo eram restritas as cartas, aos fax,
aos telefonemas, ao uso do controle remoto e a mudanga de canal,
estando estas duas ultimas alternativas reduzidas ao mundo
privado. O publico era previsivel, porque, dada a falta de opgdes,
inclusive tecnoldgicas, aceitava as informacgdes e a programacao
(na televisdo e no radio) imposta pelas empresas de comunicagao.
Hoje, com a diversidade das midias, com a maior oferta de
informacao e as possibilidades interativas, as audiéncias —que tém
acesso as tecnologias digitais— estdo cada vez mais migratorias.
Utilizam varias plataformas ao mesmo tempo (televisdo e radio
digital, computador mediado por Internet, videojogos em rede ou
celulares, por exemplo) e migram de uma plataforma tecnoldgica a
outra, caso ndo gostem ou concordem com o conteddo ofertado.
Além disso, em tempos de midias digitais, os publicos —
independentes de género ou idade— explicitam seu desejo de
participar, interagir com os conteudos ofertados e mesmo divulgar
sua producdo de contetidos audiovisuais digitais, tanto de forma
amadora quanto profissional.

25 Sistema de reconhecimento de cédigos digitais entre as diferentes redes, sistemas,
middlewares e softwares.

26 Institui¢des e plataformas digitais devem, segundo a lei brasileira, oferecer acesso as
pessoas com necessidades especiais. A lei inclui desde rampa de acesso a cadeirantes nos
telecentros, passando por computadores adequados a cadeirantes e pessoas com
problemas de audicdo e visdo. Inclui ainda programas (softwares) e contetidos
audiovisuais voltados para necessidades especiais.

27 Desenvolvimento de projetos que sejam de facil uso para a populagdo, como por
exemplo teclados ou controles remotos com fungdes simples e claras.

28 Capacidade de transmissdo de sinais digitais para plataformas portateis, como a mini
TV digital, os computadores de médo e os celulares.
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As tecnologias digitais permitem que um mesmo conteddo digital
(dudio, video, texto e dados) seja vistas, lidas ou escutadas em
varias plataformas tangiveis —aquelas que podemos tocar, como
computadores, radio, TV digital, celulares— e circulem em uma
plataforma intangivel: Internet. A passagem do mundo analégico
para o digital é marcado pela existéncia de varias plataformas e
ainda pela possibilidade de convergéncia das midias que, no mundo
analégico, eram usadas separadamente ou quando muito, juntas
como dispositivo publicitario ou como transcricdo de historias
ficcionais de uma midia para outra2°.

Figura 4. Internet, como plataforma intangivel, permite a circulacao de
conteddos em diferentes plataformas tangiveis

Mais do que simplesmente utilizar o mesmo conteddo em
diferentes midias, é preciso adaptar esses conteudos de audio,
video, texto e dados as caracteristicas de cada plataforma
tecnoldgica. A disponibilidade de um conteudo ou formato para

29 Livros para televisdo ou cinema e, mais recentemente, histdrias publicadas em blogs
também para o cinema, para jogos eletronicos e/ou televisao.

JAUTI 2012 | I Jornadas de Difusién y Capacitacion de Aplicaciones y Usabilidad de la Television Digital Interactiva
RedAUTI | Red de Aplicaciones y Usabilidad de la TVDi | 512RT0461 | CYTED

69




celulares, ndo pode ser igual —em termos de estética, linguagem,
temporalidade, uso das imagens e tamanho de telas— que os
utilizados nos videojogos em rede ou na televisdo digital interativa.
Um dos exemplos mais caracteristicos sdo os videos curtos (entre
30 segundos e 3 minutos produzidos para celulares).

Os franceses Gilles Lipovetsky e Jean Serroy (2007) dizem que na
era contemporanea vivemos uma inflacio de telas39 que tomam
contam de nosso olhar durante o dia e a noite. Observando este
mundo do olhar e de visualidades, é possivel desenvolver
contetidos ficcionais, jornalisticos, educativos ou culturais para
televisdo digital, para os computadores mediados por Internet e
para os aparelhos de celulares desde que o conteddo seja pensado
inicialmente para circular nos diferentes dispositivos, respeitando
suas caracteristicas. Isso representa um tamanho similar de tela, a
possibilidade de ser usado em qualquer lugar (em um parque,
onibus, metrd ou escola) e um nivel similar de definicdo de imagem
voltada para o tipo especifico de tela (ha diferencas profundas de
definicdo entre a tela de um celular e um aparelho de TVD de 72
polegadas).

Além dos conteuddos serem propostos para diferentes meios de
comunicagao digitais, com caracteristicas diferenciadas, como ser
fixo ou movel, ou apresentar diversas dimensdes de telas e
distintos dispositivos (celulares, televisores portateis ou
televisores de 72 polegadas, cinema, computadores de mao ou de
mesa) é preciso levar em consideragdo também outros dados. Eles
exigem diferentes espacialidades, temporalidades e mobilidades.
Esses dispositivos também requerem outros tipos de linguagem,
conteudos e formatos audiovisuais digitais, assim como uma
relagdo diferenciada com seus publicos e uso de niveis de
interatividade.

No caso da TV digital (TVD), os novos formatos audiovisuais
estdo sendo desenvolvidos pensando as possibilidades interativas
do publico com a TVD que, no modelo japonés-brasileiro/ISDB-t31,
é um beneficio extra gratuito para as audiéncias. Pela primeira vez

30 Celulares, televisdo e radio analdgicos ou digital, cinema digital, teldes de festas,
videogames (em rede ou ndo), computadores, livros e histérias em quadrinhos digitais.

31 Sigla de Integrated System for Digital Broadcasting Television - terrestrial. Sistema de
modulacdo japonés para TV digital que incorporou tecnologia brasileira, entre elas o
middleware Ginga.
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na histoéria, as audiéncias —e ndo apenas o restrito grupo que
possui computadores mediados por internet ou celulares de 32
geracdo32— podem se relacionar de perto com o campo da
producdo, isto é, com aqueles que produzem, editam e dirigem
diariamente os diferentes programas de televisao.

Figura 5. Desenho interativo desenvolvido no Brasil

Aplicativo interativo desenvolvido pela empresa HXD para o
desenho animado brasileiro Peixonauta, que é distribuido para 62
paises na TV aberta e por assinatura. Fonte: site HXD.

Através do canal de retorno acoplado interna ou externamente
ao aparelho de televisdo digital, pode-se utilizar diferentes niveis
de interatividade, como ja comentamos em artigos anteriores
(Barbosa Filho e Castro, 2007, 2008, 2009; Castro e Fernandes,
2009; Angeluci e Castro, 2010). E o uso de um processo de
codificacao de audio e video digital, a TVD também torna possivel
que mecanismos de compactacdo sejam utilizados de tal forma que
viabilize a inclusdo de dados no mesmo canal do fluxo de audio e

32 De acordo com pesquisa realizada pelo Conselho Gestor da Internet (CGI) em 2010,
27% da populagdo brasileira possui computador com internet em casa. Segundo o site
www.teleco.com, de abril de 2011, 11% da populagdo possui celulares de terceira
geracgdo, com acesso a Internet e mais de 80% da populagdo possui celulares pré-pagos.
Isso se repete em toda América Latina.
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video principal. Quanto mais eficiente esse processo de
compactagao, mais dados podem ser adicionados a este mesmo
canal. Entre outras possibilidades, esses dados podem ser
utilizados, por exemplo, para que sejam interpretados como
aplicagcdes e possibilitem aperfeicoar a experiéncia de assistir
televisdo. Entre os recursos interativos estd a possibilidade de:

- avaliar um programa enquanto ele estd ocorrendo enviando
mensagens a producdo a partir do controle remoto ou do celular;

- sugerir pautas ou entrevistados;

- obter informacdes extras sobre o programa e seus
participantes, etc. (por exemplo, diretor, musica, locais de
gravacao).

Figura 6. Telejornal interativo apresentado em canal regional da TV Globo

Aplicativos interativos para telejornalismo digital permitem as
audiéncias participar, através do controle remoto, de enquetes,
buscar empregos, conhecer a previsao do tempo, saber as noticias
que estdo sendo passadas em outros canais ou sugerir pautas para
os proximos programa do canal de TV aberto. Fonte: site HXD.

A televisao digital, as multiplataformas e a convergéncia de
midias exigem —como tenho repetido em artigos anteriores—
novos formatos de programacao, novos tipos de roteiros
(storyboards) voltados para diferentes niveis interativos. Os
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roteiros para TVD interativa (TVDi), por exemplo, passam a ser
divididos em 4udio, video (como nos roteiros analdgicos),
acrescentando-se as colunas de interatividade e texto, caso eles
sejam utilizados no desenvolvimento dos contetidos.

0 uso da interatividade requer também uma nova nocao de grade
de horarios, mais flexivel quando pensada para TVDi. Por isso em
textos anteriores André Barbosa Filho e eu (2008 e 2009)
utilizamos o termo mddulo e ndo mais do conceito fechado de
grade, que foi pensado para a televisao analégica. Com o uso da
interatividade, a nao linearidade3? passa a integrar a ldgica
televisiva, pela possibilidade de organizar conteidos de audio,
video e dados a partir das linguagens de programacdao do
middleware Ginga que permite a criagdo de variadas historias
dentro de um mesmo conteddo audiovisual digital. E importante,
porém, como Angeluci e eu (2010) comentamos, atentar para a
relacdo de sincronismo, caso contrario corre-se o risco de incorrer
em falhas de continuidade narrativa, quando pensados para
multiprogramacao e seus subcanais.

Nao é possivel comparar os modos de producdo jornalistica ou
ficcional para televisdo analégica com as novas necessidades da
televisdo digital. Tampouco é possivel (como alguns autores
imaginam) simplesmente repassar os conteiudos audiovisuais
digitais desenvolvidos para broadcasting diretamente para a
televisdo usada em um computador com acesso a Internet,
conhecida por IPTV34, cujas caracteristicas (estéticas, de formato e
linguagem) sdo totalmente diferentes da TV aberta e gratuita. A
IPTV ainda ndo permite assistir programas muito pesados de audio
e video online e, a0 menos por enquanto, ndo possui tecnologia que
permita a simultaneidade, uma das caracteristicas mais
importantes do broadcasting, com milhdes de televidentes e
participantes ao mesmo tempo, sem que caia a rede.

Atualmente, a TV digital aberta permite que mais de 500 milhdes
de pessoas no mundo assistam, por exemplo, as olimpiadas
simultaneamente (a0 mesmo tempo), enquanto na IPTV o sistema

33 Também chamada navegagdo ndo linear, onde o acesso as informagdes pode ser
realizado pela internet usada na televisdo digital, permitindo novas informacgdes dentro
de um mesmo programa.

34 Internet Protocol Television. Protocolo que permite o uso da TV nos computadores e da
internet na TV.
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cai ou tranca sem que seja possivel juntar um milhdo de
espectadores para assistir mesmo tempo um programa ao vivo. Por
outro lado, a IPTV —para quem pode pagar o custo da assinatura
no computador— permite que uma pessoa assista, em diferentes
horarios, um programa que ndo pode ser assistido ao vivo. Ou seja,
embora tenha como ponto positivo a facilidade de assistir em
diferentes horadrios um programa, estimula a individualidade no
ato de assistir televisao.

6 TV digital, capacitacdo e politicas publicas

Com relagdo ao aprendizado sobre novas narrativas digitai, existe
uma didatica para TVDi que precisa ser dominada por produtores
de conteudos audiovisuais e essa didatica vai refletir diretamente
no produto final disponibilizado as diferentes audiéncias. Isso exige
um olhar transdisciplinar sobre a producdo de conteudos
interativos que envolvem diferentes profissionais, como os da
comunicacao e do design, das tecnologias da informacao e mesmo
os engenheiros de producdo. Com o trabalho conjunto é possivel
chegar a uma linguagem para TV digital que nao seja tdo parecida
com a dos computadores ou ainda oferecer conteuidos de audio,
video, dados e texto, levando em consideracdo que o texto precisa,
por exemplo, ser curto, ter legibilidade e dinamismo para convidar
as audiéncias a participacao.

Nesse sentido, é fundamental que o produtor de conteddo digital
interativo conheca as ferramentas de software grafico, o uso de
dados provenientes do processo de interatividade, as
funcionalidades do middleware Ginga, de suas linguagens como a
NCL e as possibilidades de interatividade. A chegada do
programador, profissional da &area de informatica, assume
importante papel na elaboragdo do contetido e deve trabalhar em
conjunto com o editor de imagens, sobretudo no processo de
finalizacdo. Sua presenca é importante também ao longo de todas
as etapas de producao. Outro exemplo é o designer de interface,
profissional gabaritado para pensar a disposicdo estética das
aplica¢des na TV e que deve trabalhar em conjunto com o produtor
de conteudo e com o programador para planejar a disposi¢do dos
elementos graficos, bem como o seu formato na tela da maneira
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mais adequada a audiéncia. Mas essa é apenas uma ponta do
iceberg de transformacgdes que exige um projeto amplo para TVDi.

Em paises periféricos como o Brasil, os usos das tecnologias
digitais tém uma razao fundamental de serem desenvolvidas como
politicas publicas: ajudar na inclusdo digital e social, melhorar
qualidade de vida da populacio e colaborar com o
desenvolvimento sustentavel. Isso ndo ocorre por acaso. Existe um
numero elevado de analfabetos digitais, convivendo ao lado de
sujeitos sociais que utilizam e se apropriam das plataformas
tecnolégicas no seu dia-a-dia. Entre os excluidos, também se
encontram pessoas na terceira idade e das mulheres acima de 45
anos de classe média e alta. Trata-se da geracdo mais antiga de
imigrantes digitais que, embora tenha recursos financeiros e
culturais, muitas vezes tém medo de utilizar aparelhos digitais,
assim como vergonha da falta de conhecimento e habilidade
tecnologica.

Entre a populacdo, para além das questdes econdmicas,
educativas ou culturais, as questdes geracionais modificam
radicalmente as formas de estar, perceber e relacionar-se com as
tecnologias digitais, sejam elas interativas ou ndao. De um lado
estdo os sujeitos sociais que sdo imigrantes digitais3®, como aqueles
com mais de 30 anos, e os nativos digitais, que nasceram em meios
as tecnologias. Isso significa pensar projetos de inclusdo também
para esses diferentes publicos e necessidades, como ja comentei
em trabalhos anteriores (2005, 2008, 2009, 2010 e 2011)
propondo politicas publicas para radiodifusao estrategicamente, a
meédio e longo prazo.

Pela primeira vez na histéria da televisao no Brasil, o campo
publico tem possibilidade de se tornar referéncia na producao de
conteudos (narrativas e formatos) digitais interativos em relacao
aos canais comerciais. As TVs publicas sdo emissoras com
responsabilidade social que ndo visam o lucro, possuindo entre
seus objetivos a formacdao cidada e o acesso a informagdo
diversificada. Isto é, diferente das empresas de capital privado que
estdo preocupadas em modelos de negocio que aumentem seus
lucros, o campo publico de televisdo tem a chance de realizar

35 Como é o caso da autora deste texto. Em 2001, Marc Prensky criou os termos
imigrantes e nativos digitais.
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experimentacdes e fomentar os contetidos digitais interativos e
convergentes para TV utilizando interatividade e
multiprogramacao. Se esses conteudos (de audio, texto, video e
dados) tiverem sucesso, poderao ser exportados para outros paises
e regioes.

Mas para isso, varias acdes de infraestrutura precisam ser
desenvolvidas pelo governo federal, pelos governos estaduais, pela
academia através de suas TVs universitarias, pelas camaras de
deputados (federal e estaduais) e pelo senado, assim como pela
sociedade civil organizada (através das TVs comunitarias), como
pode ser observado a seguir:

1. Aquisicdo de torres unicas de transmissdo digital para
baratear os custos3¢;

2. Facilidade de empréstimos para aquisicio de novos
equipamentos digitais3’;

3. Formacgdo de novas equipes e dos profissionais que ja estdo no
mercado para incentivar a constru¢do de novas narrativas digitais
interativas, voltadas para multiplataformas e para convergéncia de
midias;

4. Atualizacdo dos professores da area de televisio de
universidades publicas e privadas, estimulando a experimentagao e
a pesquisa, assim como a oferta de solugdes interativas para as TVs
publicas;

5. Aprendizagem na area de comunica¢do sobre o uso do
middleware Ginga para desenvolvimento de aplicativos, conteidos
e servicos digitais interativos;

6. Capacitacao sobre uso dos recursos sobre terceira dimensao,
incentivando a oferta de contetidos especializados para servicos de
governo que possam colaborar na manutencdo das empresas
publicas;

36 Sobre o tema ler artigo que André Barbosa Filho e eu publicamos em 2009 no livro
sobre Televisdo Digital, da COMPOS. O projeto de torres tinicas comecou a sair do papel
em 2012, estimulado pelo governo federal.

37 Governo federal oferece linhas de crédito para TVD através do Banco Nacional de
Desenvolvimento Econdmico e Social (BNDES) para grandes empresas e devera anunciar
ainda em 2011 linhas de crédito para empresas menores (do interior do pais) através do
Banco do Brasil (BB).
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7. Estimulo a pesquisas inovadoras, com a participacdo das
diferentes TVs do campo publico (federal, estaduais, comunitarias,
legislativas e universitarias);

8. Estimulo a pesquisa e projetos universitarios sobre conteddos
digitais interativos;

9. Estimulo a produ¢do de conteudos digitais interativos pela
populacdo, através de concursos3® de conteudos digitais
interativos, onde os vencedores terdao seus trabalhos veiculados
nas diferentes emissoras de TV publica;

10. Realizacdo de campanhas publicas sobre como utilizar a
televisdo digital interativa em dispositivos fixos ou moveis (mini-
TVD e celulares), a exemplo do que ocorreu na Argentina;

11. Sensibilizacao dos gestores do campo publico, dos tomadores
de decisdes —diretores, gerentes, editores, chefes de departamento
e reitores— sobre a importancia estratégica da producdo de
conteudos digitais interativos para o desenvolvimento regional;

12. Em 2015, realizar uma grande campanha explicando a
populagdo como vai ocorrer o apagdo analégico —a exemplo do
que aconteceu na Espanha— explicando passo-a-passo o que
precisa ser feito.

Para alcangar um grau de sensibilizacdo que envolve tantas
acoes, atividades e politicas publicas, € preciso abrir mao (da
seguranca) dos conhecimentos analdgicos, apropriando-se de
novas légicas de pensar e desenvolver televisdo para além de sua
logica vertical de produgao, distribuicdo e circulagdo de conteudos.
Além disso, é preciso coragem para a renovacgado objetiva/racional e
subjetiva dos atores envolvidos em direcdo a uma cultura digital,
aproveitando a oportunidade de (re) criar —como fénix— uma
televisdo no campo publico que se torne referéncia nacional, em
termos de qualidade de conteddos, de inovagdo narrativa e de
inclusao digital.

38 Atualmente existem dois concursos nacionais voltados para o desenvolvimento de
narrativas e aplicativos digitais para TVD interativa: um realizado no comec¢o de cada ano
pela feira CAMPUS PARTY Brasil, em janeiro, que premia roteiros interativos e programas
interativos ja finalizados, e outro pela Sociedade Brasileira de Engenharia de Televisdo
(SET), cujo congresso anual ocorre na metade do ano premiando aplicativos e contetidos
digitais audiovisuais interativos. Existe um terceiro concurso, em nivel latino-americano,
que é patrocinado pelo laboratério de midias digitais da Pontificia Universidade Catdlica
de Brasilia (PUC) - R], onde trabalha o criador do middleware Ginga, pesquisador Luis
Fernando Gomes.
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7 Consideracgoes finais

Neste texto tracei considera¢des sobre o estagio da ponte em que
nos encontramos com a passagem do modelo analégico para a
forma digital de pensar e estar no mundo e fazer televisdo a partir
da possibilidade de participacdo de profissionais de diferentes
areas e do desenvolvimento de conteidos audiovisuais interativos,
que permite a comunica¢do dialégica na TV aberta e gratuita.
Também refleti sobre a necessidade de tratar a comunicacdo digital
como darea estratégica, apontando a urgéncia de desenvolver
conteudos digitais interativos para reposicionar a televisdo publica
digital brasileira e torna-la referéncia neste campo nos préximos
anos dentro e fora do pais.

Para finalizar, recordo artigo de 2010, escrito em parceria com
Alan Angeluci, quando tratamos de oito categorias da televisdao
digital interativa, essenciais para profissionais, pesquisadores,
professores e estudantes compreenderem as mudangas que
estamos passando no mundo televisivo:

1. Interatividade: vista a partir da possibilidade de interatividade
local, e considerando o evento interativo uma alternativa a
audiéncia, e ndo como uma imposicao;

2. Multiplataformas: a presenca dos conteudos em variadas
plataformas (como celular ou no computador mediado pela
Internet), chamando a atencdo para um novo desafio aos
produtores de contetdo: adaptar o conteido as pertinéncias e
potencialidades de cada plataforma;

3. Nao-linearidade: a possibilidade de organizar contetidos de
audio, video e dados a partir das linguagens de programacdo do
middleware Ginga permite a criacdo de variadas historias;

4. Convergéncia entre midias: as audiéncias estdo cada vez mais
migratérias, acessando contetidos pelo computador mediado pela
internet, pelo celular ou pela TVDi. E preciso, portanto, pensar em
formatos com contetidos convergentes;

5. Didatica Televisiva: a presenca de recursos interativos na
televisdo demanda uma preocupacdo dos produtores a fim de que
os conteudos sejam compreensiveis. Sdo variadas audiéncias de
diversos niveis, que vao desde a compreensao e intuicdo total do
uso de um recurso interativo até o desconhecimento pleno. Diante
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das novidades, os produtores vao precisar informar da forma mais
clara possivel sobre as possibilidades interativas que a audiéncia
terd em cada conteudo apresentado.

6. Estética Televisiva: devem ser considerados os angulos,
enquadramentos e planos das imagens, no caso do evento
interativo ocorrer sobre ela. Por isso, é fundamental um
planejamento estético da relagcdo entre os objetos a serem usados
em um programa (chamados de objetos de midia na informatica)
de forma que a tela ndo fique poluida e que haja nitidez das
apresentacoes.

7. Mobilidade: a adaptagdo dos contetidos de TV também ocorre
nos trens, 6nibus e metros: telas de TV acopladas nesses veiculos
transmitindo conteudo televisivo mostram uma caracteristica da
TV Digital aberta brasileira: a mobilidade. Além disso, as pessoas
podem levar seus proprios dispositivos méveis, através de mini-
TVDs, celulares e computadores de mdo com acesso a TVD;

8. Transdisciplinaridade3® da producdo: é fundamental que o
produtor de conteudo digital interativo conheca as ferramentas de
software grafico, o uso de dados provenientes do processo de
interatividade, as funcionalidades do middleware Ginga, de suas
linguagens como a NCL e as possibilidades de interatividade.
Também é fundamental que trabalhe em grupo com outras areas,
como os designers e os tecnologos da informacao.

As reflexdes acima tentam mostrar que a Comunica¢do Digital
abre um novo espaco para a produgao de contetdos audiovisuais, e,
por sua amplitude, ndo estd mais restrita apenas a intermediacdo
dos grupos de comunicagdo, sejam eles ptiblicos ou privados. E
importante reforcar a importancia da participacdo popular e das
possibilidades interativas da televisao digital. A TVDi, mais do que
o trabalho em equipe de jornalistas, produtores e técnicos, abre
suas portas para o trabalho conjunto com outras ciéncias, de forma
sistémica e integrada, para pesquisa, inovacao e experimentacao de
novas linguagens na televisao.

O desenvolvimento de pesquisas e projetos em conjunto com
diferentes ciéncias, tendo a tecnologia como eixo transversal a

39 Como bem lembra Jesus Martin-Barbero (2002), trata-se da construgdo de articulagdes,
de diferentes pontos de vista sobre o mundo em uma rede discursiva que se aproxima,
dialoga e se transforma.
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partir de seu potencial de inovacao e criatividade, é o movimento
para mostrar, na pratica, que a constru¢do do conhecimento e de
novos conteudos digitais, € mais do que um ato solitario. Ele pode
ser a prova de que o respeito a diversidade e ao pensamento do
Outro#0 ultrapassa a teoria para as agdes cotidianas e sdo atos da
responsabilidade social de todo pesquisador, profissional,
professor ou estudante interessado em trabalhar
colaborativamente, e ajudar na melhoria da qualidade de vida da
populacdo, agora também através da participagdo dos produtores e
das audiéncias na TVD publica, aberta e gratuita. Nesse sentido, a
apropriacao e uso do middleware Ginga é um bom exemplo de
producao de conhecimento colaborativo: existem atualmente 12
mil pessoas desenvolvendo aplicativos, servicos e conteudos
interativos em software livre#! para TVD no Brasil e outras 3 mil
pessoas na América Latina. E esse ndmero segue crescendo.
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Resumen. Este trabajo presenta una reflexion sobre el concepto de
interactividad, y en particular, sobre interactividad educativa. Hoy
en dia se escucha hablar de software interactivo, televisién digital
interactiva, interaccién/interactividad, y se asume el concepto de
interactividad sin una reflexion sobre éste. Se proponen aqui
algunos puntos de andlisis al respecto, una diferenciacion entre
interaccidn e interactividad, y una vinculacién entre interactividad
educativa y el concepto de distancia transaccional. Se abren asi las
puertas para que los docentes puedan pensar en la interactividad
educativa en sus procesos de disefio, en funciéon de una vision mas
estratégica en cuanto a niveles de personalizacién y apropiacién de
un material o curso, por parte de los estudiantes.

Palabras clave: interactividad educativa, distancia transaccional,
interacciéon

1 Introduccion: ;qué es la interactividad?

Cuando pensamos en una posible definicion del concepto de
interactividad, seguramente pensaremos en conceptos asociados a
actividad, tarea, ocupacion, respuesta, cambios, etc.; sea cual fuere
el ambito de la definicion de este término, se vincula con una
comunicacién que produce cambios en los participantes: alguien
hace algo y la otra parte le responde, se modifica y/o actia segiin
esa actividad inicial.

La Figura 1 muestra algunas imagenes que se vinculan con la
idea de interactividad.
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Figura 1: Imagenes relacionadas con una visién preliminar del concepto de
interactividad

Ahora avancemos un poco sobre esta idea, si focalizamos esta
actividad de comunicaciéon entre persona y una aplicacién
informatica:

1. ;Qué implicancias tiene esta actividad? ;Qué debe involucrar la
persona en ella? ;Tareas mentales? ;Fisicas? ;Ambas? Si son
mentales: ;Qué tipo de tareas mentales puede involucrar? Si son
fisicas: ;Qué parte del cuerpo debe estar en relaciéon con el
programa para considerarlo interactivo?

2. ;Qué respuesta debe ofrecer el programa para considerarlo
interactivo? ;Hasta donde puede o debe modificarse en funcién de
las decisiones y/o necesidades de la persona que lo usa? ;Qué
significa que la persona pueda tener el control sobre el programa?

3. ¢(Qué dispositivo o serie de dispositivos intermedian esta
relacién?: Mesa, TV, control remoto. ;Cémo pesa el lenguaje propio
de esos dispositivos en la interactividad?

En base a estas preguntas, podriamos comenzar definiendo la
interactividad como un espacio de actividad en el que se refleja la
tension entre control y libertad: el gran dilema del disefio desde el
punto de vista de la interactividad dependerd, en gran medida, de
resolver el dilema de cuanto se intente controlar la actividad de la
persona y/o qué grado de libertad se le ofrecerd (que es similar a
decir qué grado de control tendra la persona sobre el programa
versus qué grado de control tendra el programa sobre la actividad
de la persona). Planteamos este dilema de la siguiente forma:
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Figura 2: Componentes iniciales de interactividad, en la tensién libertad-control

Podriamos llegar entonces a una definicion preliminar de
interactividad como la que sigue: “Es la capacidad de respuesta de
un medio (receptor) para modificar su funcionalidad o mensaje a
partir de las decisiones de control de una persona o grupo de
personas (emisor/es), dentro de los limites de su lenguaje y
disefio”.

2 Interactividad e interaccion

Avancemos entonces hacia la diferenciacion de la interactividad de
otros conceptos que podrian estar cerca, y que muchas veces se
confunden o se mencionan como sindénimos. Pensemos en el
concepto de interaccion. Si buscamos una definicion de diccionario,
interaccion es “la acciéon que se ejerce reciprocamente entre dos o
mas grupos, personas u otros agentes o la influencia reciproca de
varias entidades (fuerzas, objetos, personas,...). La interaccién entre
distintos elementos seria uno de los factores principales que
explicarian la emergencia de nuevas propiedades”.1

Si nos orientamos al campo de la ensefianza y el aprendizaje,
podemos “traducir” algunas de estas ideas y atribuir al término
interaccion la propiedad de explicar aquellos escenarios de
participacion grupal, donde se discuten ideas, se analizan casos, se
presentan informaciones, etc. sean estos espacios sincrénicos o
asincroénicos. Los espacios de interaccion, desde este marco, estan
siempre definidos por la relacion con otra persona o personas, que

! Pagina del diccionario de la Real Academia Espafiola: www.rae.es. Consultado
el 7 de noviembre de 2012.
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pueden ser docentes, ayudantes, tutores, otros alumnos, etc.
Siempre se interacciona con otras personas, en espacios fisicos
(aula) o mediados tecnolégicamente y, en este ultimo caso, con
tiempos sincrénicos o asincrénicos. Luego, podriamos detenernos
en el disefio de estos espacios (protocolo de comunicacién, rol del
moderador, cooperacion o colaboracion, objetivo de construccion
conjunta y metodologia propuesta para el logro de ese objetivo,
evaluacion del resultado y del proceso, etc.).

Volvamos entonces a nuestro concepto inicial: interactividad y
sigamos el mismo camino. El diccionario dice que interactividad es
“el tipo de relacidn que hace que el comportamiento de un sistema
modifique el comportamiento del otro. Por extension, un equipo o
programa se denomina interactivo cuando su usuario puede
modificar su comportamiento o desarrollo. Asi como los programas
y juegos de video son interactivos por definiciéon, los programas
audiovisuales y los filmes clasicos implican un comportamiento
pasivo del usuario”2. Este término, entonces, hace referencia, segiin
nuestro marco de analisis y su relaciéon con un programa educativo,
al disefio de la propuesta de ensefianza y a los materiales de
autoinstruccién. Una propuesta educativa o material didactico
interactivo le permitira el usuario:

e Encontrar lo que necesita (en términos de contenidos y
actividades) segun sus propias necesidades.

e Seguir un camino de recorrido idiosincrasico.

e Identificar formas en la presentaciéon de los contenidos
mas relacionadas con su “estilo de aprender” (abordajes
mas textuales, graficos, visuales, auditivos, audiovisuales,
etc.)

e Encontrar situaciones, actividades o planteos respecto de
los que tiene que aprender mas relacionados con su
realidad y sus posibilidades de aplicacién o transferencia.

e Recibir informaciéon de retorno (no sélo correctiva sino
explicativa) de cada una de las actividades y ejercicios
propuestos.

e Encontrar orientaciones que fomenten su metacognicion.

