T

PAONIS

ANALES DE
JAUTI 2013

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE
DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE
APLICACIONES Y USABILIDAD DE LA
TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA

M RedAUTI

CYTED

CITE@C

UNIVERSIDAD B CORDOBA



MR JAUTI

Abasolo, Maria José y de Castro, Carlos
Anales de IIJAUTI 2013 : 1l Jornadas Iberoamericanas de Difusion y Capacitacion
sobre Aplicaciones y Usabilidad de la Television Digital Interactiva.

Edicion literaria a cargo de Maria José Abéasolo y Carlos de Castro. - 1a ed. —
CITEC Universidad de Coérdoba — Cérdoba (Esparia)

E-Book.

ISBN 978-84-697-0302-1

Fecha de catalogacion: 16 de mayo de 2014

Esta publicacién es el resultado del segundo evento organizado durante el

segundo afio de actuacion de la RedAUTI: "Il Jornadas Iberoamericanas de

Difusién y Capacitacion sobre Aplicaciones y Usabilidad de la Television Digital
Interactiva. Il jJAUTI2013", realizadas en el mes de Septiembre de 2013 en el
CITEC de la Universidad de Co6rdoba, Espania.

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA



Anales de
JAUTI 2013

Il Jornadas Iberoamericanas de
Difusion y Capacitacion sobre
Aplicaciones y Usabilidad

de la Television Digital
Interactiva

10 al 12 de Septiembre de 2013
Universidad de Cordoba | UCO

Organizadas por

RedAUTI | Red de Aplicaciones y Usabilidad de la
Television Digital Interactiva | 512RT0461
CYTED | Programa Iberoamericano de Ciencia y
Tecnologia para el Desarrollo

EDITORES:
ABASOLO, M2, JOSE - DE CASTRO, CARLOS

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA



INDICE

1.- Presentacion de la RedAUTI 11
2.- Universidades participantes miembros de la RedAUTI 14
3.- Empresas participantes miembros de la RedAUTI 41
4.- Universidades participantes externas a la RedAUTI 44
5.- Empresas participantes externas a la RedAUTI 52
6.- Mesas Redondas 60

6.1. Television Digital Interactiva 61

PLATAFORMA IPTV SIESTACLOUD 62

CARLOS DE CASTRO LOZANO

J.MIGUEL RAMIREZ

JAVIER CABO

ENRIQUE GARCIA

CITEC-Universidad de Coérdoba (UCO, Espaiia)

JUAN CARLOS TORRES

3Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL) Ecuador
CRISTIANI DE OLIVEIRA DIAS

Universidad Federal do Rio Grande Do Sul (UFRGS, Brasil)

CASO DE ESTUDIO DE: EVALTIS, MARCO DE REFERENCIA PARA LA EVOLUCION

DEL DESEMPENO DE LOS SERVICIOS T-LEARNING SOBRE DVB-T 88
JOSE LUIS ARCINIEGAS, GINETH MAGALY , CERON RIOS

Universidad del Cauca (UNICAUCA, Colombia)

LA INTERACTIVIDAD EN LA TELEVISION DIGITAL EN ARGENTINA.

DESAFIOS Y PERSPECTIVAS 93
NESTOR DANIEL GONZALEZ

Universidad de Quilmes (UNQ, Argentina)

TV LOCAL EN CHILE: i COMO SOBREVIVIR A LA TDT?” 99
FERNANDO FUENTE-ALBA CARIOLA
Universidad Catdlica de la Santisima Concepcidn (Chile)

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA u



UMA EXTENSAO DA VISAO ESTRUTURAL DO NCL COMPOSER PARA INTEGRACAO

DE CODIGO IMPERATIVO 108
GUIDO LEMOS, THALES PORDEUS FERREIRA, RAONI KULESZA

Centro de Informdtica, Nucleo de Pesquisa Extensdo LAVID, Universidad

Federal de Paraiba (UFPB, Brasil)

PROYECTO BRASIL 4D: PENSANDO METODOLOGICAMENTE EN TV DIGITAL

INTERACTIVA 122
COSETTE CASTRO

Universidad Catdlica de Brasilia (UCB, Brasil)

6.2. Accesibilidad y usuabilidad en la TDI 131

ACESSIBILIDADE A TVDI E WEB: DESVELANDO PARAMETROS DE SIMILARIDADES 132
ANELISE JANTSCH, LOURENCO 0. BASSO, RODRIGO P. MACHADO,

LUCILA M.C. SANTAROSA

Nucleo de Pesquisa em Informdtica na Educagdo Especial (NIEE), Universidad

Federal de Rio Grande Do Sul (UFRGS, Brasil)

SIMULADOR DE CADEIRA DE RODAS INTELIGENTE PARA PESSOAS COM

MOBILIDADE REDUZIDA 140
JOSEMAR RODRIGUEZ DE SOUZA, OBERDAN ROCHA PINHEIRO

Universidad do Estado de Bahia (UNEB, Brasil)

SISTEMAS DE COMUNICACION ALTERNATIVA Y AUMENTATIVA: REVISION 145
SANDRA BALDASSARRI, , EVA CEREZO, JAVIER MARCO

GIGA AffectiveLab, Computer Science Department, Universidad de Zaragoza, Espafia
PAULA PENA

Instituto Tecnoldgico de Aragdn, Zaragoza, Espafia

ACCESIBILIDAD A LA TVDI MEDIANTE INTERFACES CEREBRO COMPUTADOR 152
SEBASTIAN BARBIERI, M2, JOSE ABASOLO, GRACIELA SANTQOS
Universidad Nacional del Centro de la Provincia de Buenos Aires (UNCPBA, Argentina)

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA



SCALA E SIESTA CLOUD: INTEGRACAO DE APLICACOES PARA A INCLUSAO
EDUCATIVA NO LAR (HOMESCHOOLING) 160
LILIANA PASSERINO

Universidad Federal do Rio Grande Do Sul (UFRGS, Brasil)

ROSANGELA BEZ

Universidad Federal do Rio Grande Do Sul (UFRGS, Brasil)

JOAO CARLOS GLUZ

Universidad do Vale do Rio Dos Sinos (UNISINOS, Brasil)

CARLOS DE CASTRO LOZANO

CITEC-Universidad de Coérdoba (UCO, Espaiia)

ENRIQUE GARCIA SALCINES

Grupo de Investigacion EATCO (Esparia)

JOSE MIGUEL RAMIREZ UCEDA

Centro de Produccion Multimedia Para la TV Interactiva S.L. (CPMTI, Espafia)

EVALUACION DE LA USUABILIDAD DE LAS APLICACIONES PARA LA TELEVISION

DIGITAL INTERACTIVA 171
FRANCISCO MONTERO, VICTOR LOPEZ-JAQUERO, PASCUAL GONZALEZ

Laboratorio de Interfaces de Usuario e Ingenieria del Software (LoUISE)

Universidad de Castilla-La Mancha Universidad (UCLM, Espaiia)

LET’S GO CINEMA! A MOVIE RECOMMENDER SYSTEM FOR EPHEMERAL

GROUPS OF USERS 178
GUILLERMO FERNANDEZ, WALDEMAR LOPEZ, FERNANDO OLIVERA,

BRUNO RIENZI, PABLO RODRIGUEZ-BOCCA

Departamento de computacion, Facultad de Ingenieria, Universidad

de la Republica (Uruguay)

6.3. Aplicaciones para la TVDI 198

DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA ARQUITECTURA DE SERVICIOS

INTERACTIVOS MULTIMEDIA Y SOCIAL 199
JUAN CARLOS MONTOYA

Departamento de Ingenieria de Sistemas. Universidad EAFIT (Colombia)

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA u



A DESCOBERTA DE CONTEUDOS TELEVISIVOS: DOS COMPORTAMENTOS A

APLICACAOS INTERACTIVA TDE 205
JORGE ABREU, PEDRO ALMEIDA, BRUNO TELES

CETAC.MEDIA - Departamento de Comunicacion y Arte. Universidad

de Aveiro (UA, Portugal)

RECONOCIMIENTO FACIAL E IDENTIFICACION DE TEXTOS EN VIDEOS

INTERACTIVOS 210
SILVIA RAMIS, FRANCISCO J. PERALES

Unidad de Grdficos y Vision por Ordenador e IA

TONI BIBILONI

LTIM, Laboratorio de Tecnologia Multimedia

Departamento de Matematicas e Informatica

Universidad de las Islas Baleares, Palma de Mallorca (UIB, Espafia)

IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA PILOTO DE TRASMISION DE ALERTA

DE EMERGENCIA SOBRE TELEVISION DIGITAL TERRESTRE 224
DENNYS VILLACRES, GONZALO OLMEDO Y FREDDY ACOSTA

Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE - Ecuador

RECOMENDADOR BASADO EN EL CLASIFICADOR DE NAIVE- BAYES

PARA COMUNIDADES ACADEMICAS VIRTUALES EN TV MOVIL 231
Gabriel E. Chanchi, José L. Arciniegas Herrera

Departamento de Telemadtica, Universidad del Cauca. (UNICAUCA, Popaydn, Colombia)

METODOLOGIA PARA LA INTERACCION EN HERRAMIENTAS DE

VIDEO-COLABORACION 238
JORGE GUAMAN JARAMILLO

Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL, Ecuador)

TVPAD: UN NOVEDOSO SISTEMA DE INTERACCION CON LA TELEVISION 247
AURORA BARRERO, DAVID MELENDI, XABIEL GARCIA PANEDA, ROBERTO GARCIA,

SERGIO CABRERO

Departamento de Informdtica. Universidad de Oviedo (UNIOVI, Espaiia)

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA



ECOSISTEMA DIGITAL SIESTA Y SERVICIO DE APRENDIZAJE TU-LEARNING:
PERSPECTIVAS PARA EL ESCENARIO BRASILENO 257
JOAO CARLOS GLUZ

Universidad do Vale do Rio Dos Sinos (UNISINOS, Brasil)

LILIANA PASSERINO

Universidad Federal do Rio Grande Do Sul (UFRGS, Brasil)

JOSE MIGUEL RAMIREZ UCEDA

Centro de Produccion Multimedia Para la TV Interactiva S.L. (CPMTI, Espafia)
CARLOS DE CASTRO LOZANO

CITEC-Universidad de Cordoba (UCO, Espaiia)

ENRIQUE GARCIA SALCINES

Grupo de Investigacion EATCO (Espafia)

ALERTAS TEMPRANAS: CONTEXTO DE LA TELEVISION DIGITAL

INTERACTIVA (TVDI) 268
DOUGLAS PAREDES

Universidad de los Andes (ULA, Venezuela)

6.4. T-Learning 272

PLATAFORMA TU-LEARNING 273
CARLOS DE CASTRO LOZANO

CITEC-Universidad de Cordoba (UCO, Espaiia)

ASUNCION SERRANO

Universidad de Minho (Portugal)

JOSE MIGUEL RAMIREZ UCEDA

Centro de Produccion Multimedia Para la TV Interactiva S.L. (CPMTI, Espafia)
ENRIQUE GARCIA SALCINES

Grupo de Investigacion EATCO (Espaiia)

CRISTIANI DE OLIVEIRA DIAS

Universidad Federal do Rio Grande Do Sul (UFRGS, Brasil)

EL CASO DE ABUELOSTEC-PUENTES DIGITALES. T-LEARNING: DISENO

PARTICIPATIVO CON ADULTOS MAYORES 299
MARIA LORENA PAZ

Equipo de Investigacion-Accion “Sinapsis” Universidad Tecnoldgica Nacional

(UTN, Argentina)

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA m



ADAPTACION DE ESTANDARES DE ACCESIBILIDAD WEB PARA T-LEARNING

SOBRE UNA PLATAFORMA IPTV 306
MIGUEL MORALES CHAN, MONICA DE LA ROCA.

Departamento de Investigacion y Desarrollo GES, Area E-Learning.

Universidad Galileo (UG, Guatemala)

MODELOS DE EAD Y PRODUCCION DE MATERIALES EDUCATIVOS.

EL CASO DE LA TVDI 315
ALEJANDRA ZANGARA, CECILIA SANZ, MARIA JOSE ABASOLO

Instituto de Investigacion en Informdtica LIDI, Facultad de Informadtica,

Universidad Nacional de La Plata, La Plata. (UNLP, Argentina)

GESTION DEL CONOCIMIENTO MEDIANTE APRENDIZAJE COLABORATIVO

EN ENTORNOS VIRTUALES 323
JON ARAMBARRI

Virtualware Groups (Espafia)

CARLOS DE CASTRO LOZANO

CITEC- Universidad de Cérdoba (UCO, Espaiia)

BEATRIZ SAINZ DE ABAJO

E.T.S.I. de Telecomunicacion, Universidad de Valladolid (UV, Espafia)

LA INFORMACION DIGITAL ACTUAL, UNA HERRAMIENTA DE PRODUCCION

DE CONTENIDOS EDUCATIVOS PARA UN ENTORNO DE APRENDIZAJE UBICUO 330
MIGUEL ANGEL RODRIGO ALONSO

Grupo de Investigacion EATCO (Espafia)

CARLOS DE CASTRO LOZANO

CITEC- Universidad de Cérdoba (UCO, Espafia)

AILYN FEBLES ESTRADA

Universidad de las Ciencias Informdticas (Cuba)

7.- Cursos 343

DISENO INSTRUCCIONAL DE LOS MOOCS Y DE LOS NUEVOS CURSOS ONLINE

ABIERTOS PERSONALIZADOS (POOCS) 344
MIGUEL ZAPATA ROS

Universidad de Murcia (Espafia)

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA u



8.- Workshop de Emprendedores 358

CLOUD HOSTING 359
JUAN MIGUEL DEL POZO
Acens (Espafia)

WORKMANAGEMENT 367
PEDRO MORENO VAZQUEZ

Movatec (Espafia)

PEDRO LUNA

Movatec (Espafia)

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA



Anales de
JAUTI 2013

Il Jornadas Iberoamericanas de Difusion y
Capacitacion sobre Aplicaciones y Usabilidad
de la Television Digital Interactiva

Presentacion

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA



REDAUTI - RED DE APLICACIONES Y USABILIDAD
DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA

Cadigo 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 225 investigadores de 36 grupos de investigacion (29 universidades y 7
empresas) de 12 paises iberoamericanos.

Dicha Red tiene como objetivo principal apoyar la formacion de los recursos humanos, estimulando la
investigacion de forma transdisciplinaria y fortaleciendo los grupos de investigacion de las universidades
iberoamericanas en temas relacionados con TVDI, para asi avanzar en el disefio, implementacion y
despliegue de aplicaciones, servicios y produccion de contenidos para TVDI, en sus multiples plataformas,
de cddigo abierto, de interés colectivo, con la finalidad de dar solucion a problemas del contexto
iberoamericano.

Los objetivos especificos propuestos se definen a continuacion:

¢+ Identificar problemas del contexto iberoamericano que pueden ser solucionados con la construccion
de contenidos, aplicativos y servicios soportados en las tecnologias de la TVDI. En particular, ofrecer
soluciones de cddigo abierto, de interés colectivo, asociadas a la mejora del bienestar de la poblacién
(t-educacion, t-salud, t-gobierno, etc.) con énfasis en la inclusion social y digital.

«» Crear el “Foro Iberoamericano de TVDI” para incentivar el debate y la investigacion conjunta. En
particular, crear un portal web para el foro que contenga:

- Informacion relativa a la aparicién de nueva tecnologia en el area tematica de la TV digital
Interactiva, incluyendo comentarios de profesionales e investigadores de la comunidad
iberoamericana.

- Estudios sobre implantacion y test especificos realizados tanto por los grupos de la red como
por otros de la comunidad iberoamericana. Incluyendo llamadas a la participacion.

- Difusién de las convocatorias y eventos de cooperacion en el tema TVDI, auspiciadas por
organizaciones como AMETIC http://www.asimelec.es/)

- Busqueda de socios para proyectos en cooperacion (IBEROEKA, bilaterales, planes
nacionales, etc) que puedan ser de interés para la comunidad Iberoamericana en temas
relacionados con la TV Digital Interactiva. Se seguird la filosofia de IDEAL-IST
(http://www.ideal-ist.net/).

- Informacién sobre cursos y acciones formativas en el tema. Enlaces con plataformas de tele-
educacion.
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«» Realizar un evento anual de difusién 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.

«» Ofrecer cursos por parte de los investigadores integrantes de la RedAUTI en temas relacionados con
el desarrollo de aplicaciones interactivas y contenidos para TVDI. Se realizara la produccién de
objetos de aprendizaje interactivos con formato TVDI compatible con SCORM. Los cursos no
presenciales seran abiertos y accesibles a través de la plataforma Wiki cursos y las plataforma de E-
learning de diversas universidades participantes. Los cursos presenciales se dictaran en un evento
anual a realizarse en paralelo con el evento de difusion.

«» Realizar un evento presencial anual de trabajo entre los miembros investigadores de la RedAUTI

«» Incentivar las estancias de trabajo de doctorandos e investigadores en las instituciones participantes
de paises que se encuentren en estadio mas adelantado de aplicaciones y desarrollo de contenidos.

< Avanzar enla investigacion transdisciplinaria para el desarrollo de aplicaciones, servicios y
produccion de contenidos sobre TVDI, creando grupos de trabajo y asociaciones estratégicas de
investigacion para buscar la creacién de nuevos servicios en sectores emergentes como son por
ejemplo los juegos y la educacidn, la TV social, inteligencia ambiental, etc.
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Pais: Argentina
Institucion: Universidad Nacional de La Plata (UNLP)
Grupo: Instituto de Investigacion en Informatica LIDI (111-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 Coordinadora 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 1H1-LIDI (Instituto de Investigacion en Informatica LIDI) es una Unidad de Investigacion, Desarrollo y
Transferencia reconocida por el Consejo Superior de la Universidad Nacional de La Plata (UNLP), que
funciona en la Facultad de Informética de la UNLP.

Los objetivos que persigue el Instituto se pueden resumir a continuacion:
e Realizar investigacion en Informatica poniendo énfasis en las &reas tecnoldgicas cuyo
conocimiento y desarrollo tengan significacion para el pais.
e  Contribuir a la formacion, actualizacion y especializacion de recursos humanos en Informatica.
e Realizar desarrollos concretos que signifiquen una transferencia de tecnologia desde la
Universidad a la sociedad.

Ademas el I11-LIDI participa en diversos Proyectos de Investigacién, Transferencia y Cooperacion tanto a
nivel nacional como internacional.

Podemos distinguir tres proyectos acreditados los cuales estan vinculados a:

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

2. Tecnologias y aplicaciones en Sistemas de Software distribuidos (especial 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 participacion en RedAUTI, involucran la experiencia previa del Instituto en estas tematicas.
En particular, resulta de interés el disefio de contenidos educativos para la TVDI.
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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 Grupo de investigacion Educacion en Ciencias con Tecnologias (ECienTec) es un Grupo de
Actividades Cientifico Tecnoldgicas integrado por docentes/investigadores de la Facultad de Ciencias
Exactas.

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
tecnoldgica.

Se desarrollan las siguientes lineas de investigacion:
e Formacién docente para la integraciéon de las TIC en la educacién en ciencias: aspectos
epistemoldgicos, didacticos y tecnoldgicos.
e Modelizacién y conceptualizacion en la educacion en ciencias con herramientas informaticas.
e Interacciones cognitivas, sociales y digitales con nuevas tecnologias en la educacion en ciencias.

Entre los proyectos actuales en los cuales se encuentran inmersos podemos destacar el siguiente:

- "Ensefianza de las Ciencias y Tecnologias. La influencia de las interacciones sociales, cognitivas
y digitales en las préacticas educativas".

Dicho proyecto esta acreditado por el Programa de Incentivos del Ministerio de Cultura y Educacion de la
Nacion, desde 01/01/12 hasta 31/12/2014.
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Pais: Argentina
Institucién: Universidad Nacional de Quilmes (UNQ)
Grupo:
URL.: http://www.ung.edu.ar
Direccion: calle 21 N° 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 Gonzélez,
Leonardo Murolo, Néstor Daniel Gonzélez, Vanina Soledad L6pez

Descripcion del grupo:

En la Universidad Nacional de Quilmes el proyecto de investigacién estd integrado en el Programa
“Tecnologias Digitales, educacién y comunicacidn. 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 Larrafiaga.

Dentro del equipo de investigacion participante en Redauti, el Profesor Alfredo Alfonso dirige el proyecto
“Televisién 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 adaptacion de la television digital en
Argentina y la inclusion de los medios publicos.

Néstor Daniel Gonzalez es Profesor e Investigador de la Universidad Nacional de Quilmes y la Facultad
de Periodismo y Comunicacién 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 Investigacion 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
Comunicacién”. Co Director del Programa de Extensidon Universitaria “Comunicacion: Participacién 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 Comunicacion Audiovisual, e investigador del Observatorio del Sector Audiovisual de la Republica
Argentina
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Pais: Argentina

Institucion: Universidad Nacional Tecnolégica (INSPT-UTN)
Grupo: Sinapsis

URL.: http://www.inspt.utn.edu.ar; http://accesibleyusable.com/

Direccion: Av. Triunvirato 3174 (C1427AAR), Ciudad Autonoma de Buenos Aires
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Maria Lorena Paz
Miembros participantes: Eduardo Shmidt, Marisa Eliezer y Julio Incarbone

Descripcion del grupo:

Sinapsis es el Equipo de Investigacion-Accidn de la Especializacion en Disefio de Interaccion con
estandares de Usabilidad y Accesibilidad (DIEAU), del Instituto Nacional Superior del Profesorado
Técnico (INSPT), de la Universidad Tecnoldgica Nacional (UTN).

Funciona en la sede del INSPT Av. Triunvirato 3174 en la Cuidad Auténoma de Buenos Aires,
Argentina, en la nube gracias a herramientas de trabajo colaborativas y en asociacién con otros equipo de
investigacion propiciando el intercambio mediante estancias de investigadores residentes.

Entre sus principales lineas de investigacion podemos mencionar:

- Usabilidad y Accesibilidad web, TVi (tv interactiva), Disefio Universal, Internacionalizacion y
Cultura, Datos abiertos/Open Data

A su vez el equipo depende de DIEAU. La Especializacion en Disefio de Interaccion con estandares de
accesibilidad y usabilidad (DIEAU) disefia en base al Aprendizaje centrado en Proyectos, por eso los
Trabajos Practicos Finales son proyectos reales co-elaborados con la red de partners y auspiciantes.

El Equipo Académico propicia el trabajo de disefiar, desarrollar y monitorear proyectos sostenibles
integrando personas con discapacidad en equipos multidisciplinarios.

DIEAU brinda la adquisicion de una metodologia de trabajo de Disefio Centrado en el Usuario (DCU)
aplicable tanto a interfaces como a objetos y organizaciones.

El equipo académico de DIEAU esta conformado por diversos especialistas nacionales y extranjeros que
tendran las funciones de:

- Guiar los trabajos practicos.

- Impartir clases magistrales.

- Brindar asesoramiento puntual.

- Realizar la coordinacion académica y asistir en la comprension de la bibliografia especializada.
- Profundizar el intercambio académico con organismos internacionales.
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Pais: Brasil
Institucién: Universidad Catdlica de Brasilia (UCB)
Grupo: Maestria de Comunicacion sobre Contenidos Digitales
Interactivos
URL.: http://www.uch.br

Direccion: SQS 111, Bloque D, apto. 403 — Asa Sul (70.734-040) Brasilia,

DF, Brasil
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Cosette Castro
Miembros participantes: Denis Rend, 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 Pds-doutora em Comunicacao pela Catedra da Unesco/UMESP em Comunicacdo para o
Desenvolvimento; Doutorado em Comunicagdo pela UAB-Espanha. E professora/pesquisadora no
Mestrado em Comunicacéo da UCB (DF); Consultora do IBICT e Pesquisadora IPEA; Coordena o GP de
Conteldos Digitais e Convergéncia Tecnoldgica da Intercom; o GT de Conteldos Digitais da Sociedade
da Informacdo e do Conhecimento na América Latina e Caribe — Plano eLAC2015 e vice-coordena o0 GT
de Comunicacdo Digital da ALAIC. Premio Nacional Luis Beltrdo/INTERCOM por pesquisa inovadora
em Comunicagdo (2008).
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Pais: Brasil
Institucién: Universidad do Estado da Bahia (UNEB)
Grupos: Nucleo de Arquitectura de Computadores y Sistemas Operacionales (ACSO) y Grupo de
Investigacion Virtual (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-Graduacdo e Tecnologia - CPT. 2° andar
ACSO: sala 0 GPCV: sala 03
Integrantes de la RedAUTI:

Responsable del grupo: Josemar Rodrigues de Souza
Miembros participantes: Lynn Rosalina Gama Alves, Marco Antonio
Costa Simdes, 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:
ACSO, tiene como principales objetivos:

1. Actividades de investigacion House, docencia y extension.

Investigacion de los estudiantes de Apoyo en el Pregrado y Postgrado Lato Sensu stricto, y en el
area de Sistemas Operativos y Arquitectura de Computadores.

3. Atraer zona médicos de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) a la Bahia.
Habilitar iniciacion cientifica de estudiantes de pregrado y contribuir a la formacién continua de
los profesores de las instituciones UNEB y académicas de Bahia y Brasil.

5. Proveer a la comunidad académica, industrial, comercial y calidad de servicio del gobierno en el
area de la robética autonoma y Computacion de Alto Rendimiento.