La idea es que el material o curso (dependiendo del nivel de
disefio sobre el que se esté trabajando) esté hecho lo mas “a
medida” posible y que cada estudiante sienta que a su paso puede

Pagina del diccionario de la Real Academia Espafiola: www.rae.es.
Consultado el 7 de noviembre de 2012.
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modificar y apropiarse del material y de la propuesta y convertirla
cada vez mas en una propuesta “hecha para él/ella”.

La Figura 3 ejemplifica algunas de estas diferenciaciones
conceptuales abordadas hasta aqui.

Figura 3: Diferencias entre interaccion e interactividad

Si entendemos a la interactividad como el manejo de espacios de
control o libertad de cursos, programas y materiales que median la
relacién entre la persona o personas con la tecnologia, tenemos
entonces que enfocarnos hacia la generacién y desarrollo de
competencias cognitivas: este sera otro foco de la interactividad y
estard relacionado fuertemente con el disefio de cursos, materiales
y/o actividades que la fomenten.

3 La interactividad educativa: el modelo de distancia
transaccional

El modelo de distancia transaccional permite comprender el
fenobmeno de la ensefianza mediada como un espacio de
comunicacién, en el que la distancia geografica o fisica de los
docentes y los alumnos no es un elemento fundamental a la hora de
planificar e implementar una propuesta de ensefianza. Describe
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tres elementos, presentes en toda propuesta de ensefianza, que se
redefinen en los espacios de educacion mediada con tecnologia:

1. Estructura, como espacio de prefiguracion, de disefio en
los niveles de curso, materiales, actividades y evaluacidn.

2. Diadlogo, como elemento transaccional de interacciéon
entre personas e interactividad con los materiales.

3. Autonomia, como competencia metacognitiva de
autorregulacion del estudiante que le permite, entre otras
cosas, hacer uso optimo de los dos elementos que le
proporciona la propuesta.

Podemos ver este modelo tridimensional en la Figura 4: 3

Figura 4: Modelo tridimensional de distancia transaccional (basado en la teoria
del Dr. Michael Moore)

En base a este modelo, y retomando las consideraciones
anteriores, podemos decir que: hay interactividad potencialmente
en la estructura (disefio del curso y los materiales), hay interaccion
(entre personas) e interactividad (entre personas con la tecnologia

3 Shearer, Rick L. (2012) “Theory to practice in Instructional Design”. In M. G.
Moore (Ed.) (2012) The Handbook of Distance Education. Third Edition. New
York, Routledge. Pp. 500-534.
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mediadora) en el didlogo y hay condiciones favorecedoras de
interactividad en la autonomia del estudiante.

Es importante entonces, cada vez que se trabaja en la
planificacion y disefio de cursos y/o materiales educativos sobre
diferentes soportes, pensar en estas variables. La interactividad
sera entonces un punto fuerte de analisis y revision en el marco del
disefio de la estructura de cursos y materiales.

4 Conclusiones

Mas que un cierre, creemos que la investigacion en este tema
deberia representar el inicio de un camino que nos permita refinar
este concepto, encontrar conceptos asociados desde el punto de
vista de la ensefianza y el aprendizaje, ofrecer lineas de acciéon al
disefio de cursos, materiales y actividades y encontrar modelos e
instrumentos que nos permitan ahondar en este fendmeno para
poder cuantificarlo (en los indicadores objetivos y numéricos que
lo conforman) y calificarlo, con sus variables invisibles y tacitas que
nos permitan avanzar hacia una mayor formaciéon de disenadores
educativos, tutores y docentes en general.
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Resumen. En este trabajo se presentan algunos elementos tedricos
para el estudio de las interacciones digitales. Se comentan estos
elementos tedricos en relacién con las interacciones digitales,
cognitivas y sociales que realizan estudiantes que trabajan con un
applet y la analogia de estas interacciones con las que posibilita la
television digital interactiva (TVDi). Se presenta una metodologia
para el estudio de las interacciones con applets basada en la teoria
de la actividad y la posibilidad de su adaptacion al estudio de
interacciones con contenido para TVDi. Ademads, se propone
considerar los principios de la génesis instrumental y el
aprendizaje constructivista en el disefio de metodologias de
ensefianza para TVDi, que conjuguen en el mensaje educativo los
conocimientos disciplinar, pedagoégico y tecnolégico.

Palabras claves: interaccion digital, applets, génesis instrumental,
teoria de la actividad, aprendizaje constructivista.

1 Introduccion

La presencia de la tecnologia en el hogar, el trabajo y los distintos
espacios sociales han ido instaurando nuevas practicas sociales y
culturales. Asi, paulatinamente se van modificado los modos en que
las personas se comunican, trabajan, estudian, capacitan, informan,
divierten, etc.

En particular, en los ultimos afios la television digital es
apreciada por su potencial como artefacto educativo y los
gobiernos han comenzado a verla como una herramienta para
procurar la equidad del desarrollo social de manera dinamica,
inclusiva y equilibrada para la mayoria de la poblacién. Asi, la
televisién digital se posiciona como una alternativa para la
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enseflanza y el aprendizaje a lo largo de toda la vida y de manera
flexible.

En este trabajo se presentan algunos elementos tedricos para el
estudio de las interacciones con un applet y la analogia con las
posibles interacciones de un contenido para television digital
interactiva (TVDi). Se presenta una metodologia de estudio de las
interacciones con applets basada en la teoria de la actividad.

Ademas, se propone considerar los principios de la génesis
instrumental y el aprendizaje constructivista en el disefio de
metodologias de ensefianza para TVDi, que conjuguen en el
mensaje educativo los conocimientos disciplinar, pedagogico y
tecnologico.

2 Perspectiva tedrica para el estudio de la interactividad

El conocimiento instrumental de las tecnologias digitales, la forma
de interpretar e interactuar con la realidad a través de ellas y las
implicaciones sociales que conllevan, conforman parte de la cultura
de nuestro tiempo.

Los modelos tradicionales de interaccion humano computadora
(mas comUnmente Human-computer interaction, HCI) permiten
caracterizar el componente humano en los sistemas hombre-
maquina en relacidn a los sistemas de percepcion y mecanismos
cognitivos, pero de manera independiente de la participacién que
tienen los seres humanos en una actividad [1]. Estos modelos solo
permiten predecir de manera parcial las actividades de los usuarios
que interactian (son afectados y afectan) en una situacién mediada
por tecnologia.

Rabardel [2] propone el enfoque de la génesis instrumental que
se centra en la integracién de los objetos en la estructura de las
actividades humanas y proporciona una descripciéon mas elaborada
de la integracion conceptual. Este enfoque sostiene que la génesis
de apropiacion de los artefactos por los seres humanos es el
resultado de las transformaciones en el desarrollo de los objetos,
las personas y las interacciones sociales. Los individuos cambian a
los artefactos y los ajustan a sus necesidades y condiciones
especificas, dominan la forma de operarlos, las tareas que pueden
llevarse a cabo, y los métodos que se deben aplicar para hacer las
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tareas con eficacia. Este es el proceso —de acomodacién y
asimilacion [3]— por el que una persona convierte un artefacto en
instrumento.

Esto nos lleva a considerar que el conocimiento tecnoldgico
determina los modos de conjugar en el recurso digital educativo los
contenidos, las estrategias de enseflanza y los procesos de
aprendizaje. Del tipo de conjuncién que se haga dependeran los
efectos estructurantes del artefacto sobre la actividad del usuario.
Este proceso, denominado instrumentacién [2], comprende la
coordinacién, asimilacién y acomodacion al artefacto, asi como la
asimilacion a esquemas los previos del sujeto usuario. Esta
perspectiva se centra en la apropiacién que hacen los usuarios de
sus equipos como artefactos y que al adaptarlos a nuevas
condiciones de uso para realizar la actividad los asimila como
instrumentos [4].

Frecuentemente en la literatura sobre tecnologia educativa se
menciona que las TIC per se no producen mejores aprendizajes sino
que es en una propuesta pedagdgica mediada por instrumentos que
se enlazan y fusionan contenidos, tareas y metodologia. La
actividad de ensefianza emergente sera la que propicie las
interacciones digitales, cognitivas y sociales, que desde una
perspectiva socio-historica, se consideran necesarias para que el
logro de los aprendizajes.

El problema, ademas de conocer qué tecnologia usar para la
ensefianza de un tema especifico, es saber cudles son las
posibilidades —affordances [5]— y limitaciones asi como los modos
de utilizarla para maximizar sus potencialidades interactivas. Esta
es una problematica vinculada al conocimiento necesario sobre las
tecnologias y sus posibilidades de uso a los fines de facilitar los
aprendizajes.

Si bien, posibilitan nuevas formas de manipular y transformar los
objetos, se debe observar que el objeto es percibido y manipulado,
no como tal, sino dentro de las limitaciones de la herramienta.
Estas herramientas (o aplicaciones informaticas) pueden ser
utilizadas por el alumno para buscar y procesar informacion,
representar lo que sabe, visualizar fen6menos, etc. La interaccion
con estas aplicaciones involucra el pensamiento critico sobre el
contenido que se estudia y, ademas, sirve de andamiaje a diferentes
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formas de razonamiento acerca del contenido. Aqui se adhiere a un
uso de la tecnologia informatica como herramienta de construccién
de conocimiento desde la perspectiva sociocultural [6], que
requiera acompaifiar la interaccién digital con variados modos de
pensamiento critico y analitico mientras se resuelve la actividad
asociada a un contenido de estudio.

La manipulacién de objetos virtuales o de representaciones
digitales de la realidad favorece el desarrollo del pensamiento
analitico al instar a la reflexion y el debate con otros para
comprender la situacion representada. Suministran un lenguaje
adicional para comunicar ideas sobre percepciones visuales,
tactiles y espaciales, ofrecen ayudas para pasar de un nivel
concreto a uno abstracto e incrementar la capacidad para adquirir
habilidades y conceptos mediante una representacién digital. Los
instrumentos informaticos permiten la visualizacién de situaciones
complejas para la comprensién de conceptos y propiedades de
fisica o matematica; el procesamiento de representaciones;
capacidad equivalente a la exteriorizacion de las funciones
cognitivas; la construccién y verificacién de modelos, etc.

Cuando el aprendizaje acontece a través de una actividad
mediada por una aplicacién informdatica y en un contexto
posibilitador de intercambios de ideas, el alumno adquiere
conocimiento de la disciplina que estudia, pero también desarrolla
otras habilidades cognitivas a consecuencia de las practicas. De
manera mas general, al interactuar “con otros o con artefactos
culturales” se pone en juego un conjunto de cogniciones
distribuidas, que cultivan a la vez las competencias del individuo
[7].

Las fuentes de conocimiento para este proceso son de tipo
disciplinar, pedagogicas y tecnoldgicas. Pero ademas, se generan
nuevos conocimientos en la interrelacion de los tres tipos
conocimientos, y que se pueden identificar como los conocimientos
pedagdgico-disciplinar, tecnolégico-disciplinar, pedagdgico-
tecnolégico y el conocimiento disciplinar pedagégico tecnolégico
—TPACK, acrénimo para Technological pedagogical content
knowledge— [8].
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3 La funcion mediadora de la tecnologia en las practicas
educativas

Desde una perspectiva constructivista, el estudio de las
interacciones en un contexto educativo implica considerar la
interdependencia de las relaciones entre las personas y sus
entornos definiendo un espacio de interaccion particular, e
identificar como principales funciones la mediacién y y promocion
de los aprendizajes.

Los elementos que conforman el espacio de interaccién son la
actividad, el contenido implicado, las herramientas tecnolédgicas y
los sujetos involucrados —docentes, estudiantes y disefiadores de
las herramientas informaticas— quienes participan directa o
indirectamente en la construccion de los procesos interactivos.

Se considera a los medios y a las tecnologias de la informacién y
la comunicacién (TIC) como objetos o instrumentos culturales que
los individuos reinterpretan y utilizan en funcién de sus propios
esquemas culturales.

En base a lo anterior consideramos el supuesto que las acciones y
las operaciones que realizan los individuos cuando se enfrentan a
un problema cotidiano difieren de acuerdo con el sentido que
atribuyen a esa actividad. Asi el significado de una tarea no puede
ser definido con independencia del contexto en el que se la realiza y
de las premisas que el individuo considera importantes para sus
actos. El significado de la accién como acontecimiento psicolégico y
comunicativo varia segtn el contexto.

Las instituciones de aprendizaje formal como la escuela
proporcionan a las actividades de aprendizaje condiciones externas
que difieren de las que existen cuando estas actividades estan
incorporadas a rutinas de actividades de otras unidades sociales. Es
decir, las acciones de los individuos se subordinan a las premisas o
reglas de comunicacion que consideran adecuadas para ese
contexto especifico. Dentro de un sistema de actividad (SA), por
ejemplo, la escuela, existen condiciones concretas para la
resolucién de problemas que determinan cdmo se los enfrenta.
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Figura 1: Modelo complejo del SA estudiado: desde la perspectiva del alumno
(adaptado de pag. 31, Perspectives on Activity Theory)

En educaciéon toda orientaciéon externa se conceptualiza como
«ayuda» al proceso interno y personal de construccidon cognitiva.
Entre los agentes de orientacion externa se ubica a la tecnologia,
entendida como un andamio que permite abordar tareas mas
complejas que las que un estudiante puede realizar solo. Esta ayuda
opera en el campo de la zona de desarrollo préoximo (ZDP) como
espacio especifico de interaccion en el que ocurre la intervencién
[6].

Las funciones cognitivas de una persona se potencian durante el
desarrollo de una actividad que requiere interactuar “con otros o
con artefactos culturales. A medida que se resuelve la tarea
propuesta y mediante procesos de exploracion, prueba, busqueda
de errores, etc. se construye la sintaxis de interaccién. Mientras que
la construccidn de sentido sera producto del particular conjunto de
acciones, secuencias de operaciones ejecutadas en la pantalla y
recorridos dentro del entorno digital que se compongan.

La actividad frente a la pantalla involucra ademas de una
gramatica textual y grafica una gramatica interactiva, que conforma
un modo de “leer” y “hacer”. La confluencia de estas tres gramaticas
delimita un espacio donde el wusuario despliega recursos
perceptivos, semioticos y cognitivos [9].

Por ejemplo en el contexto de una clase de ciencias en la que se
utilizan artefactos tecnolégicos, como pueden ser las simulaciones
computacionales en formato de applets, se realizan determinados
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procesos interactivos que colaboran en la construcciéon de la
gramatica y el consecuente sentido. Estos procesos se pueden
estudiar a partir de los discursos y gramaticas asociadas, e inferir el
sentido que los estudiantes han atribuido.

Los discursos se estudian desde las dimensiones de interaccion
digital, social y con el contenido. Tales dimensiones de interaccidn,
en general, no son mutuamente excluyentes, lo que dificulta el
andlisis e interpretacion de datos. El estudio de la dimension
interaccion digital (Figura 2) considera los aspectos relacionados
con la herramienta en su rol de objeto artificial seleccionado para
cumplir una determinada funcidn.

Figura 2: Elementos del sistema que determinan el foco para estudiar la
Dimension Interaccion Digital.

La dimensién interaccion social permite abordar el estudio del
proceso focalizando en las relaciones que establecen los sujetos
para abordar el objeto de conocimiento, los modos en que
construyen el objeto, cémo es la divisién del trabajo en el espacio
de interaccion, la manera en que se sostienen y construyen las
normas y reglas que posibilitan el desarrollo de la actividad, el rol
que juega la herramienta en la construccion compartida. En la
Figura 3 se ha resaltado la parte del triangulo interactivo de tercera
generacion de TA que considera estos aspectos.

La dimensién interaccion con el contenido focaliza en la
construccion de conocimiento y en los procesos de significacion
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que se generan durante la actividad (Figura 4). Se busca identificar
cudles son los interpretantes que se ponen en juego y los modelos
emergentes, los niveles de significacion alcanzados, los obstaculos
que se presentan, y el papel de la herramienta en la construccién.

Si bien el concepto central de investigacion es la interaccion
digital, el analisis de las otras dos dimensiones (social y con el
contenido) tiene por finalidad comprender cémo las interacciones
digitales son influenciadas y condicionadas por las relaciones
sociales de los sujetos que comparten la misma actividad de
aprendizaje y por el contenido tematico que se presenta.

Figura 3: Elementos del sistema que determinan el foco para estudiar la
dimension interaccién social.
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Figura 4: Elementos del sistema que determinan el foco para estudiar la
dimension de interaccién con el contenido

4 Interacciones con un applet

A continuacidn se describe a modo de ejemplo las interacciones con
un applet. La representacion del modelo de actividad expandido
(Figura 1) nos permite detallar las acciones como eventos en un
sistema de actividad colectivo. La Figura 5 muestra una vista de la
ventana del sitio que incluye a cada una de las tres simulaciones
con las que se trabaja. La ventana contiene un area de menu,
ubicado en el sector izquierdo de la pantalla, y un espacio en el
sector derecho en donde se lee el contenido del nodo que se
selecciona en el menu.
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Figura 5: Interfaz del sitio que muestra la simulacién S3

El area en la que se presenta la simulacion se encuentra dividida
a su vez en tres paneles en los que se encuentran distribuidos los
diferentes elementos interactivos. En el panel superior se ubican
los selectores de visualizacién (campo y potencial), son los campos
editables que posibilitan el ingreso de parametros (valor de carga
generadora Qg y valor de carga de prueba Qp) y un visor del valor
del campo en el punto donde se encuentra la carga de prueba. El
panel medio esta destinado al espacio de visualizacién en donde se
ven representadas las cargas, el campo eléctrico y el potencial. En
el panel inferior se encuentran ubicados los controles que
posibilitan la interaccidn con la simulacion y el visor que muestra la
distancia entre las cargas.

Una vista de la interfaz de la simulacidon permite conocer algunas
de las intenciones del disenador. El mensaje completo que se ha
querido transmitir se puede recuperar al interactuar con el applet.
La interaccion con el recurso implica entre otras acciones explorar
el comportamiento y las posibilidades interactivas (affordances) de
la interfaz.

El espacio de interaccién que se genera en el aula con un applet
puede ser comparable, en su dimensién digital, al que se genere con
un contenido de TVDi. Los applets presentan una interfaz sencilla y
una funcionalidad adaptable a distintos niveles de interactividad.
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Esta similitud en relacion a las interacciones que puedan generarse
ante un contenido educativo ofrecido a través de la TVDi determina
que podamos pensar en escenarios similares y considerar los
estudios previos en relaciéon a los applets para estudiar los
registros de las interacciones de usuarios de TVDi.

Se describe a continuacién, en forma breve, la metodologia de
estudio desarrollada. El proceso interactivo es abordado en tres
niveles de complejidad creciente. Un primer nivel que busca
obtener una vision integral del PI considera los cambios en la
accion (perturbaciones), los segmentos de interaccion (episodios),
el recorrido hipertextual (navegacion) y la evolucién del SA (Mapa
de Acciones). El segundo nivel estudia las particularidades de las
diferentes formas de interaccidén. En la dimension interaccién social
se considera la intervencion docente como un tipo de influencia
educativa focalizando en la distribucién temporal, origen, foco de
las mismas, el control y la regulacién y la efectividad de la
mediacién para conocer los andamiajes que puedan generarse.
También se consideran en esta dimensién los procesos de
colaboracion en la gestion y resolucion de la tarea.

En la dimensién interaccion digital se consideran las
caracteristicas de los artefactos que se utilizan, se determinan las
secuencias de interaccion que constituyen las diferentes narrativas
que se generan y se estudian los obstaculos en la interaccién que
determinan el significado que se le atribuye a la tarea.

En la dimensidn interaccién con el contenido se definen a partir
de la historia de los conceptos la dindmica de significacion
construida, los diferentes interpretantes que se ponen en juego y el
nivel de significacion alcanzado durante el proceso.

Por ultimo el nivel 3 busca recuperar el sistema como un todo. Se
ponen en relacion las tres dimensiones de interaccion con el objeto
de comprender la dindmica del proceso. Al poner en relacién estas
dimensiones es posible reconstruir la actividad. Este nivel se
encuentra aun en desarrollo encontrandonos en una etapa de
busqueda de optimizacion del instrumento que permita analizar la
relacion entre las tres dimensiones de interaccion.
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5 Génesis instrumental e interacciones en TVDi

Una de las principales motivaciones del uso educativo de la TVDi es
la posibilidad de acercar contenidos a través de un artefacto que ya
es familiar para un amplio sector de la poblacién de todas las
generaciones.

Se propone desarrollar metodologias de ensefianza para TVDi
desde una perspectiva que tome en cuenta tanto la usabilidad como
los procesos de apropiacién y disposicién cognitiva que llevan al
televidente a convertir al artefacto TVDi en un instrumento
(génesis instrumental [2] [4]).

La familiaridad con la TV involucra determinadas practicas mas
bien receptivas y basicamente de entretenimiento e informacion.
Las acciones que requieren los procesos de interaccién, a diferencia
de la computadora, se restringen a las posibilidades que ofrece el
control remoto, desplazamiento por la interfaz y selecciéon de
elementos. Dado que las visiones constructivistas del aprendizaje
sugieren que la comprensién va asociada al marco del
conocimiento que se dispone, las metodologias de ensefianza
deberian considerar el conocimiento “previo” que poseen los
usuarios producto de la asimilacidn e instrumentalizacion de la TV.

Estas caracteristicas nos llevado a pensar en una cierta
semejanza entre la interactividad que se podria incluir en un
contenido para TVDi y la interactividad con applets. El escenario de
la interacciéon con un applet es la interfaz grafica de usuario que
contiene componentes asociados con la visualizacién (ver) y el
control (hacer). Las acciones posibles para interactuar son en
general seleccionar de una lista de opciones, reproducir, pausar,
detener, retroceder; asi como visualizacién dindmica de un
contenido (por ejemplo, un modelo cientifico en ensefianza de las
ciencias) y manipulacion de objetos [10]. Las primeras ya se
encuentran en la television digital, de la que ya disponen algunos
usuarios.

Otro punto importante a considerar en la elaboraciéon de
contenido es la propuesta disciplinar pedagdgica, dado que las
interacciones cognitivas que se ponen en juego estan asociadas a la
tarea a realizar y el tipo de pensamiento que promueven
(analogico, analitico, creativo, deductivo, etc.)
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El conocimiento puede ser visto mas como un vehiculo para el
desarrollo de habilidades intelectuales y de comunicacién de un
bien en si mismo. Un aspecto importante en el aprendizaje
mediante TVDi es la inclusién en los contenidos de una guia del
proceso de aprendizaje y las instrucciones necesarias para el
aprendizaje [11].

En sintesis, el disefio de metodologias de ensefianza para TVDi
basadas en la génesis instrumental y el aprendizaje constructivista
implicaria elaborar contenidos que conjuguen los conocimientos
disciplinar, pedagogico y tecnoldgico en un mensaje educativo.
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Resumen. Desde hace mucho tiempo la televisiéon ha servido como
medio de aprendizaje a distancia; con la evoluciéon de la television
analoga a la digital; se ha replanteado su uso en la educacién;
surgiendo de esta forma nuevos retos relacionados con la
producciéon de contenidos educativos para la television digital
interactiva (TVDi), a pesar de parecer una actividad sencilla se
vuelve compleja, porque a parte de lo pedagégico se deben de
tomar en cuenta aspectos técnicos, de usabilidad y de
adaptabilidad, que deben ser abordados por equipos
multidisciplinarios. En el presente articulo mostramos los
diferentes desafios que puede encontrarse un disefador
instruccional a la hora de disefiar un contenido para la televisién.

Palabras clave: t-Learning, TV Digital,

1 Introduccion

Desde hace mucho tiempo la television ha servido como medio de
aprendizaje a distancia; siendo Unicamente un recurso
especializado para la distribucion de contenidos. Una de las
principales desventajas que presentaba este modelo, es que era
unilateral, es decir una sola via; basando el proceso de ensefianza-
aprendizaje en un modelo compuesto por un emisor de contenidos
(experto) y un receptor (estudiante); convirtiendo de esta manera
al estudiante en un simple espectador. La evolucion de la television,
hacia la television digital interactiva; permite cambiar la
concepcion de estos programas académicos, abandonando el
estado pasivo; brindando un nuevo enfoque para la educacién a
través de la television. El término t-Learning describe la
convergencia entre la television interactiva y el aprendizaje
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electrénico. En comparacién con el e-Learning las ventajas del t-
Learning vienen determinadas por la mayor implantacién de la
television en los hogares, por su uso masivo y la familiaridad con la
misma.

La motivacion del presente articulo es brindar un panorama mas
certero de la complejidad que involucra el proceso de disefio y la
produccion de contenidos digitales interactivos, a partir de nuestra
experiencia en el campo de e-Learning. En donde tomaremos de
referencia los diferentes modelos educativos que se han adaptado a
esta metodologia, realizando una transiciéon efectiva para el t-
Learning.

2 LaTelevision Digital Interactiva

La television digital interactiva (TVDi) se define en forma sencilla;
como la transmision de la sefal en formato digital[2] que posibilita
la interactividad. Este formato digital presenta como beneficio la
mejora de la calidad de la imagen, iel incremento del numero de
canales y agrega a la sefal de trasmision aplicaciones de software
que permiten la interactividad; mientras que en la TV tradicional el
usuario es pasivo, en la TVDi el usuario puede interactuar con los
programas y el contenido, bien sea local o remotamente a través de
un canal especial denominado canal de retorno. El canal de retorno
permite la comunicaciéon entre el receptor y el proveedor del
servicio interactivo, posibilitando el envio de las respuestas del
usuario al servidor en estos servicios interactivos [3].

Entre las caracteristicas especiales de la TVDi, esta la dificultad
para definir de manera correcta los diferentes tipos de
interactividad que se pueden implementar, debido a que cada uno
de los actores involucrados en la industria de la TV utiliza su propio
lenguaje para definirla. M. Gawlinski[4], menciona los siguientes
tipos de television interactiva:

e TV Extendida (Enhanced television): servicios que permiten
al usuario interactuar con un show de television.

e Internet en TV (Internet on television): servicios que
permiten al usuario ver y usar la informacién disponible en
Internet.
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e TV Personal (Personal television): servicios que permiten al
televidente guardar y pausar los programas de TV.

e TV Conectada (Connected television): servicios que habilitan
a la television para compartir informacién con diferentes
dispositivos, como PDAs y computadoras personales.

En general, los tipos de television interactiva se describen en
términos de la experiencia interactiva del televidente, mas que en
la tecnologia detras de esta experiencia.

3 t-Learning

Cuando se escucha el término “t-Learning” se asocia a la
educacion por television, ya sea esta en forma de videos o
programas transmitidos en horarios determinados con cierta
periodicidad, aunque en su concepcién pura la television esta
asociada al entretenimiento. Decir que t-Learning es usar el
televisor con fines educativos seria quedarnos cortos. La television
lleva muchos afos utilizdndose con este fin. El t-Learning no se
refiere a este tipo de programas educativos, es mas cercano a lo
que actualmente conocemos como e-Learning, es decir, usa
estandares y herramientas de e-Learning. Entonces, ;Cual es la
diferencia entre uno y otro? La diferencia radica en que el “T-
Learning” no se difunde a través del internet y el computador, sino
a través de la television digital. Se trata por lo tanto de una
adaptacidn del e-Learning a este medio. Sin embargo, se debe hacer
énfasis en que esto es posible gracias a los avances en el campo de
la digitalizacion de la informacion de television y de los receptores
(TV digital). El televisor digital, o el analégico con set-top box, se
convierten asi en un dispositivo con capacidad de computaciéon y se
asemeja mas al ordenador.

Esto no significa que el computador como medio de
comunicacién por excelencia para llevar a cabo procesos de
educacion virtual, tenga que ser desplazado por la llamada TV
Digital Interactiva, por el contrario, se pretende una integracion de
medios que permite ofrecer un abanico de oportunidades para
llevar procesos de ensefianza-aprendizaje a distancia y de igual
forma se dan nuevos enfoques que contribuyen a solucionar
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limitantes que en este momento tiene la educacién virtual, uno de
ellos, la dificultad que enfrentan las personas para manejar un
computador. En comparacién con el e-Learning una de las
principales ventajas del t-Learning estriba en una mayor
implantacién de la televisiéon en los hogares, un uso masivo lo que
provoca en una familiaridad del usuario con la misma.

La investigacion en este campo se ha venido realizando
alrededor de diferentes componentes de importancia, entre ellos el
pedagogico y tecnolégico. Con la TV Digital se busca potencializar la
interactividad de tal forma que se logre establecer una
comunicacién  bidireccional  profesor/tutor-estudiante.  La
interactividad es la capacidad del receptor para personalizar el
contenido televisivo. El usuario dispondra de nuevos contenidos a
través de una television mads rica y completa (Lytras, M., Lougos,
Ch., Chozos, P. y Pouloudi, A., 2002).

Como sefiala el informe de GAPTEL para la Secretaria de Estado
de las Telecomunicaciones “el elemento diferenciador de las
nuevas formas de television es que no se concibe como un servicio
de difusion de contenidos sino como un servicio de acceso a
contenidos” (2005: 41).

3.1 Caracteristicas del usuario

Desarrollar contenidos educativos desde la perspectiva de t-
Learning implica conocer con detalle el usuario final, y el contexto
particular en el que se aplica la experiencia de aprendizaje.
Citamos a continuacidon algunas caracteristicas esenciales:

e El receptor ejerce funciones que le convierten en usuario
antes que en simple espectador

e Ejerce el control en el proceso comunicativo

e Lafamiliaridad de la TV aumenta la motivacion

e  Usuarios demandante de servicios interactivos

Hay algunos aspectos del t-Learning que tienen que ver mas con
los aspectos sociales que tecnologicos, la disposicidon que un
alumno de T-Learning presenta a la educacién es muy diferente a la
de un alumno e-Learning, éste tiene una actitud activa hacia el
aprendizaje, ya que ha sido él quien decidi6é tomar un curso en esta
modalidad. En cambio el primero es mas pasivo y debe ser atraido
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hacia la experiencia de aprendizaje a partir de actividades de
entretenimiento que puedan resultarte atractivas.

El tipo de usuarios de television en los afos 1970-1990 ha
cambiado considerablemente, en el contexto actual tenemos
usuarios multitareas, la television no tiene mas una atencion total
del usuario, ya que éste se ha vuelto un usuario multitareas. En un
contexto de aprendizaje por televisidn (t-Learning) los estudiantes
formaran grupos virtuales, con los que trabajaran activamente.

3.2 Adaptabilidad de los modelos de disefio instruccional al t-
Learning

Partimos aqui de una comparacién con los modelos de
aprendizaje utilizados en los contextos e-Learning, por lo tanto se
inicia con un andlisis de la audiencia y sus caracteristicas para
posteriormente plantear una experiencia de aprendizaje que debe
tener la particularidad de ser atractiva al usuario, tomando en
cuenta, como se coment6 con anterioridad, que el usuario debe ser
atraido hacia la experiencia de aprendizaje, entrando aqui una
variable nueva en juego conocida como edu-entretenimiento lo que
nos coloca en una teorfa cognoscitiva que toma como factor
preponderante el aspecto ladico del aprendizaje.

Aparece asi, un modelo de educacion flexible ajustada a las
necesidades del alumno y de formacién personalizada. El proceso
continia con el disefio de la instruccién, la seleccion de la
estrategia didactica, el desarrollo de un prototipo acorde al analisis
y las metas instruccionales que se plantearon al momento de
conceptualizar el producto a difundir bajo la modalidad de t-
Learning. Finalmente se procede a un montaje que conlleva el uso
de tecnologia desarrollada especialmente para la tv-digital, y
finalmente se pone a disposicion de los usuarios, encajando de esta
forma con las etapas ya conocidas de los modelos instruccionales
aplicados al e-Learning.
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4 El rol del disefiador instruccional en los procesos de
ensefianza-aprendizaje (enfoque t-Learning)

El disefiador instruccional es el asesor pedagogico o disefiador
de ambientes de aprendizaje, experto en educacién, que guia la
reflexion pedagégica del profesor y equipo docente en la
formulaciéon o replanteamiento de cada uno de los elementos
necesarios para el disefio de un curso o recurso para la television.
Es el encargado de aportar al proceso de creacién de un curso su
experiencia en teorias y modelos de instrucciéon teniendo como
foco principal "el como aprenden las personas”, asi como brindar
ideas de como se aprende mejor a través del uso de la tecnologia,
colocando ésta al servicio de la educacion y no al revés. Trabajar en
estrecha colaboracion con el especialista en la materia
seleccionando, creando y aplicando actividades que capaciten al
estudiante en la materia a estudiar.

Es importante reflexionar sobre los principales retos que tiene el
disenador Instruccional a la hora de elaborar un contenido
educativo para la television, partimos de la premisa que todo
contenido educativo deberia de cubrir la necesidad de aprender
algo que se necesita conocer y utilizar, tener clara la pertinencia del
contenido didactico con relacion a esa necesidad y conocer la
facilidad con que los estudiantes pueden transferir el conocimiento
aprendido a su campo de actuacidn personal y/o profesional segiin
corresponda el caso y objetivo del aprendizaje. Esto hace que todo
recurso que se cree sea de utilidad y por ende que el usuario final
lo valore.

La figura 1 muestra una variacion de la piramide de Edgar Dale
(1927-1985), prestigioso profesor de educacion de la Ohio State
University, en Estados Unidos, quien dedic6 muchos afios de su
trabajo a estudiar el proceso de aprendizaje: CO6mo aprendemos.
En 1933 escribié un articulo que llegaba a unas conclusiones que
hoy en dia siguen vigentes y que ponen en evidencia el sistema de
enseflanza de muchos de nuestros paises, podemos ver reflejado
este hecho al decir que en la actualidad contamos con estudiantes
del siglo XXI, profesores del siglo XX y modelos educativos del siglo
IXX.
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Edgar Dale representaba graficamente en un cono la cantidad de
aprendizaje que somos capaces de asimilar en funcién de las
fuentes de la que recibimos ese aprendizaje. La figura relaciona
estas fuentes de informaciéon con los tipos de recursos que se
pueden presentar al estudiante y la labor del disefiador
instruccional. A través de esta figura se hace notar que a mayor
nivel de desarrollo de contenidos educativos para la television, por
ejemplo simulations y serious games, mayor es la labor del
disefiador instruccional. Considerando que todo recurso que se
presente al estudiante debe de agregar valor a la experiencia de
interactividad, brindando de esta manera una experiencia
edutainment.

Fig. 1. Variante de la piramide de Edgar Dale que representa la cantidad de
aprendizaje en funcion de las fuentes

Adicionalmente al reto que presenta el desarrollo de este tipo de
recursos, se agrega el desafio de ;como convertir al usuario pasivo
en un aprendiz activo?, ;qué tipo de interactividad es la necesaria
para aumentar la experiencia educativa?, ;como reducir la brecha
entre el edu-entretenimiento y el aprendizaje? Y ;cual seria la
forma mas efectiva para evaluar? Estos cuestionamientos seran
parte de nuestro trabajo futuro.
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5 Conclusiones

e Las ventajas del t-Learning sobre el e-Learning, son
basicamente en funciéon de que se estima que hay mayor
cantidad de televisores, mayor acceso. Asi mismo la facilidad
de uso, basicamente utilizamos un mando.

¢ Una de las principales desventajas del t-Learning sobre el e-
Learning, es el costo de produccion. (Se eleva
significativamente)

e El proceso de evaluacion del comportamiento, analizando
basicamente el impacto de Los resultados, es mas dificil sin
el registro que permite un LMS.

e Entendemos que el usuario de t-Learning es pasivo,
mientras el de e-Learning es activo, esta caracteristica
aumenta el nivel de creatividad necesario por parte del DI.

e Es necesario desarrollar un Modelo Educativo (e-
Pedagogia), o bien una adaptacion del modelo de e-Learning
para t-Learning.
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Resumen. Con el desarrollo de las nuevas tecnologias para la
educacion, las academias han innovado su modelo educativo con el
apoyo de la tecnologia, lo que ha permitido que la educacién llegue
a los sectores menos favorecidos, y, a personas que por diferentes
circunstancias no pueden asistir a una clase presencial, es decir
hablamos de una educacién abierta y a distancia. La Universidad
Técnica Particular de Loja (UTPL), a partir del 2010 emprende un
proceso de innovacidn tecnolégica, beneficiando a cerca de 20.000
estudiantes de EaD, con el acceso gratuito a las tutorias en audio y
video desde el portal web de la UTPL mediante la comunicaciéon 112

sincrona entre alumnos y profesores a través de la WebTV'
educativa. El presente articulo describe la iniciativa que la UTPL ha
trabajado desde el 2010, en los procesos formativos a docentes
sobre las herramientas tecnolégicas y los niveles de participacién
de los estudiantes, a través de WebTV. Finalmente se presenta un
esquema de la aplicaciéon de nuevas tecnologias adyacentes a la
WebTV para la educacién interactiva.

Palabras clave: WebTV, Internet, Television, Videoconferencias,
Tutorfas, Educacién a Distancia, Contenidos, Web 2.0, T-Learning

1 WebTV: entendida como todas aquellas iniciativas de televisiéon y video distribuidas
mediante protocolos http para su distribucién a través de la www. Arjona, M. (2011) Andlisis
cuantltatlvo de la televisién y el video en internet (WebTV)[En lmea] Malaga Dlsponlble en:
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1 Introduccion

En 1929 la BBC (British Broadcast Co.) conforme las
investigaciones del cientifico Logie Baird sobre foto telegrafia,
deciden realizar la primera emisién de imagenes en movimiento a
través de sefiales de radiodifusion, cuyo resultado fue la emision de
video con una definiciéon de 30 lineas (la TV actual consta de 480
lineas en SD, 720 lineas para HD y de 1080 lineas en full HD); en
1930 se realiza la primera trasmision simultanea de audio y video,
creando los primeros receptores de la sefial que hoy en dia lo
llamamos television.

A partir de este gran invento como lo es la television, inicia la
revolucion digital con el desarrollo de nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion (Tic), transformando el concepto de
television a diferentes niveles, dando lugar a una nueva forma de
emision y recepcion de imagenes en movimiento (Onrubia 2005).

De este modo, con la inclusion del internet al medio, provoca que
la television se defina como una nocién espacial como la internet,
mas que como una estructura temporal de emisidén de contenidos
(Villar 2005). Por tanto hablamos de una television de segunda
generacion, postelevision, teleinternet o WebTV, que trae consigo
la consolidacion de internet como una nueva tecnologia en el
espacio de la comunicacion entre pares.

El término WebTV, originalmente fue aludido a un dispositivo
desarrollado en 1995 por la empresa WebTV Networks Inc., el cual
permitia navegar por internet a través de una television comun y
una linea telefénica. En abril de 1997 el presidente de Microsoft,
Bill Gates en la convenciéon anual de National Association
Broadcasters opina: “La WebTV marca nuestra estrategia de
ofrecer a los usuarios los beneficios del internet, junto con las
nuevas formas de broadcaster digital”, al mismo tiempo que
anuncia la compra de WebTV Networks Inc., en la gran suma de
425 millones de dolares.

Durante los ultimos afios, el modelo tradicional de WebTV ha
evolucionado, y, hoy en dia contamos con una nueva tecnologia de
video streaming cuyo desarrollo ha permitido trasmitir audio y
video de manera simultdnea a través de Internet; existen multiples
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servicios en internet que operan con esta tecnologia entre los que
citamos a: Ustream, Justin TV, Livestreaming, entre otras, los cuales
proveen un espacio para que los usuarios puedan crear canales de
“TV” a costos relativamente bajos y algunos casos gratuitamente.
Javier Pérez Silva (2000), define a estos nuevos canales como
“televisiones Web” (visionado de canales de television a través del
ordenador).

Como parte de la innovacion tecnolégica, la UTPL ha
implementado desde el afio 2000 tecnologias para la educacién
como herramientas pedagégicas para estudiantes y profesores. En
el 2004 la UTPL da inicio a dos grandes proyectos en el Ecuador de
innovacién tecnolégica para la educacién a distancia, el primero
con la incorporaciéon dentro del modelo educativo de wuna
plataforma de aprendizaje en linea denominado EVA y el segundo
la implementacion del sistema nacional de videoconferencias en 25
ciudades del Ecuador. El EVA es un espacio virtual que asemeja una
clase presencial, en donde docentes y alumnos pueden
intercambiar informacién tal cudl estuvieran en forma presencial.
Por otro lado el sistema de videoconferencias permite a los
docentes impartir tutorias con audio y video (de forma similar a un
canal de TV) en tiempo real, desde el campus UTPL Loja hacia cada
uno de los centros universitarios distribuidos en el Ecuador en
donde los estudiantes y publico en general participan activamente
de la conferencia. Es asi que a partir del 2010 con el objeto de
ampliar la cobertura de las tutorias por videoconferencia, la UTPL
inicia con el proyecto de WebTV, cuyo entorno permite acceder a
los contenidos académicos a través de cualquier dispositivo con
acceso a internet, beneficiando a mas de 20.000 alumnos de
modalidad de estudios presencial y a distancia.

2 Objetivos

El presente articulo recoge la experiencia de la UTPL en el ambito
de WebTYV, siendo el streaming una de las tecnologias mas utilizada
para difundir audio y video a través de una red TCP/IP. Las
directrices del proyecto WebTV UTPL tuvo como objetivos los
siguientes:
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e Implementar un sistema de videoconferencias a través de
internet de libre acceso para docentes y estudiantes de la UTPL.

e Publicar el material académico audiovisual en un
repositorio de recursos educativos abiertos (REAs).

3 Metodologia

El desarrollo del proyecto WebTV, contempla dos fases: la primera
que consigna un analisis de la plataforma de WebTV de libre acceso
utilizando la tecnologia streaming (en tiempo real) y la segunda la
plataforma para alojar el material audiovisual para su posterior
publicacion.

Para la primera fase se realiza la seleccion de las herramientas
de streaming para la difusién de contenidos en tiempo real, de
acuerdo a los siguientes parametros técnicos:

1. Numero de accesos.

Control de calidad de audio y video.
Ancho de banda para el usuario final.
Facilidad de uso.

. Almacenamiento.

De la misma forma para el desarrollo de la segunda fase, se
analiz6 la herramienta Youtube, como una alternativa idénea para
el repositorio de los objetos de aprendizaje (REAs) en video,
creados a partir de la difusiéon en tiempo real de las tutorias por
parte del cuerpo docente de la UTPL. El resultado y consecucion de
los objetivos de la experiencia es descubrir y plantear un modelo
generalizado de buenas practicas para el uso de la WebTV en la
Educacion a Distancia.

1A W N

4 WebTV enla UTPL

Hoy en dia existe gran variedad de herramientas y tecnologias que
a través del Internet apoyan el proceso de ensefianza en la
educacién. A partir del 2004 con la evoluciéon de la web 1.0 en
donde los usuarios eran receptores inertes de contenido, y con la
llegada de la web 2.0 en donde los usuarios son creadores de
contenidos e interactdan con los sistemas permanentemente, el
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sistema tradicional tom6 un giro total en donde el flujo de
informacion es bidireccional, logrando un conocimiento integrador
y colaborador entre los wusuarios web. Existen multiples
herramientas de las Web 2.0 creadas para diversos fines, asi
tenemos por ejemplo Flickr un repositorio de fotografias,
Wikipedia repositorio de contenidos colaborativo, Youtube
repositorio de videos, Blogging una bitdcora de contenidos
ordenados de manera cronolégica, etc. Hoy en dia hablamos de la
Web 3.0 o también denominada web semdntica (Berners-Lee 2001)
cuyo fin es lograr que las maquinas puedan entender, y por tanto
utilizar lo que la web contiene a través de agentes (programas)
que procesan la informacién pertinentemente (Castells 2003), es
decir permitira que las buisquedas en la web sean mucho mas
precisas y eficaces.

En la Web 2.0 esta inmerso el concepto de WebTV como una
tecnologia que permite difundir contenidos audiovisuales a través
de internet, de manera gratuita y beneficiando a miles de usuarios,
a diferencia de IPTV en donde el flujo de informacién es a través de
redes privadas y que requiere dispositivos especiales (set-top-box)
para permitir el despliegue de los contenidos de video en un PC o
una television, (Martinez y Conde 2012).

La WebTV en la UTPL inicia en el 2007 como parte de un
proyecto de tecnologias para la educacidn y recursos educativos
para las asignaturas de las carreras de estudio a distancia de la
universidad. = Un sistema WebTv contempla los siguientes
componentes:

I. Plataforma de Recursos Educativos Abiertos (REAs).

II. Plataforma de WebTV en tiempo real.

4.1Plataforma de Recursos Educativos Abiertos (REAs)

Sin lugar a dudas el internet se ha convertido en un gran
repositorio de contenidos, en donde podemos encontrar variada
informacion tal como textos, fotografias, audios y videos (REAs).
Existen una gran variedad de sitios que permite alojar material
audiovisual ya sea en formato de pago o gratuitamente; entre los
portales web mas populares que ofrecen este servicio tenemos:
Vimeo, Soapbox, Youku, Youtube, etc.,, en donde el inico requisito
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para acceder a los servicios de alojamiento es crear una cuenta de
registro al sitio.

Aquellos recursos digitales que son de libre acceso y es valida su
utilizacién se denomina REAs (recursos educativos abiertos), que
en el contexto de la UTPL son creados por el docente con el apoyo
de la tecnologia; en la UTPL se han considerado exclusivamente
REAs en video, cuya caracteristica es la explicacion especifica de
algin tema que el docente considere oportuno exponer de acuerdo
a cierto grado de complejidad, su duracion fluctia entre 4-60
minutos, siendo los mas comunes los recursos con menos de 10
minutos.

A finales del 2007 la UTPL adopta dentro de sus herramientas
tecnolégicas a Youtube como repositorio de recursos educativos,
creando un canal propio para la difusién de los contenidos
OnDemand’. Youtube cuenta con algunas caracteristicas
importantes que en el contexto educativo nos permiti6 tener
algunas ventajas que un canal de Youtube estandar; principalmente
en cuanto a la duracién que en nuestro caso es de mas de una hora.

La fig. 1 muestra la evolucion de los REAs en video alojados en el
portal de Youtube de la UTPL en el periodo 2007-2012. Para su
publicacion final los REAs cumplen ciertos procesos y estandares
que permiten mantener la calidad audiovisual y cognoscitiva de los
recursos.

2 On demand, término utilizado para indicar la difusién de material digital en diferido y
bajo la peticién de un usuario.
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Fig. 1. REAs en el portal Youtube UTPL

A continuacién describimos los procesos utilizados para publicar
REAs en Youtube:

a) Asignaturas para la grabacién

Durante este proceso se realiza el cronograma de grabaciones
tomando en cuenta: el ciclo, sistema de evaluacion y el nimero de
alumnos de la asignatura.

Tema: El docente debera preparar un tema especifico de la
asignatura que considere necesario para reforzar lo expuesto en la
guia didactica, por ejemplo: Caso de factoreo - trinomio cuadrado
perfecto, ;Cémo elaborar asientos contables?, etc.

Cantidad de REA: Se considera necesario que minimo en cada
asignatura existan seis recursos educativos.

Duracién: El objeto de aprendizaje tendra una duracién maxima
de 10 -15 minutos.

b) Convocatoria a docentes

A partir del calendario de grabaciones de las tutorias, se procede
a realizar la comunicacion por escrito a cada uno de los docentes
indicando la fecha y hora de la grabacién. Por otro lado si el
docente no posee experiencia en realizar tutorias a través de
medios tecnolégicos, el personal técnico y logistico realizara una
capacitacion previa de cada uno de los equipos para la produccién
de un recurso educativo de calidad.

c) Grabaciéon de REA

Durante este proceso, el docente debe exponer un tema
especifico
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en una de las salas de grabacion equipadas para elaborar un
recurso educativo. Al finalizar la grabaciéon el docente debera
firmar una carta de responsabilidad del contenido y publicacion del
material en Internet.

d) Producciony Publicacion

Culminado el proceso de grabacién, el material digital es
sometido a edicion- producciéon y finalmente el recurso es
publicado en los repositorios Youtube que mantiene la UTPL en
Internet. Durante la publicacién al recurso educativo se le integra
un formato especifico de etiquetas (tags) e informacion descriptiva
del recurso.

En la tabla 1 se muestra el formato de publicaciéon de REAs en
video, bajo la estructura propia de la UTPL.

UTPL - [tema especifico] (asignatura)
Descripcidn:

Universidad Técnica Particular de Loja
Asignatura]

Bimestre][ciclo] 119

[
[Carrera]
[
[

Periodo académico]
[Profesor:]
Codigo UTPL: [# EVA]
ETIQUETAS:
utpl [Cédigo EVA] universidad tecnica
particular de loja UTPL [cédigo Etiqueta
Escuela] [carrera] [Asignatura] [bimestre]
[Profesor] ciclo [afio] videoconferencia
ecuador educacion webcast
www.utpl.edu.ec

Tabla 1. Formato de publicacién de REAs de la UTPL

e) Licenciamiento

Los REAs, publicados en el portal de Youtube de la UTPL cuentan
con licencia Creative Commons 3.0 (Atribucion-NoComercial-
SinDerivadas) (CC BY-NC-ND 3.0), es decir el material audiovisual
puede ser utilizado sin fines de lucro, respetando los derechos de
autor.
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El proceso adoptado por la UTPL para administrar el repositorio
de videos, nos permite controlar la calidad de los recursos
educativos, asi como también, la identificacion de los mismos en
cualquier plataforma de aprendizaje -LMS, a través de los
metadatos suscritos en cada recurso.

En la fig. 2 se muestran las estadisticas del portal de Youtube
UTPL.

4.2. Plataforma de WebTV en tiempo real

La WebTV se ha convertido en un medio alternativo de
comunicacién que dentro del contexto educativo permite difundir
el conocimiento en forma clara y objetiva con una programacion
enfocada a tematicas cientificas y académicas, motivando Ia
busqueda del conocimiento por parte de los estudiantes.

Numero de REAs: 3.254

Suscriptores: 10.851
Datos demograficos:

Reproducciones: 10.301.263
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Fig. 2. Accesos al portal de Youtube UTPL.
Fuente: portal Youtube de videoconferencias UTPL

www.youtube.com/videoconferencias

De acuerdo a Villareal y otros (2010), la WebTV ofrece algunas
ventajas que destacamos a continuacion:

Ofrece gran variedad de contenidos: El éxito de la televisién IP
reside en la sencillez y comodidad de sus servicios y en la gran
variedad de contenidos que ofrece. La television IP soporta un
mayor numero de canales que otras formas de television no
basadas en Internet, puesto que el limite lo pone la capacidad de los
servidores y el ancho de banda requerido para la demanda.

No tiene limites geograficos: La television distribuida por
Internet posee un caracter global, pues no tiene limites de emision
geograficos, sino que puede ser vista e incluso gestionada desde
cualquier parte del mundo a través de un ordenador con conexion a
Internet.

La programacion de los contenidos es sencilla: El administrador
de la plataforma de WebTV puede establecer programaciones de
manera online, modificarlas en tiempo real e introducir publicidad.
Al mismo tiempo, los usuarios pueden programar sus propios
canales y acceder a servicios bajo demanda, con lo que se consigue
una auténtica television a la carta.

Tiene un menor costo: El costo ha sido uno de los factores
decisivos en el crecimiento de los servicios de television. La falta de
herramientas o la necesidad de disponer de un grupo de empleados
experimentados ha resultado un problema de peso en muchos
casos. Sin embargo, actualmente las herramientas disponibles para
la creacion de WebTV ofrecen la posibilidad de realizar emisiones
de una manera rapida, sencilla y con un costo menor al que
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supondria la utilizaciéon de infraestructuras tradicionales de
television.

Es asi que a inicios del 2010, se crea el canal WebTV en la UTPL
con el propoésito de brindar a la comunidad académica el acceso a
las tutorias de las asignaturas de modalidad de estudios a distancia,
para lo cudl, se analizaron diferentes herramientas que permiten
difundir audio y video por la web; entre las alternativas tenemos:
Ustream, Livestream y Justin TV, en la tabla 2 realizamos una
comparativa de las herramientas de acuerdo a sus funcionalidades:

122

Caracteristica Ustream Justin.tv Livestream

Precio Gratuito y de Gratuito Gratuito y de

pago (watershed) pago

Acceso al API Peticiones GET =~ REST REST

Chat si si si

Tecnolggla de Flash server Flash server  Flash server

Streaming

Codigo Embed  si si si

Formato datos =~ XML / HTML /

API JSON / PHP XML / JSON XML / JSON
10 por
segundo

o 45 por 5 10.0 por

Limite de . . minuto

. 5.000 por dia minutos,
peticiones . 1000 por
ampliable
hora
10000 por
dia

Tabla 2. Comparacion de las tecnologias de video broadcasters

De acuerdo al andlisis y a la metodologia de ensefianza que la
UTPL plantea, consideramos que la mejor alternativa que permite
difundir el contenido de las tutorias a través de la web, es la
tecnologia Ustream TV, por la facilidad de uso y su compatibilidad
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con sistemas broadcasters tal como Wirecast3. Ustream TV, es una
comunidad de live broadcasting que permite la retrasmision en
directo de secuencias video con la simple conexiéon de una webcam
al ordenador, lo cual permite realizar emisiones de WebTV, al
tiempo que dispone de la funcién de grabaciéon de las mismas
(Tomé 2010), lo que permite poder realizar su revisiéon
posteriormente ya sea en la plataforma de REAs o en el EVA UTPL.

Durante el periodo 2010-2012 en la UTPL se ofertaron en
promedio un total de 128 tutorias por ciclo académico (un ciclo
académico en la UTPL tiene una duracién de seis meses, divido en
dos bimestres), a través de la plataforma de WebTV, en donde por
cada asignatura se desarrollan dos tutorias, una para el primer
bimestre y otra para el segundo bimestre. En la tabla 3 se muestra
la evolucion de las tutorias por periodo académico.

TOTAL
FERIODOS ASGNATURAS
Abril 2010 - Agosto 2010 128
Octubre 2010 - Febrero
2011 134
Abril 2011 - Agosto 2011 148
Octubre 2011 - Febrero

2012 165
Abril 2012 - Agosto 2012 68
PROMEDIO TUTORIAS 128,6

Tabla 3. Oferta tutorias por WebTV

La seleccién de las asignaturas que se transmitirdn a través del
sistema WebTV, se la realiza de acuerdo a ciertos parametros y
procesos que a continuacién detallamos:

e Numero de estudiantes matriculados (promedio de ciclos
anteriores minimo 100 estudiantes).

e Complejidad de la asignatura (determinado por nimero de
estudiantes reprobados y desercion).

3 Wirecast: Software comercial de la empresa Telestream que permite la produccion en
vivo del video streaming, el programa soporta multiples cAmaras en HD, y su manejo es
muy facil, el software estd disponible para Windows y Mac.
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e Se priorizan aquellas asignaturas de ciclo inferiores (1-3
ciclo), como parte del proceso de iniciacion de los estudiantes de
estudios a distancia.

En base alainformacion anterior, se elabora la oferta de tutorias
a transmitir en el canal de WebTV, conforme a los siguientes
procesos:

a) Calendarizacion

Con la informacién registrada en ciclos anteriores se remite el
listado de asignaturas al director de las escuelas para su revisién y
observaciones posteriores, luego se procede a elaborar el
calendario de las tutorias tomando en cuenta los siguientes
aspectos:

Horarios: 18h00 a 19h00 y 19h15 a 20h15 de Lunes a Viernes

Impresién y distribucién: Los calendarios son distribuidos a los
principales centros de la UTPL (provinciales) via terrestre, para
que sean repartidos en las jornadas de asesoria del sistema y
formacion religiosa al inicio del ciclo.

b) Convocatorias docentes

El proceso de convocatoria a las tutorias se realiza 20 dias antes
de la transmision de las tutorfas, para lo cudl se remite el
comunicado al docente con las recomendaciones tal como:
seleccion de los temas de asignatura con un alto grado de
dificultad, formatos del material digital, didactica o tips para el
desarrollo de clases por medios audiovisuales, entre otras.

Para aquellos docentes que no poseen experiencia en brindar
asesoria por medio de la WebTv, se les realiza una capacitacién de
todo el funcionamiento del sistema y de las herramientas
tecnolégicas didacticas que permiten el desarrollo de una clase de
calidad.

c) Desarrollo de la tutoria

Durante este proceso, el docente principal dara explicacion a los
contenidos mas relevantes de la asignatura, asi mismo dara
contestacion a las preguntas efectuadas por parte de los
estudiantes.

Al finalizar la tutoria, el docente como constancia firmara una
carta de autorizaciéon para la publicacién del material en los
repositorios digitales de la UTPL, en donde se hace responsable de
lo expuesto en el canal de la WebTV.
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Los procesos expuestos anteriormente son imprescindibles para
garantizar la calidad de las tutorias a través de la WebTV, lo que sin
lugar a dudas representa una alternativa de comunicaciéon entre
profesores y estudiantes de modalidad de estudios a distancia.
Desde la implementacion de este nuevo recurso tecnologico, el
nivel de concurrencia de los estudiantes al sistema de WebTV de la
UTPL durante estos ultimos tres afios ha sido aceptable, en
promedio un total de 1700 personas ingresan en cada ciclo,
equivalente al 16% (128 asignaturas) del total de la malla
curricular de las carreras de modalidad de estudios a distancia. En
figura 3 se muestra el nivel de asistencia de los estudiantes a las
tutorias a través de la WebTV.

Fig. 3. Asistencia la WebTV UTPL

Durante el ultimo periodo abril-agosto 2012, la asistencia a las
tutorias por el sistema WebTV fue notable, debido a la aplicacion
del nuevo proceso de seleccion de las asignaturas conforme a lo
mencionado en los apartados anteriores. En la figura 4, en el
periodo mas reciente (abril-agosto 2012), la oferta de tutorias
decrecié en mas del 100%.

Con el fin de medir el grado de efectividad del proceso,
analizamos la relacién que existe entre el total de asistentes y el
nimero de tutorias ofertadas a partir del 2010 hasta el 2012.
Considerando que la oferta de tutorias bajo de 165 en el periodo
Octubre-Febrero 2012 a 68 en el ultimo ciclo y el incremento de
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asistentes durante el ultimo semestre en un 100%, es clara la
efectividad del proceso y constituye una nueva metodologia ha
implementar en el sistema de WebTV para todas las asignaturas de
modalidad de estudios a distancia de la UTPL. En la figura 5, se
establece la relacidn que existe entre la asistencia de alumnos vs la

oferta de tutorias.

En definitiva, el presente articulo no pretende agotar una posible
discusiéon pedagégica sobre el uso que debe darse en una
universidad moderna a las TIC. Si no que destacar la importancia
que la television por Internet puede tener en la UTPL como

herramienta de comunicacién pedagoégica.

Oferta de tutorias 2010-2012

126
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Fig. 4. Oferta de tutorias por WEbTV periodo 2010-2012
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Fig. 5. Relacién entre asistentes y la oferta de tutorias a través de la WebTV

5 Conclusiones

El uso de las Tic en la educacién, permite desarrollar ambientes
de interaccién entre alumnos-profesores muy adecuados para la
resolver las dudas presentadas en las asignaturas de formacién a
distancia.

Las variables que inciden en la asistencia de los alumnos a las
tutorias a través de la WebTV son: grado de dificultad, poblacion
estudiantil, nivel o ciclo de las asignaturas y didactica del docente
en la tutoria.

La WebTV permite que los estudiantes puedan acceder a la
informacion desde cualquier lugar a través de un dispositivo a
través de internet, ya sea a una sesion en tiempo real o en diferido
(repositorio de REAs).

Existen multiples sitios web que permiten montar un canal de
WebTV gratuitamente, de cara a la experiencia de la UTPL,
recomendamos UStream TV, por sus ventajas tanto de
configuracion como de facilidad en el manejo, tomando en cuenta
de que el docente serd quién realice la formacién académica en
linea.

De acuerdo a los resultados obtenidos, podemos establecer el
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nivel de aceptacion de los alumnos a la tecnologia WebTV de la
UTPL, durante el ultimo afio el incremento de asistencia en relacién
a los anteriores afios fue del 100%, debido a que se priorizaron
aquellas asignaturas con un alto grado de dificultad, asignaturas
con una poblacion mayor a 300 estudiantes y asignaturas
principalmente de los primeros ciclos de las carreras de educacion
a distancia.