Entre los principales proyectos podemos destacar:

- CYTED-Grid - Tecnologia Grid como un conductor del Desarrollo regional.
- Un modelo para el control de la Cooperativa de Robots autbnomos basados en aprendizaje
automatico y Logica Fuzzy.

Ademas realiza proyectos de cooperacion a nivel nacional e internacional con UFCG: LSD - Laboratorio
de Sistemas Distribuidos y UNLP: LIDI - Instituto de Investigacion en Informéatica / Facultad de
Informatica, respectivamente.

El Grupo de Investigacion virtual es un grupo de investigadores, estudiantes e interesados en discutir
temas relacionados con la cultura digital, especialmente los juegos, movilidad, tecnologia de asistencia, y
otras categorias que surgen en la sociedad contemporanea
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Pais: Brasil
Institucion: Universidad Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)
Grupo: Ndcleo de Pesquisa em Informatica na Educacdo Especial (NIEE)
URL.: http://lwww.ufrgs.br/niee
Direccion: Av. Paulo Gama, 110, Campus Centro, prédio 12201 (FACED), sala 802 (90040-060),
Porto Alegre (RS), Brasil
Integrantes de la RedAUTI:
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:

El Centro de Tecnologia de la Informacién en la Educacion Especial ( NIEE ), Universidad Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS ) , tiene como objetivo impulsar las interacciones entre los seres humanos y
los sistemas socioculturales y mejorar la el desarrollo de las diferentes formas que la especie humana
pueda presentar . Durante mas de 30 afios, el grupo opera en desarrollo de la investigacién que culminé
con la ejecucion de interfaces y de alta tecnologia los recursos los programas de formacion los seres
humanos , ambas dirigidas , directa o indirectamente , al pdblico objetivo de la Educacion Especial.

Los tiempos y los espacios de trabajo y técnico- metodolégica grupo de investigadores de las areas de
punto NIEE de investigacion en perspectiva del desarrollo de las personas con discapacidad en
dimensiones cognitiva y socio- afectiva : el modelado y la construccién de entornos digitales / virtuales
de aprendizaje accesible herramientas de mediacién pedagdgica con vistas a la inclusion socio-digital /
escuela para personas con discapacidad y la formacién recursos humanos , maestros en el uso de las
tecnologias digitales para las personas con discapacidad se centra en Tecnologias de Apoyo y la
accesibilidad. Incluso antes de que el concepto de inclusion pasa a la parte del discurso pedagdgico, el
objetivo de la investigacion para el grupo NIEE siempre guiados por los sistemas educativos para apoyar
la inclusion personas socio-digital con discapacidad.

En este sentido, destaca el desarrollo del Curso de Formacién Continua de Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion Accesible, promovido por la Universidad Abierta de Brasil (UAB ) el cual esta
actualmente en su décimo quinta edicion, habiendo entrenado a unos 7.000 docentes de todo Brasil . Este
curso también ofrece una clase especial para la formacion docente en América Latina, asi como servir a
los profesionales de paises como Argentina, Uruguay , Chile , Colombia , Panaméa , Costa Rica y México .

En consonancia con el desarrollo de tecnologias accesibles Eduquito destaca la implementacion de un
entorno virtual de aprendizaje que tiene la propuesta basica para disefiar una inclusién digital virtual para
la convivencia y el desarrollo de proyectos de colaboracion, lo que proporciona un conjunto de
herramientas Utiles.

Cabe destacar el desarrollo de las siguientes herramientas:
- EVOC ( conversacion hablada ) : Sistema de chat no de texto que apunta a la interaccién

sincrénica de las personas ciegas 0 con baja vision , la ampliacién de las posibilidades de
comunicacion e interaccion , teclado para escribir los signos , un software de modelado para
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ampliar las capacidades de produccién y de comunicacion para las personas sordas a través de la
creacion de textos por signos asociados con las letras del teclado , asi como la seleccion de
sefiales dentro de los grupos que representan los movimientos de las manos o la expresion facial.
- MouseKey , teclado silabico - alfabético, que cuenta con letras y patrones silabicos alrededor de
cada letra , elaborado con el objetivo de permitir la escritura de las personas con discapacidades
de movilidad y el desarrollo de herramientas aplicadas en virtud de los principios de la web 2.0,
cuyo objetivo es impulsar espacios autoria accesibles y el liderazgo individual y colectivo y la
consecucion de la fluidez digital, tales como el Taller Multimedia, Pizarra y Bloguito

El nucleo est4 vinculado a EBEA / UFRGS ( Especializacidn en Bibliotecas Escolares y Accesibilidad ),
que tiene como objetivo fomentar la construccién del conocimiento y el acceso a los conocimientos de
generacion ejercicio de la actividad profesional y contribuir en el proceso de ensefianza y aprendizaje para
las instituciones educativas que ofrecen acceso a la informacion , la accesibilidad para todos, el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion ( TIC ), la formacion de lectores, el ejercicio de la
ciudadania y la inclusion social , la educacién y la comunidad educativa para la alfabetizacion en
informacion digital.

Entre los principales proyectos de investigacion podemos destacar:

- La construccion de espacios virtuales para el servicio integrador de la diversidad Humana | 2010
- 2012.

- Estudio sobre el proceso de mediacién entre las personas con necesidades especiales CNEP-en-
las comunidades de vida y la inclusion | 2009 - 2012.
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Pais: Brasil
Institucién: Universidad Federal da Paraiba (UFP)
Grupo: Laboratorio de Aplicaciones de Video Digital (LAVID)
URL.: http://www.lavid.ufpb.br/
Direccion: Departamento de Informatica-Campus I, Ciudad Universitaria (58051-900)
Jodo 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:

Laboratorio para aplicaciones de video digital (LAViD) esta integrado en el Departamento de Informatica
de la Universidad Federal de Paraiba ( UFPB ) . El laboratorio fue la propuesta de desarrollar proyectos
de investigacion en hardware y software orientado a las areas de video digital de redes de computadoras ,
television digital e interactiva y Middleware . Actualmente Lavid es un referente nacional e internacional
en el desarrollo de tecnologia para la TV Digital. LAVID cuenta con la colaboracion de méas de 40
jovenes investigadores , entre médicos , estudiantes de master y de posgrado , que se interconectan con
investigadores en Brasil y en el mundo.

Las investigaciones realizadas se llevaron a cabo en colaboracion con otras universidades , institutos de
investigacidn y empresas privadas .Ser un laboratorio activo en el area de desarrollo hace que reciba
financiacion de instituciones asociadas como pueden ser la Red Nacional de Red de Educacion e
Investigacion (RNP ), Financiadora de Estudios y Proyectos ( FINEP ) y Consejo Nacional de Desarrollo
Cientifico y Tecnologico (CNPq) .

Ademas de los trabajos cientificos, los investigadores LAVID participan en las actividades académicas
relacionadas con Ciencias de la Computacion y el Programa de Posgrado de Informatica. El resultado de
esta sinergia entre profesores y alumnos se puede ver en la participacion de eventos, publicaciones
nacionales e internacionales, asi como patentes que describen el LAVID técnico-cientifico.

El LAVID esta también comprometido con su rol social. El regreso desde el laboratorio a la comunidad es
a través de acciones sociales que difunden los conocimientos producidos en el laboratorio y contribuyen
eficazmente a la promocion de la inclusion digital.

Entre los principales proyectos podemos destacar:

- Digital Cinema : Grupo de Investigacion para la manipulacién de Videos en Ultra HD.

- GTAAAS : Accesibilidad como Servicio

- 0ddClI-Ginga : Una plataforma para Receptores de alta Throughput computing basados en
television digital.

- HR-TVD - UFRN / UFPB / UERN / IFPB : Programa de Capacitacion Interinstitucional en
Recursos Humanos en TV Digital: UFRN - UFPB - UERN - IF-PB

- LBS TV : Sistema de generacion automatica de subtitulos en Lengua de Signos Brasilefia de
Sefiales (Libras) para el Sistema Brasilefio de TV Digital (SBTVD).

- Pamin : Patrimonio, memoria e interactividad.

- Piloto Brasil 4D : Pruebas de transmisién y recepcidn del proyecto piloto digital e interactiva en
Jodo Pessoa.

- JCollab : Periodismo Cientifico Colaborativo en TV Digital.
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Pais: Chile
Institucion: Universidad Catolica de la Santisima Concepcién (UCSC)
Grupo: Centro de Produccién Audiovisual
URL: http://www.ucsc.cl
Direccion: Alonso de Ribera 2850, Escuela de Periodismo, Campus. Concepcién(Chile)
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Fernando Fuente-Alba Cariola
Miembros participantes: Daniel Torrales A., Alfredo Garcia y Francisco Gallego

Descripcion del grupo:

El Centro de Produccion Audiovisual, CPA, es una unidad de servicios que pertenece a la Escuela de
Periodismo de la Universidad Catdlica de la Santisima Concepcion (UCSC), dedicada a la produccién y
realizacion audiovisual privada y académica.

Actualmente trabaja con tecnologia Alta Definicion y realiza post produccion 3D para diferentes clientes.
Entre sus trabajos también destaca la realizacion de spots, videos institucionales, promocionales y
documentales para television.

Su infraestructura también le permite prestar servicios audiovisuales que van desde el arriendo de un
estudio de television hasta jornadas de camara en Alta Definicion.

Cuenta con un equipo de profesionales compuesto por académicos con postgrado en el extranjero y
comunicadores audiovisuales, ademas de una seleccidn de estudiantes de la Escuela Periodismo UCSC.
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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
Electronica y Telecomunicaciones
URL.: http://www.unicauca.edu.co
Direccion: FIET, Campus de Tulcan, Popayan, Cauca, Colombia
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: José Luis Arciniegas Herrera
Miembros participantes: Cesar Alberto Collazos O., Maite del Pilar Rada M., Mario Fernando Solarte S.,
Mary Cristina Carrascal R, Rodrigo Alberto Cerén M.

Descripcion del grupo:
1- Grupo de Ingenieria Telematica.

El grupo de trabajo inicid actividades en 1975 como Grupo de Investigacién 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 Innovacion 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.

El Grupo de Ingenieria Telematica estd comprometido con el desarrollo sostenible social y econdmico de
la region y el pais, por medio de la asimilacion, adaptacion y generacion de tecnologias en el area de los
sistemas telematicos, para aplicarlas a la solucién de las necesidades mas prioritarias en campos como las
telecomunicaciones, la salud, la educacion, el medio ambiente y la economia, en el contexto de la
sociedad del conocimiento.

El grupo ha establecido tres lineas de investigacidn con 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 informacion basados en Internet.

- E-Salud. Dedicada a la Investigacion, Innovacion y Desarrollo Tecnol6gico en sistemas y
servicios telematicos aplicados al dominio de la salud.

2- Grupo Investigacion y Desarrollo en Ingenieria del Software (IDIS).

El grupo de investigacion IDIS adscrito al Departamento de Sistemas de

la Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca-Colombia. El
grupo fue constituido en 1994 y est4 integrado por 9 doctores incluyendo al responsable del grupo de
RedAUTI.
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El objeto de conocimiento del grupo IDIS es la ingenieria del software y por ello, la calidad del software,
el proceso software, los métodos de desarrollo y las herramientas de soporte son el ambiente de trabajo de
este grupo. Asi, IDIS se mueve en las siguientes lineas:

- Ingenieria del Software: Esta linea esta asociada a el estudio y aplicacidn de estrategias para
mejorar la calidad y oportunidad de la industria del software. Su eje central es la mejora de los
procesos de software en las Pymes.

- Ingenieria de la Colaboracién: Orientada hacia el estudio y aplicacion de estrategias de tipo
colaborativo aplicado al desarrollo y mantenimiento de software, asi como al desarrollo de
arquitecturas y lineas de productos para ambientes de tipo colaborativo.

3- Departamento de Sistemas Facultad de Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones

El programa de Ingenieria de Sistemas nace en el afio de 1998 por la necesidad de formar profesionales
en esta area, atender las exigencias de la industria del Software y cultivar los campos propios en esta
disciplina.

El programa se proyecta hacia la formacidn de Ingenieros en investigacion y desarrollo en las areas de:
Electronica, Telecomunicaciones, Informatica y Tecnologias de la Informacién y las comunicaciones,
para incrementar la competitividad en el pais.

El Departamento de Sistemas como unidad académica adscrita a la FIET a través de sus actividades de
docencia, investigacion y proyeccion social, contribuye a la formacién cientifica, tecnologica y cultural
de profesionales al servicio de la sociedad, apoyandose en principios éticos, morales, académicos y
cientificos.