El porcentaje de docentes de las asignaturas que participan en
las tutorias por la WebTV es del 16%, lo que equivale un total de
128 profesores que emplean esta tecnologia como herramienta de
aprendizaje.
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Resumen. Este articulo presenta la descripcién general del Sistema
STCAV- Servicios de T-Learning para Soportar una Comunidad
Académica Virtual, el cual ha sido desarrollado por el Grupo de
Ingenieria Telematica de la Universidad del Cauca en Colombia y se
centra en el sistema para soportar la gestion de aplicaciones
interactivas y contenido multimedia en un entorno de TDi usando
el estandar DVB, teniendo en cuenta la carga, actualizacién, edicion,
eliminacidén, planificacion y control del mismo, a través de la
implementaciéon y validacién de una arquitectura basada en
componentes distribuidos soportada en un entorno web.

Palabras clave: T-Learning, Gestién, Contenido multimedia, TDi,
Comunidad Académica Virtual.

1 Introduccion

La television es un medio de comunicacién masivo de muy alta
cobertura; la TDi ofrece ademas mayor informacién y diversidad de
contenidos por lo cual potencializa su aplicabilidad en diferentes
contextos. En este proyecto se persigue explotar la TDi para
procesos educativos (t-learning), teniendo como premisa que
potencialmente tendria un area de cobertura e impacto social
mucho mayor comparado con otras redes de telecomunicaciones.
Este es un proyecto realizado por el Grupo de Investigacién en
Ingenieria Telematica al interior de la Universidad del Cauca de
Colombia, en asociacion con la Universidad de Oviedo.
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El presente articulo se encuentra organizado de la siguiente
forma: en la seccion 2 se realiza la descripcion general del alcance
del Sistema de soporte de comunidades académicas virtuales en el
entorno de la television. A continuacién, dada la amplitud de
aspectos a ser considerados en un sistema como éste, en la seccion
3 se realiza la descripcion del modulo de edicién y generacion de
contenidos disponible a los usuarios. Se presenta especificamente
éste ultimo por ser uno de los temas mas sensibles al pretender
implementar una Comunidad Académica, la cual tiene entre sus
caracteristicas el permitir que todos los miembros de la misma
deben estar en capacidad de generar sus propios contenidos para
posteriormente ser compartidos con la comunidad. Por ultimo, en
la seccion 4 se presentan las conclusions.

2 STCAV - Servicios de T-Learning para Soportar una
Comunidad Académica Virtual

El proyecto de investigacion titulado: ST-CAV, Servicios de T-
Learning para Soportar una Comunidad Académica Virtual, avalado
por Colciencias, organizmo de apoyo a la investigacion en
Colombia, tiene como objetivo general: construir y desarrollar
servicios de soporte para la conformacién de una Comunidad
Académica Virtual (CAV), a través de la integracion de la Television
Digital Interactiva (TDi) y la web. Entendiéndose por una CAV a
uno o varios grupos de individuos que estan vinculados por
intereses en comun, que tienen la capacidad de poseer una fuerza
de voluntad auténoma y estan comprometidos en un proceso de
aprendizaje continuo, y su principal objetivo es el de construir
conocimientos de forma compartida utilizando las tecnologias de la
informaciéon y comunicaciones (TIC) como medio de expresion,
como herramienta de comunicaciones, como recurso didactico e
incluso como instrumento de gestion.

La plataforma STCAV, cumpliendo con los requerimientos
planteados es una plataforma hibrida que contiene servicios que
son desplegados a través de la TDi en cualquiera de sus variantes,
TDT, Cable y Television mévil y ademas se integra al mundo de la
IPTV, pero mas alla de la propuesta técnica se ha generado un

JAUTI 2012 | I Jornadas de Difusién y Capacitacion de Aplicaciones y Usabilidad de la Television Digital Interactiva
RedAUTI | Red de Aplicaciones y Usabilidad de la TVDi | 512RT0461 | CYTED

130




modelo innovador de referencia para la creacién de una CAV en el
contexto de la TDi.[1]

Primeramente, se definieron, seleccionaron e implementaron los
servicios de soporte de la plataforma de TDi, mas acordes para dar
soporte a una CAV. Actualmente se dispone de los servicios que
pueden ser accedidos desde diferentes tipos de clientes, segin las
especificaciones de la plataforma.

Es de anotar que se han definido dos escenarios (escenario de
broadcast y escenario de VoD), que por su naturaleza obedecen a
unas dindmicas de trabajo diferentes en una CAV. Lo anterior dio
lugar a usar ciertos servicios de acuerdo con el escenario
correspondiente

Dado lo anterior, sobre la plataforma construida se dispone de
un conjunto de servicios desplegados y disponibles en el
laboratorio de TDi. El consumo de los servicio se puede realizar
desde dispositivos fijos (TV con STB, o computadores que permitan
IPTV), o desde dispositivos mdviles (smart phones).

En cuanto a los aspectos técnicos, también se realizaron pruebas
de cobertura de TDT, utilizando un sistema de amplificaciéon de
sefial, con el fin de llevar las sefiales digitales mas alla del alcance
del laboratorio de TDi. Las pruebas fueron exitosas y se logré la
transmision de la sefial y los servicios embebidos hasta una
distancia de 150 m en linea de vista, usando antenas
convencionales, no hizo otras medidas por fuera de este rango
debido a que excedia el territorio de la Universidad del Cauca.

Para lograr la validacién de esta propuesta, se abord6 desde la
construccion de la plataforma, el andlisis de la usabilidad de las
interfaces, la generacion del contenido, hasta la puesta a prueba de
todo el sistema a través de diversos casos de estudio con
estudiantes y profesores, logrando realizar el contraste con
procesos de enseflanza tradicionales.

Actualmente se tiene un modelo de referencia de una CAV para el
contexto de TD. Se tuvieron experiencias con estudiantes del
programa de Ingenieria Agroindustrial y del programa de Quimica,
que nos permitieron construir una CAV “cautiva”, dadas las
limitaciones fisicas y de cobertura del laboratorio de TDi disponible
en la Universidad del Cauca.
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De las experiencias de los casos de estudio se pudo refinar en
gran medida las funcionalidades de la plataforma, mejorar su
rendimiento y sus interfaces a través de estudios de usabilidad
especificos para aplicaciones y servicios de TDi.

Esta validaciéon, permiti6 concluir en wuna serie de
recomendaciones pedagogicas aplicables a los procesos
académicos que usen como herramienta de apoyo la television
digital. El equipo del proyecto se centré en generar, a partir de las
tres experiencias de casos de estudio realizadas a lo largo del
proyecto, una propuesta desde el punto de vista pedagogico, de las
mejores estrategias, practicas y/o recomendaciones que se deben
tener en cuenta para usar servicios de t-learning como un
instrumento que puede facilitar el aprendizaje en comunidades
virtuales con intereses comunes.

El balance final es altamente positivo, se ha logrado
satisfactoriamente el cumplimiento de los compromisos
adquiridos.

3 Médulo de gestion y generacion de contenidos multimedia
en el entorno de la Television Digital

La television es una de las tecnologias de la informacion (TIC) de
mayor grado de cubrimiento sobre la poblacion nacional, pero es a
través de la inclusiéon de la tecnologia digital, que es dotado el
usuario con capacidades interactivas, permitiéndole ser parte
activa del consumo del servicio de televisiéon, brindandole la
posibilidad de consultar o extender la informacién presentada,
combinar contenidos multimedia (audio, video, texto), participar
en foros de opiniéon y ademds controlar de cierta manera la
secuencia de la informacién presentada. Por tanto es necesario
hacer transformaciones en los modelos de gestion del servicio de
television digital interactiva (TDi), que posibiliten la creacidn,
planificacion y despliegue de aplicaciones interactivas y contenidos
multimedia desde una plataforma de acceso remoto.

La importancia de los sistemas de gestion radica en la capacidad
de organizacion, adecuacion, control, eficiencia y planificacion de
todos los procesos implicados en el entorno gestionado, estas
ventajas no son ajenas en un ambiente donde son continuamente
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desplegados contenidos multimedia y aplicaciones que deben ser
administradas eficientemente. Por tanto el objetivo de este trabajo
es presentar y validar la arquitectura implementada para la gestion
remota de contenidos multimedia y aplicaciones interactivas
desplegadas en un entorno de TDi.

El despliegue de contenidos multimedia para TDi implica una
serie de procesos de adaptaciéon, compresion, multiplexaciéon y en
el caso de broadcast requiere adicionalmente el proceso de
modulacién que adecua la sefnal para su posterior transmisién. El
escenario de despliegue de contenidos y servicios interactivos es
definido por la denominada cadena de TDi [5], estructurada en
cuatro nodos y una serie de subcomponentes que hacen posible el
flujo de datos hasta el usuario final, como se indica en la Fig. 1. El
proceso de generaciéon y despliegue de contenidos multimedia
inicia con el proveedor de contenidos, que almacena videos y
aplicaciones interactivas a planificar por el difusor, quien adapta y
sefializa el flujo de datos que sera enviado hasta el operador de red
y posteriormente distribuido por el canal de difusién hasta el
usuario final el servicio de television.

Por tratarse de contenidos multimedia enriquecidos con
aplicaciones interactivas es necesario considerar un canal de
retorno a traveés del cual, el usuario final accede a proveedores de
servicios, de tal manera que el sistema cuenta con interactividad
local y remota. La interactividad local representa la interaccion del
televidente con la informaciéon que fue enviada a través del flujo
broadcast y almacenada en el STB; en la interactividad remota, el
usuario interactiia con un proveedor de servicios remoto, al que se
conecta mediante un canal de retorno [6].

El entorno de TDi permite el despliegue de contenidos
multimedia interactivos que hayan pasado por un proceso previo
de adecuaciéon; sin embargo, el proceso de despliegue puede
optimizarse mediante la inclusiéon de un sistema de gestion que de
soporte a las funcionalidades de carga, actualizacion, edicion,
eliminaciéon, busqueda, control y planificacién de contenidos
multimedia y aplicaciones. De esta forma, es necesario definir una
serie de conceptos:

e Servicio de television: provee a través de un esquema de
difusion de television digital el acceso a contenidos
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multimedia sincronizados con aplicaciones interactivas, este
servicio podrd ser consumido por los usuarios finales a
través de un STB y un televisor.

e Elemento atdmico: se refiere a los contenidos multimedia y
aplicaciones interactivas, en su estado mas simple e
indivisible.

e (Contenido multimedia enriquecido: Corresponde a Ila
composiciéon de nuevo contenido multimedia a partir de
elementos atémicos multimedia sincronizados con
aplicaciones interactivas. Este sera consumido finalmente
por el televidente en el nodo final de la cadena de TDi.

3.1 Arquitectura para la Gestion de Contenidos Multimedia en
entornos de TDi

La arquitectura propuesta brinda soporte para la gestiéon y
despliegue de contenidos multimedia y aplicaciones en un entorno
de TDi. Esta permite interactuar con contenidos previamente
creados o transmitir una sefial en vivo proveniente de un
dispositivo de captura de video hacia un sistema de television
digital. De esta forma, esta seccion describe todos los componentes
implicados en la arquitectura, presentado la especificacion de los
subsistemas, la descripcion del modelo de despliegue (apartado IV
A.) y el comportamiento dindmico de la misma (apartado IV B.). La
Fig. 1 presenta los subsistemas de la arquitectura ubicados segun
su funcion dentro de la cadena de TDi. Ademads, es necesario
establecer dos escenarios de interaccién que diferencien el proceso
de gestion del servicio de TDi y el proceso de consumo del mismo,
identificando los componentes activos en cada uno de estos.

El escenario 1, permite la gestion y planificacion del despliegue
de los contenidos y aplicaciones asociados al servicio de television,
encapsulando al proveedor de contenidos y servicios, difusor y
operador de red; de esta forma son soportados los procesos de
vinculacién, adaptacion y distribucion de contenidos multimedia
interactivos. El escenario 2, permite consumir los servicios
ofrecidos por parte de todos los subsistemas del escenario 1,
habilitaindose el concepto de consumo interactivo de contenidos
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multimedia enriquecidos por parte del usuario final en distintos
niveles de interactividad soportados por las aplicaciones
desplegadas, estos son: local y remota. Los subsistemas
representados por las cajas con tono oscuro, son los que influyen
activamente en el proceso de gestion de contenidos multimedia y
aplicaciones. Estos pertenecen especificamente al primer nodo de
la cadena de TDi, y son explicados a continuacién:

Gestor de contenidos y aplicaciones: encapsula las
funcionalidades de cargado, ediciéon de meta-informacién2, edicién
de contenidos, busqueda y eliminacién de los elementos atémicos
implicados en el servicio de TDi.

Adaptador de contenidos multimedia: adecua los formatos, la
codificacién, la dimensién y el aspecto de los elementos multimedia
asociados, con el fin de garantizar flexibilidad e integridad a los
contenidos cargados en la plataforma garantizando el despliegue
en el entorno de TDi.

Fig 1. Subsistemas y funcionalidades criticas

Repositorio de contenidos multimedia y aplicaciones: indexa y
almacena todos los elementos atomicos previamente cargados y
adaptados, brindando un estructurado sistema persistente, el cual
permite procesos de acceso y reutilizaciéon de dichos elementos; lo
anterior, es necesario como fase inicial para proveer el servicio de
TDi.

Una vez definidos los subsistemas activos en el proceso de
gestion de contenidos multimedia y aplicaciones que da soporte al
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presente trabajo, es necesario contextualizar los mismos, mediante
su relacion con los demas subsistemas implicados en Ila
arquitectura. Asi, el nodo proveedor de contenidos y servicios,
contiene todos los contenidos multimedia enriquecidos, los cuales
seran sefializados, multiplexados y transmitidos por el nodo emisor
hacia el operador de red, quien finalmente adecuara la sefial
recibida para transmitirla por el medio especificado hacia el
usuario final.

El usuario final recibe la sefial transmitida desde el operador de
red e interactia con los contenidos multimedia enriquecidos a
través de su dispositivo terminal, mediante un sistema de canal de
retorno que le permite incidir activamente sobre el servicio de
televisidn presentado.

3.2 Arquitectura estatica

La arquitectura propuesta[8], esta desplegada en nodos fisicos
que soportan la interaccién de los subsistemas y funcionalidades
criticas del sistema de planificacion del servicio de TDi, dando
solucion explicita a la gestion de los contenidos y aplicaciones a
desplegar (ver Fig. 3). De esta forma, se describen a continuacion
los nodos sombreados que intervienen de manera activa:

1) Repositorio de contenidos y aplicaciones: Almacena
jerarquicamente los elementos atémicos, tanto multimedia como
aplicaciones, implicados en la transmisiéon del servicio de
televisiéon. Estos han sido previamente gestionados desde el nodo
de gestion remota y referenciados e indexados en el servidor de
base de datos.
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Fig 2. Arquitectura propuesta

2) Nodo de gestion remota: soporta los niveles logicos y de
presentaciéon asociados al escenario uno, a continuacién se
describen los servidores que forman parte de este nodo y
participan en este proceso:

a) Servidor de Gestion Web: provee el soporte para el despliegue
de la interfaz grafica en el cliente Web (navegador), habilitando
capacidades de: intercambio de informacién de forma asincrona,
gestién de perfiles, sesién de usuario, herramientas graficas de
gestion de contenidos multimedia y aplicaciones interactivas.

b) Servidor Transcode: estd constituido por un conjunto de
herramientas que dan soporte a la edicion de video en
caracteristicas de dimension, codificacion, tamafio, y generaciéon de
elementos audiovisuales a partir de contenido existente. Este
servidor esta conformado por los siguientes componentes:

-Adaptador dimensional: transforma las dimensiones de un
contenido audiovisual a los requerimientos técnicos exigidos por el
ministerio de las TIC para la television digital en Colombia,
definiendo la especificacion de alta definicion HDTV detallada en
[8] como el estandar a utilizar. Asi, es necesario que el contenido
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posea una resoluciéon de 720p en un formato panoramico de 16:9,
lo cual implica que el elemento audiovisual tenga una dimensién de
1280 x 720 pixeles.

-Transcodificador: este componente brinda el soporte necesario
para la reproduccién del contenido multimedia enviado por el
servicio de TDi al usuario final, de esta forma, debe garantizarse
que el cédec utilizado sea el adecuado para generar la correcta
decodificacion en el terminal del usuario o STB; por lo que, basados
en las especificaciones de alta definicion HDTV y DVB-T2, el cédec
requerido es MPEG-4/ AVC HP@L4 en video y AC3 Plus/DD,
soportados en el formato MPEG [9].

-Editor: efectiia procesos de edicion no lineal basica [10] de los
elementos multimedia previamente cargados; esto es; post-
produccién del contenido audiovisual, brindando el soporte de
generacion de cortes, composicién y transiciones entre contenido
multimedia almacenado e indexado en el sistema.

c) Servidor de Gestion Web: provee el soporte para el despliegue
de la interfaz grafica en el cliente Web (navegador), habilitando
capacidades de: intercambio de informaciéon de forma asincrona,
gestion de perfiles, sesion de usuario, herramientas graficas de
gestion de contenidos multimedia y aplicaciones interactivas.

d) Servidor PARTENON: esta encargado de proveer el soporte de
gestion del sistema en términos de administracion, control,
planificacion y despliegue de contenidos multimedia y aplicaciones,
este servidor esta conformado por los siguientes componentes:

-Gestor de aplicaciones: Se encarga de analizar los paquetes de
aplicaciones de TDi desarrollado por terceros, que son cargados
previamente en la plataforma, para luego asociarlas al servicio de
despliegue de TDi a través del carrusel de objetos especificado en
DSMCC y estructurado por DVB en su sistema de informacidn.
Igualmente, proporciona el soporte légico al sistema grafico de
administraciéon remota de aplicaciones interactivas, proveido desde
el Servidor Web, el cual soporta las funcionalidades de carga,
busqueda, actualizacién y eliminacién de las mismas.

-Gestor de contenidos: componente encargado de realizar la
logica correspondiente a la herramienta de gestién grafica de
contenidos multimedia proveida desde el servidor Web, en
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términos de carga, creacién, busqueda, actualizacion, edicién y
eliminacién de contenidos multimedia en el sistema.

-Gestor de empaquetamiento: es encargado de realizar el proceso
de empaquetado segliin las recomendaciones de MPEG para DVB,
necesarias para poder multiplexar el contenido multimedia; esto
es, convertir paquetes definidos por MPEG como flujos elementales
(ES) a flujos elementales empaquetados (PES) para finalizar como
flujos de transporte (TS), logrando un contenedor de transporte de
elementos de audio y video listos para ser desplegados en el
terminal de usuario (STB + TV). En el proceso de empaquetado
MPEG-DVB de los elementos multimedia, es habitual tener errores
de sincronizacion, esto significa que en el momento de despliegue
del contenido audiovisual, el audio y video estan siendo
reproducidos en tiempos diferentes causando la pérdida total del
contexto y mensaje de la produccién audiovisual. Para evitar que
este suceso ocurra, se deben dividir los flujos de audio y video
antes del empaquetamiento, permitiendo gestionarlos por
separado, teniendo especial precaucion con la caracteristica de tasa
de bits de los mismos.

-Gestor de planificacion: componente encargado de la l6gica de
asignaciéon horaria de franjas de programacion televisiva de los
contenidos multimedia enriquecidos y los contenidos en vivo. De
esta forma, el proceso de planificacién del servicio de television es
configurado y establecido en segmentos de tiempo que seran
desplegados sobre el respectivo dia de la semana.

e) Servidor de Base Datos: es un mediador de las principales
consultas habilitadas para la gestion de la informacion almacenada
en la base de datos del sistema, este servidor interpreta y controla
el sistema soportado por el motor de base de datos de la
plataforma, independientemente del lenguaje utilizado por el
motor mencionado.

Asi, este servidor realiza todas las operaciones CRUD sobre la
meta-informacion almacenada en las bases de datos asociadas a los
contenidos multimedia y aplicaciones, sombreadas en la Fig. 2.

3) Plataforma LiveStream: este nodo es el encargado de generar
flujo de video capturado “en vivo” a través de un dispositivo de
captura de imagenes y audio, para después enviarlo a través de un
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servicio con soporte de “Video Streaming” al transcodificador y
pueda ser desplegado en tiempo de ejecucién en el servicio de TDi.

4) Cliente de gestion remota: soporta el acceso web a las
funcionalidades de gestion de contenidos multimedia vy
aplicaciones, incluyendo registro y control de perfiles de usuario,
autoria de contenidos multimedia, asociacion de aplicaciones
interactivas, despliegue de contenidos en vivo y contenidos
enriquecidos en TDi.

4 Conclusiones

En este articulo se ha descrito el alcance del sistema STCAV y se ha
detallado de manera mas amplia uno de los principales
subsistemas como es el encargado de la gestion remota de
contenidos multimedia y aplicaciones interactivas, donde son
realizados los procesos de carga, actualizacién, edicion,
eliminacion, busqueda, control y planificacién de los mismos en un
entorno de TDi. Actualmente no existen plataformas completas de
gestién para el entorno de TDi; por esto, este trabajo resalta la
importancia de la gestion remota de contenidos multimedia y
aplicaciones aportando caracteristicas de organizacién, adecuacion,
control, eficiencia y planificaciéon en el despliegue del servicio de
TDi, ademas del concepto de portabilidad del sistema, pudiéndose
desplegar en cualquier sistema operativo gracias a su acceso web a
través de un explorador. Es necesario tener en cuenta las
especificaciones del estandar nacional de television DVB-T2, para
poder efectuar de forma correcta el proceso de adaptacion el cual
tiene en cuenta la dimension, codificacion, formato vy
empaquetamiento para el adecuado despliegue del servicio de TDi.
Debido a la filosofia de la television es necesario incluir el concepto
de gestion de contenidos multimedia transmitidos en vivo, este es
soportado por el presente trabajo, obteniendo resultados
aceptables de retardo.
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Resumen. Los juegos electrénicos se constituyen en los mas
significativos elementos de la cultura de simulacién, marcada por
formas de pensamiento no lineares que involucran negociaciones,
abren caminos para diferentes estilos cognoscitivos y emocionais,
en los cuales los gamers pueden experimentar distintas situaciones
que demandan el ejercicio continuado de habilidades cognoscitivas
como: tomada de decision, planificacion, anticipacion, resoluciéon de
problemas, entre otras. La inmersion en esos locus viene se dando a
través de narrativas bifurcadas, en la medida en que no existe un
camino definido previamente, pero que se construye desde la
intervencion de los sujetos de forma interactiva. Estas aplicaciones
pueden ser ejecutados en diferentes entornos, a ejemplo, de la

Television Digital, de los dispositivos muebles, consolas, PC, entre 142

otros, constituyéndose en espacios de aprendizajes para
construccion de distintas habilidades cognoscitivas. El1 Grupo de
Investigacion Comunidades Virtuales de 1la UNEB, viene
desarrollando investigaciones en el sentido de averiguar el
potencial de estos entornos, apuntando las contribuciones para el
aprendizaje de adolescentes entre 14 a 18 afios desde la interaccién
con los juegos digitales, bien como indicando metodologias para
que los profesores puedan construir nuevos sentidos para estos
artefactos culturales, amenizando el foso de generaciones existente
entre estos sujetos y sus alumnos.

Palabras clave: Generaciéon C - transmedia - juegos digital -
alfabetizacion - Contenido interactivo

1 Introducao

A cada dia os tedricos buscam formas de nomear a geragdo que
nasceu a partir da década de 80 e interage intensamente com as
tecnologias digitais e telematicas. Este grupo ao longo destes trinta
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e dois anos vem acompanhando mudangas exponenciais na
producdo de novas midias que potencializam as formas de
comunicar e produzir conhecimento. Estas transformacdes exigem
dos usuarios colaboracgao, conectividade e conteddo, logo uma nova
postura frente ao diluvio de informac¢des no qual estdo imersos,

sendo denominados atualmente de Geragao ch.

A Geragdo C desencadeia e demonstra, nas suas situagdes e agdes
vividas, uma familiaridade com essas tecnologias, potencializando
seus usos e suas influéncias na ressignificagdo dos espacos
vivificados cotidianamente. Assim, a geracdo C é o grupo de sujeitos
que interagem com as tecnologias digitais e telematicas e
produzem colaborativamente e conectivamente contetudos. Essa
geracdo passa a construir novos sentidos, a partir do seu
letramento nas interfaces comunicacionais sincronas e assincronas,
que utilizando a web, celulares, smart fones, PDAs, jogos,
notebooks, tablets, diferentes telas, digitam freneticamente, muitas
vezes através de uma linguagem hibrida (combinacao de textos,
imagens e sons), pequenos textos que objetivam informar e
comunicar a um grupo de pessoas, eventos, noticias e
principalmente aspectos do cotidiano destes sujeitos, por exemplo,
“jogando Guitar Hero e Rock Band”, “corrigindo monografias” ou
ainda “Participando do Videojogos 2012 - PT”. Este tipo de
comportamento alimenta a pulsao escoélpica, isto é, o desejo de ver,
de atuar como voyeur, dos seres humanos que tem a necessidade
de saber de forma curiosa o que o seu semelhante esta fazendo.

Podemos ver isso claramente em sites de relacionamento como o
Facebook onde se pode encontrar uma janela com a seguinte
pergunta: “No que vocé estd pensando agora?” ou principalmente
no Twitter onde com 140 caracteres o usuario mantém informado
os seus seguidores sobre o0s seus passos.

Os usuarios destas telas saem da condicdo de consumidores para
produsuarios, produtores de contetdos.

1 Expressao utilizada pelos autores Douglas Coupland, Peter Marsh, dentre outros, mas
nao existe referéncias solidas sobre quem criou o termo.
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2 Uma perspectiva transmidiatica

Embasados com a perspectiva da narrativa transmidiatica
defendida por Jenkins! (2008) que se estrutura como uma nova
estética para atender as novas exigéncias dos consumidores que
passam a ser mais criticos e produtores de conteuido, na medida em
que participam ativamente de comunidades de conhecimento,
criando um novo universo mediado por multiplos suportes
midiaticos, o Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais da UNEB,
vem desenvolvendo contetidos interativos que buscam favorecer a
passagem dos usudrios de consumidores (consumer) para
produtores (producer) de contetido (Bruns, 2007)2.

Um exemplo dessa experiéncia é o desenvolvimento do jogo
Guardides da Floresta, para plataformas: PC e dispositivos moveis,
utilizando o Flash Java, para os sistemas operacionais: Windows,
Linux, Mac OS e Android. O jogo é do tipo Aventura, no modo single
player e retrata uma aventura pela Floresta Amazodnica na qual o
jogador controlando quatro lendas do Folclore brasileiro
enfrentard muitos desafios para manter o bem estar da fauna e da
flora. O financiamento do projeto foi do CNPq, FAPESB e Pro-
Forte/UNEB

Paralelo ao desenvolvimento do jogo foi criado um universo
midiatico no qual os pais, professores e alunos/jogadores poderao
construir novas narrativas para os personagens do jogo, inclusive
criando novos personagens se assim desejarem. A aventura dos
Guardides da Floresta também sera disponibilizada em Histéria em
Quadrinho - HQ, ramificando assim para distintas linguagens
midiaticas.

O conteudo que emerge no contexto do game articula-se de
forma direta com duas areas de conhecimento: a matematica na
medida em que exige dos jogadores o conhecimento dos conceitos
relacionados com orientagdo espacial e com a geografia nas
questdes que envolve a discussdo sobre o espaco vivido, concebido
e percebido (Lefebvre, 1991)3.

Outro ponto que podemos destacar é que a narrativa do game
potencializara uma aprendizagem colateral que se caracteriza por
essa aprendizagem colateral (Jonhson, 2005)* ndo esta relacionada
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a conteudos, mas sim a conceitos que sdo desenvolvidos e poderao
ser utilizados em diferentes situagdes escolares ou nao.

Existem ainda duas areas que transversalizam a narrativa do
game Guardides da Floresta, as questdes relacionadas com a
preservacdo ambiental, especialmente da Floresta Amazonica e o
Folclore Brasileiro. Assim, imerso nesse universo cultural o jogador
é motivado a construir novos sentidos, atuando de forma
participativa, ressignificando conceitos, aprendendo mediado pelo
game.

Acompanha também o jogo um pequeno livro que denominamos
de orienta¢des pedagogicas que visam apoiar os professores na
interagdo com o game, jA& que estes sujeitos por ndo terem
expertises como jogadores podem encontrar dificuldades em
construir sentidos para o jogo como espaco de aprendizagem.

3. Conclusio

Para efetivar a andlise das producdes estaremos atentos as
contribuices de Gee> (2004) que compreende o processo de
letramento além de uma realizagdo mental, mas também como
praticas sociais e culturais com implicacdes econémicas, histéricas
e politicas. Assim, atentaremos para o universo no qual estdo
imersos os professores e como constroem significado para as novas
midias, especialmente os games e teremos como indicadores da
andlise as premissas abaixo pontuadas por Salem® (2007)
adequando-as a outras midias, além dos games.

Desta forma, investigaremos como os docentes: a) improvisam,
criam e subvertem os discursos apresentados; b) seguem as regras,
questionam e testam os limites do sistema apresentado; c)
entendem como os sistemas operam e como eles podem ser
transformados; d) modelam e constroem mundos; e) aprendem a
navegar em um complexo sistema de recursos fora do jogo, como
os tutoriais, FAQs, inventdrios, orientagdes e foruns; A partir destes
dados realizaremos a andlise para compreender como os
professores constroem conteudos interativos a partir da interacdo
com as novas midias, especialmente, os games.

Dentro desta perspectiva este artigo tem a intencao de socializar
os resultados dos processos de producdao de novos discursos e
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linguagens em interacdo com diferentes contetudos interativos,
especialmente com o jogo Guardides da Floresta, discutindo a
emergéncia e principios da cultura de convergéncia e
consequentemente da narrativa transmididtica, enfatizando os
processos de letramento fomentados no ambiente da WEB e
especialmente nos games. Para tanto, sera estruturado em quatro
secOes. Na primeira contextualizaremos a tematica, posteriormente
realizaremos as discussdes tedricas ja sinalizadas anteriormente e
por fim a analise dos dados e consideragdes finais. O presente texto
tem um carater inovador e original ja que estaremos criando
dentro de um Departamento de Educac¢do, um espago para interagir
com os jogos digitais, construindo novos sentidos para essa midia
mediados pela integracao e interlocucao com outros discursos e
ambientes midiaticos. A sua relevancia e pertinéncia sao efetivadas
na medida em que estaremos criando espagcos de formacao
permanente para que os futuros professores imerjam, distanciem-
se e se apropriem dos elementos tecnoldgicos que fazem parte do
cotidiano dos seus alunos, isto é, da Geragao C.
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Resumen. En los tltimos afios se han llevado a cabo cambios
regulatorios en muchos paises para la implantacién de servicios de
television digital interactivos. La aparicion de estos servicios
conduce a un clima de mayor competencia, en el que los
proveedores de contenidos ofrecen servicios cada vez mas
innovadores. Muchos de estos servicios requieren capacidades de
interaccion y, mas concretamente, de inserciéon de texto. No
obstante, surge un nuevo problema que emana del hecho de que el
principal dispositivo de interaccién en estos servicios es el mando a
distancia (control remoto), elemento que no ha sido pensado para
la escritura de texto. En este trabajo se presenta un proyecto que
persigue encontrar métodos efectivos de escritura de texto para
entornos de Television Digital Interactiva mediante un mando a
distancia convencional.