La vision de este departamento es ser un equipo lider en el ambito nacional e internacional en
investigacidn, docencia, desarrollo, extensién y proyeccion social en las areas de informatica y
telecomunicaciones.
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Pais: Colombia

Institucion: Universidad EAFIT

Grupo: Grupo de I+D+ien TIC
URL.: http://www.eafit.edu.co

Direccion: Carrera 49 No 7sur-50 (3300) Medellin, Antioquia, Colombia
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Claudia Zea Restrepo
Miembros participantes: Edwin Montoya, Juan Carlos Montoya

Descripcion del grupo:

El grupo de investigacion desarrollo e innovacion en Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) es un grupo interdisciplinario con nueve lineas de investigacién. Para el logro de
su mision, el grupo ejecuta proyectos de investigacion y desarrollo; ofrece servicios de asesoria y
consultoria; se apoya en alianzas, cooperacion técnica y participacion activa en redes nacionales e
internacionales de investigacion; consolidando su liderazgo, experiencia y trayectoria como grupo en el
admbito nacional e internacional.

La participacion en la Red AUTI, involucra nuestro interés por el advenimiento de la Television Digital
en Colombia asi como nuestra experiencia en Sistemas Multimedia.

Administra 'y maneja los contenidos de la carrera de Ingenieria de Sistemas, de las
especializaciones, cursos de educacion continua propios de esta area y participa en la maestria en
Ingenieria. Dentro del programa de flexibilizacion presta diferentes tipos de cursos: materias obligatorias,
materias de énfasis y materias de libre configuracion. lgualmente coordina diferentes grupos de
investigacion en informatica y sistemas. Otra competencia del Departamento de Informatica y Sistemas es
la implementacion de proyectos de consultoria con la industria local.

Las principales lineas de investigacion son:

- Gestidn de Informacidn y conocimiento

- Gestidn tecnoldgica y produccién de contenidos digitales

- Ingenieria de Software

- Modelos de innovacion educativa

- Realidad Mixta y Videojuegos

- Redes y comunidades virtuales

- Sistemas distribuidos

- Trabajo Colaborativo y Redes de aprendizaje soportadas por TIC
- Tutoriales Inteligentes
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Pais: Cuba
Institucién: Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)
Grupo: Ingenieria y Calidad de Software
URL.: http://www.uci.cu
Direccion: Calle 19 entre Ky 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 Cafiizarez, Ing. Delmys Pozo, MsC, Yanio Hernandez, Ing. Darvys
Davirnign, Manuel Enrique Puebla Martinez, Ramses Delgado Martinez, Roig Calzadilla Diaz, Tayché
Capote, Yaneida Ronddn Hernandez, Yoanis Costilla Camejo.

Descripcion del grupo:

La Universidad de las Ciencias Informaticas cuenta con un Sistema de Ciencia e Innovacién Tecnologica
(SCIT) que integra todos los factores, recursos y acciones de la institucion en funcién de los objetivos
propuestos y que esta dirigido a cumplir con la politica cientifica trazada a partir de un diagndstico previo,
las bases en las que se sustenta esa politica y la estrategia elaborada para su implementacion; teniendo en
cuenta los intereses del pais, el potencial tecnolégico y humano disponibles, asi como las tendencias
internacionales.

Las investigaciones en la UCI potencian los resultados en la produccién y la formacién, con la
participacion importante del movimiento estudiantil.

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 investigacion que se vonculan a la RedAUT] 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:

- Usabilidad y accesibilidad en la interaccion Hombre-Maquina (en particular evaluacién de
usabilidad de sistemas interactivos como entornos Wrb, TVDI, Videojuegos, interfaces de
aplicaciones)

- Generacion de contenidos para la TDI

- Evaluacion 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. O. 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:

La Escuela Politécnica del Ejército (ESPE) es una institucion de educacion superior, con personalidad
juridica, autonomia administrativa y patrimonio propio, de derecho publico, con domicilio en la ciudad de
Quito y sede principal en la ciudad de Sangolqui.

El objetivo del grupo es aportar con estudios y soluciones tecnoldgicas para la evolucion de television
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 investigacion del grupo dentro del area de television digital se basan en:

- Anadlisis de desempefio del canal de retorno basado en el desarrollo y transmision de aplicaciones
interactivas de television digital para el sistema ISDB-Tb.

- Anadlisis de Transport Stream.

- Sistema de prevencién de catastrofes utilizando el sistema 1SDB-T.

- Pruebas de decodificadores ISDB-T.

- Generacidn de contenidos interactivos para TV Digital

- Andlisis de la capa fisica y el canal de transmisién para configuracion de transmisores.

El Grupo de investigacion de Television Digital, ESPETV, a través del Directorio del Departamento de
Eléctrica y Electrénica encabezada por el Dr. Gonzalo Olmedo y la Unidad de Educacién Continua de la
ESPE, se encuentran dictando varios congresos dentro del pais y en el extranjero aportando con sus
conocimientos y su personal emprendedor, tanto en el ambito de proyectos de control, como en
telecomunicaciones.
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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 Educacién, la
cual tiene a cargo la virtualizacién 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:

- Proponer la politica tecnoldgica para el desarrollo del modelo educativo del sistema de estudios
abierto y a distancia de la UTPL.

- Garantizar la innovacién continua en el uso de las TIC aplicadas a los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

- -Garantizar la provision y accesibilidad de servicios educativo-tecnoldgicos de calidad, basados
en estandares.

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

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

Lineas de trabajo
e Investigacién aplicada e innovacién

- Personalizacion y adaptacion de la ensefianza-aprendizaje en la MAD distancia.

- Learning analytics aplicado a la MAD

- Redes sociales de aprendizaje

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

e Proyectos y desarrollo

- Soporte a la investigacion e XVIII innovacion. Dando solucién a las aplicaciones, innovaciones
y en general requerimientos que sean solicitados para realizar las diferentes investigaciones del
vicerrectorado.

- Implementacidn de innovaciones, como por ejemplo la recepcién de evaluaciones a distancia, los
cambios en el sistema de mensajeria, la visibilidad del EVA desde dispositivos méviles, material
educativo electronico, entornos educativos 3D, etc.

e Tecnologia educativa
- Administracién del entorno virtual de aprendizaje.
- Administracion del sistema de tutoria (video-conferencias).
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Pais: Espafia
Institucién: Universidad de Cérdoba (UCO)
Grupo: Grupo de Investigacion EATCO
URL.: http://www.citec.tv
Direccion: Edificio CIESA. Glorieta de los Paises Bélticos S/N (14014)
Cérdoba, Espafia
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Carlos de Castro Lozano
Miembros participantes: Fco. Javier Burén Fernandez, Juan Maria Casado Salinas, Luis Ballesteros Olmo,
Rafael Sanchez Montoya, Alfonso Infante, Beatriz Sainz de Abajo, Miguel Lépez Coronado.

Descripcion del grupo:

Vision del grupo

EATCO dispone de las mejores oportunidades para definir, disefiar y ejecutar proyectos incorporando
ademds una mirada diferente hacia la dimensidn cada vez més 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 implantacién 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, difusién y desarrollo de experiencias e-Learning para grupos
desfavorecidos que permitan la "inclusién digital”, proporcionando herramientas para evitar la brecha
digital entre los ciudadanos con problemas de accesibilidad a estas tecnologias, dinamizando la
comunicacion, 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 1+D+l

- Plataformas IPTV interactiva

- Sistemas accesibles y usables

- Interaccion Persona-Ordenador

- Cloud Computing

- Multiagentes Inteligentes

- Comercio electroénico.

- Desarrollo de Herramientas Autor.

- Sistemas de Teleformacion.

- Produccion de Contenidos Multimedia.

- TeleFormacion.

- Redesy Sistemas.

- Realidad Virtual, Aumentada. Sistemas Inmersivos
- Tecnologia de Ayuda, Teleasistencia y Telemedicina.
- Domética y Edificios Inteligentes.
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Pais: Espafia
Institucién: Universidad de Oviedo (UNIOVI)

Grupo: Grupo de Investigacion de Sistemas de Distribucion Multimedia
(DMMS), Departamento de Informatica, Universidad de Oviedo
URL: www.uniovi.es, http://www.it.uniovi.es/dmms
Direccion: Campus de Xixon/Gijon, s/n, Xixon/Gijon (33203) Asturies,
Espafia
Integrantes de la RedAUTI:

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 Distribucion 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 Evaluacion 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 analisis y modelado de redes y servicios
telematicos.

El Departamento de Informatica de la Universidad de Oviedo agrupa las areas de conocimiento de

Arquitectura y Tecnologia de los Computadores, Ingenieria Telematica, Ciencias de la Computacion e
Inteligencia Artificial y Lenguajes y Sistemas Informaticos.

El Departamento de Informatica se cre6 en 1996, siendo uno de los Departamentos que surgié de la
escision del Departamento de Matematicas.En la actualidad esta integrado por cuatro areas de
conocimiento, que son:

1. Arquitectura y Tecnologia de Computadores
2. Ciencias de la Computacion e Inteligencia Avrtificial.
3. Ingenieria Telematica.

4. Lenguajes y Sistemas Informaticos.
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Pais: Espafia
Institucién: Universidad de las Islas Baleares (UIB)
Grupo: Unidad de Gréaficos, Vision e Inteligencia Artificial (UGIVIA)
URL.: http://dmi.uib.es/~ugiv/
Direccion: Ctra. de Valldemossa km 7,5 (07122) Palma, Baleares,
Espafia
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Dr. Francisco Perales Lopez
Miembros participantes: Antoni Jaume Capo, Cristina Manresa Yee,
Miquel Mascaro Oliver, Ramdn Mas Sanso, Xavier Varona Gomez

Descripcion del grupo:

La Unidad de Graficos y Vision Por Ordenador e Inteligencia Artificial es un grupo de Investigacion y
Desarrollo del Departamento de Mateméticas e Informatica de La Universidad de las Islas Baleares. Es un
grupo multidisciplinar de profesores universitarios especialistas en el campo de las matematicas aplicadas
y la informatica grafica.

Los temas de investigacion actuales son:

- Programacion Grafica Avanzada (OpenGL, Openinventor, JAVA3D)
- Técnicas de IA Aplicadas una Graficos y Vision (Agentes)

- Restauracion de Obras de Arte por Medio de Graficos y Vision

- Sistemas Hépticos y Realidad Aumentada

- Aplicaciones de los gréaficos a la Arquitectura

Entre los principales proyectos en curso podemos destacar:

- SINA 1. Sistema de Interaccion Natural Avanzado. Financiado Por: Govern Balear.

- TIN2007-67896. Prototipos de Interaccion natural (pinos). Financiado Por: MICIIN.

- TELEREHABILITACION PARRAFO PERSONAS CON DISCAPACIDAD FIiSICA. Acceso a
Tratamientos Rehabilitadores basados en Las Nuevas Tecnologias en Las Islas Baleares.

- FOOTMORPHING: Personalizacion de calzado: comparacion de pie y horma.

- ICAR. Inteligencia Artificial y visién para coches.

- TIN2007-67993. Interfaces Tangibles Avanzadas en Domética asistencial (ITADA).

- AFE: Expresiones faciales afectivas. Creacion de Expresiones Faciales parrafo simular
emociones y rasgos de personalidad.

- CAAPOQ: Comunicacion Aumentada y Alternativa Por Ordenador.

- PotuGame: Videojuego Educativo con RV / RA Para La Promocién y Divulgacion de la
docencia e Investigacion en la UIB.

- MUSCULO: Herramienta para la Manipulacion simulada de los musculos faciales y su efecto en
la piel.
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Pais: Espafia
Institucién: Universidad de Zaragoza
Grupo: GIGA Affective Lab
URL.: http://giga.cps.unizar.es/affectivelab
Direccion: ¢c/Maria de Luna 1 (50018) Zaragoza, Espafia
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Sandra Baldassarri
Miembros participantes: Eva Cerezo

Descripcion del grupo:

Sandra Baldassarri, Doctora en Ingenieria Informatica por la Universidad de Zaragoza en 2004. Profesora
contratada doctora en el Departamento de Informatica e Ingenieria de Sistemas de la Universidad de
Zaragoza, Espafia. Miembro fundador de grupo GIGA-AffectiveLab y su ambito de investigacion se
centra en personajes virtuales, computacion afectiva, interfaces multimodales y tangibles e interaccién
natural.

Eva Cerezo, Doctora en Ingenieria Informatica por la Universidad de Zaragoza en 2002. Profesora Titular
de Universidad en el Departamento de Informatica e Ingenieria de Sistemas de la Universidad de
Zaragoza, Espafia. Miembro fundador de grupo GIGA-AffectiveLab y su ambito de investigacion se
centra en interaccion afectiva y multimodal, interaccion tangible y personajes virtuales.