Palabras clave: HCI, idTV, escritura de texto

1 Introduccion

Hace no tantos afios los contenidos digitales eran principalmente
proporcionados por compafiias privadas de satélite o cable. Atraian
nuevos clientes ofreciendo mejores calidades y contenidos, ademas
de una amplia variedad de canales, pero no servicios adicionales.
Como no habia muchos proveedores, podemos decir que tampoco
habia un clima de competencia que favoreciese la apariciéon de
servicios innovadores. Recientemente esta situacion ha cambiado
drasticamente con la promocién de la television digital terrestre y
de nuevos estandares para television digital. Por ejemplo, la Union
Europea establecié el afio 2012 como limite para completar la
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migracion a television digital [1]. Estos cambios regulatorios han
creado un nuevo escenario: un mercado gigantesco en el que
navega una amplia oferta de proveedores. Con ello, se ha creado
igualmente un clima de competencia que anima a los proveedores
de contenidos a innovar y ofrecer servicios avanzados para ser
competitivos.

No obstante, muchos de estos servicios avanzados requieren
capacidades de interaccion. Esta interaccion presentaba muchas
dificultades en el pasado, pero los avances tecnoldgicos y los
indices de penetracion de Internet en el hogar han cambiado este
escenario. La television e Internet se han mezclado dando lugar a
nuevos servicios como los de IPTV e Internet TV. Adicionalmente,
nuevos dispositivos set-top-box y televisiones con capacidad
computacional estan disponibles en el mercado y permiten a los
usuarios recibir sefiales de television y conectarse a Internet al
mismo tiempo, haciendo posible la Television Digital Interactiva y,
con ello, permitiendo a los proveedores de contenidos ofrecer los
servicios avanzados que se habian comentado con anterioridad.

Muchos de estos servicios han surgido como métodos
complementarios de acceso a informaciéon proporcionada por
operadores de television. En ellos, el usuario puede interactuar con
facilidad utilizando el mando a distancia de su television o set-top-
box, dado que lo Unico que hace es desplazarse por menus de
aplicaciones. Raramente se pide al usuario que introduzca texto,
tarea que puede ser obligatoria en otros servicios como pueden ser
los juegos interactivos, banca electrénica, navegacion por Internet
o sistemas de aprendizaje basados en la television. Por ello, aunque
las tecnologias detras de los servicios de television digital
interactivos han evolucionado considerablemente, si se desean
desarrollar aplicaciones complejas también pueden llegar a ser
necesarios métodos efectivos para interactuar con los usuarios. En
la actualidad, estas interacciones no pueden ser muy complejas
dado que el elemento de interaccion principal es el mando a
distancia (control remoto) que viene con el equipo
correspondiente. Esto supone un problema cuando se pretende
escribir texto, ya que los mandos a distancia no han sido disefiados
para esta tarea [2]. Por otro lado, la actual falta de estandarizacion
tampoco facilita esta tarea [3]. Es cierto que hay otros tipos de

JAUTI 2012 | I Jornadas de Difusion y Capacitacion de Aplicaciones y Usabilidad de la Television Digital Interactiva
RedAUTI | Red de Aplicaciones y Usabilidad de la TVDi | 512RT0461 | CYTED

148




dispositivos como teclados externos o elementos apuntadores. No
obstante, no son muy populares y su disefio no los hace
confortables para su utilizacion desde el sofa. Asi, si necesitamos
usuarios que introduzcan texto de aplicaciones de television digital
tenemos que responder a preguntas como ;qué métodos hay
disponibles para la introduccién de texto utilizando un mando a
distancia? ;como estan de familiarizados los usuarios con estos
métodos? ;como afectan las experiencias previas o la edad a la
efectividad de estos métodos? [4] y, en definitiva ;cudl es el mejor
meétodo para escribir texto utilizando un mando a distancia?

Dadas las dificultades expuestas, el Grupo de Investigacion de
Sistemas de Distribuciéon Multimedia de la Universidad de Oviedo
se planted un proyecto de usabilidad en el ambito de las
aplicaciones de television digital interactiva. El problema concreto
es el de encontrar métodos efectivos de insercién de texto
considerando las limitaciones actuales en cuanto a los dispositivos
de interaccion disponibles en el mercado.

Los resultados del proyecto pueden suponer un avance en el
estado del arte en el terreno de la usabilidad en el campo de los
servicios de television digital interactivos. Pueden ser de gran
interés no sélo para la comunidad investigadora, sino también para
disefiadores de aplicaciones o fabricantes de dispositivos, en
cuanto al planteamiento de los mecanismos de interaccion a
utilizar en sus servicios o equipos. Este trabajo pretende presentar
el proyecto de investigacion citado, asi como algunos de los
resultados obtenidos hasta el momento.

El resto del trabajo se ha organizado como sigue. En la seccion 2
se presentan algunos trabajos anteriores relacionados con lo aqui
publicado. En la seccién 3 se muestra el plan de trabajo seguido en
el proyecto. En la seccion 4 se describe el entorno de
experimentacion utilizado durante las pruebas realizadas a los
usuarios reales. En la secciéon 5 se presentan algunos resultados
obtenidos en las pruebas, para concluir con las conclusiones y
trabajos futuros en la seccién 6.
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2 Trabajos previos

Aunque el estudio de métodos de inserciéon de texto es un campo
que ha generado muchos resultados de investigacidon, la mayoria de
los avances mas recientes corresponde al mundo de los
dispositivos moéviles como las tabletas, las pantallas tactiles o los
teléfonos mdaviles [5]. Antes del afio 2006 casi no se han
encontrado estudios en los que se tenia en cuenta el escenario de la
television digital interactiva tal y como mencionan latrino y Modeo
[2]. Todo indica que esta situacidn se mantiene incluso en la
actualidad.

Los mandos a distancia pueden utilizarse de dos formas posibles:
utilizando los cursores y la tecla OK o usando un conjunto reducido
de teclas como en los teléfonos moviles. latrino y Modeo [2]
evallan ambas posibilidades en un experimento grupal. Se hacen
pruebas con tres métodos: multipress (el método SMS), el
multipress con una retroalimentaciéon visual y un teclado virtual
QWERTY. 36 personas participaron en el experimento teniendo
que llevar a cabo dos tareas con cada método. La primera tarea
consistia en escribir una direccién de correo electréonico, mientras
que la segunda se trataba de escribir una frase corta en italiano Los
autores concluyen que el mejor método es el multipress y destacan
multiples problemas relacionados con la internacionalizacién.

Ingmarsson et al. [6] presentan una nueva técnica llamada TNT
similar al ya comentado TwoStick [7]. El sistema se basa en una
rejilla de 3x3 en la que cada celda se subdivide en otras 9 celdas
menores. Cada una de las celdas menores tiene un caracter,
haciendo un total de 81 posibilidades. Para escribir un caracter el
usuario debe seleccionar una de las celdas principales utilizando el
teclado numérico del mando a distancia y luego seleccionar el
caracter que desea escribir con una nueva pulsaciéon. Como se
puede observar, cada caracter es accesible con soélo dos
pulsaciones. Cinco personas pagadas con edades entre los 27 y los
32 afos probaron el sistema durante 10 sesiones de 45 minutos
para escribir una novela corta en Sueco. Los resultados muestran
velocidades comparables o superiores a la escritura manual en una
PDA o un método multipress. Los usuarios destacaban la sencillez
del método.

JAUTI 2012 | I Jornadas de Difusion y Capacitacion de Aplicaciones y Usabilidad de la Television Digital Interactiva
RedAUTI | Red de Aplicaciones y Usabilidad de la TVDi | 512RT0461 | CYTED

150




Por otra parte, Geleijnse et al. [8] han comparado tres técnicas
mediante un mando a distancia (multitap, T9 y un teclado virtual)
con escritura realizada con un teclado convencional QWERTY (con
y sin autocompletado) El objetivo del experimento era buscar
videos en Youtube escribiendo el par “artista-pista” utilizando cada
uno de estos métodos. La evaluacion se basd en las respuestas de
22 participantes con edades comprendidas entre los 21 y los 32
afios a un cuestionario y medidas de tiempos requeridos para
completar la tarea. A pesar de que los autores no especifican la
experiencia de los usuarios con nuevas tecnologias, no es de
sorprender que los resultados muestren una diferencia
significativa entre las técnicas del mando a distancia y las del
teclado convencional. Lo que es sorprendente, es que los autores
no encontraron ninguna diferencia significativa entre los distintos
métodos utilizados con el mando a distancia. Los autores también
concluyeron que, bajo las condiciones del experimento, “las
encuestas no han demostrado ningtn indicio de que los usuarios no
acepten un teclado en un salén”. Esta conclusién contrasta con la de
Orbist et al. [9] que abogan por sistemas basados en voz. Los
resultados de su estudio etnografico indican que es poco realista
centrarse en estudios dependientes de la popularidad de
periféricos externos a la televisiéon distintos de los convencionales.

Mas recientemente, Gargi y Gossweiler [10] presentan un nuevo
sistema predictivo disefiado para mejorar la velocidad de escritura
en teclados virtuales: QuickSuggest. Esta técnica muestra un anillo
circundante al caracter actual, mostrando los cuatro caracteres mas
frecuentes que siguen al seleccionado. Cuando se escribe un
caracter el anillo aparece y si el usuario iba a escribir uno de los
caracteres que se sugieren solamente tiene que seleccionarlo y
presionar OK para utilizarlo. El cursor se mueve inmediatamente a
la tecla correspondiente. Si el cardcter deseado no es ninguno de
los sugeridos, el usuario debe moverse a la posicion del teclado en
el que se encuentra el caracter deseado. Este método requiere un
minimo de dos pulsaciones por caracter. En cuanto a la evaluacion,
los autores la han realizado en dos pasos. En primer lugar realizan
un estudio teodrico del método, mientras que en el segundo se
realiza un estudio con 10 participantes. Los autores emplean la
meétrica de pulsaciones por caracter (KSPC) en ambos estudios
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pero también calculan el tiempo requerido por los usuarios en la
segunda fase del estudio.

Como se puede apreciar, no hay muchos trabajos en los que se
trate el tema de la escritura de texto en aplicaciones de television.
Muchos trabajos presentan conclusiones basadas en los modelos de
prediccién de Fitt [11]. Otros confian en técnicas no muy
extendidas como teclados externos o reconocimiento de voz. En
otros trabajos se ejecutan evaluaciones con usuarios reales pero se
selecciona un grupo o muy reducido de personas o con
caracteristicas muy similares: comuUnmente jovenes y con
experiencia en nuevas tecnologias.

3 Plan de trabajo

El trabajo que se presenta tiene como objetivo evaluar distintos
métodos de insercion de texto en aplicaciones de television digital
interactiva. Para ello se ha seguido un plan de trabajo que esta
estructurado en cinco tareas:

e Tarea #1: Experimentaciéon con métodos populares. Se
han seleccionado una serie de métodos de escritura
populares y se realizan unas pruebas con unos textos
sencillos. En concreto se ha elegido utilizar teclados
virtuales QWERTY, Alfabético y Genético y el método
Multitap. QWERTY utiliza la misma disposicién de letras
que el teclado de un ordenador. El Alfabético utiliza el
orden alfabético para ubicar las letras en pantalla. Por
otro lado, el Genético consiste en agrupar los caracteres
mas populares en el centro del teclado, de acuerdo con el
algoritmo publicado en [12]. Finalmente, el método
Multitap, utilizado masivamente en el pasado para la
escritura de mensajes SMS, asigna grupos de caracteres a
los nimeros del mando a distancia.

e Tarea #2: Experimentacion con métodos optimizados. En
base a las pruebas realizadas en la tarea anterior, se
plantean una serie de optimizaciones para los métodos
previamente utilizados. Entre estas optimizaciones, esta la
utilizacion de algunos botones del mando a distancia para
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el borrado de caracteres y la escritura de espacios en
blanco para los teclados virtuales. Igualmente, se eligen
algunas optimizaciones seleccionadas de los trabajos
previos, en concreto los métodos T9 y 2-Key disefiados
para la escritura en teléfonos moviles [13].

Tarea #3: Experimentaciéon en entornos especificos. En
tareas anteriores se utilizan textos sencillos, pero ahora se
pretende utilizar textos mas complejos, en los que
aparecen vocales con tildes y caracteres especiales. Esta
situacién se aproxima a un entorno real en la que el
usuario tiene que escribir una URI, una direcciéon de
correo o sus datos personales. Para ello, se modifican los
teclados virtuales para incluir las vocales con tildes (como
se muestra en la parte superior izquierda de la Fig. 1),
ademas de presentar al usuario juegos de caracteres
complementarios para la escritura de simbolos (como se
muestra en la parte inferior de la Fig. 1). Por otro lado, el
método Multitap se altera para incluir nuevas tablas de
simbolos a las que se accede pulsando botones del teclado
numérico del mando a distancia, tal y como se muestra en
la parte derecha de la Fig. 1.

Fig. 1. Disposiciones de caracteres especiales. En la parte superior izquierda
teclado virtual QWERTY que incluye vocales con tildes. En la parte inferior
central, juego complementario de caracteres especiales para teclados virtuales.
En la parte derecha, juego de simbolos modificado para el método Multitap y
botones de acceso para la escritura de otros caracteres especiales.

Tarea #4: Experimentacion con mandos heterogéneos.
Hasta el momento en todas las pruebas realizadas se
utiliza un Ginico mando. Para evaluar el impacto que tiene
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la forma del mando a distancia o la disposicion de teclas
que utiliza, se realiza una nueva tarea en la que se
comparan los resultados obtenidos con mandos a
distancia de caracteristicas heterogéneas. Para ello, se
repiten las pruebas de la Tarea #3 con dos nuevos
mandos a distancia, que tienen una disposicion de teclas y
una forma distintas de las del mando que se venia
utilizando hasta el momento. Los resultados de esta tarea
se comparan con los de la anterior.

e Tarea #5: Experimentacion con dispositivos
competidores. Como es indudable que en el futuro las
televisiones incorporaran otros elementos de interaccion
distintos del mando a distancia, se plantea esta tarea para
analizar elementos de interaccion diferentes. Se plantea la
utilizaciéon en las pruebas de teclados de distintas
dimensiones, elementos  tactiles y  periféricos
giroscopicos, entre otros. El objetivo es tanto comparar
estos periféricos entre si, como comparar los resultados
obtenidos en esta tarea con los de tareas anteriores. Esta
tarea estd todavia en ejecucion y no se dispone de
resultados todavia.

Para cada una de estas tareas, se convoca a un conjunto de
personas para participar en una o varias sesiones de pruebas.
Durante estas sesiones, los participantes utilizan una aplicacion
desarrollada a tal efecto, que nos permite capturar datos para
determinar la siguiente informacion:

e Velocidad de escritura: En caracteres por minuto, se
calcula tomando como referencia el tiempo que un
usuario ha necesitado para escribir una determinada
sentencia. Logicamente, los errores cometidos durante la
escritura penalizan en el tiempo utilizado para escribir
una frase.

e Porcentaje de error: Se calcula comparando el nimero
total de caracteres escritos por el usuario con el nimero
de caracteres que en realidad debia escribir.
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e Curva de aprendizaje: Estimada en aquellas tareas en las
que los usuarios participan en varias sesiones, se calcula
segun describen Ritter y Schooler [14]

e En base a cuestionarios finales con escalas Likert (de 0 a
4), la impresion subjetiva del usuario respecto a la
facilidad de uso, la velocidad de escritura y la satisfaccion
general.

4 Entorno de experimentacion

Para realizar cada experimento se dispone una sala en la que cada
participante puede realizar las pruebas sin distracciones. Para
crear una situacidon lo mas realista posible, se le deja en un sofa
enfrente de una televisiéon de 32 pulgadas situada a una distancia
de 2 metros, siguiendo las recomendaciones del fabricante. La
television esta conectada a un PC con Windows XP. A ese PC se
conectan los dispositivos que se vayan a utilizar en cada prueba. En
la mayoria de los casos se trata de un mando a distancia
SnapStream Firefly, que dispone de un receptor USB de
radiofrecuencia. En la Fig. 2 se observa el mando a distancia
utilizado.

Fig. 2. Mando a distancia SnapStream FireFly y captura de la pantalla de la
aplicacién utilizada durante las pruebas.

Por otro lado, en el PC se ejecuta una aplicacion Adobe® AIR®
disefiada para realizar los experimentos La aplicacion se ejecuta a
pantalla completa sobre fondo negro, y muestra los controles
necesarios para la captura de texto, asi como propuestas sobre los
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textos que deben ser escritos en cada experimento. En la Fig. 2 se
muestra esta aplicacién. Cuando se inicia una sesi6on en la
aplicacidn, se dejan unos instantes antes de permitir que el usuario
comience a escribir. A continuacién, se le presenta el texto que
tiene que escribir y no se le da un tiempo limite. Si en la prueba se
proponen un texto, la captura finaliza cuando el texto escrito
coincide exactamente con el texto propuesto. Si no se propone un
texto, es el usuario el que indica que ha terminado. Una vez
finalizada la captura se muestra un nuevo texto o se cambia el
método de escritura, informando al usuario y dandole unos
instantes para que se adapte al cambio.

En este momento la aplicacién permite escribir textos mediante
dos mecanismos: teclados virtuales y métodos heredados de los
teléfonos moviles. Para utilizar los teclados virtuales, la aplicaciéon
presenta en pantalla las letras acorde a la disposicién con la que se
desee experimentar. El usuario se desplaza por esa proyeccion
utilizando los cursores del mando a distancia. Cuando desea
escribir una letra, presiona el botén de confirmacién. En funcién de
la prueba, el teclado virtual dispone de un elemento especial para
el borrado de caracteres, con lo que a efectos practicos borrar un
caracter supone desplazarse por el teclado virtual igualmente. En
cuanto a los métodos heredados de los dispositivos moviles, todos
estan pensados para escribir texto con los botones numéricos del
mando a distancia. Por ello, lo que se presenta en pantalla es
solamente informaciéon de apoyo. Por ejemplo, la relaciéon de
caracteres que corresponde a una tecla determinada.

Para proponer los textos, se ha creado un corpus de frases cortas
extraidas de medios de comunicacion populares en Espafia. En
funcién del disefio de cada experimento, se extrae un numero
determinado de frases del corpus.

Por otro lado, la aplicacién dispone de algunos mecanismos que
pretenden hacer la escritura mas fluida:

e Se dispone de un mecanismo de sugerencias inspirado en
LetterWise [15]. En funcién de lo que escribe el usuario, el
sistema cambia el color de las seis letras que con mayor
probabilidad siguen a la ultima que se ha escrito. Para
ello, se utiliza un diccionario de Castellano [16].
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e Se permite a los usuarios que mantengan los cursores del
mando a distancia apretados para moverse por los
teclados virtuales mas rapidamente.

e Los bordes de los teclados virtuales estan conectados
como si se tratase de una esfera, lo que permite a los
usuarios pasar de la fila superior a la inferior o de la
columna izquierda a la derecha sin atravesar los
elementos intermedios.

La aplicacion captura los eventos que se producen durante su
ejecucion en un fichero XML. Se anotan tanto los textos propuestos,
como lo que escriben los usuarios. Queda constancia de todas las
pulsaciones que realizan. El propdsito no es otro que el de disponer
de informacién para su posterior analisis estadistico. Este analisis
se produce una vez que las pruebas de cada tarea han concluido. El
proceso seguido es siempre el mismo. En primer lugar se
comprueba la normalidad de los datos con tests de Saphiro-Wilk y
su homocedasticidad con tests de Bartlett. Dependiendo de estas
caracteristicas, utilizamos tests de ANOVA o de Kurskal-Wallis y, en
caso de existir diferencias entre los datos, utilizamos tests de Tukey
con un coeficiente de confianza del 95% para realizar
comparaciones dos a dos.

5 Resultados obtenidos

En esta seccion se presenta un resumen de los resultados obtenidos
en las tareas #1 a #4. No se dispone de resultados sobre la tarea
#5, que se encuentra en curso en la actualidad. Por otro lado,
algunos de estos resultados se han publicado de forma detallada en
[17].

En las pruebas participaron un total de 96 personas con
caracteristicas heterogéneas, tal y como se desprende de la tabla 1.
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Colectivo  Numero Mujeres Profesiono Estudios Educacién Educacion

total Estudios TI Primaria Secundaria Universitaria
Jovenes 57 25 39 0 7 50
Mediana 27 10 14 0 5 22
edad
Sénior 12 4 1 5 1 6

Tabla 1. Personas participantes en los experimentos

Una primera conclusion de las pruebas realizadas es que el
método impacta claramente sobre la velocidad de escritura. Por
ejemplo, la Fig. 3 muestra la velocidad de escritura registrada en la
tarea #1. Se pueden apreciar diferencias notables entre la
velocidad de los distintos métodos, existiendo, en algunos casos,
diferencias estadisticamente significativas.

Por otro lado, en la Fig. 3 también se puede apreciar que con la
repeticion se mejoran los resultados. Aunque es algo l6gico hasta
cierto punto, la mejoria se produce con todos los métodos. Esto
incluye mejorar en métodos que a priori son conocidos por los
usuarios como el caso de los teclados virtuales QWERTY o
Alfabético, para los que nos se esperaba una mejora paulatina de
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rendimiento.
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Fig. 3. Evolucion de la velocidad media de escritura durante las cinco sesiones de
la tarea #1 del proyecto.

Otra conclusion de las pruebas es que un método que registra
una velocidad de escritura muy alta no necesariamente es el
método con el que se produce un menor nimero de errores. En la
Fig. 4 se muestra la tasa de errores obtenida en la tarea #1. En ella
se puede apreciar cémo el método Multitap, que era el mas rapido
segun la Fig. 3, es el que mayor nimero de errores registra.
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Fig. 4. Evolucion de la tasa de error durante las cinco sesiones de la tarea #1 del
proyecto.

En el estudio también se ha constatado que las impresiones
subjetivas no coinciden con los datos empiricos que se registraron
durante las pruebas. En muchos casos, la apreciacion de velocidad
de los usuarios se aleja de la velocidad real registrada para un
método concreto. También se ha constatado que métodos que en
principio eran desconocidos para los usuarios, como los teclados
virtuales genéticos, son poco valorados durante las primeras
sesiones, pero ganan popularidad a medida que los usuarios se
familiarizan con ellos.

En la tarea #2 se ha constatado que, en algunos casos, las
optimizaciones sobre el papel no producen los efectos deseados.
Por ejemplo, el resultado de utilizar botones especificos en el
mando a distancia para el borrado de caracteres y la insercion de
espacios en blanco no produce ninguna mejora sobre los resultados
obtenidos con los teclados virtuales. Del mismo modo, la utilizacién
del método 2-Key empeora la velocidad obtenida con el método
Multitap en un 38,51%. Solamente se mejora la velocidad con el
método T9, comparando éste con el método Multitap tradicional.

Durante la tarea #3 también se constata que, con la insercién de
disposiciones alternativas para la escritura de caracteres especiales
se empeora en mucho el rendimiento. El hecho de tener que
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cambiar de juego de caracteres tanto en los teclados virtuales como
en el método Multitap provoca un empeoramiento significativo en
todos los casos. En concreto, para el método QWERTY modificado
se obtienen unos resultados que empeoran la velocidad de
escritura en un 20,15%, para el Genético el empeoramiento es del
32,30% y en el Multitap el empeoramiento llega al 48,09%.

En la tarea #4 también se ha observado que el cambio en la
disposicion de teclas en el mando a distancia o en su forma, no
afecta a la velocidad de escritura ni a la tasa de error
significativamente.

En todas las pruebas se ha apreciado una influencia de la edad en
el rendimiento de los usuarios, tanto en la velocidad de escritura
como en la tasa de error. En general, esta diferencia no es
estadisticamente significativa entre los usuarios jovenes y los de
mediana edad, pero si entre estos usuarios y los de mayor edad.
Finalmente, se ha observado que los habitos de utilizaciéon de
servicios de television y TI no tienen, en general, una relacién con
el rendimiento de los usuarios.

6 Conclusiones y trabajos futuros

En este trabajo se presenta un proyecto liderado por el grupo de
investigacion de Sistemas de Distribucion Multimedia de la
Universidad de Oviedo. En este proyecto se ha evaluado el
rendimiento obtenido con distintos métodos de escritura de texto
disefiados para servicios de television digital interactiva. En la
evaluacion se ha tenido en cuenta que el dispositivo
mayoritariamente disponible en estos servicios es el mando a
distancia, por lo que los métodos se han seleccionado acorde a esta
situacion.

En las pruebas se ha constatado la importancia de elegir un
método de escritura adecuado, dado que esta elecciéon impacta
notablemente sobre la velocidad de escritura y el nimero de
errores que cometen los usuarios. Otra conclusion interesante es
que la utilizacién de textos complejos en las aplicaciones produce
un incremento en la complejidad de los métodos de escritura y un
gran empeoramiento en el rendimiento de los usuarios. Esta
situacién puede cambiar mediante la inclusién de algunos simbolos
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comunmente utilizados durante el proceso de escritura en primera
linea. Asi, los usuarios podrian escribir sencillamente simbolos
como las comas, los puntos o el @. De esta forma, se podrian
relegar los simbolos menos utilizados a los juegos
complementarios de caracteres, accesibles mediante un botén del
mando.

En la actualidad el proyecto esta en su ultima fase,
experimentando con periféricos distintos del mando a distancia
convencional. Estas pruebas se justifican ante la indudable
presencia masiva de estos dispositivos en el futuro. Por otro lado,
también se espera aumentar la masa critica de usuarios
participantes mediante la colaboracién con otros grupos de
investigacion, pudiendo hacer comparaciones en funciéon del
idioma o de la procedencia de los usuarios.
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Abstract. This paper presents T-EDUCO, the first t-learning
affective aware tutoring tool. T-EDUCO goes further than simply
broadcasting an interactive educational application by allowing the
figure of a tutor to be present and to govern the students’ learning
process. The tutor can access academic and emotional information
about the students through a continuous “emotional path” that
includes timestamps and information about the progress made in
each exercise. In this way, personal messages or extra educational
contents for improving learning can be sent to the students. All this
is made possible by a combination of broadcast and broadband
technologies

Keywords: affective computing, interactive television, t-learning

1 Introduction

IDTV (IDTV) is emerging as a potentially important medium to
offer, at home, the access to different kind of applications such as
tv-guides, commerce or games, among others. In these cases, the
television is used as an interface with the user. To date, the offer
has been mostly based on contents available through broadcasting,
but the increasing availability of broadband communications
through STBs, together with the fact that IDTV users are
abandoning their passive habits, implies a new range of highly
interactive services that allow the user to access individual
contents such as pay-per-view channels, bank services, e-mails, etc.
Moreover, being an enhancement added to traditional TV sets,
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IDTV is easy to use and familiar to the general public, meeting the
socially important need of offering online services to people who
cannot afford to buy a computer or lack the knowledge to use one.
In this way, IDTV also creates new opportunities for learning at
home. Although World Wide Web (WWW) based distance learning
methods still seem to be the current dominating trend, the utility of
television itself as a learning tool is also well recognized [1, 2, 3].
This is especially true for socially disadvantaged communities
where television has far more penetration than WWW interaction.
As people are used to a TV environment, and taking into account its
high impact on society due to its mass media nature, interactive TV
represents a good opportunity to reduce the digital gap and to
provide new ways of learning. New learning opportunities can be
provided for those social groups that barely have access to
traditional forms of education [4]. T-learning (TV-based interactive
learning) is not just an adaptation for IDTV of e-learning
techniques used on the Internet. It has its own distinctive
characteristics, mostly related to the usability and technological
constraints imposed by the television set and the STB, such as the
fact of using a simple remote control to operate them -which
reduces the possibilities of interaction with the student- or the fact
that STBs have lower computer power than a personal computer.
For these reasons, in most t-learning applications learning via IDTV
has been more about edutainment (educational entertainment)
than formal learning [5, 6]: learning contents are broadcast, and the
interaction with the user is limited to a simple sequential and pre-
defined navigation inside the application.

More engaged and intelligent t-learning interactive applications
are needed to achieve more complete and efficient learning, such as
tutoring systems where the tutor can track the student’s advances
and personalize educational contents depending on each learner’s
progress. The main difference between an expert human teacher
and a distance learning tutoring tool is that the former has the
capability of recognizing and addressing the emotional state of
learners and, based upon that observation, is able to take some
action that positively impacts learning (e.g. by providing support to
a frustrated learner who is likely otherwise to quit or increasing
the level of difficulty in the exercises in which the student appears
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to be bored since the tests are too easy). Providing these kinds of
perceptual abilities to distance tutoring systems would
considerably benefit the learning process. However, to our
knowledge, there is no t-learning tutoring system in the literature
with the ability of intelligently recognizing affective cues from the
student. And, as facial expressions are the most extensively used
method for determining user’s emotions [7], making a t-learning
tutoring system able to interpret facial expressions would allow it
to be affectively aware and therefore more pedagogical.

This paper presents T-EDUCO, a t-learning tutoring system that
goes further than simply broadcasting an interactive educational
application by allowing the figure of a tutor to be present and to
pedagogically govern the students’ learning process. The tutor can
access not only the academic information relating to the students
but also emotional information and, depending on what is revealed,
the tutor can send personal messages or extra educational contents
for improving students’ learning. The emotional information is
extracted from an analysis of the facial expressions of the student
taken through an IP camera while performing the evaluations
(tests) provided by the broadcast interactive t-learning application
at home. This is possible thanks to an open architecture that
overcomes the technical limitations imposed by the STBs,
combining combine broadcast and broadband technologies to
guarantee both global delivery of the learning contents and
personalized communications with every pupil.

2 T-EDUCO overview

T-EDUCO is an affective aware t-learning tutoring tool based on
DVB-MHP (Multimedia Home Platform, version 1.1.3) [8] digital TV
interactive standard. However, as the management of the camera
and the communications with the educational platform are IP-
based system, it is sufficiently open and scalable to be adapted to
future new trends in interactive TV since both. Figure 1 presents a
general overview of T-EDUCO.
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Figure 1. T-EDUCO general architecture and communication flows

The tutoring system has three main actors: the contents creator,
the tutor and the student.

The contents creator accesses the t-learning application via
Moodle (Modular Object Oriented Developmental Learning
Environment) [9]. The contents creators are responsible for
uploading all the initial material required for the development of
each course: slides, notes, exercises, references and bibliography,
self-assessments, tests, glossary, etc. These contents can be later
modified or changed by the tutor depending on each student’s
individual needs and progress.