El GIGA AffectiveLab es un grupo de investigacion consagrado en el area de Interaccion Persona-
Ordenador. El trabajo del grupo durante los Gltimos afios se ha centrado en cuatro temas principales: la
gestion de los humanos virtuales para utilizar como interfaces multimodales en aplicaciones en tiempo
real, el desarrollo deinterfaces de usuario tangibles naturales, la consideracién de los
aspectos afectivos de la interaccion con el usuario y el especial esfuerzo se ha hecho en el desarrollo de
interfaces accesibles y adecuados para todo el mundo.

Las principales lineas de investigacion seguidas en el grupo son las siguientes:

e La interaccion multimodal (a través de diversos canales: teclado, raton, texto, voz, imagen, video,
sistemas de posicionamiento, etc) mediante personajes 3D virtuales, capaces de manifestar sus
emociones a través de la voz, el movimiento corporal y las expresiones faciales.

e La interaccién tangible en la que los periféricos habituales (raton, teclado) son sustituidos por
objetos de uso comun. Se han desarrollado aplicaciones especiales para nifios pequefios y para
personas con limitaciones tanto en el desarrollo motriz como cognitivo.

e Lainteraccion afectiva basada en el reconocimiento facial del estado emocional del usuario. De esta
manera se pueden crear aplicaciones que tengan en cuenta el estado real de los usuarios y que
adapten sus contenidos y respondan de forma adecuada.
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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 Masso, Pascual Gonzalez Lopez, Victor Lopez
Jaquero

Descripcion del grupo:

La Universidad de Castilla-La Mancha (UCLM) es una institucién pulblica de educacién superior e
investigacidn que se crea formalmente en 1982, aunque no sera hasta 1985 cuando inicie su actividad.
Esta joven institucion, estructurada en cuatro campus: Albacete, Ciudad Real, Cuenca y Toledo, que este
afio celebra su vigésimo quinto aniversario, constituye un elemento vertebrador indiscutible de la
comunidad sobre la que se asienta, una region de casi 80.000 kilémetros cuadrados de extension.

Desde sus modestos inicios hace ya tres décadas, la Universidad de Castilla-La Mancha se ha convertido
en referencia para la educacion superior en la comunidad castellano-manchega. Con sus distintos campus
la institucién cuenta con mas de 30.000 alumnos, 2.300 profesores e investigadores y 1.200 profesionales
de administracion y servicios.

El grupo de investigacién LoUISE (Laboratorio de Interfaces de Usuario e Ingenieria del Software)
dirigido desde su fundacion por el profesor Dr. D. Pascual Gonzélez Ldpez, se crea en el afio 2000 con el
objetivo de trabajar en distintas lineas de investigacion ligadas a la “mejora de la calidad en la interaccién
hombre-ordenador* . Dentro de su evolucion se han definido tres grandes lineas de trabajo en las que se
encuadran sus investigaciones:

- Mejoras en el desarrollo de sistemas interactivos (metodologias, modelos, calidad, adaptacion,
colaboracién, patrones).

- Nuevos paradigmas de interaccion (realidad virtual, realidad mixta, interfaces multimodales)

- Sistemas de interaccion natural y artificial (técnicas de vision artificial, reconocimiento de
patrones, técnicas de vision aplicadas a la mejora de la interaccion multimodal)

Por otra parte estas areas de investigacion basica las aplicamos preferentemente en diferentes dominios:
e-learning, sistemas colaborativos, entornos virtuales colaborativos, entornos culturales (museos) y
sistemas de teleasistencia y vigilancia.
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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 RedAUTI:
Responsable del grupo: Rocael Hernandez Rizzardini
Miembros participantes: Héctor Amado, Miguel Morales, Byron Linares,
Monica de la Roca.

Descripcion del grupo:

El Galileo Educational System GES es una plataforma educativa que brinda una extensa gama de
herramientas de comunicacién, evaluacion, servicios, que son Utiles para catedraticos, auxiliares y
estudiantes.
El trabajo que se realiza en el &rea de Investigacién del departamento GES, esta orientado a brindar un
aporte importante a la funcion de investigacion de Universidad Galileo, y se divide en cinco acciones
principales:

- Establecimiento de contacto con investigadores de instituciones de educacién superior
nacionales y extranjeras para fomentar la cooperacién entre instituciones, publicacion conjunta y

generacion de convenios.

- Redaccidn de propuestas de proyectos consorciados de innovacién/investigacion para presentar
a programas de financiamiento internacional.

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

- Organizacién de conferencias internacionales con la presencia de investigadores de alto nivel
para enriquecer la experiencia de investigadores, catedraticos y alumnos de Universidad Galileo.

- Crear un semillero de investigacion al ofrecer contactos de programas de Doctorado en Ciencias
de la Computacién para los alumnos de Universidad Galileo e integrantes del departamento.

Las lineas de investigacién definidas giran alrededor de los siguientes temas:
= Technology-Enhanced Learning (TEL)
= Orquestacién de actividades de aprendizaje distribuidas a través del Internet de Servicios
=  Aprendizaje ubicuo/Actividades colaborativas.

Entre los principales proyectos podemos destacar los siguientes:

- ESVI AL(Educacion Superior Virtual Inclusiva — América Latina) .
- E-Inclusion UAH-UG E-Inclusion hacia personas con discapacidad.
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Pais: Portugal
Institucion: Universidad de Aveiro
Grupo: iTV Social
URL.: http://www.galileo.edu
Direccion: Av. Padre Ferndo de Oliveira, 3810
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: Jorge Trinidad Ferraz de Abreu.
Miembros participantes: Pedro Alexandre Ferreira dos Santos Almeida, Telmo Eduardo Miranda Casteldo
da Silva, Rita Alexandra Silva Oliveira, Leonardo Filipe Ferreira Pereira, Marcio Leandro Fernandes Reis,
Bruno Mourdo Teles

Descripcion del grupo:

El grupo de investigacion en iTV Social (http://socialitv.web.ua.pt) se centra brevemente sobre los
problemas inherentes a la television interactiva como son: -Estudio del nuevo ecosistema de la television.

- Integracion de las caracteristicas tipicas de las redes social.

- Potencial emergente multiplataforma (pantalla secundaria)

- Conceptualizacion, desarrollo y evaluacion (en pruebas de campo orientados a los problemas de
usabilidad y experiencia de usuario) de los nuevos servicios y aplicaciones dirigidas a diversos
publicos.

Entre sus principales proyectos podemos destacar:

- Crossed TV Games

- TV iNeighbour

- TV Discovery and Enjoy
- WeOnTV
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Pais: Uruguay
Institucién: Universidad de la Republica
Grupo: Sistemas y Aplicaciones Multimedia. Departamento de Computacion.
Facultad de Ingenieria, Universidad de la Republica.
URL.: http://www.fing.edu.uy/
Direccion: Julio Herrera y Reissig 565 - Codigo 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 InCo es el Unico instituto académico en computacién existente en la Universidad de la Republicay
tiene como cometidos la ensefianza de grado y posgrado en computacion (ésta dltima en forma conjunta
con el PEDECIBA Informatica), la investigacion en temas de computacion y el asesoramiento al medio
publico y privado del Uruguay sobre aspectos relativos a la computacion.

Las actividades de investigacion cientifica desarrolladas en el instituto abarcan desde los fundamentos
tedricos de la Ciencia de la Computacion hasta aplicaciones tecnolégicas de la misma.

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 dindmica 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
investigacion operativa y el area de redes de computadoras.

Nuestras principales herramientas matematicas son: los modelos estocésticos y estadisticos, la
optimizacién combinatoria, y la simulacion. Siendo la aplicacién de estas herramientas nuestros
principales aportes a la academia en los Ultimos afios. Todo este enfoque tedrico-practico nos permite
trabajar en cooperacion con la industria, apoyando en la creacién de prototipos funcionales e inclusive
sistemas capaces de utilizarse en produccion.

Andlisis de algoritmos, bases de datos, computacion de altas prestaciones, computacién grafica,
ingenieria de software, investigacion operativa, tratamiento del lenguaje natural, programacion funcional,
semantica formal de los lenguajes de programacion, teoria de la informacién, teoria de tipos, tecnologia y
gestion de redes, sistemas embebidos y roboética, seguridad informatica, sistemas de informacion,
tratamiento de imagenes son algunos de los temas en los que trabajan los diferentes grupos de
investigacion que funcionan en el instituto.
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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 Pérez 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 comunicacion via satélite, sistemas inalambricos de datos, sistemas
de comunicaciones épticas, antenas, entre otras), Procesamiento de Sefiales en Telecomunicaciones
(codificacion, modulacion, encriptacion, compressive sensing, procesamiento de imégenes, etc.), Redes
de Computadoras (tecnologia, gestion y seguridad) y Electronica de las Telecomunicaciones (disefio y
desarrollo de hardware para telecomunicaciones, FPGA, entre otros).

A pesar de estar formalmente reconocido por el CDCHTA (Consejo de Desarrollo Cientifico,
Humanistico, Tecnoldgico y de las Artes) de la Universidad de Los Andes (ULA) a partir del afio 2005, el
GITEL existe como tal practicamente desde el inicio de operaciones de la Escuela de Ingenieria Eléctrica,
de la Facultad de Ingenieria, de la ULA, en el afio 1964.

Las lineas de investigacidn y desarrollo que actualmente el GITEL ejecuta son:

- Area de electromagnetismo aplicado

- Area de procesamiento de sefiales para comunicaciones
- Area de electronica de las telecomunicaciones

- Area de redes de computadoras

Algunos Proyectos de Investigacion y Desarrollo de Miembros del GITEL (actualmente en ejecucion):

- Disefio y Optimizacion de Filtros No Lineales Tipo WOS para Aplicaciones Pasa-Banda/Pasa-
Alta.

- Laboratorios de Ensayos Bésicos de Interferencia Electromagnética.

- Modelado de Efectos de Atenuacion por Lluvias en Enlaces de Radio Operando en Frecuencias

Superiores a 10 GHz.
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- Modelado de Efectos de Propagacion en Redes Inalambricas de Transmision de Datos (WLAN).

- Disefio y Construccion de un Contador de Células, Basado en Microprocesador, y con Conexién
a Internet

- Principios y Tecnologias de la Transmision Inaldmbrica Digital.

- Aplicaciones Interdisciplinarias de Caos y Sistemas

- Aplicacion de Estrategias de Enrutamiento en Redes Completamente Opticas.

- La Gestion en las Redes Inteligentes: Aplicacion del Standard TMN
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Pais: Espafia
Empresa: Centro de Produccién Multimedia para la Television
Interactiva (CPMTI)
Grupo: CPMTI
URL.: http://www.cpmti.es
Direccidn: Edificio Leonardo da Vinci. Campus de Rabanales. 14071.
Cordoba. Espafia.
Integrantes de la RedAUTI:
Responsable del grupo: José Miguel Ramirez Uceda
Miembros participantes: Enrique Garcia Salcines, Angel Solis Molano, Candido Fernandez Avila, José
Antonio Castelo, Juan Roldéan Ruiz.

Descripcion del grupo:

El Centro de Produccién Multimedia para la TV Interactiva CPMTI es una empresa de base tecnolégica
creada en Octubre del 2.005 a la que se ha transferido el know-how de mas de veinte afios de
experienciaen el ambito del desarrollo de sistemas multimedia, interaccion persona/ordenador,
accesibilidad, usabilidad, e-inclusién y e-igualdad.

Siguiendo la evolucion natural de las lineas de investigacion, CPMT]I se ha especializado en el desarrollo
de sistemas multimedia de informacién y comunicacion de Gltima generacion: soluciones de produccién
de contenidos digitales, sistemas de teleformacién, sistemas de realidad virtual y aumentada, y sistemas
accesibles y usables adaptados a personas discapacitadas y en situacion de dependencia.

CPMTI, al ser una empresa de referencia en el mundo del software libre, posee una tremenda difusion a
través de las redes sociales, blogs y web 2.0. EI modo de comunicarnos con nuestros clientes es muy
parecido al de Apple, mediante publicidad viral se ataca a un grupo generador de opinién, este grupo
finalmente arrastra a los verdaderos clientes potenciales. Poseemos en nuestra estructura la figura de un
Community Manager que gestiona nuestra imagen en los diferentes escenarios: Facebook, Twitter,
Menéame, etc y que posiciona nuestra imagen de manera positiva.

Es una organizacion que aprende, con una decidida orientacion a la innovacién, a la adaptacion del
entorno y a la mejora continuada:

- Potencia el desarrollo profesional y el estimulo investigador en ambitos innovadores de su
personal y colaboradores asociados a través de la creacion de redes de intereses compartidos con
alto valor innovador.

- Proyecta la transferencia de tecnologia y conocimiento al &mbito nacional e internacional, y con
especial énfasis a su entorno mas cercano.

- Actualiza y profundiza sobre el desarrollo y difusién de nuevos sistemas educativos, nuevos
métodos de informacidn y conocimiento, y usos tecnoldgicos para mejorar la calidad de vida.