The tutor (Figure 2a), also accessing via Moodle, can created,
stored, organized, and modified the educational contents. After
performing some necessary adaptations in Moodle’s source code,
T-EDUCO has also been provided with the capability of both
sending communications to the students’ set-top boxes and
receiving information from the interactive t-learning application
and the external video server via IP. In this way, T-EDUCO keeps
the t-learning application and Moodle synchronized. This allows
the tutor to access to the academic and emotional information of
each student and to send personal messages and contents.
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The student (Figure 2b) is located at home and accesses a
broadcast t-learning interactive application through a set-top box,
which also has IP communication capabilities. Besides showing the
learning contents, the t-learning application is also able to control
the management of an IP camera via HTTP commands by accessing
the set-top box middleware. This capability is exploited to record
videos of the student which are stored in an external video server
and further processed to automatically extract emotional
information.

(a) (b) 168

Figure 2. Typical actors’ environments. (a) Tutor. (b) Student.

3 T-EDUCO personalization capabilities

The T-EDUCO system includes personalization capabilities in order
to allow the tutor to adapt the learning contents depending on each
student’s personal academic and emotional development
throughout the course. Distance learning tutors, like traditional
classroom teachers, should be aware of difficulties encountered by
students (noticing if they appear to be frustrated, confused, etc.) or,
on the other hand, detecting any signs of boredom resulting from
the course contents being below their level and the need to make
faster progress. Tutors need to develop strategies to benefit and
foster progress. In classroom teaching, these issues are addressed
intuitively. However, it is not so easy to follow this type of
continuous monitoring in a distance learning application. Most
such applications tend to ignore these human factors.
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In our system, the learning contents can be adapted taking into
account the academic and affective tracking of the student, and
personalizing the contents and messages.

Academic follow-up: The tutor can keep detailed logs of all the
activities the students perform in order to determine who has been
active in the course, what students have done and when.

Affective follow-up: The tutor can access the emotional
information automatically extracted by the system by analyzing the
learner’s video sequences captured by the [P camera while
interacting with the t-learning broadcast application.

Personalized contents: The interactive t-learning course is
broadcast to every user with the same initial contents. Depending
on the student’s academic and emotional evolution throughout the
course, the system offers the tutor the possibility of sending
additional personalized learning contents.

Personalized messages: T-EDUCO allows the student and the
tutor to interchange personal communications in the form of e-mail
messages. The learner can write/access those messages through
the t- learning application (see Figure 3), while the tutor can
write/access the messages via Moodle.

Figure 4 shows a snapshot of the web-based interface that allows
the tutor to build personalized contents for an specific student.

Note that the personalization capabilities of T-EDUCO are
possible thanks to the convergence between broadcast and
broadband technologies. The key element for achieving this
convergence is the set-top box IP connection capabilities, i.e. the
return channel that links the set-top box with the Internet and that
provides a backchannel for applications that wish to communicate
with the outside world. In this way, both a global delivery of the
learning contents and personalized communications to every user
are ensured.
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Figure 3. Snapshots of the broadcasted t-learning application. (a) The student
writes an e-mail to the tutor. (b) The students access the personal e-mails
received from the tutor

Figure 4. Snapshot of the tool that allows to build personalized contents for the
student (in Spanish)

4 Considering student’s emotions

Tutors are often in charge of a large number of students across
different courses. Therefore, keeping close contact with each
learner is difficult, especially when taking into account that t-
leaning applications don’t allow personal contact. For this reason, it
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is of interest to be able automatically to extract emotional
information from the student and present it to the tutor in a simple
and efficient way, so that problems during the learning process can
be easily detected. This section describes how T-EDUCO uses a
continuous facial image affect recognition method to automatically
extract emotional information from the learners’ recorded video
sequences that is later shown to the distance tutor. Section 4.1
explains the context in which the student’s facial expressions that
serve as input to the method are captured. Section 4.2 details how
T-EDUCO makes use of the method to automatically process and
extract an “emotional path” from the videos, and how this extracted
information is presented to the tutor.

4.1 Capturing facial expressions

Learners have a personal student ID and password to log in the
broadcast t-learning interactive application. The course consists of
a set of modules and each module has a final evaluation test to be
performed within a limited time period.

Before starting the final test of each module, the application
suggests that the student can be recorded by the IP camera while
answering the evaluation questions. If the student accepts the
suggestion, the set-top box middleware sends to the camera the
command to start recording and store the video in the Video
Server. Each video is identified by <student ID, course ID, module
ID> so that it can be unequivocally accessed later. This recorded
video carries useful affective information since it captures the
student’s facial expressions and, if efficiently processed, could be of
considerable help to the tutor in following the student’s affective
progress.

It is important to emphasize the need of getting affective
information from the students in the “heat of the moment”, while
they are feeling emotions and clearly showing them [10]. Users’
feelings are usually assessed when a task is finished. The users are
asked to provide a self-report explaining how they felt during the
interaction. However, it has been demonstrated that self-reported
feelings at the end of a task are notoriously unreliable. Learners
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often try to give the impression that they are fine when they are
not [11]. For example, students may feel uncomfortable confessing
that they felt frustrated during the assessment. Moreover, humans
can verbalize what they perceive while in the process of perceiving.
If there is a time span between perceiving and the request to recall,
distorted descriptions and explanations may be produced rather
than a report of our immediate thoughts [12].

4.2 Processing emotional information

The video sequences recorded from the learners are analyzed,
frame by frame, by a 2D continuous emotional images recognition
system [13]. The initial inputs of our system are a set of distances
and angles obtained from 20 characteristic facial points (eyebrows,
mouth and eyes). In fact, the inputs are the variations of these
angles and distances with respect to the “neutral” face. The points
are obtained thanks to faceAPI [14], a commercial real-time facial
feature tracking program that provides Cartesian facial
coordinates.

The output of the system represents emotions as a specific
location (x; y) in a 2D space (Whissell’s space) characterized by
evaluation and activation factors [15]. The evaluation dimension
measures how a human feels, from positive to negative. The
activation dimension measures whether humans are more or less
likely to take some action under the emotional state, from active to
passive. Unlike categorical approaches, where the output is a
collection of emotional labels such as “joy”, “sadness” or “fear” [16],
dimensional representations are much more able to deal with a
continuum of emotions and variations in emotional states over
time [15, 17]. In the continuous emotional input enabled by the
system, the recorded student’s affective facial video can be viewed
as a point (corresponding to the location of a particular affective
state in time tx) moving through the evaluation-activation space
over time. In this way, the different positions taken by the point
(one per frame of the video sequence) and its velocity over time
can be related mathematically and modeled, finally obtaining an
“emotional path” in the 2D space that reflects intuitively the
emotional progress of the student during the interaction.
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A Kalman filtering technique [18] is proposed to model the
“emotional kinematics” of that point when moving through the
Whissell space and thus enabling its trajectory to be smoothed and
kept under control. Kalman filters are widely used in the literature
for estimation problems ranging from target tracking to a
function’s approximation [19]. Their purpose is to estimate a
system’s state by combining an inexact (noisy) forecast with an
inexact measurement of that state, so that the most weight is given
to the value with the least uncertainty at each time tx. Analogously
to classical mechanics, the “emotional kinematics” of the point in
the Whissell space (x-position, y-position, x-velocity and y-velocity)
are modeled as the system’s state in the Kalman framework at time
tx. The output of the 2D classification system is modeled as the
measurement of the system’s state. In this way, the Kalman
iterative estimation process can be applied to the recorded
student’s emotional video sequence, so that each iteration
corresponds to a new video frame (i.e. to a new sample of the
computed emotional path). For the algorithm initialization at to, the
predicted initial condition is set equal to the measured initial state
and the 2D point is assumed to have null velocity.

One of the main advantages of using the Kalman filter for the 2D
point emotional trajectory modeling is that it can tolerate small
occlusions or inaccurate tracking. The input facial feature points of
the classification method are obtained using the commercial facial
tracker faceAPI [15]. Unfortunately, existing facial trackers do not
provide highly accurate levels of detection: most are limited in
terms of occlusions, fast movements, large head rotations, lighting,
beards, glasses, etc. Although faceAPI deals with these problems
quite robustly, on some occasions its performance is poor,
especially when working in real-time. For this reason, its
measurements include a confidence weighting, from 0 to 1,
allowing the acceptability of the tracking quality to be determined.
When a low level of confidence is detected (lower than 0.5), the
measurement will not be used and only the filter prediction will be
taken as the 2D point position. In order to demonstrate the
potential of the “emotional kinematics” model, Figure 5 shows an
example of its application to a complex captured facial video
sequence.
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The sequence is complex owing to two main factors:

. Different emotions are displayed contiguously following a
neutral-surprise—joy—neutral affective pattern.

« A short facial occlusion occurs during the emotional display,
causing the tracking program to temporarily lose the facial features
and therefore fail to classify the frame. In these cases, the filter
prediction is taken as the 2D point position for those frames.

Figure 5 shows the system's response during the different
affective phases of the video sequence studied (including the
occlusion period), both with and without applying the “emotional
kinematics” filtering technique.

Figure 5. System response during the different affective phases of the video
sequence and the occlusion period. In red, emotional trajectory without
“emotional kinematics” filtering. In blue, reconstructed trajectory using

“emotional kinematics” filtering

As can be observed, the system is able to recognize accurately all
the affective phases of the video sequence and ensures emotional
continuity even when the 2D classification method does not output
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any affective information due to the occlusion. Moreover, the
general emotional trajectory is smoothed when “emotional jumps”
or discontinuities are detected by the 2D classification method.

The final emotional log presented to the tutor can be seen in
Figure 6. It is a continuous “emotional path” that also includes
timestamps and information about the beginning and the end of
each exercise of the test. Finally, the tutor can easily access every
emotional log through the Moodle platform and consequently take
pedagogical decisions.

StudentID; 24 ; Course’ Escaparatismo comercial ; Module; 3

surpyise
15:40:43
2r terrified
astopfshed amazet
1.5
furipus
anger
5 panicky pleased ioy
g ! aptntive
2 chesrful ECstatic
disagreeable enthusiastic
disgust
Qs foar amusad Exercise 1
Exercise 2
hopeful Exercise 3
15:39:03
0 “15139:03 serene
15|37:35 satisfied
1 1 1
05 o] Qs 1 15 2z

Evaluation

Figure 6. Example of emotional log that can be consulted by the tutor from the
Moodle platform. Timestamps showing the beginning and the end of each
exercise are included

5 Conclusions

In this paper a t-learning tutoring system that offers tutors
emotional information about students while they interact with a
distance learning application is presented. As in other t-learning
tools, the students work at home through a t-learning broadcast
interactive application while the distance tutor accesses T-EDUCO
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through the Moodle Learning Management System. But, the
architecture of our system takes advantage of the broadband
capabilities of set-top boxes both to synchronize the interactive
application with the Moodle platform and, by means of an IP
camera, to record and store in a video server the facial expressions
of the student while carrying out the different tests of a course. The
recorded videos obtained are processed in order to extract
affective information from the learner from which to create a
simple and effective emotional log. In this way, the tutor can easily
access both academic and emotional information about the
students and consequently personalize the t-learning application
contents. The tool can be easily adapted to future interactive Digital
TV standards since both the camera management and the
communications with the Moodle platform are based in the
Internet Protocol (IP).

The future steps in our research will consist in providing the
tutoring tool with the ability of automatically analyzing the
student’s emotional logs in order to personalize course contents
and self-adapt the learning process to the affective state of each
student by offering help or automatically changing the level of
difficulty of tests. Also, other potential sources as affective
information such as statistics about time between answers in the
tests or number of successive hits, will be taken into account in
order to obtain more accurate information about the student’s
emotional state.
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Abstract. The evolution of Television as a source of information
has reached the top of quality whith the Interactive Digital
Television (TVDi), a technological step that allow users to become
active from pasive. TVDi program is, on informatic terms, a
software that give the TV viewer some specific capabilities. The
recent emergence of that kind of application with all that functional
and not functional specs and features; reveals an amount of new
problems poorly or absolutely not approached in that knowledge
area. That is, as an example, the methodologies for the
developement of this applications, the quality attributes to fulfill
and the techniques for proving them and so on. One of the most
remarcable problems is that of the software product designs which
do not fulfill some elemental requirements that ensure the app to
be used in the correct manner. It has been associated with the
quality attribute known as Usability. This article adresses some of
the good prctice to have in mind when evaluating usability in the
apps developed for TVDi.

Keywords: TVDi, Usabilidad, pruebas de software.

1. Introducciéon

El resultado de la evolucién de la television como fuente de
informacién ha redundado en poder tener hoy una Televisiéon cada
vez de mayor calidad conocida como Television Digital interactiva
(TVDi). Este salto tecnologico ha posibilitado ademas que los
usuarios de este servicio se transformen de pasivos en activos. En
términos informaticos un programa de TVDi es un software
especifico que brinda a los usuarios (televidentes) determinadas
funcionalidades. La reciente aparicion de este tipo de aplicaciones
que contempla caracteristicas especificas tanto funcionales como
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conocimiento que no han sido abordados como las metodologias
para el desarrollo de estas aplicaciones, los atributos de calidad
que deben cumplir y las técnicas para probarlas entre otras. Uno de
los problemas que resaltan es la necesidad de lograr que el disefio
de estos nuevos productos de software cumplan con requisitos
elementales que garanticen que se usen de forma correcta lo que se
ha asociado con el atributo de calidad definido como Usabilidad. En
este articulo se abordan algunas buenas practicas a tener en cuenta
al evaluar la usabilidad en las aplicaciones desarrolladas para la
TVDi.

La Television Digital (TVDi), es una herramienta que utilizada
adecuadamente puede ser muy poderosa dado el grado de
expansion y penetracion que tiene la television hoy en dia. Lo
anterior se reafirma con la introduccién de la interactividad, lo que
se conoce como la Television Digital interactiva (TVDi). La
interactividad cambia el escenario pasivo del televidente a un
usuario activo con la posibilidad adicional de personalizar los
servicios ofrecidos a través de este medio. Ademas de estas
ventajas y beneficios, la TVDi posibilita nuevas oportunidades de
negocio para desplegar otro tipo de servicios y aplicaciones en
campos tan diversos como: la educacién, salud, comercio, banca,
etc.

En la actualidad, el enfoque de desarrollo de software para la
TVDi es un tema en estudio, que ain no estd completamente
definido y por ende poco probado. Algunos trabajos abordan el uso
de metodologias agiles para el desarrollo de estas aplicaciones pero
sus ventajas no han sido debidamente probadas en la practica.

De cualquier modo, ninguna de las metodologias tradicionales
estudiadas (RUP, SCRUM, XP, etc.) proporcionan técnicas y
notaciones adecuadas para modelar este tipo de aplicaciones. En
particular las metodologias mas pesadas como RUP no aseguran
una implementacién rapida como la que requiere este tipo de
desarrollos.

Independientemente de la metodologia que sea utilizada para el
desarrollo de estas aplicaciones, la usabilidad es un tema que en la
TVDi es considerado un atributo de calidad imprescindible. Esta
peculiaridad se debe fundamentalmente que los servicios estan
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dirigidos a un publico cada vez mas amplio, a usuarios cada vez
menos expertos en el manejo de los mismos.

En este escenario se define como usabilidad como la capacidad
del producto de software de ser comprendido, aprendido, utilizado
y de ser atractivo para el usuario, cuando se utilice bajo las
condiciones especificadas.

2. Desarrollo

2.1 Algunos tips para garantizar la usabilidad

Muchos estudios encontrados en la literatura reflejan algunas
buenas practicas para el disefio de interfaces interactivas para
TVDi como Jensen [2] o Lee [15], algunos incluso han incluido a los
usuarios dentro del proceso de disefio como el de R. Bernhaupt
[16]. A partir del estudio de experiencias en Espafia, Brasil, Gran
Bretafia, etc. se ha logrado tener algunas directrices y guias de
estilo para el disefio de interfaces de la TVDi desde el punto de
vista del disefio sin embargo desde el punto de vista técnico de las
aplicaciones informaticas son pocos los trabajos que abordan este
tema especifico.

Analizando algunos de estos estudios y guias se describen en este
articulo algunos tips que pudieran ser de utilidad en el disefio y las
pruebas de las aplicaciones en la TVDi.

Todos los estudios coinciden en ver estas sugerencias desde 3
perspectivas: El modelo de Interaccidn, la Interfaz y el Modelo de
Navegacion.

2.1.1 El modelo de interaccion

Este modelo debe tener en cuenta el contenido del programa, la
poblacién a la cual esta dirigida, su género, y el contexto en el cual
la interactividad sera concebida. Se aborda la interactividad desde
el punto de vista de la convergencia de servicios clasificAndolos en
sistemas de baja, media, media alta y alta Interactividad.
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Por otro lado la interactividad debe estar integrada en el
programa y su concepcién. Algunos tips que se sugieren son lo
siguientes:

A Dar a los usuarios el control sobre sus experiencias como
espectador.

Un aspecto fundamental de toda interaccién, es proveer al
usuario con el control total sobre las cosas y de esta forma evitar
sentimientos de frustracion al interactuar.

A Dar retroalimentacién inmediata.

Ademas de proveer a los usuarios con el control de los medios
interactivos, los medios digitales deben brindar al espectador una
retroalimentacion sobre las acciones realizadas.

A Permitir a los espectadores adaptar sus experiencias.

Con un control total y retroalimentacion inmediata, los
espectadores pueden adaptar lo que quieren observar de acuerdo a
su interés personal y con el contenido mas relevante.

A Integracion con Internet.

Una premisa sobre el futuro de la TVDi es la confluencia
eminente de la TV convencional a un modelo de interaccion basaba
en la Internet, como ejemplos de ello la IPTV (Television por
Internet) y la WEB TV (Interactividad ente la TV convencional
complementada por el acceso a WEB.

2.1.2 La interfaz

La interfaz de una aplicacion de TVDi es el aspecto visual del disefio
en la pantalla del Televisor. La Interfaz es la primera y ultima parte
de la aplicacién que el observador detecta. Un buen disefio ayuda a
hacer un servicio emocionalmente atractivo y estéticamente
agradable, ayudando a como una aplicacion se debe utilizar.
Algunas directrices que se sugieren son:

e Simplicidad en el disefio.
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Un disefio de interfaz TVDi debe ser facil de entender,
independientemente de la experiencia, el conocimiento, o el nivel
de concentracion actual de los usuarios. Estos consumidores
tienden a ignorar los disefios que tengan muchos adornos que
produzcan distraccion en ellos. Mullet y Sano [17] argumentan que
los beneficios de la sencillez son funcionales y estéticos como en la
naturaleza: accesibles, reconocibles, inmediatos y usables.

e Losrealces no deben competir con el contenido principal.
Los elementos de realce no deberian competir con los elementos
principales en la pantalla, los cuales deberian ser vistos como un
todo. El propésito de estos elementos no es dominar el proceso de
interaccidn, sino presentar un entorno tematico y visual que el
usuario puede entender con el fin de integrar la informacién
adicional.

e Lasinterfaces deben tener un tema consistente.

Una aplicaciéon TVDi suele tener muchas pantallas de contenido.
En cada uno de estos casos, el diseno de la interfaz o modelo
conceptual debe seguir siendo visualmente coherente. Mantener la
continuidad visual es importante para mantener a los usuarios
involucrados, asi como hacerles saber lo que puede esperar de la
aplicacion.

e C(rear una estructura de la pantalla efectiva.
Una aplicacion para TVDi debe mantener los elementos textuales
lo minimo posible. Ademas, el texto que se divide en trozos es mas
facil de leer desde la distancia.

A Seguir el modelo sobre los estdndares existentes en el disefio
para television.

Hay que considerar la experiencia que se tiene en disefiar para
television y colocar atencion a los colores y tipos de letra
apropiados parala TV

e Mendus simples e intuitivos.
Los menus deben ser simples con mensajes cortos e intuitivos
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2.1.3 Modelo de navegacion

Este modelo se refiere a la forma en la que los usuarios interactian
y se mueven por el sistema sabiendo en todo momento como
actuar. Desde el principio, el disefio de la navegacién de una
aplicacion TVDi aplicaci6 ha de ser clara. Es el guidn de la persona
que interactia, es decir, se debe sefialar a los espectadores lo que
pueden y no pueden hacer en cualquier momento.

Algunas ideas que se sugieren son:

e Orientar al observador.

Un buen sistema de navegacion proporciona al espectador pistas
sobre dénde se encuentra, como llego alli, y donde se puede ir en
cualquier momento. El usuario no se debe tener que preguntar
";Donde estoy ahora?" en cualquier pantalla. Debe ser capaz de
entender facilmente ";Qué puedo hacer ahora?" en algin momento
durante el proceso de interaccién. Y ademas, debe comprender la
magnitud del espacio navegable y entender donde esta en relacion
con ese espacio.

e Auto-aprendizaje.

Enseflar a los espectadores cdmo interactuar, y educarlos en el
uso de TVDi para que puedan participar en esta experiencia
irresistible.

e Minimizar el nimero de clics.

La actividad de dar clics excesivamente es algo que es
relativamente molesto tanto para usuarios de TV como para
aquellos que navegan por internet. La utilizacién del mando a
distancia es una actividad vigorosa en relacion con la utilizacion del
mouse. Por lo tanto para la TVDi deben ser navegables usando
solamente con el mando a distancia, con las cuatro teclas y una
seleccion. Sobretodo prestando atencion especial en la
organizacion y distribucién de los objetos navegables y que puedan
ser seleccionados. Ofrecer siempre una opcion para salir.
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La pantalla siempre debe ofrecer al espectador una forma de
poder salir, aunque hayan optado por comenzar a interactuar con
otro componente

e Usar modelos mentales y metaforas apropiadas.

Los expertos en Interaccion Humano-Computadora coinciden
que las metaforas pueden ser utiles y a la vez perjudiciales sino se
usan adecuadamente.

2.2 La evaluacion de la usabilidad de forma colaborativa, una
experiencia.

Desde la perspectiva de la calidad externa y dentro del grupo de las
pruebas no funcionales, la evaluacién de la usabilidad mide la
comprensibilidad, instructibilidad, = operabilidad, atractivo,
utilizabilidad y conformidad del producto de software. Para
evaluarla existen varios métodos entre ellos:

e Un andlisis o evaluacién heuristica: Segtin Jakob Nielsen [8]—
el creador de la técnica— la evaluacion heuristica es “el
nombre genérico de un grupo de métodos basados en
evaluadores expertos que inspeccionan o examinan aspectos
relacionados con la usabilidad de una interfaz de usuario”.

e Un test de usabilidad: Un test de usabilidad es una medida
concreta y objetiva de la usabilidad de una herramienta o
sistema tomada a partir de usuarios verdaderos con tareas
reales.

Independientemente del método que sea utilizado hacer pruebas
de usabilidad a aplicaciones para la TVDi requiere de evaluar esta
caracteristicas desde muchos puntos de vista y para diferentes
tipos de usuarios. Es por esta razén que disefiar estos procesos
considerando la participacién de muchas personas es un elemento
a tener en cuenta. Sin embargo los métodos descritos en la
literatura que han sido utilizados en la evaluacién de usabilidad de
servicios que ofrece la TVDi no consideran la posibilidad de
involucrar a un grupo de personas en el proceso de evaluacion.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), tiene dentro
de sus misiones esenciales producir software con eficiencia y
calidad, para lo cual se trabaja en la formacién de ingenieros bien
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preparados desde la produccién, valiéndose de las buenas practicas
y buen uso de los estdndares y normas de calidad, para entregar al
cliente un producto confiable y que se ajuste a sus necesidades.
Para cumplir con la misién relacionada con la produccién de
sotware con calidad se cuenta como ultima milla con un
Laboratorio Industrial de pruebas de software (LIPS). Este
laboratorio es el responsable de la liberacién de todos los
entregables que se generan en los proyecto insertados de forma
armonica en el modelo de integraciéon formacién, produccién e
investigacion de la UCI. Las pruebas en el LIPS se ejecutan
fundamentalmente con los estudiantes de 2do afio de la
universidad que deben acreditar el rol de probador, lo cual
constituye su vinculacién real a la produccion desde el ciclo basico
asf como con especialistas y trabajadores del campus universitario.

Figura 1. Proceso de pruebas del LIPS

En el laboratorio se evalian todos los atributos de calidad
definidos por las normas y estandares en particular la Usabilidad. A
partir del los afios realizando este tipo de pruebas se ha
comprobado que ejecutar métodos de evaluacion de usabilidad
puede resultar dificil sin la colaboraciéon de otras personas, ya que
constantemente se encuentran actividades mas complejas que
requieren la experiencia de diversas personas. Por tal razoén, en el
proceso de evaluaciéon de usabilidad de los servicios de la TVDi,
convendria disponer de varias personas con diferentes
perspectivas en el momento de ejecutar dicho proceso de
evaluacion.

En el desarrollo de dichos servicios se incluyen personas de
diversas areas de experticia, la evaluacion deberia realizarse de
manera similar e incluir un grupo de evaluadores
interdisciplinarios, Por esto, es conveniente definir un método
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colaborativo para la evaluacion de usabilidad de los servicios de la
TVDi, es decir, un método que permita trabajar y compartir
conocimiento a varias personas en el proceso de evaluacion.
El proceso de evaluacion de usabilidad definido y utilizado en el
LIPS se mantiene en constante proceso de modificaciones a partir
de garantizar servicios de la TVDi usables por los usuarios. Este
proceso ha sido disefiado de tal forma que involucre varias
personas durante su ejecucion (como por ejemplo: profesionales
que estén directamente implicados en el desarrollo del servicio,
usuarios finales, expertos en usabilidad, nifios, ancianos, entre
otros). A cada miembro del equipo de probadores se le definen los
roles de, se establece el proceso de comunicacién que se utilizara,
se definen las plantillas para recoger las no conformidades que se
detecten,, etc.
De igual manera se ha disefiado una base de casos que permite la
evaluacion de aplicaciones y servicios teniendo en cuenta la
experiencia de aplicaciones anteriores evaluadas y criterios
especificos de diferentes tipos de usuarios y expertos que tienen
oOticas diferentes para evaluar un sistema. Con los resultados de la
ejecucion de la prueba se realiza la evaluacion utilizando la base de
casos y se detallan los resultados en un informe final de la prueba
en el que se muestran las evidencias de los errores y
recomendaciones.
Todo este proceso se realiza basado en un Plan de pruebas que
tiene de forma general las siguientes actividades:
1. Iniciar la aplicacién

Revisar el tamafio y posicion del video

Revisar funcionalidad de Is botones

Revisar funcionalidad general

Revisar a detalle las imagenes y los textos

Verificar conectividad, canal de retorno y bakend

Verificar que los editing comands se interpretan y ejecutan

en tiempo y forma

Tiempos de respuesta

9. Evaluar la usabilidad. Esta se hace teniendo en cuenta los
tips mencionados en el epigrafe anterior.

10. Evaluar las resoluciones y los distintos televisores

11. Revisar las fugas de memoria

N s W
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Resumo. No Brasil o alcance da tecnologia da informac¢do ainda é
um problema social, onde uma minoria da populagdo pode usufruir
de seus beneficios. No entanto, a televisdo esti presente em 95%
dos lares e o governo federal esta realizando o processo de
transicao do sinal analdgico para digital. Por outro lado, o aumento
da expectativa de vida da populacdo faz com que a sociedade
repense toda sua estrutura, a fim de que estes cidaddos continuem
exercendo seus papéis de forma ativa e com bem-estar. E, porque
nao utilizar a televisdo como suporte a essa demanda, uma vez que
ela esta presente na maioria dos lares e os idosos interagem com a
mesma em seu cotidiano. O presente artigo apresenta o panorama
da TV digital, suas caracteristicas, bem como, orientacdes de
usabilidade e acessibilidade para a construgdo de aplicativos com o
foco nos usudrios idosos.

Palavras-chave: TV Digital Interativa, Usabilidade, Acessibilidade,
Idosos.

1 Introducao

No Brasil, um pais com extensdo e populacdo em proporgdes
continentais, o alcance da tecnologia ainda é um problema social,
onde uma minoria da populacdo pode usufruir de seus beneficios
[1]. O Programa Sociedade da Informacao [2] lan¢ado oficialmente
em 15 de dezembro de 1999, tem obtido grande repercussao. Este
Programa objetiva articular, coordenar e fomentar o
desenvolvimento e utilizagido de servicos de computacao,
comunicac¢ao e informacao, e suas aplicacdes na sociedade. Leva em
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conta a pesquisa e desenvolvimento em areas de Educacao, Ciéncia
e Tecnologia, Cultura, Saude, entre outras, oferecendo novos
servicos e aplicacdes na Internet.

A televisdo esta presente em 95% dos lares [3] em nosso pais e,
por iniciativa do governo federal, esta realizando o processo de
transicdo da TV analdgica para a TV Digital. Essa transi¢do, além de
melhorar a qualidade do sinal recebido, tem como finalidade
oferecer servicos de inclusdo social que contemplem o exercicio da
cidadania por meio do canal de interatividade. A TV Digital
Interativa (TVDi) tem potencial para fornecer motivacdo e
dedicagdo, além de ser uma midia eficaz para promover a
aprendizagem em diversos ambientes [4]. Para que os aplicativos
desenvolvidos para a TVDi sejam bem sucedidos e atinjam seus
objetivos é preciso observar a fundo as caracteristicas desta
plataforma, quais sdo suas forcas e fraquezas, para que seus
usuarios tenham uma boa experiéncia de aprendizagem por meio
da televisdo.

Um outro aspecto é o aumento da expectativa de vida no dltimo
século em todo o mundo. Segundo o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica [5], atualmente existem no Brasil
aproximadamente 20 milhdes de pessoas com idade igual ou
superior a 60 anos, e a previsao é de um aumento para 32 milhdes
de pessoas em 2025. A partir destas informa¢des somos levados a
pensar em estratégias que possam colaborar para a manutencao da
qualidade de vida durante o processo de envelhecimento. A
gerontologia [6] é uma ciéncia ainda nova no Brasil, sua
preocupacao é a execucdo de acdes voltadas a melhoria da
qualidade de vida dos que estdao envelhecendo e garantia de
autonomia e independéncia dos que ja integram a velhice. Com um
enfoque diferenciado, temos a gerontogogia ou gerontologia
educacional [7] que é a utilizacdo de uma didatica que proporcione
a aprendizagem entre adultos idosos através da exploracdo dos
potenciais presentes nesta faixa-etaria. Neste sentido, a educagao
continuada pressupde uma combinacdo de oportunidades que
favorecam a promoc¢do e a manutencdo da qualidade de vida. E,
porque nao utilizar a televisdo como a tecnologia que dara suporte
a essa educacdo continuada? Uma vez que esta presente na maioria
dos lares e os idosos interagem com a mesma em seu cotidiano.
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Este texto estd organizado da seguinte maneira: na se¢do 2 é
apresentado o panorama da TV Digital no Brasil; na se¢do 3 sdo
descritos os principais aspectos de usabilidade na televisdo; na
secdo 4 sdo apresentadas as caracteristicas dos usudrios idosos e
algumas consideracoes finais deste trabalho.

2 Panorama da TVDi no Brasil

O governo federal publicou o Decreto n? 5.820 em junho de 2006
de “Implantacdo da TV Digital Terrestre no Brasil”, estabelecendo
diretrizes para a transicdo do sistema analdgico para o digital.
Neste decreto, foram atendidas as reivindicacdes das redes atuais
de TV aberta, que receberam cada uma um canal de 6 Mhz (ou seja,
o canal de frequéncia), impossibilitando a entrada de outras
emissoras no sistema, por falta de espaco no espectro de sinal. As
emissoras foram autorizadas a transmitir em HD (alta defini¢do),
SD (definicdo padrdo) e LD (baixa definicdo), atendendo aos
diferentes aparelhos de televisao e celulares. Foi definido ainda um
cronograma de implanta¢do da televisao digital terrestre no Brasil
[8]. O sinal da TV Digital chega aos aparelhos de televisao, celulares
e sistemas de recepcao de computadores através do ar, de forma
gratuita e aberta, da mesma forma que a TV analégica. Assim, nao é
preciso pagar para receber o sinal, diferente de um sistema de TV a
cabo ou TV via satélite.

A televisdo digital terrestre e aberta no Brasil, denominada
SBTVD (Sistema Brasileiro de Televisdao Digital), teve suas
primeiras transmissoes oficiais em dezembro de 2007. Este
lancamento apresentou novas possibilidades e expectativas no que
se refere a questdo da interatividade e da portabilidade. A TVDi
vem surgindo com o propésito de integrar o instrumento de
comunicacao de massa, a televisao, com os conceitos do que existe
de mais interativo - a Web, pois permite ao usudrio-telespectador
interagir diretamente com o conteddo, enquanto assiste a seu
programa favorito [8].

A televisdo é um dos eletroeletronicos mais populares do Brasil,
e segundo a PNAD 2010 (Pesquisa Nacional de Amostra de
Domicilios) do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica),
95% dos domicilios brasileiros tém pelo menos um aparelho de TV
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[3]- Com a oferta de aplica¢des interativas, a televisdo digital no
Brasil podera ser considerada ndo sé uma fonte de entretenimento,
mas também um instrumento para a promogao da inclusdo digital e
social no Pais, democratizando a informa¢do e oferecendo
aplicagdes interativas que propiciem a melhoria da qualidade de
vida da populacao e o pleno exercicio da cidadania [9].

Desta forma, uma das caracteristicas mais importantes da TV
digital é a integracdo de uma capacidade computacional
significativa no dispositivo receptor, permitindo o surgimento de
uma vasta gama de novos servigos, como a oferta de guias
eletrénicos de programas, o controle de acesso e a protecdo de
conteddo, a distribuicdo de jogos eletronicos, o acesso a servigos
bancarios (T-banking), servicos de sadde (T-health), servigos
educacionais (T-learning), servicos de governo (T-government). Os
padrdes de referéncia de um sistema de TV digital podem incluir o
uso de um canal de retorno (ou canal de interatividade), mas
também podem operar sem ele, nesse caso, as aplicagdes utilizam
somente os dados transmitidos por difusao [10]. Com o canal de
interatividade, o telespectador que assistia a TV de forma passiva,
passa a ter um comportamento mais ativo, realizando escolhas que
vao além da troca de canais [8].

As pesquisas em aplicagdes e servigcos para TV, realizadas pelo
CPgD antes da criacdo do Projeto SBTVD, apontaram quatro
categorias de aplicagdes para TV digital. Sdo elas: comunicacao,
transacdo, entretenimento e informacao [9]. Essa categorizacao se
baseou em uma metodologia que considerava a percepcdo do
usuario com relacdo a aplicacdo. Assim, aplicacdes de comunicagdo
sdo aquelas que se caracterizam pela troca de informacgdes entre
usudrios ou entre usuarios e a emissora, unidirecional ou
bidirecionalmente. Essa troca de informagdes pode ocorrer em
tempo real (comunicagdo sincrona) ou ndo (comunicagdo
assincrona), sdo exemplos dessa categoria de aplicacdo o correio
eletronico, envio de mensagens curtas, bate-papos e
videoconferéncias. A existéncia de um canal de retorno no terminal
de acesso para essa categoria de aplicacdo é um fator importante
para que a comunicacdo seja mais efetiva.

As aplicagdes de transagdo caracterizam-se pela necessidade de
um ambiente seguro para a transmissdo e o armazenamento de
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dados. Esse ambiente deve oferecer mecanismos para garantir a
confidencialidade, a integridade e a autenticidade das informagdes.
A robustez dessas aplicacdes é fundamental para que o usuario se
sinta confortavel e seguro no uso de tais aplicagdes. Exemplos
dessa categoria sdo: comércio eletronico, consulta a contas
bancarias, envio da declaracdo do imposto de renda e acesso a
prontudrios médicos.

As aplicagdes de informagdo consultam informagdes de um
repositorio de dados e as exibem ao usudrio. Estas categorias sdo
de implementag¢do mais simples, pois se baseiam na apresentagdo
de texto e na navegacdo na interface. O Guia Eletronico de
Programacao é um tipico exemplo dessa categoria de aplicacao,
assim como as que exibem a previsao do tempo e noticias on-line.

As aplicagdes de entretenimento apresentam similaridades com
as aplicacdes de informagdo, porém sio caracterizadas por seu
aspecto lddico, como jogos eletrénicos e programas de perguntas e
respostas (quiz show).

Dependendo do tipo de set-top-box ou aparelhos de televisdo
que possuem conversor de sinal analdgico para digital integrado,
da presenca de canal de retorno e da implementagao da aplicagao,
diferentes niveis de interatividade podem ser observados [11], [9]:

o interatividade local - o canal de retorno nao é utilizado, ou
seja, 0 usudrio ndo é capaz de enviar informacdes de volta ao
servidor, interagindo apenas com a aplicacdo que foi carregada
localmente no set-top-box;

e interatividade intermitente - o canal de retorno é usado
apenas durante o envio de um determinado fluxo de dados, tendo a
conexao cancelada logo em seguida. Neste caso, o uso da linha
telefénica seria suficiente;

e interatividade plena ou permanente — o usuario permanece
em tempo integral conectado ao canal de retorno, podendo enviar
dados ao servidor a qualquer momento.

No estudo de Moumtzi et. al. [12], os autores classificaram a
infraestrutura atual de televisdo no que diz respeito a servicos
online, como segue:

e DTT (Digital Terrestrial TV) é um modelo gratuito de
transmisséo pelo ar (servico publico) de TV interativa. E dominada
por distribuidores publicos e estd sendo desenvolvida com o
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suporte das leis do governo nacional. Possui caracteristicas bem
limitadas, muitos set-top-boxes DTT ndo possuem capacidade para
tirar proveito dos servicos construidos para o canal de retorno.

e [IPTV (Internet Protocol TV) é um modelo privado de
transmissdo  oferecido  por grandes companhias de
telecomunicacao. A transmissao da TV ocorre mediante uma
assinatura digital paga. Esta alternativa pode ser empregada em
um futuro préximo, e podera oferecer um maior, porém limitado,
nivel de interatividade.

e [PHN (Internet Protocol Home Networking TV) é um modelo
que utiliza PCs “escondidos” para gerenciar o conteudo
apresentado para o telespectador. IPHN é uma forma de combinar
os servicos de transmissio de TV com servicos de alta
interatividade como voz e video, por meio de pequenos centros de
midia (mini-PCs, PlayStation ou X-BOX) a uma tela de TV de forma
local.

¢ Enhanced-IPHN (E-IPHN) é a melhora do modelo IPHN pelo
uso de PCs como centrais de midia e a TV como a interface de
visualizagdo, entao se obtém os beneficios de um computador real
e, a0 mesmo tempo, mantem a familiaridade com o uso da televisao
para o publico excluido digitalmente.

0 nivel de interatividade plena possibilita, entre outras coisas, o
que vem sendo chamado de “TV social (social TV)” ou “TV em
comunidade (community TV)”, que se caracteriza por um grupo de
usuarios telespectadores de um mesmo programa que podem
trocar dados entre si. O sistema brasileiro de televisdo digital
terrestre permite, em suas normas, oS mesmos niveis de
interatividade, assim como o0s sistemas americano, europeu e
japonés [10].

Os programas de TV Digital interativa podem ser entendidos
como aplicagdes hipermidia/multimidia. Um sistema de autoria
hipermidia é o suporte para a geracdo de informac¢do, ndo se
restringindo apenas aos contetdos em si, mas incluindo também a
forma como eles devem ser apresentados. Os sistemas de exibi¢do
hipermidia (nucleo central dos chamados middleware para set-top-
boxes) sao os responsaveis pela apresentacdo especificada. Todos
esses sistemas tém por base alguma linguagem de especificacao e
devem estar instalados no set-top-box para que o telespectador
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possa usufruir de todos os beneficios que a TV Digital pode lhes
proporcionar [13].

O middleware do SBTVD é o Ginga, um sistema aberto e livre de
royalties, dividido em dois subsistemas interligados, que permitem
o desenvolvimento de aplicativos seguindo dois paradigmas de
programacao diferentes. Os dois subsistemas sdo: Ginga-J, indicado
para aplica¢cdes procedurais (modelo de programacdo em que se
descreve uma sequencia de procedimentos que um programa deve
executar, escrita de acordo com a sintaxe caracteristica de cada
linguagem) em Java, e o Ginga-NCL, para aplicagcdes declarativas
NCL (Nested Context Language é uma linguagem de programacao
declarativa para documentos hipermidia) [10].

Na proxima secao sdo apresentadas as principais caracteristicas
para a construcdo de aplicativos para a TVDi e como contemplar a
usabilidade nesta tecnologia.

3 Usabilidade na TVDi

A interface deve ser simples, agradavel, atraente e, de certa forma,
desafiar o usudrio para objetivos ndo triviais, mas que estejam ao
seu alcance. Pois, a esséncia da usabilidade é o acordo entre
interface, usuario, tarefa e ambiente, propondo uma composi¢do
flexivel entre os aspectos objetivos que envolvem a produtividade
na interacdo, e os aspectos subjetivos que estao ligados ao prazer
do usuario em sua experiéncia com o sistema [14].

Assim como a Internet, a TVDi representa a possibilidade de
acesso a um mundo virtual de informacgdes e servigos. Por outro
lado, a TVDi pode liberar as pessoas da necessidade de possuir um
computador em casa e de saber opera-lo e manté-lo em
funcionamento. Em relacdo a um PC, a TVDi apresenta uma série de
diferencas importantes, como [15], [10]: tela de menor resolugao e
com area periférica sujeita a distor¢coes, ndo oferece rolagem
horizontal, propoe dispositivos bastante limitados para o controle
da entrada de dados e normalmente ndo esta conectada a uma
impressora. A menor resolucdo faz com que a informacdo tenha
que ser apresentada em grandes formatos em uma pequena area
segura da tela. Além disso, um espectador assiste a televisdo
sentado a uma distancia bem maior (7 ou 8 vezes a altura da tela)
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do que aquela verificada por um usudrio de computador (50 a 75
cm). Esses dois fatores combinados fazem com que a imagem
percebida na retina do telespectador seja bem menor do que a
percebida por um usudrio de computador.

Especificamente no caso da TVDi, Cybis et.al. [14] trazem alguns
principios e recomendag¢des para a concep¢do de programas e
aplicagcdes, tais como: compatibilidade com as expectativas dos
telespectadores; adequacao das telas de programas e aplicacoes
para que as mesmas sejam compreendidas rapidamente
(simplicidade e conducdo); definicdo de uma identidade visual
(consisténcia); nitidez das apresentacdes, evitando que imagens
sejam cortadas nas periferias das telas; legibilidade; a carga de
trabalho deve propiciar uma navegacdo curta, limitada a quatro
niveis e com opg¢ao de sair da area interativa, procurando diminuir
a quantidade de agdes do usudrio sobre o controle remoto.

A rede de televisao inglesa BBC [16], por sua vez, apresenta o
detalhamento das especificidades da tela da televisao e da
interacdo com seus aplicativos como, por exemplo, a utilizagdo
adequada de cores, fontes, espacamento na tela, mecanismos de
navegacao entre outras especificacdes para a TVDi. Neste guia,
destaca-se que tanto o tipo, como o tamanho interfere na
legibilidade. Estudos em usabilidade demonstraram que fontes com
menos de 18 pontos dificultam a leitura na televisao. Isso acontece
em funcao da resolugdo e da distancia que separa o usudrio e o
aparelho. A BBC [16] traz mais consideragdes a respeito da
legibilidade em monitores de televisao, sdo elas:

* o0 corpo dos textos, na maioria dos casos, nao deve usar tipos

menores que 24 pontos;

* nenhum texto, em qualquer circunstancia, deve ter tipos

menores que 18 pontos;

* textos claros em fundos escuros sdo mais legiveis na tela;

* textos na tela necessitam de entrelinhas maiores que textos

impressos;

* quando tecnicamente possivel, o espaco entre os caracteres

deve ser aumentado em 30%;

* uma tela completa de textos deve conter o maximo de 90

palavras aproximadamente;
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* o0s textos devem ser divididos em pequenos blocos para que

possam ser lidos instantaneamente.

O video é a midia mais importante da TVDi, sendo que as
informagdes textuais e imagens sdo complementares ao mesmo. A
apresentacdo de textos na televisio é um desafio, pois os
telespectadores nao estdo acostumados a ler blocos estaticos de
texto na tela e, a exibicdo de imagens paradas na televisdo é de
baixa qualidade [16]. Ainda em relagdo ao texto, os servigos de
televisao interativa da BBC utilizam o tipo de fonte Tirésias, uma
vez que seu alfabeto é bem impresso mesmo com pequenos
tamanhos ou quando as letras necessitam ser esticadas ou
espremidas, devido a diferentes resolucdes dos diversos aparelhos.
Becker et al. [15] realizaram uma analise tipografica das aplica¢des
veiculadas pela programadora de satélite brasileira e observaram
que a Sky faz uso de tipos que muito se assemelham com a familia
de tipos Frutiger. A figura 1 ilustra a comparacdo citada entre as
fontes utilizadas pela BBC e pela SKY no Brasil.

Fig. 1. Familias de tipos utilizados pelas emissoras BBCi e SKY [15]

No mesmo trabalho [15] sdo recomendados os seguintes
tamanhos de fonte: 36 pontos para titulos; 20 pontos para menus;
22 pontos para texto e 18 pontos para legendas de botdes. A figura
2 apresenta um protétipo de portal que ilustra essa proposta.
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Fig. 2. Tamanhos de textos sugeridos para a interface [15]

Quanto a resolugao, a TV utiliza como medida digital o pixel
(picture element) que corresponde a pequenas areas na tela que
juntas formam a imagem transmitida, e tem resolucdo total de
644x480 pixels, mas normalmente utiliza uma area de 640x480
pixels. Ainda nesta resolucdo é necessario definir um espaco de
area segura (safe area), ou seja, a garantia de que o contetudo seja
transmitido completo e perfeito em todos os tipos de televisores,
inclusive os de cantos arredondados. A safe area, ou area segura,
refere-se a uma margem de seguranga na resolucdo do conteido a
ser apresentado na tela, evitando que informagdes importantes
deixem de ser exibidas em monitores 4:3 [15].

Conforme o Interactive Television Style Guide, da BBC [16], no
quesito cores, recomenda a utilizacio de 85% em brilho e
contraste, jaA que na televisdo elas ficam bastante intensas e
brilhantes, diferentes do monitor de um computador. O fundo
branco também deve ser evitado, uma vez que causa distor¢ao da
imagem e promove o cansaco da vista. Ainda em relagdo a cores, a
BBC sugere ndo utilizar cores muito fortes para nao provocar
distorgdes, pois o contraste da televisao é muito maior do que nos
computadores, como proposta, o recomendavel é nao utilizar cor
branca ou preta pura.

Em relacdo as imagens, o monitor dos computadores utiliza
pixels que sdo quadrados; na tela da televisao, eles sdo um pouco
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retangulares, aproximadamente 1,067 vezes mais largos do que
altos. Ou seja, as imagens sdo exibidas de maneira mais “esticada”
horizontalmente quando se trata de aparelhos televisores. Para
corrigir essa disparidade, a BBC [16] recomenda que as imagens
destinadas a televisdo, inicialmente criadas em computador com
resolucao de 768 pixels de largura por 576 de altura, devem ser
reduzidas horizontalmente para 720 pixels em largura. Esse
procedimento indica que, quando uma imagem for transmitida
para a televisdo, a imagem serd levemente esticada, sendo assim
apresentada na proporc¢ao correta [13].

E importante salientar que a usabilidade na TV digital esta ligada
a interacdo do usudrio com a aplica¢do através do controle remoto.
Conforme Oliveira [17], o controle remoto pode ser dividido em
trés principais blocos de teclas: numéricos, atalhos (teclas de
acesso rapido nas cores vermelho, azul, amarelo e verde) e
direcionais. Primordialmente, o que se deve considerar sdo os
usudrios que fazem uma relacdo direta entre os elementos que
aparecerem na tela e o projeto de teclas do controle remoto, ou
seja, procuram as teclas que tenham os mesmos simbolos, cores, e
alguma relacao com aquelas vistas na televisao.

Boa navegacdo significa construir um relacionamento entre
interface e as ferramentas de uso dos usuarios. O relacionamento
bom quando permite que o usuario chegue aonde deseja, e ndo
bom se criar obstaculos para o mesmo. Em relagio a
navegabilidade, o mais importante é pensar que o usuario esta
diante de um controle remoto com fung¢des limitadas. Um aparelho
como esse que é manuseado por apenas uma das maos foi
projetado para dar acesso rapido as funcoes de um televisor. Em
computadores ha a flexibilidade de um mouse que nos permite
percorrer toda a tela de forma nao-linear, mas na TV existe a
restricdo aos botdes coloridos, as setas e a uma opg¢do de “OK” ou
“ENTER” basicamente. Por isso, a aten¢do voltada aos elementos
navegaveis numa interface de TVDi, deve ser redobrada [17].

Em conteldos para escolhas de opgao, por exemplo, numa lista,
Oliveira [17] recomenda indicar com duas setas - uma para cima e
outra para baixo - que é possivel percorré-la, além de destacar,
com uma cor diferente dos outros itens, a op¢do ativa. E importante
que a posicdo da interface interativa nao sobreponha o video

D O D
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durante a transmissdao de um programa, ou parte importante dele,
visto que o programa em atividade é o foco principal do usuario
telespectador, e a interagdo é uma opc¢do. A recomendacdo é
redimensionar a transmissdao em uma janela ou, dependendo do
tipo de interatividade, tornar o video o pano de fundo da aplicagao.

Enfim, o controle remoto é o instrumento que permite a
interacdo entre o usudrio e a TV. Para uma navegacao satisfatdria, é
necessario que exista uma boa ligagdo entre a acdo e o instrumento
destinado para tal, ou seja, tomar a decisdo certa utilizando a
ferramenta certa. Com o tempo, os usudrios estardo familiarizados
com esses icones. Para ajudar a melhorar a interacdo do usuario,
toda a interface de navegacdo deve estar de acordo com algumas
recomendacdes [16]:

o posicionar oS icones coloridos horizontalmente,
preferencialmente na parte de baixo da tela, e sempre na mesma
ordem: vermelho, verde, amarelo, azul;

e manter a posicdo principal (vermelho, verde, amarelo, azul)
dos icones coloridos, mesmo que ndo seja necessario utilizar todas
as cores;

e nado utilizar os icones coloridos para fungdes como
subir/descer e direita/esquerda, para isso, utilize as setas
direcionais;

e nao atribuir fungdes diferentes para um mesmo botao.

Os icones vermelho e azul devem estar sempre ativos e
presentes, e devem ser usados para fungdes importantes; ja o verde
e o amarelo podem ser utilizados de maneira flexivel, ou seja, nao
precisam estar sempre ativos [16].

Para melhorar a interacdo do wusudario, toda interface de
navegacao deve estar de acordo com alguns aspectos importantes
conforme o guia de estilos da BBC [16]:

e dizer ao usudrio onde ele esta, como chegou 14 e aonde ele
pode ir a qualquer momento;

e dar o feedback toda vez que o usudrio executar um
comando;

o ensinar, de forma sucinta, o usudrio a usar o servico;

o relacionar os icones culturais e metaféricos utilizados;

e apresentar alternativas previsiveis e consistentes de
navegacao;
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e encorajar a liberdade de movimento no lugar de limitar o
caminho a ser percorrido, e disponibilizar uma forma rapida e clara
de saida para o video principal.

Segundo Piccolo e Baranauskas [18], geralmente os usuarios de
televisdo prestam menos atencdo ao que estdo vendo do que
usuarios de computador, pois estdo normalmente mais relaxados
no momento em que estdo assistindo, e por isso podem achar
irritante e cansativa uma interacao complexa. Assim, é importante
que a interface interativa seja simples, clara e limpa. Outro ponto
que deve ser considerado, é que o publico da televisao esta
acostumado a um visual rico, completo e atrativo, em que as
imagens sdo instantaneas, e por isso a resposta da interacao deve
ser sempre imediata. Se um usuario fica esperando pela resposta
de um comando efetuado por mais de 8 segundos, ele acaba se
desinteressando e desistindo dessa a¢do [16]. Desta forma, o tempo
deve ser considerado como um instrumento importante na
construcao da interface.

A préxima segdo apresenta as caracteristicas dos usuarios idosos
e como contemplar a acessibilidade para este publico.

4. Acessibilidade para usuarios idosos

Como foi apresentado anteriormente, a populagdo idosa vem
aumentando em grandes propor¢des e é necessario uma
reformulacdo da sociedade para uma adequacdo a esta nova
realidade. A figura 3 ilustra a piramide etaria da populagdo
brasileira e sua projecao para 2050. Infelizmente, esta populacdo
apresenta varios tipos de doencas cronicas e a Organizagdo
Mundial de Sadde [19] preconiza que uma boa parte dos cuidados
que os individuos necessitam pode ser proporcionada por eles
mesmos, por meio de uma educacao voltada para a saude e
manutencdo da qualidade de vida. No documento Guia Global:
Cidade Amiga do Idoso [20] encontram-se especificagdes sobre a
forma de comunicagdo a ser utilizada com o idoso, seja impressa ou
verbal, deve-se optar pelo uso de palavras simples, conhecidas, em
frases curtas e objetivas para facilitar a sua compreensao.

Segundo Hayashi et.al. [21], a grande maioria dos métodos de
avaliacdo de interface e interagdo é oriunda de contextos de paises
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desenvolvidos e esta voltada para um publico letrado, alfabetizado
digitalmente e com familiaridade com o computador. Este cenario é
bastante diverso na populacdo brasileira, onde o numero de
pessoas  excluidas digitalmente é bastante expressivo,
principalmente quando se observa a faixa etaria da terceira idade.
Para reduzir a exclusao digital o autor investigou a qualidade
afetiva da interacdo do usudrio por meio da televisdo. Dentre os
itens avaliados foram considerados aspectos como satisfacao,
motivacdo e dominio da aplicacdo. Constatou-se que sistemas que
despertam sentimentos positivos de afeto nos usudrios sao
utilizados mais regularmente, sdo mais faceis de aprender,
influenciam escolhas futuras de compra e produzem resultados
mais harmoniosos.

Fig. 3. Piramides etarias derivadas da proje¢do para a populagao
brasileira em 2010 e 2050 [5]

Carmichael [22] elencou as principais caracteristicas que devem
ser consideradas no projeto de servicos interativos para televisdao
para usudrios idosos, e a lista, a seguir, apresenta um resumo
destas caracteristicas.

e Nas pessoas idosas os seus olhos e ouvidos sofrem uma
variedade de mudancas a medida que vdo envelhecendo, o que
tende a degradar a precisao da informagdo visual e/ou auditiva
transmitida ao sistema nervoso central.
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e O sistema nervoso do individuo idoso tende a ser mais
“lento” no processamento da informacdo recebida pelos seus
orgaos sensores, o que significa que uma quantidade variavel de
informacgdo pode ser perdida. A informacao que nao é perdida pode
ser “alterada” por fatores como as expectativas do visualizador ou
do ouvinte num dado contexto.

e Odiscurso (fala) deve ser apresentado da forma mais clara e
precisa possivel, sem qualquer distor¢do (ou som adicional), caso
contrario, ocasionara um impacto desproporcional negativo para
os ouvintes idosos.

e Quanto ao toque e destreza manual, pessoas idosas
experienciam uma ampla variedade de mudangas relacionadas a
idade, conduzindo a uma grande diversidade de requisitos de
usudrio. Assim sendo, em muitos contextos, a populacao idosa nao
pode ser considerada como um grupo homogéneo.

e Os idosos podem mostrar dificuldade para ignorar
informacao irrelevante e, por isso, deve-se ter cuidado para
apresentar somente informacgdes que sejam pertinentes a tarefa em
execuc¢ao.

e A memoria de trabalho das pessoas idosas tende a ser
relativamente mais “fragil” do que a das pessoas mais jovens,
resultando em um esquecimento rapido, caso a informacgao
transmitida necessite de mais esfor¢os mentais para sua
memorizacdo. Esta caracteristica pode ser minimizada
apresentando situa¢des familiares ao idoso, reduzindo os esfor¢os
mentais para a efetiva memorizagao.

e A intimidacdo das pessoas idosas pela tecnologia pode ser
eliminada no uso de servigos interativos, desde que haja uma
compreensao dos beneficios pessoais que possam ser obtidos,
assim como uma primeira experiéncia positiva e bem sucedida no
uso da tecnologia oferecida.

A fim de contemplar estas caracteristicas no projeto de servigos
de televisdao interativa para idosos Carmichael [22] também
desenvolveu um guia de estilos para viabilizar a acessibilidade para
este publico. Neste trabalho sdo estudadas profundamente as
limitacbes que normalmente atingem os idosos e como as
interfaces podem ser desenvolvidas a fim de facilitar o uso de
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aplicacoes interativas no contexto da televisdo digital. A seguinte
lista é um resumo das recomendagdes apresentadas nesse guia.

e O texto deve ser apresentado no maior tamanho possivel.
Quando apresentado em uma unica palavra geralmente é
satisfatoriamente legivel para idosos. No entanto, o texto
apresentado para leitura continua precisa ser relativamente mais
claro do que simplesmente legivel para garantir a compreensao
adequada do conteuddo e suas inferéncias.

e 0O layout da apresentacdo na tela deve ser projetado de tal
forma que seja facilmente compreendido pelo usuario. Isto pode
também envolver o uso de instrugdes explicitas. O significado de
qualquer instrucao explicita usada deve ser previamente testado
com usuarios novos.

o Icones que sdo significativos sdo mais benéficos do que os
abstratos ou arbitrarios, embora o significado deva ser
previamente estabelecido com os usuarios.

e Virias formas de destaque podem ser uteis para chamar a
atencdo do usuario para areas importantes da tela. E preciso
cuidado a fim de assegurar que o destaque seja apropriado ao
contexto. Destaques visuais e outros eventos podem ser uteis
quando reforcados pelo som, o qual deve ser rico (ou seja, ndo
somente tons) e preferencialmente significativo.

e Algumas tarefas de interacao que cabem em uma tnica tela
podem ser divididas em varias (com instrugdes associadas), tendo
por objetivo facilitar a compreensao dos idosos. Uma variedade de
técnicas pode ser usada para restringir o progresso em uma tarefa
de interacdao, bem como guiar os usuarios e minimizar erros.

e Para tarefas complexas deve-se considerar a apresentacao
de uma demonstracdo interativa para treinar usuarios novos e
prepara-los para o que devem fazer. No entanto, esforcos devem
ter sido realizados para garantir que o servigo interativo seja
efetivamente independente do nivel de habilidade ou
conhecimento do usuario.

e Dar especial aten¢do ao dispositivo de controle pretendido
para o uso do sistema. Este deve ser facil de utilizar para todos os
usuarios (dadas as operagdes requisitadas).

O investimento no desenvolvimento de aplicagdes para TVDi
voltadas para a terceira idade encontra no estudo de Kachar [23]
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uma boa justificativa, pois a faixa de 45 a 59 anos e de 60 anos ou
mais, em torno de 50% buscam informacdes relacionadas a saide e
a bens e servicos. Isso aponta o interesse dos idosos pelas questdes
de sadde e a possibilidade de consumo. Além disso, a autora afirma
que estruturas de ensino e aprendizagem adequadas e especificas
ao perfil do idoso, oferecem possibilidades de desenvolvimento
associadas aos aspectos social e cognitivo no envelhecimento.

Este estudo procurou demonstrar que ha necessidade do
desenvolvimento de aplicativos para o publico idoso que
contemplem as dreas como Geriatria, Educagdo e Tecnologia. Nesse
contexto, as tecnologias de informagao e comunicagdo (TIC) podem
funcionar como um instrumento para a promog¢do da inclusdo
social da terceira idade e, a televisdo, devido a sua popularidade
com a populagdo brasileira, mostra-se como a tecnologia capaz de
possibilitar a socializagdo e a perspectiva de conservagdo da
qualidade de vida nos idosos.
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Resumen. El alto porcentaje de penetraciéon de la televisién en
Colombia, asi como el rapido despliegue que tendra la Television
Digital en el pais los préximos afios, tras el apagoén analégico, hace
necesario estudiar la Usabilidad de las aplicaciones pertenecientes
a este medio de interaccion, la cual es una caracteristica de calidad
fundamental para el éxito de dichas aplicaciones. La usabilidad es

un concepto que incluye un conjunto de métricas y métodos con el 207

objetivo de obtener sistemas faciles de usar y de aprender. Los
métodos de evaluacién de usabilidad - MEU, que permiten medir
los atributos de la usabilidad, son bastante diversos. Su realizacion
depende de variables como: costos, disponibilidad de tiempo,
recursos humanos, etc. Un buen nimero de MEU pueden ser
realizados para evaluar aplicaciones de Television Digital
Interactiva - TDi, pero la incégnita esta en el nivel de informacion
que obtiene cada uno de estos y/o la combinacién de unos con
otros. Este articulo presenta el andlisis de un conjunto de MEU
realizados sobre aplicaciones TDi, estableciendo una propuesta
metodoldgica de evaluaciéon de usabilidad, con el objetivo de
obtener la mayor cantidad de informacidn relevante sobre este tipo
de aplicaciones.