- Emplea las lineas de gestion mas eficaces para el logro de objetivos de la propia organizacion:
» La capacidad de formar a nuevos profesionales e insertarlos en mercado empresarial.
» Laexperiencia en desarrollo de proyectos con empresas e instituciones.
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» La capacidad para el disefio y presentacion de proyectos de I+D a concursos o
programas nacionales y europeos (PAI, CDTI, Atica, MINER, FEDER, FORCEM,
Forintel).

» La capacidad para el desarrollo de proyectos de investigacion e innovacion tecnologica.

El objetivo consiste en la creacion de una plataforma basada en software libre que posea diferentes
interfaces multimodales de usuario interactivas, accesibles y usables y que permita el acceso a servicios
en la nube; asi como en local, mediante un conjunto de dispositivos. Los dispositivos contemplados son:
La television interactiva 3D, el mévil 3G y los Tablets.

Entre sus principales proyectos podemos destacar los siguientes:

- Agora Cloud
- IPTV3D3lI
- iFreeTablet

- SleSTA

- SEGURAME

- IPTV Municipal
- E-Portal

- E-Trabajo

- E-Aprendo

- INDESAHC
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Pais: Espafia
Institucién: Universidad de Alicante (UA)
Grupo: Departamento de éptica, farmacologia y anatomia
URL.: http://lwww.ua.es/
Direccion: Carretera San Vicente del Raspeig s/n - 03690 San Vicente del Raspeig - Alicante.
Investigador: Luis Enrique Martinez Martinez

Descripcion del grupo:

Este Departamento estd adscrito a la Facultad de Ciencias. Este Departamento imparte docencia en
distintas titulaciones de la Universidad de Alicante: Diplomatura y Grado en Optica y Optometria,
Diplomatura y Grado en Enfermeria, Diplomatura y Grado en Nutricion Humana y Dietética, Ingenieria
Técnica de Telecomunicacion: Sonido e Imagen, Grado en Ingenieria en Sonido e Imagen, Licenciatura y
Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte.

Areas de Conocimiento vy Lineas de Investigacién

1- Area de dptica

Baja vision.

Calidad de imagen de elementos opticos holograficos.
Disefio, control y fabricacion de elementos oftalmicos.
Hologramas generados por ordenador.

Imagen, Vision y Color.

Interaccidn de las lentes de contacto y farmacos, propiedades de los materiales para la
fabricacién de lentes de contacto.

Litografia hologréfica.

Materiales de registro hologréaficos.

Reconocimiento, procesado y calidad de imagenes.
Vision espacial y cromatica.

2- Area de Farmacologia

Apoptosis.

Genética molecular de las patologias oculares.
Inflamacion Ocular.

Neuroproteccion ocular.

3- Area de Anatomia y Embriologia humana

e Andlisis optoelectronico de iméagenes para diagndstico clinico.

e Anatomia y biomecanica de la columna cervical del hombre.

e Estudios sobre el fundamento quimico y mecanismos de accidn de diferentes técnicas
histoldgicas.

¢ Neuroanatomia de los mecanismos de integracion visuo y audio-motores en el coliculo inferior
de la rata albina.

¢ Neurobiologia del sistema auditivo y de la audicion.

e Neurobiologia del sistema visual y de la vision.

¢ Neuromorfologia de la retina de mamiferos con la enfermedad de Parkinson y otras.

Existen distintos grupos de investigacion para el desarrollo de sus principales proyectos entre los que
podemos destacar:
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Fisica de la materia condensada

Holografia y Procesado Optico

Neurobiologia del Sistema Visual y Terapia de Enfermedades Degenerativas (NEUROVIS)
Optica y Ciencias de la Vision

Optica y Percepcion Visual (GOPV)

Salud Publica

Vision y Color

Oo0OO0OO0OO0OO0OO0
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Pais: Espafia
Institucién: Universidad de Sevilla(US)
Grupo: Investigacién Didactica (GID): Andlisis Tecnoldgico y cualitativo
URL.: http://lwww.us.es/
Direccion: Calle San Fernando 4, 41004 Sevilla-Espafia
Investigador: Julio Cabero Almenara

Descripcion del grupo:

La Universidad de Sevilla considera la Investigacién como la labor de creacién, desarrollo y actualizacion
critica de la ciencia, la técnica, el arte y la cultura. La actividad investigadora se realiza en el seno de los
Departamentos, Institutos Universitarios y Centros de Investigacion; y cuenta con fuentes de financiacion
publica y privada. La Universidad tiene un fuerte compromiso con el desarrollo econémico-social de su
entorno, por lo que realiza una intensa labor de transferencia de conocimiento y tecnologia a la sociedad
y su tejido productivo.

Julio Cabero forma parte del Grupo de Investigacion Area de Didactica y Organizacion Escolar, y a su
vez es el Director de Secretariado de Recursos Audiovisuales y Nuevas Tecnologias de la Universidad de
Sevilla.

La mision del Secretariado de Recursos Audiovisuales y NN.TT. es impulsar la utilizacién de las TICs en
la ensefianza universitaria, tanto en lo que respecta a la docencia, como a la investigacion y actividades de
extension universitaria. Al mismo tiempo se persigue la optimizacion de las mismas y la mejora en su
gestion, en aras a lograr un eficaz y eficiente servicio a la comunidad universitaria en particular y, en
general, a la sociedad.

Su vision consiste en la blsqueda continua de la excelencia a través de una persecucion permanente del
incremento del valor de los productos, procesos y servicios ofrecidos a los diferentes colectivos, tanto
internos como externos a la comunidad universitaria vinculada a la Hispalense.

Podemos destacar las principales lineas de investigacion dentro del grupo Analisis Tecnolégico y
cualitativo:

e Teleformacion

¢ Nuevas Tecnologias Aplicadas a la Educacion

e  Educacion Especial

e Evaluacion y Formaciéon Permanente del Profesorado de Todos los Niveles Educativos
e Formacion y Desarrollo Profesional y Ocupacional
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Pais: Espafia
Institucién: Universidad de La Laguna (ULL)
Grupo: Interaccién, TIC y Educacion (ITED)
URL.: http://ited.isaatc.ull.es
Direccion: Cno. San Francisco de Paula, s/n. 38271 « La Laguna
Investigador: Carina Soledad Gonzalez Gonzalez

Descripcion del grupo:

El Grupo de Investigacion en Interaccion, TIC y Educacion (iTED) del Departamento de Ingenieria
Informatica, es un grupo registrado y consolidado de la Universidad de La Laguna (Ref. 82937). Este
grupo esta compuesto por investigadores de distintas areas de conocimiento de las Ciencias
Experimentales y Humanidades, expertos en elLearning, Interaccion Persona-Ordenador, Videojuegos
Educativos, Aprendizaje Colaborativo Soportado por Ordenador (CSCL), Sistemas de Ensefianza-
Aprendizaje Inteligentes, Interfaces Accesibles, entre otras lineas de investigacion de tecnologias
aplicadas a la Educacion y cultura digital.
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Pais: Espafia
Institucion: Universidad Nacional de Educacién a Distancia
Grupo: Aplicaciones clinicas, tecnologicas y us
URL: www.uned.es/
Direccion: Facultad de Filologia, Edificio de Humanidades, Senda del Rey 7. Madrid (Espafia).
Investigador: German RuiPérez Garcia

Descripcion del grupo:

La investigacién es para la UNED un objetivo prioritario. Desde su origen, nuestra Universidad ha
contado con profesores e investigadores de reconocido prestigio y de trayectorias relevantes. Nuestro
principal activo en este ambito son nuestros grupos de investigacion que, con el desarrollo de sus
proyectos cientificos, hacen posible que la generacion de nuevos conocimientos se una a la mision
formadora y de transmisidn de la cultura de nuestra Universidad.

Entre sus principales lineas de investigacion podemos destacar:

- Analisis del Discurso

- Ensefianza y adquisicién de lenguas
- Fonética perceptiva

- Fonologia de la entonacién

- Industrias de la lengua

- Linguistica clinica

- Linguistica judicial

- Pragmética

- Prosodia del inglés y del espafiol
- Terminologia

- Variacién linguistica

Los objetivos que persigue este grupo de investigacion podemos resumirlos en:

— Fomentar las lineas de investigacion comunes que resultan prioritarias dentro del ambito de
accion que hemos definido.

— Promover la realizacién de proyectos de investigacion interdepartamentales y multidisciplinares,
tanto tedricos como de naturaleza aplicada.

— Impulsar la colaboracion y la transmisién de resultados entre los investigadores universitarios y
otras instituciones (médico-hospitalarias, juridicas y legales, tecnoldgicas y empresariales).

— Potenciar las relaciones con otros grupos de investigacion que traten problemas similares.

— Organizar actividades de formacion y de especializacion (cursos de Tercer Ciclo, de
Postgrado, Masters, Seminarios...), que amplien los horizontes laborales y profesionales de los
linguistas.

— Ofrecer asesoramiento especializado a la comunidad universitaria y a otras instituciones
externas
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Pais: Espafia
Institucion: Universidad de Murcia
Grupo: EIPSED
URL.: http://www.um.es
Direccion Campus Universitario de Espinardo, s/n, 30100 Espinardo, Murcia
Investigador: Miguel Zapata Ros

Descripcion del grupo:

La Investigacion constituye uno de los pilares fundamentales de la Universidad de Murcia, es funcion del
Vicerrectorado auspiciar y potenciar el desarrollo de grupos cientificos que promuevan actividades de
investigacidn en sus areas de conocimiento, proporcionandoles el soporte de gestion y transferencia, con
politicas de promocion y con infraestructuras generales de investigacion que permita alcanzar los
objetivos de la estrategia de investigacion globales de la Universidad y particulares de sus grupos, y
realizar la difusion de los resultados de la investigacion.

El grupo de investigacion EIPSED esta compuesto por un grupo de investigadores del departamento de
psicologia evolutiva y de la educacién de la Universidad de Murcia.

Las claves de dicho grupo de investigacion podemos clasificarlas en:

- Bullying/agresiones/conflictos entre escolares
- Estilos de educacion familiar

- Estilos de ensefianza

- Estrategias y estilos de aprendizaje

- Formacidn de profesores

- Interaccion, instruccién y aprendizaje

- Percepcion y representacion social

Las principales lineas de investigacion que abarcan son:

e Determinantes cognitivos de la relacién educativa

e Aprendizaje y ensefianza en contextos abiertos/ aprendizaje en redes
e Conflictos y agresiones entre escolares

e Estrategias de aprendizaje y curriculum

e Aprendizaje, interaccion e instruccion

e Estilos de aprendizaje-estilos de ensefianza

e Psicologia de la ensefianza de la educacion fisica

e Psicologia del cambio educativo

Entre las tecnologias y servicios que oferta podemos destacar:
e Conflictividad escolar, estudio, prevencion y tratamiento

e Formacién inicial y permanente de profesores

e Orientacidn, evaluacion y apoyo psicopedagégicos
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Pais: Espafia
Institucion: Universidad Politécnica de Madrid
Grupo: Departamento Sistemas Inteligentes Aplicados
URL.: http://www.eui.upm.es/home
Direccion: Escuela Universitaria de Informatica Ctra. de Valencia, Km. 7 28031 - Madrid
Investigador: José Gabriel Zato Recellado

Descripcion del grupo:

La investigacion constituye una parte muy importante del conjunto de actividades de la Escuela
Universitaria de Informética, centradas en su plan de formacion (grado, postgrado y doctorado), en su
colaboracidn a la innovacién tecnolégica en las empresas y en su contribucion al desarrollo de las
Tecnologias Informaticas del futuro.

Entre las actividades destacadas por su contribucion a la difusion de los resultados de investigacion e
innovacion entre los distintos actores del desarrollo tecnologico, cabe mencionar la celebracion de
conferencias, seminarios, reuniones cientificas y workshops.

Estos eventos proporcionan visibilidad a la investigacion y crean las condiciones 6ptimas para que ésta se
convierta en el motor del desarrollo tecnolégico.

La Escuela Universitaria de Informatica (EUI), centro integrante de la Universidad Politécnica de Madrid,
se vertebra a efectos de docencia e investigacion en Departamentos, siendo estos los érganos encargados
de organizar, desarrollar y coordinar las ensefianzas de las areas de conocimiento adscritas, de acuerdo a
la programacion docente aprobada por la universidad.

Los Departamentos son una pieza esencial de la organizacién universitaria. Por lo tanto, constituyen el
referente organico mas cercano al estudiante y sus competencias afectan muy estrechamente al quehacer
cotidiano de sus miembros.

Ellos son los encargados de apoyar todas las actividades e iniciativas docentes e investigadoras de los
profesores, asi como desempefiar las funciones que se les asigne a través de los estatutos de la universidad.
Entre dichas funciones esta la de elaborar e impulsar los programas de las asignaturas, proponer la
metodologia docente, y los sistemas y criterios de evaluacion, la de fomentar la investigacion,
promoviendo grupos y proyectos de especializacion cientifica y/o tecnoldgica. Las asignaturas
pertenecientes a un departamento le son asignadas por el drgano colegiado competente (Junta de Escuela).