Palabras clave: Interaccion Humano Computador; usabilidad,
métodos de evaluacién de usabilidad, aplicaciones de Television
Digital Interactiva, propuesta metodolégica de evaluacion.
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1 Introduccion

La Television Digital Interactiva (TDi) esta creciendo en
popularidad, y actualmente con las innovaciones en la tecnologia,
ocupa un lugar de importancia en la sociedad [1]. Lo esperado es
que la TDi tenga un grado de cubrimiento mayor sobre la poblacion
que Internet, esto teniendo en cuenta el apagén analdgico que se
dara en Latinoamérica en los proximos afos y la amplia
penetracion de la television convencional en Colombia. Esto
convierte a la TDi en un medio con gran potencial para que los
usuarios accedan a aplicaciones interactivas y puedan
entretenerse, informarse, comunicarse o usar estas tecnologias en
diferentes areas de aplicacién. Lo anterior implica un constante
desafio, como es mejorar la calidad de las aplicaciones de TDi.

En el entorno actual, en el que las aplicaciones interactivas estan
dirigidas a un publico cada vez mas amplio, a usuarios cada vez
menos expertos en el manejo de las mismas, la usabilidad es una
caracteristica de calidad fundamental para el éxito de dichas
aplicaciones. La usabilidad es un concepto que engloba una serie de
meétricas y métodos con el objetivo de obtener sistemas faciles de
usar y de aprender. Es la caracteristica de calidad mas visible,
puesto que determina la satisfaccion del usuario con el sistema, lo
que a su vez determina que éste quiera volver a utilizar dicho
sistema [2].

Los Métodos de Evaluacion de Usabilidad (MEU), que permiten
medir los atributos de la usabilidad en cierto sistema y bajo ciertos
factores, son bastante diversos. Su realizaciéon depende de variables
tales como: costos, disponibilidad de tiempo, recursos humanos que
interpreten los resultados, etc. Asi, la eleccién de un MEU no resulta
sencilla. Teniendo en cuenta lo anterior, hay una necesidad de
establecer una propuesta metodologica que podria dar lugar a
aplicaciones de TDi con un alto nivel de usabilidad; una propuesta
metodologica que incluya métodos apropiados para evaluar la
usabilidad de este tipo de aplicaciones.

Los MEU tienen fortalezas y debilidades y estan enfocados a
avaluar aspectos especificos de usabilidad, por lo que expertos
recomiendan combinarlos en una evaluacién para complementarlos
entre si. Varios MEU pueden ser realizados sobre aplicaciones de
TDi, pero la incognita esta en el nivel de la informacién que entrega
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cada uno de ellos y/o la combinacion de unos con otros. El
problema surge, entonces, al momento de decidir cual de los MEU
existentes, o cual de sus combinaciones, es apropiada para evaluar
aplicaciones de TDi, de manera que pueda obtenerse la mayor
cantidad de informacion relevante, considerando tiempos
razonables, obtencidn de problemas importantes, etc. Teniendo en
cuenta lo anterior, este trabajo esta enfocado en estudiar MEU en
aplicaciones de TDi. Un conjunto de métodos van a constituir la
propuesta metodolégica para que esta pueda brindar la informacién
de la usabilidad de forma mas completa e integra que la realizaciéon
de los métodos de evaluacion de forma indiscriminada e
independiente.

La siguiente seccion describe los referentes tedricos basicos para
la comprensién del tema, posteriormente es presentada la
propuesta metodoldgica junto con informacién relacionada a la
evaluacién preliminar de la misma. Finalmente, se encuentran
algunas conclusiones y trabajo futuro.

2 Conceptos Teoricos

2.1 Usabilidad

En el estandar ISO/IEC 9241 la usabilidad es definida como “el
grado en el que un producto puede ser utilizado por usuarios
especificos para alcanzar objetivos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfacciéon en un contexto de uso especifico” [3]. La
usabilidad no es solo una cuestion de tamafio, color y formato. Se
trata de diseflar e implementar sistemas que contemplen, de su
mercado objetivo, las capacidades motoras, cognitivas y
preceptiales de sus usuarios [4]. Es disponer como verdaderas
herramientas a las aplicaciones y ello no se consigue solo con
embellecer la interfaz de usuario.

2.2 Evaluacion de usabilidad

La evaluacién de usabilidad se ha determinado como la actividad
que comprende un conjunto de métodos que analizan la calidad de
uso de un sistema interactivo, en diferentes etapas del ciclo de vida
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del desarrollo [5]. Este proceso puede ser llevado a cabo por
personas con diferentes habilidades y conocimientos, involucrando
usuarios representativos, expertos en usabilidad, entre otros. Es
necesario realizar la evaluacion de usabilidad, para validar que el
producto final cumple con los requerimientos y es usable [6]. Como
consecuencias directas de la evaluacion se tiene [7]: mejoramiento
en la calidad de los procesos, mejoramiento en la calidad en los
productos, manejo eficiente de los recursos tiempo y dinero,
posibilidad de reproducir éxitos en otros proyectos, confianza y
satisfaccion del cliente, entre otras.

2.3Métodos de evaluacion de usabilidad

Existen diversos MEU, cada uno con sus caracteristicas propias, los
cuales pueden realizarse sobre diferentes representaciones del
sistema, sean prototipos en papel, prototipos funcionales, sistemas
terminados, etc. Estos métodos permiten establecer una
comunicacién entre el usuario y los desarrolladores, ya que estos
ultimos identifican los objetivos, percepciones, problemas vy
cuestionamientos de los usuarios [8]. Adicionalmente, los MEU
permiten validar las decisiones de disefio, descubriendo los
problemas y los aciertos asociados al sistema [8]. Los MEU se
clasifican en dos grupos [8]:

e Métodos de Inspeccion: son realizados por expertos en
usabilidad, y se basan en el recorrido y analisis del sistema en
evaluacion, identificando errores y problemas de disefio. Dentro de
este grupo de métodos los mas relevantes son [2][8]: evaluacion
heuristica, recorrido cognitivo, recorrido pluralista, inspecciéon de
estandares y andlisis de acciones.

e Métodos de Prueba: corresponden a MEU que realizan
pruebas empiricas del disefio de la interfaz con usuarios
representativos, es decir, son pruebas basadas en la experiencia
real de los usuarios. Una de las caracteristicas mas importantes de
estos métodos de evaluacion es que deben ser realizados bajo
condiciones controladas y de la forma mas representativa posible
de la realidad (lugar real de trabajo con el sistema o laboratorios de
usabilidad) [9]. Dentro de este grupo de métodos los mas
relevantes son [2][8]: pruebas en papel, pensando en voz alta,
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interaccién constructiva, experimentos formales, métodos de
interrogaciéon (cuestionarios y entrevistas), grabacién del uso y
medida de prestaciones.

2.4 Television Digital Interactiva

La Television Digital Interactiva (TDi) es considerada como la
convergencia de la television y las tecnologias de computacion, que
reine tres caracteristicas tipicas [10]: interactividad,
personalizacion y digitalizacion. En la TDi el contenido de un
programa, la forma o incluso el orden de presentacidn, puede ser
afectado por el usuario. Ademads, el usuario tiene acceso a
aplicaciones interactivas que pueden ser independientes o
estrechamente relacionadas con el tema o el progreso del
contenido.

La TDi sobrepasa la television analégica en varios aspectos:
capacidad, mejor aprovechamiento del espectro, mejor calidad de
imagen y sonido, posibilidad de transmisiéon de datos
simultdneamente, entre otros. Sin embargo, la principal ventaja esta
en la capacidad de interactuar con el usuario. La interactividad
permite al usuario ser parte activa de la programacion, brindando la
posibilidad de consultar o extender la informacién presentada,
participar en foros, encuestas, chat y ademas controlar de cierta
manera la secuencia de la informacién presentada [11].

3 Propuesta metodoldgica para evaluar la usabilidad de
aplicaciones de TDi

Esta seccion presenta la propuesta metodologica para la evaluacion
de la usabilidad de aplicaciones de TDi. La propuesta metodolégica
fue planteada a partir de la ejecucion de los MEU mas relevantes de
cada grupo (inspeccion y prueba) mencionados anteriormente.
Considerando los métodos de inspeccion, sélo fue realizada la
evaluacion heuristica, mientras que fueron realizados todos los
métodos de prueba mencionados. Asi, la evaluacién heuristica,
considerada la evaluaciéon de inspeccion mas eficiente y la mas
utilizada [8], sirvié como base de comparacion para el analisis de los
métodos de prueba. La evaluacién heuristica, fue realizada por un
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conjunto de cinco evaluadores que inspeccionaron el disefio de la
interfaz de las aplicaciones objeto de estudio en base a las
heuristicas para aplicaciones de TDi [12], lo cual, bajo un analisis
sistematico, ayudé a tener una idea sobre el nivel de usabilidad de
las aplicaciones evaluadas. Respecto a los métodos de prueba,
fueron considerados dos perfiles de usuario y los participantes
corresponden a estudiantes universitarios, que tienen una edad
entre 20 y 28 afos. El analisis de los resultados de cada uno de los
MEU realizados sobre las aplicaciones de TDi objeto de estudio
(Guia de Programacion Electrénica, Tablon y Chat) y los analisis
comparativos entre ellos (considerando tiempo invertido en la
etapa de planeacidn, ejecucién y anadlisis de resultados, ademas de la
cantidad y tipo de problemas de usabilidad identificados),
permitieron establecer la propuesta metodoldgica presentada a
continuacion. Se proponen tres caminos (combinaciones) distintos,
dependiendo de los objetivos de la evaluacion.

3.1Evaluacion global

Si el objetivo del desarrollo de los MEU es analizar una aplicacion
de TDi de manera completa, la propuesta metodoldgica incluye los
meétodos: evaluacion heuristica, interaccion constructiva y métodos
de interrogacion. Este camino de evaluacion seria el mas eficiente,
ya que, en un principio, la evaluacion heuristica permite identificar
gran parte de los problemas con la participacién de evaluadores
expertos. Luego, la interacciéon constructiva permite confirmar
varios de esos problemas con la participacion de usuarios
representativos, que interactian a través de toda la aplicacién de
TDi, por lo que, al igual que la evaluacion heuristica, es evaluada la
aplicacion completamente. No es considerado el método: pensando
en voz alta, por su desventaja comprobada en la dificultad que
tienen los usuarios para expresar a viva voz sus impresiones y por
la baja cantidad de problemas encontrados en comparacién con la
interaccidn constructiva. Finalmente, los métodos de interrogacion,
especificamente las entrevistas, permiten obtener informacién
subjetiva acerca de la experiencia de los usuarios, ademas
permitiendo confirmar los problemas mas generales identificados
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por la evaluaciéon heuristica, funcionando como un eficiente
complemento.

3.2Evaluacion especifica

La propuesta metodoldgica para evaluar de forma especifica una
aplicacion de TDi incluye los métodos: evaluacion heuristica,
experimentos formales y métodos de interrogacion. Los
experimentos formales permiten evaluar funcionalidades
especificas de una aplicacion de TDi, ya que se asegura la
evaluacion empirica sobre lo deseado mediante una lista de tareas
diseniada especialmente para ello. Si la aplicacién tiene un gran
numero o variedad de funcionalidades, los métodos: interaccién
constructiva y pensando en voz alta, probablemente no alcancen a
cubrir toda la aplicacion y podria pasarse por alto lo que realmente
quiere evaluarse. Asi, se podra evaluar los escenarios, areas o
funcionalidades de la aplicacion de TDi de manera objetiva,
obteniendo problemas de usabilidad y ademdas permitiendo
realizar andlisis estadisticos en cuanto a la interaccién de los
usuarios. Para esta propuesta, adicionalmente, conviene realizar
cuestionarios antes (pre-test) y después (post-test) de ejecutar los
experimentos formales, con el fin de obtener informacién general
sobre los participantes de las pruebas y la percepcion general
sobre la experiencia en el uso de las aplicaciones.

3.3Evaluacion sin restricciones de tiempo

Finalmente, se presenta una propuesta metodolégica que
permitiria obtener de forma mas completa que las anteriores la
informacion sobre la usabilidad de una aplicacién de TDi, aunque
esta determinada por un factor importante, que es la disponibilidad
de tiempo. En el caso de que haya una cantidad de tiempo
considerable para realizar las evaluaciones, la experiencia
considera que deben ejecutarse los métodos: evaluacion heuristica,
interaccién constructiva, experimentos formales y métodos de
interrogacion. Mediante el desarrollo de dichos métodos se
obtendra la medida de la usabilidad de forma mas precisa, ya que
seradn realizadas inspecciones por parte de evaluadores expertos,
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luego seran llevadas a cabo inspecciones de usuarios por la
aplicaciéon, podran realizarse analisis estadisticos de las
interacciones mediante los experimentos formales, y finalmente se
obtendrd informacién sobre las percepciones subjetivas
(cualitativas y cuantitativas) de los usuarios. Este camino de
evaluacion permitiria cubrir los puntos mas criticos para obtener la
medida de la usabilidad con un nivel de precisiéon aceptable.
Primero, existe, por lo menos, un método de inspecciéon y un
método de prueba. En segundo lugar, incluye evaluaciones que
realizan analisis cuantitativos y cualitativos, objetivos y subjetivos,
y de evaluacion global y evaluacion especifica de la aplicacién. Asi,
es posible decir que se estarian cubriendo todos los factores
necesarios para evaluar, en buena medida, la usabilidad de las
aplicaciones de TDi.

4 Experimentacion

La propuesta metodolégica para la evaluacion de la usabilidad de
aplicaciones de TDi fue evaluada mediante una sesion de focus
group con expertos y la evaluacién de la usabilidad de un conjunto
de aplicaciones de TDi. Inicialmente, fue realizada una reunién con
expertos en usabilidad para discutir sobre los tres caminos de
evaluacion que conforman la propuesta metodoldgica. Despueés,
fueron ejecutados los MEU que conforman los caminos de
evaluacion, con el fin de determinar si realmente la propuesta
permite obtener la medida de la usabilidad de buena forma en las
aplicaciones de TDi.

4.1 Sesion de focus group

La sesion de focus group fue realizada en el laboratorio de TDi de la
Universidad del Cauca, con la participacion de cinco expertos en
temas de usabilidad y TDi. A partir de la discusién sobre los
diferentes caminos de evaluaciéon que conforman la propuesta
metodoldgica, se obtuvo realimentacion, que en general, es buena y
favorece la propuesta metodologica.

En cuanto al primer camino de la propuesta metodologica,
orientado a realizar una evaluacion global de una aplicacion de TDj,
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los expertos coinciden en que este camino sirve perfectamente
cuando se necesita un analisis del tipo global. El segundo camino de
evaluacidn, orientado a evaluar areas o funcionalidades especificas
de la aplicacién de TDi, resulta ser de gran utilidad segin la
experiencia de los expertos en el tema de evaluar la usabilidad de
sistemas interactivos, ya que los experimentos formales tienen un
buen nivel de objetividad y se complementan de forma adecuada
con los cuestionarios, que también presentan buena objetividad y
permiten obtener informacién cuantitativa, claro estd, si son bien
disefiados. Los expertos destacan que los tres métodos de
evaluacion tienen importantes ventajas, sin embargo, los
experimentos formales son los que caracterizan este camino de
evaluacion y lo diferencian del anterior (camino de evaluacién
global), porque es el Unico método de evaluacién que entrega
informacién completamente objetiva. Los expertos consideran que
el tercer camino de evaluacion, resulta conveniente de aplicar si la
disponibilidad de tiempo es alta, ya que en la mayoria de los casos la
informacién sobre la usabilidad de la aplicacion a evaluar se
necesita rapidamente. Por otro lado, los expertos coinciden en que
la realizaciéon de este camino de evaluacion permite obtener
informacién muy completa sobre la usabilidad de la aplicacién
evaluada, ya que los métodos de evaluacion se complementan
adecuadamente.

Teniendo en cuenta el conocimiento y experiencia de los expertos
que participaron en la discusion, ellos confirman que la evaluacion
heuristica es un método eficiente para identificar problemas de
usabilidad basandose en un conjunto de heuristicas apropiadas. La
interaccion constructiva permite identificar una gran cantidad de
problemas de usabilidad en diferentes partes de un sistema. Los
experimentos formales permiten realizar un analisis objetivo de
areas especificas de un sistema. Finalmente, los expertos inciden en
que los métodos de interrogaciéon permiten obtener resultados
cuantitativos y cualitativos, lo cual hace que funcionen muy bien
como complemento de los métodos que conforman los caminos de
evaluacion.
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4.2 Experimentacion con la propuesta metodologica

Para la evaluacion de la propuesta metodologica fueron
seleccionadas las mismas aplicaciones de TDi utilizadas al
momento de establecer la propuesta, las cuales son: Guia de
Programacion Electrénica, Tablén y Chat. Estos prototipos de
aplicaciones estan en un estado avanzado de desarrollo.

Las evaluaciones a realizar corresponden a los métodos de
evaluacién que conforman la propuesta metodolégica. Los tres
caminos de evaluacién, dependiendo de los factores analizados,
incluyen los MEU: evaluacién heuristica, interacciéon constructiva,
experimentos formales y métodos de interrogacion. Asi, en un
principio es realizado el método de inspeccién que forma parte
fundamental de la propuesta metodoldgica (los tres caminos lo
incluyen), luego los dos métodos de prueba que realizan una
interaccion directa del usuario con las aplicaciones, y finalmente, los
meétodos de interrogacion, que funcionan como complemento de los
demas para obtener informacién subjetiva de los usuarios respecto
de su experiencia con las aplicaciones de TDi evaluadas (también
presentes en los tres posibles caminos de evaluacion).

Un punto importante a considerar es que los MEU fueron
realizados en distintas etapas del desarrollo de las aplicaciones de
TDi. La evaluacion heuristica fue realizada en un comienzo,
generando un informe para los desarrolladores de las aplicaciones,
quienes realizaron algunos de los cambios recomendados por los
evaluadores, y posteriormente a ello, fueron realizados los métodos
de prueba. Por esto, algunos problemas identificados en Ila
evaluacion heuristica probablemente no seran confirmados por
alguno de los métodos de prueba debido a la correccion de estos
por parte de los desarrolladores. De igual forma, los métodos que
requerian de un disefio de la prueba fueron realizados en el
momento posterior a la correccidn. Lo anterior tiene su fundamento
porque los MEU pueden ejecutarse en distintas etapas del proceso
de desarrollo de sistemas interactivos.

Primero, la evaluacién heuristica fue realizada por un grupo de
cinco evaluadores que inspeccionaron las aplicaciones. En general,
el nivel de criticidad de los problemas identificados no es muy alto,
la mayoria de los problemas (11 de 16) fueron calificados, en
promedio, con notas inferiores a 6 (en una escala de 0 a 8), que es el
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valor tomado como punto de corte para la deteccién de los
problemas mas criticos. S6lo 5 de los 16 problemas detectados
fueron calificados con notas mayores a 6, lo cual indica que la
mayoria de problemas detectados son menores. Los problemas con
mayor criticidad corresponden principalmente a los principios [5]:
Relacion entre el sistema y el mundo real, Visibilidad del estado del
sistema, Control y libertad del usuario y Ayuda y documentacion.

En segundo lugar fue realizada la interaccidon constructiva. Este
método de prueba de la usabilidad, que forma parte de dos de los
tres caminos que puede tomar la propuesta metodologica
dependiendo de los factores considerados, fue realizado en el
laboratorio de TDi, con la participacién de doce usuarios que se
adecuan a los perfiles de usuario definidos, por lo que, debido a la
naturaleza de la prueba, fueron llevadas a cabo seis interacciones
constructivas. El desarrollo de este método de prueba sobre las
aplicaciones de TDi objeto de estudio permitié identificar 16
problemas de usabilidad, entre los cuales se confirmaron los 5
problemas mas criticos identificados en la evaluacion heuristica
realizada anteriormente.

En tercer lugar fueron realizados los experimentos formales.
Estos fueron desarrollados en el laboratorio de TDi, con la
participacion de diez usuarios representativos. Luego de la firma del
acuerdo de confidencialidad, fueron realizadas las evaluaciones
considerando la lista de tareas disefiada. El desarrollo de este
método de prueba permiti6 identificar 8 problemas de usabilidad,
entre los cuales se confirmaron 4 de los problemas mas criticos
identificados en la evaluacion heuristica.

Finalmente, fueron realizados los métodos de interrogacion:
entrevistas y cuestionarios, que forman parte de los tres caminos
que puede tomar la propuesta metodoldgica. Estos fueron
ejecutados en el laboratorio de TDi, luego de que los usuarios
realizaron la interaccién constructiva y los experimentos formales.
Asi, los usuarios que realizaron la interaccién constructiva, luego de
haber interactuado con las aplicaciones, fueron sometidos a una
entrevista, con el fin de obtener informacion sobre la percepcion de
distintos aspectos de las aplicaciones de TDi evaluadas. De igual
forma, los usuarios que realizaron los experimentos formales
fueron sometidos a un breve cuestionario antes y después de la
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prueba. Sumando la cantidad de usuarios de las evaluaciones
anteriores, se realizaron 6 entrevistas (a los 12 participantes de las
interacciones constructivas) y diez cuestionarios (a los
participantes de los experimentos formales), una cifra aceptable
para obtener conclusiones sobre la percepcion subjetiva de los
usuarios. El desarrollo de las entrevistas permitié identificar 9
problemas de usabilidad, entre los cuales se confirmaron 3 de los
mas criticos identificados en la evaluacién heuristica, mientras que
el desarrollo de los cuestionarios permiti6 identificar 8 problemas y
confirmar 4 de los mas criticos identificados en la evaluacién
heuristica.

4.3 Analisis de resultados

Una vez realizados los métodos de evaluaciéon que conforman los
caminos de evaluacién planteados en la propuesta metodolégica,
fueron analizados los resultados obtenidos en cada uno de ellos. A
continuacién se presenta un andlisis comparativo del tiempo
involucrado en la ejecucion de los MEU. El tiempo demorado en el
desarrollo de los métodos se ha dividido en tres partes:
preparacion, proceso y analisis.

Primero, respecto a la preparacion, la evaluaciéon heuristica
requirio poco tiempo de preparacidn ya que solo fue necesario, para
el grupo de evaluadores, un pequefio acercamiento a las
aplicaciones de TDi y sus principales caracteristicas, y los principios
de usabilidad a utilizar. Por otro lado, enfocandose en los métodos
de prueba, en primer lugar, la realizacion de la interaccion
constructiva no necesito una larga preparacion para poder llevarse
a cabo, ya que s6lo fue necesario contactar a las parejas de usuarios
que participarfan en la prueba. Para la ejecucion de los
experimentos formales es necesario disefiar una lista de tareas, por
lo que la preparaciéon de este método demord un poco mas de
tiempo que los anteriores. De igual manera, los métodos de
interrogacion (entrevistas y cuestionarios) tuvieron un tiempo de
preparacién no menor ya que debia elaborarse un conjunto de
preguntas.

Ahora, respecto al proceso de desarrollo de los MEU, la
evaluacion heuristica necesita de un periodo de tiempo
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considerable para que los evaluadores inspeccionen las
aplicaciones, integren todos los problemas y califiquen la severidad
y frecuencia de cada uno de estos, por lo que este método fue el mas
demorado. Los métodos de prueba demoraron el tiempo en que los
usuarios realizaron la prueba. Cada interaccién constructiva se
realiz6 en un periodo aproximado de 35 a 45 minutos, mientras que
los métodos de interrogacion sélo tomaron algunos pocos minutos
(de 10 a 15). Igualmente, cada experimento formal demoré poco
tiempo (alrededor de 20-25 minutos) realizando las tareas
asignadas.

Respecto al tiempo demorado en el analisis de los resultados
obtenidos, la evaluacién heuristica requirié un tiempo moderado
para ordenar y profundizar en los problemas identificados
(especialmente en los mas criticos). La interacciéon constructiva y
las entrevistas necesitaron para su analisis el tiempo para visualizar
las grabaciones de las pruebas, por lo que el tiempo de analisis esta
asociado directamente al tiempo de realizacion de todas las
pruebas. Para la parte de andlisis, los experimentos formales
ameritan mayor cantidad de tiempo, debido a la inversion temporal
en el analisis de los videos, de éxitos o fracasos de tareas y de los
estudios estadisticos. Los cuestionarios entregaron informacién
inmediatamente, por lo que debié hacerse los andlisis estadisticos
necesarios con las respuestas de los usuarios y sacar conclusiones.
A continuacion, la Tabla 1 resume los tiempos demorados en cada
etapa de los métodos de evaluacion de usabilidad que conforman la
propuesta metodologica.
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Método de | Preparacion | Proceso | Analisis TOTAL
Evaluacion (hrs.) (hrs.) (hrs.)

Evaluacion 01:20 12:00 03:20 16:40

heuristica

Interaccion 00:30 04:00 05:30 10:00
constructiva
Experimentos 03:00 03:30 06:00 12:30

formales

Entrevistas 01:20 01:00 02:20 04:40
Cuestionarios 03:00 01:40 03:40 08:20

Tabla 1. Tiempos demorados por los métodos tradicionales.

Con el objetivo de identificar el tiempo demorado en la
realizacion de los distintos caminos de evaluacion que conforman la
propuesta metodolégica, la Tabla 2 presenta el tiempo demorado
para cada uno de estos (la columna Tiempo corresponde a la suma
del tiempo total de los MEU presentados en la Tabla 1):
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Camino de Métodos de evaluacion de Tiempo

evaluacion usabilidad (hrs.)
Evaluacién heuristica -
Evaluacién | Interaccién  constructiva -
. : C 31:20
global Métodos de  interrogacién
(Entrevistas)
Evaluacién heuristica -
Evaluaciéon | Experimentos formales -
(o h . ., 37:30
especifica | Métodos de  interrogacion
(Cuestionarios)
Evaluacién heuristica -
iy Interaccion  constructiva -
Evaluacion :
Experimentos formales -| 52:10
completa

Métodos de interrogacidon
(Entrevistas y Cuestionarios)

Tabla 2. Tiempos demorados en realizar los caminos de evaluacién - Métodos
tradicionales.

4.4 Conclusiones de la propuesta metodologica

El andlisis realizado a partir de la experimentacion con el primer
camino de evaluacion (evaluacion global) ha determinado,
satisfactoriamente, que este camino sirve perfectamente cuando se
necesita un analisis del tipo global. Se obtuvo un buen niimero de
problemas de usabilidad, tanto por parte de los evaluadores como
del andlisis de la interaccion de los usuarios representativos. Las
entrevistas permitieron, en la parte final, obtener informacién
adicional/complementaria sobre la percepciéon de los usuarios
respecto a las aplicaciones evaluadas, por lo que confirmaron
también lo determinado por los dos métodos anteriormente
realizados.

La experimentacién con el segundo camino de evaluacion,
determinado por la necesidad de evaluar areas o funcionalidades
especificas de una aplicacién de TDi, gener6 resultados alentadores
respecto a este camino planteado (y de la propuesta metodolégica
en general). Claramente, los tres métodos aportan sus importantes
caracteristicas en este camino, pero son los experimentos formales
los que marcan la diferencia, respecto al camino de evaluacién
anterior. Estos ultimos permitieron realizar un eficiente analisis de
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las funcionalidades de interés, por lo que los escenarios evaluados
entregaron informacién adecuada. Los cuestionarios, aplicados
antes y después de los experimentos, también se transformaron en
un importante complemento, ya que permitieron obtener
informacion objetiva y subjetiva que se podia escapar en la
realizacion de los experimentos. Asi, estos dos métodos se
complementan de forma adecuada por su caracter objetivo.

En cuanto al tercer camino de evaluacion, este debe tomarse si la
disponibilidad de tiempo es alta, considerando que en la mayoria de
los casos la informacion se necesita de la forma mas inmediata
posible. Si son tomados en cuenta todos los métodos que conforman
este camino de evaluacidon, claramente la informaciéon sobre la
usabilidad sera mas completa, ya que estos se complementan de
muy buena forma.

Teniendo en cuenta los tres caminos de evaluacidn, los expertos
observan que en cada uno de ellos hay métodos intermedios de
prueba, indicando que estos pueden ejecutarse una vez ha sido
realizado el andlisis de resultados e identificados los problemas
mas criticos en la evaluacion heuristica. De igual forma, el método
de prueba presentado al finalizar los caminos de evaluacion debe
ejecutarse una vez ha sido ejecutado el método de prueba
intermedio.

5 Conclusiones y trabajo futuro

La propuesta metodolégica para la evaluacion de la usabilidad de
aplicaciones de TDi ha sido planteado mediante el andlisis de un
caso de estudio que incluyé tres aplicaciones representativas.
Luego, la evaluacion fue realizada a través de otro caso de estudio
(que incluyé las mismas tres aplicaciones), el cual permitid,
exitosamente, confirmar que la propuesta metodologica es
aplicable en entornos de TDi, esto considerando los factores bajo
los cuales se ejecutaron los MEU que conforman los caminos de
evaluacion. Asi, dependiendo de los factores y de los objetivos de
evaluacion de cierta aplicacién, cada uno de los tres caminos que
conforma la propuesta metodolégica permite obtener resultados
de la medida de la usabilidad de manera confiable. En ese sentido,
cualquiera de los tres caminos que conforman la propuesta
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metodolégica, permite obtener informacion de la usabilidad de una
aplicaciéon de TDi de forma mas completa e integra que la
realizacion de los métodos de evaluacién de usabilidad de forma
indiscriminada e independiente.

Como trabajo futuro se tiene el refinamiento de la propuesta
metodoldgica. La utilizacion de los distintos caminos propios de la
propuesta metodolégica en distintas aplicaciones de TDi servira
como realimentacién para conocer el comportamiento en el tiempo
de la misma. Dado que las aplicaciones objeto de estudio se
transmiten mediante el estandar tecnolégico DVB (Digital Video
Broadcasting), y ademas, siguen la especificacion MHP (Multimedia
Home Platform), se propone el estudio con otros estandares de
transmisidn y en otros entornos relacionados a la television digital
como IPTV (Internet Protocol Television), Televisién Mévil, entre
otros. El trabajo futuro esta enfocado principalmente en extender
la investigacion a una metodologia de evaluacion de la usabilidad
de aplicaciones soportadas en entornos de Television Digital. Se
considera conveniente realizar a mediano plazo un estudio
detallado, en un ambiente controlado, que permita obtener
informacion precisa acerca de los tiempos demorados en ejecutar
los MEU que conforman los distintos caminos. Ademas, seria
apropiado realizar un estudio detallado de la relacion
coste/beneficio o del ROI (Retorno de la Inversién) para los
distintos caminos de evaluacién planteados en la propuesta
metodoldgica.
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