Los departamentos universitarios tienen un papel esencial en la mejora de la calidad de la docencia, para
lo cual deberian tomar un liderazgo hacia una educacion universitaria dinamica en lo que hace referencia
a la formacion de los alumnos como forma de preparacién para los cambios que el mismo ira conociendo
a lo largo de su vida profesional. Todo ello implica que el nuevo rol del profesor sea, el de animador y
facilitador de la tarea de aprendizaje del estudiante.

Los departamentos son el mejor escenario donde podria crecer el arte de la formacion docente, a partir de
los conceptos de “cooperacién y colaboracion” como punto de mira del desarrollo de la calidad docente y
como una nueva utilizacion de los planteamientos didacticos y organizativos de la ensefianza superior.
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Pais: Espafia
Empresa: Forma Animada S.L.
URL.: http://www.forma-animada.com
Direccion: C/ Trastamara 15 1°C, 41001 - Sevilla - Espafia
Investigador: Enrique Fernandez

Descripcion del grupo:

Se trata de un grupo que dedica parte de sus recursos a la investigacion y desarrollo de nuevas técnicas y
aplicaciones, asi como a producir proyectos propios orientados al mercado internacional .Aun sabiendo
que lo importante es hacer camino, tras habiendo estado presentes en las dos Ultimas galas de los Goya y
logrando el alcance de algunas de sus producciones (Televisiones de mas de 25 paises en 4 continentes),
les hace confiar en que pueden aspirar a retos cada vez mayores.

Con el objetivo de ofrecer a sus clientes las soluciones que puedan adaptarse mejor a sus necesidades, en
Forma Animada creen en la importancia de las alianzas estratégicas, siendo estas una parte de valor en su
visidn de negocio. Asi es con sus socios de Pizzel Studios, con quienes llevan colaborando estrechamente
desde hace mas de 10 afios.

Entre los principales servicios que ofrecen a sus clientes, podemos enumerar los siguientes:

- Produccion Audiovisual

- Animacién 2D y 3D

- Disefio y Creatividad

- Motion Graphics

- Imagen Corporativa

- Publicidad

- Television

- Documentales

- Video Institucional

- Promocionales y Corporativos
- Produccion Digital

- Aplicaciones Moviles

- Estrategias y Marketing Online
- Videojuegos

- Webs 2.0, Redes Sociales

- Social Media Marketing

- Realidad Aumentada

- Video Mapping
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Pais: Espafia
Empresa: Scope Producciones Audio Video S.L.
URL.: www.scopeproducciones.com
Direccion: C/La Granja, 15, 28108 , ALCOBENDAS , MADRID
Investigador: Juan Manuel Paz

Descripcion del grupo:

Scope es una productora con 16 afios de experiencia en el mundo audiovisual. A lo largo de estos afios
hemos trabajado con muchas marcas y cadenas de television. En la actualidad el mundo de la TV se esta
transformando y los anunciantes buscan nuevas vias para llegar a la audiencia, por eso Scope apuesta por
los contenidos producidos por marcas, el Branded Content.

Pero su experiencia también se centra en otros ambitos como el video corporativo, la posproduccion, la
creacion de eventos en directo y otras materias siempre relacionadas con el mundo audiovisual.
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Pais: Espafia
Empresa: Acceus Trading
URL.: http://www.acceus.com/
Direccion: Edificio CIESA, Glorieta de los Paises Balticos s/n. Pol. Ind. Tecnocdrdoba, Cérdoba 14014
Investigador: Antonio Reina

Descripcion del grupo:

Acceus se enmarca en el Grupo industrial de CPMTI. La gran experiencia de nuestros investigadores e
ingenieros en las principales compafiias y diferentes sectores nos avalan y nos permiten ofrecer un amplio
abanico de soluciones y serviciosen el que nuestro capital humano juega el papel protagonista.

La transferencia de los resultados de la investigacion y el conocimiento de la Universidad se ha
convertido en el eje sobre el que pivota la viabilidad econémica del sistema. Es decir, en el momento
presente no se concibe la actividad en I1+D+i del dmbito universitario sin que ésta acabe por ser
rentabilizada econémicamente en el mercado a través de la empresa.

En aplicacién de este concepto disponemos de una serie de empresas de base tecnolégica (EBT) que
operan en diferentes sectores: Software, hardware, seguridad, comunicaciones, formacién, consultoria,
etc., contando, ademas, con desarrollos y patentes propias que Acceus Trading pone a disposicion de las
empresas. Acceus pone en el mercado propuestas de alto valor afiadido que aportan a las empresas
herramientas para hacerlas mas competitivas.

Fruto de la experiencia acumulada en nuestra larga trayectoria dedicada a la investigacién y desarrollo de
nuevos productos surge el proyecto SIESTA TV, un nuevo concepto de television basada en IP, que nace
como una extension de un proyecto precedente denominado IPTV Municipal. Utilizando el escritorio de
concepto, SIESTA TV proporciona soluciones de television 3D accesibles, usables, interactivas,
inclusivas, e inteligentes.

SIESTA TV es una solucién IP integrada con un conjunto de servicios disefiado para tod@s, con una
altisima usabilidad, que lo hace también adecuado a nifios, tecnéfobos, mayores, personas con diversidad
funcional, dependientes y sus cuidadores, a los que normalmente no se tiene en cuenta en este tipo de
soluciones y que suponen el 40% de la poblacién.

ACCEUS CLOUD TV es la primera apuesta de explotacion comercial de SIESTA TV destinada a un uso
empresarial, con funcionalidades simples pero tremendamente potentes. Ademas, ACCEUS CLOUD
TV se dirige al 100% de los posibles usuarios frente al 60% al que tienen acceso sistemas similares.
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Pais: Espafia
Empresa: Digital Novae
URL.: http://dnovae.com
Direccion: C/ Emiliano Barral 13, Madrid (Espafia), 28043
Investigador: Manuel Villamandos

Descripcion del grupo:

Digital Novae Media (Novae) es una empresa espafiola especialista en optimizar la gestion y Distribucion
de videos en red. Fundada en 2007 y con sede en Madrid. Novae ha desarrollado la plataforma Hollybyte,
plataforma de video digital para la gestién, distribucion y publicacion en internet.

Hollybyte es una plataforma de video online que ofrece una solucién sencilla y rapida para gestionar,
distribuir y monetizar videos digitales en multiples canales y dispositivos.

Codifica tus videos para cualquier dispositivo, publicalos en las redes sociales con un clic e indexa los
videos en los buscadores facilmente, con un ecosistema en constante crecimiento, Hollybyte ofrece
experiencias de ultima generacién en el campo del video online con el que se puede tener el control total
del proceso creativo y ofrecer una marca Unica y vanguardista.
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Pais: Espafia
Empresa: WUL4
URL.: http://lwww.wul4.es/
Direccion: C/Astronoma Cecilia Payne 1.1, Edificio Aldebaran. Médulos M2.18 y M2.13. Parque
Cientifico Tecnoldgico de Cérdoba. 14014 - Cordoba (Spain)
Investigador: Juan José Rider

Descripcion del grupo:

WUL4 es una empresa especializada en productos, servicios y soluciones tecnolégicas en el sector de
los medios de pago. Su especializacién se centra en las areas de criptografia y seguridad, servicios
profesionales y de consultoria, y desarrollo de software entre otros campos.

Ofrecen a sus clientes soluciones de medios de pago, seguridad I6gica, PCI-DSS, criptografia, servicios
corporativos (SOA) y "Cloud computing”, desarrollo de software empresarial, implementacion y
monitorizacion de plataformas méviles, formacion, consultoria, servicios profesionales e integracion de
plataformas entre otros servicios. Su trabajo se basa en una marcada orientacion a resultados junto con un
equipo de profesionales altamente cualificados con amplios conocimientos y experiencia en el sector.

Envueltos en un programa de innovacién continua, desarrollan y realizan consultorias y formacién sobre
las Gltimas tendencias y tecnologias del mercado. En el sector de los medios de pago, disponen de:

- Soluciones para Bancos Adquirentes

- Soluciones para Bancos Emisores

- Especializacion en comercio electrénico
- PCI-DSS & PA-DSS

Trabajan para empresas de primer orden del sector financiero y sanitario asi como para empresas
pertenecientes a otros sectores: Administracion Pablica, Pymes...

Con la finalidad de ofrecer soluciones globales, complementan su oferta de servicios y productos con
algunos de los productos y servicios de sus Partners permitiéndose asi, ofrecer soluciones altamente
especializadas que cubren integramente los requerimientos de sus clientes.
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Pais: Espafia
Empresa: Acens Telefonica
URL.: http://www.acens.com/corporativo/
Direccion: C/ San Rafael, 14, 28108 Alcobendas, Madrid
Investigador: Juan Miguel del Pozo

Descripcion del grupo:

Acens, empresa del grupo Telefénica, ofrece servicios de “Hosting”, “Housing” y Soluciones de
Telecomunicaciones para el mercado empresarial, y es pionera en el desarrollo de las soluciones de Cloud
Hosting mas completas y competitivas del mercado. es un proveedor lider de soluciones corporativas IP,
orientadas, por tanto, al mercado empresarial. La compafiia se dirige a todos los segmentos de este
mercado, desde las pymes y el pequefio proyecto Internet hasta la gran empresa y el gran proyecto
Internet, a los que ofrece distintas posibilidades para externalizar sus equipos y aplicaciones web y para
resolver sus necesidades de comunicaciones corporativas.

Desarrolla su actividad desde 1997 y en la actualidad cuenta con presencia en Madrid, Barcelona,
Valencia y Bilbao. Ademas, posee dos Data Centers en Espafia con mas de 6.000 metros cuadrados,
siendo una empresa lider en su sector de actividad.

En la actualidad, la cartera de clientes supera las 100.000 empresas, con un amplio abanico de servicios
contratados que comprenden desde el alojamiento de paginas web hasta soluciones de VPN (Red Privada
Virtual) con “outsourcing” de servidores y aplicaciones y transitos de salida a Internet y soluciones de
nube hibrida, publicas y privadas, para cubrir todas las necesidades tecnologicas y de negocio de las
empresas.

Acens gestiona casi 400.000 dominios en Internet, aloja miles de servidores y administra un caudal de
salida a Internet superior a los 4 Gigabits a través de una red troncal multioperador con presencia en los
puntos neutros (Espanix, Catnix...).

Acens Cloud Hosting ofrece a pequefias y a grandes empresas modelos de trabajo mas flexibles, seguros y
eficaces, tanto en entornos de clouds privados como en piblicos y mixtos.

Acens posee uno de los mejores equipos de profesionales y de innovacion que aseguran el éxito del
proyecto. Disponen de una dilatada experiencia y cuentan con una elevada capacidad en el disefio, en la
puesta en marcha y en la explotacion de soluciones de alojamiento y comunicaciones, englobando todos
los servicios en un horario ininterrumpido de 24 horas, siete dias a la semana.
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Pais: Espafia
Empresa: Movatec
URL.: http://lwww.wul4.es/
Direccion : C/ Impresor Acisclo Cortés de Ribera, 259-C. Poligono Industrial Las Quemadas. 14014
Cordoba
Investigador: Pedro Moreno Vazquez
Pedro Luna Delgado

Descripcion del grupo:

Movatec es una empresa de Consultoria Tecnolégica que esta especializada en la creacién y disefio de
paginas web y tiendas online, aplicaciones en la nube y mantenimiento informatico en general, ademas
ofrecen el mejor software de gestion para asesorias y pymesy brindan un excelente asesoramiento
informatico para que se pueda desarrollar de forma eficiente y personalizada los procesos empresariales,
gestionar mejor el tiempo e integrar el dia a dia con los beneficios que aportan las nuevas tecnologias.

Desde Movatec han desarrollado la plataforma WorkManagement, se trata de una aplicacion en la nube
que coordina y gestiona todos los departamentos de una empresa, permitiendo compartir informacion,
optimizar y automatizar todos los procesos de trabajo.

NCS Software constituye un conjunto de programas informaticos de gestién para asesorias y PYMES.
En Movatec ofrecen un amplio catalogo de software NCS adaptado a cada una de las necesidades de las
empresas, facilitando asi el desarrollo de su labor diaria de forma sencilla y eficiente. Ofrecen dos
garantias basicas con su software de gestién empresarial:

— Lacalidad del producto y la calidad del servicio.
— Ventaja competitiva

La consultoria IT es el principal valor que Movatec presta en Cérdoba a sus clientes, ofreciendo
soluciones para que puedan conseguir sus objetivos empresariales con una disminucion de los costes a
través de un servicio personalizado de andlisis, gestion, desarrollo y administracion de los sistemas
informaticos, implementando proyectos en un entorno tecnoldgico que cada vez mas forma parte de
nuestro presente y nos ayudan a avanzar.

Ofrecen outsourcing tecnoldgico garantizando a las empresas la calidad en el servicio a través de las
nuevas tecnologias, entregandoles ideas innovadoras, soluciones de negocio y un servicio de calidad.

En MOVATEC crean programas personalizados para las empresas debido a que cada software debe
ajustarse a los procesos especificos de cada negocio.

Estan especializados en la gestion del marketing online para empresas. Su equipo tiene experiencia en
desarrollo de campafias virales a través de redes sociales, community management y marketing, a través
de motores de blsqueda (SEM).
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PLATAFORMA IPTV SIESTACLOUD

Carlos de Castro®, J. Miguel Ramirez? Juan Carlos Torres®, JAVIER CABO!, Enrique Garcia® Cristiani
de Oliveira*
'CITEC-UNIVERSIDAD DE CORDOBA (UCO, ESPANA),
Z Centro de Produccién Multimedia Para la TV Interactiva S.L. (CPMTI, Espafia),
Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL) Ecuador
“Universidad Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) Brasil
carlos@uco.es

1.- PRESENTACION

SiestaCloud esta basada en una plataforma de IPTV para la prestacion de servicios locales y remotos, de
manera que el usuario interactlie con esta a través de distintas interfaces multimodales.

La arquitectura de la plataforma estd formada por componentes software y hardware, utilizando
la programacion por capas que es una arquitectura cliente-servidor cuyo objetivo primordial es la
separacion de la légica de negocios de la l6gica de disefio; un ejemplo basico de esto consiste en separar
la capa de datos de la capa de presentacién al usuariol.

La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles y, en caso
de que sobrevenga algin cambio, s6lo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre codigo
mezclado.

Ademaés, permite distribuir el trabajo de creacion de una aplicacidn por niveles; de este modo, cada grupo
de trabajo esta totalmente abstraido del resto de niveles, de forma que basta con conocer la API que existe
entre niveles.

En el disefio de SiestaCloud se ha utilizado las arquitecturas multinivel o programacion por capas, en
dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una misién simple, lo que permite el disefio de arquitecturas
escalables (que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las necesidades aumenten).

El software y los contenidos pueden ejecutarse o almacenarse en local (se ejecutan en el cliente local, PC,
set-top-box) y remoto (el software esté instalado en el servidor y se accede a ellos de manera remota.

Respecto a la arquitectura software, la plataforma SiestaCloud, posee claramente una arquitectura cliente-
servidor de 3 capas (Figura 1): capa interfaz de usuario de presentacién en un cliente “fino” con
funcionalidad local; capa de ldgica de negocio t capa de acceso a datos.

Y sistemas transversales: seguridad, pacientes, videoconferencias, videostreaming en vivo y bajo
demanda, agentes inteligentes, usabilidad, etc.

Interface de usuario
Funcionalidad Local

Figura 1. Esquema de un desarrollo de CRM.

1 http://commons.wikimedia.org/wiki/File: Tres_capas.PNG
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El sistema hardware esta compuesto por:

Pantalla, Tableta o Televisor digital.

e Ordenador local, set-top-box de tamafio reducido (tipo barebone o miniordenador), Tablet PC,
Movil.

e  Servidores de streaming remoto para acceso a contenidos en directo y video baja demanda.

Dispositivos de interaccion: mando a distancia, dispositivos SIN (sistemas de Interaccion
Natural).

o Dispositivo para llamadas voz IP.
e  Maddulos para control domético.
e Dispositivos de telemedicina con conexion Bluetooth y sensores.

En la figura 2 podemos observar los distintos modulos de la plataforma: Capa de presentacion de

Interfaces de entrada, Capa de negocio, Capa de datos, Capa de presentacion de Interfaces de salida y
Servicios verticales.
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Figura 2. Croquis genérico de la Plataforma SiestaCloud

Capa de presentacion de Interfaces de entrada. Es una capa de aplicaciones GNU-Linux que se instalan de
forma local en el set-top-box, miniPC o barebone que se encarga de capturar la informacion del usuario
en un minimo de proceso (realiza un filtrado previo para comprobar que no hay errores de formato). Para
que el sistema sea multimodal, se han contemplado interfaces de entrada de Gltima generacién como son
interaccion a través del habla por reconocimiento de voz independiente del usuario, interaccion por gestos
y movimientos a través de mandos con acelerometros, sistemas propios a través de camara Web y
apuntadores de luz infrarroja (iFreePizarra), sistema de captacion de movimientos como Kinect de
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Microsoft, Leap Motion2 o Estreme Reality3 y finalmente a través del mdvil o tableta, mediante el cual
podemos simular los seis botones del mando a distancia o bien mediante movimientos tactiles se puede
interactuar con el sistema.

Capa de negocio o Sistema de sintesis de la informacién es donde residen los programas que se ejecutan,
se reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el proceso. Se denomina también de
I6gica del negocio, porque es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se
comunica con la capa de Interfaces de entrada y la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y
presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o
recuperar datos de él. También se consideran aqui los programas de aplicacion.

Capa de datos es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos. Esta formada por uno
0 mas gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de
almacenamiento o recuperacién de informacion desde la capa de negocio.

Capa de presentacién de Interfaces de salida es la que ve el usuario (también se la denomina "capa de
usuario"), presenta el sistema al usuario, le comunica la informacién. También es conocida como interfaz
de usuario y debe tener la caracteristica de ser "amigable" (entendible y facil de usar) para el usuario. Esta
capa se comunica Unicamente con la capa de negocio.

Servicios verticales de la plataforma entre los que podemos destacar ademas de los servicios de Salud,
otros de Ocio, Cultura, AAPP (Administraciones Publicas) y donde se pueden afiadir cualquier otro tipo
de servicio, al ser la plataforma escalable.

Sistemas de interaccion

Los Sistemas de Interaccion [6] incluyen varios dispositivos y periféricos que le permita al usuario tener
una experiencia final altamente satisfactoria. Los dispositivos aplicaciones desarrolladas poseen un alto
grado de usabilidad y ergonomia favoreciendo la interaccion de colectivos como las personas enfermas,
discapacitadas y dependientes.

En concreto, se han disefiado la interfaz persona-dispositivo con no més de seis opciones de interaccion,
para evitar la desorientacion del usuario, facilitar su navegacion y cumplir con la principal regla heuristica
de usabilidad de Jacob Nielsen. Ademas, los botones de opciones son de colores, para utilizarlos con el
mando a distancia de colores descrito en la seccidn 6, como sistemas de interaccion. El usuario también
puede interactuar con la plataforma a través de seis voces (que se corresponde con los 6 colores) o a
través de seis gestos 0 movimientos.

Subsistema: Dispositivos inteligentes

Set-top box (STB): Un STB principalmente se encarga de recibir una sefial digital, en alguno de los
estandares (cable, satélite, terrestre, IPTV), y de comprobar que se tenga permiso para ver esta sefial.
Posteriormente la desmodula y la envia al televisor. También permite disfrutar de todo el conjunto de
ventajas que ofrece la nueva television digital, como pueden ser: Acceso condicional, television

interactiva, television en alta definicion y 3D4. EI STB se instala en la casa del usuario o habitacion de
hospital y en él se instalaria el sistema operativo Siesta-GNU Linux, basado en Ubuntu, adaptado a las
necesidades de la plataforma y donde residiran las funcionalidades locales de la misma.

Interfaces ubicuas: una interfaz se define como la conexién fisica o funcional entre dos aparatos,
entidades 0 sistemas independientes. Dentro del &mbito de la Inteligencia Ambiental, en las interfaces
ubicuas, normalmente los ordenadores quedan ocultos a los usuarios y los servicios se obtienen gracias a
la interaccidn sensible al contexto. Por lo tanto, las habitaciones de hospitales, residencias, oficinas, clases
y casas deberan estar provistas de su propia entidad, y mejorar la calidad de vida de sus habitantes,

2 https://www.leapmotion.com
3 http://www.extreme-reality.com/home/
4 http://es.wikipedia.org/wiki/Set-top_box
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ayudandoles en sus tareas diarias. Ademas, en la medida de lo posible, esta interaccidn se debe adaptar a
la tarea, el entorno, los ocupantes y los recursos disponibles. Constituye el método necesario para lograr
interactividad entre una persona y una computadora, quedando esta interactividad & interaccion
concretada en una o0 varias acciones en concreto. Dentro de las interfaces aparecen dos subconjuntos bien
diferenciables: a) Interfaces mecénicas y b) interfaces naturales.

a) Interfaces mecanicas. Se distinguen por ser un mecanismo de interaccion que implica el uso de algin
dispositivo electrénico (como por ejemplo un mando a distancia).

El mando a distancia permite interactuar con los contenidos que se muestran en la pantalla del televisor,
tableta, PC o smartphone. EI mando permite captar infrarrojos, posee giroscopio y bluetooth.
Se prevén tres modos de funcionamiento del mando: colores, giroscopio, infrarrojos, mévil como mando
a distancia y barrido multimodal.

e En el modo Colores cada botén del mando tiene asociado un color en la pantalla, de manera que
pulsandolo se activa la opcion de la interfaz de navegacion (basada en colores) que corresponde con el
color pulsado.

e Con el modo Giroscopio, el usuario puede mover el ratén girando el mando sobre sus cuatro ejes, el
giroscopio del mando envia el desplazamiento por bluetooth al software de la interfaz que lo interpreta
y mueve el ratén a las coordenadas correspondientes. Para realizar el click del raton puede utilizar
cualquier boton del mando.

e En el modo Infrarrojos, el usuario puede mover el cursor del raton, mediante el movimiento del
mando. Para ello, es necesario que exista un emisor de infrarrojos sobre el televisor. Esta barra emite
infrarrojos y el mando los capta emitiendo la posicion al sistema operativo que mueve el ratén a la
posicion correcta. Para realizar el click del raton puede utilizar cualquier botén del mando.

Figura 3. iFreemando

Para interactuar con el sistema a través del Mdvil como mando a distancia, es necesario un movil con
conectividad bluetooth, en el cual se ejecutara una aplicacion que simulara la apariencia del mando a
distancia comentado en el apartado anterior y que permite interactuar con la interfaz a través de colores.
En moviles que no son tactiles, cada color correspondera a un nimero del teclado del movil.

La utilidad Barrido multimodal permite controlar el puntero del ratén mediante un teclado, un pulsador
0 mediante sonidos que son recogidos por un micréfono. Su funcionamiento consiste en un barrido
vertical y otro horizontal de la pantalla, los cuales son representados mediante una linea en pantalla. De
esta manera, se generard un evento clic de ratdn en el punto de la pantalla donde se crucen las dos lineas.
Este barrido se puede manejar mediante una pulsacién de teclado o pulsador externo, o mediante la
realizacion de un sonido que sera recogido por el micréfono del ordenador. Este sonido puede ser, por
ejemplo, una palmada en la mesa, un chasquido o cualquier sonido producido por la boca. Las opciones
de este barrido son:
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Activacion: Activa o desactiva el barrido.

Velocidad de las lineas: Rapidez del barrido.

Grosor de las lineas: Anchura de las lineas de barrido.

Modo pulsacién: Con esta opcion activada el barrido puede ser controlado mediante la pulsacion
de un teclado o un pulsador.

e  Modo micréfono: Con esta opcidn activada el barrido puede ser controlado mediante la generacion
de sonidos que seran recogidos por un micréfono.

b) Interfaces naturales. Se definen como los mecanismos que poseen las personas para interactuar con
distintos dispositivos electronicos a través de sus expresiones naturales tales como sus gestos, palabras o
movimientos, el sistema plantea una serie de interfaces naturales para proporcionar este conjunto de
dispositivos de interaccién. Las interfaces naturales se han clasificado segun su naturaleza en Visuales,
auditiva y motora.

La Interfaz visual puede ser Textual e Iconizada, en la interfaz textual, la informacién que visualiza la
persona es en forma de texto, el sentido de esta comunicacion es persona-sistema y en la Iconizada, la
informacion visual recibida por la persona es en forma de objetos con diferentes formas y colores.

En la Interfaz auditiva son el habla y la audicion las acciones llevadas a cabo por la persona las que
estan involucradas en esta forma de interaccion. Aqui hay dos acciones bien diferenciadas segun el
sentido de la comunicacion se produzca desde la persona al sistema o viceversa: Comunicacion persona-
sistema. Esto es posible gracias al proceso de reconocimiento de la voz de la persona por parte del sistema.
Este proceso se realiza mediante un componente software denominado reconocedor de voz.

En la Interfaz motora se propone el propio fisico de la persona como vehiculo de interaccién. Para
conseguir la informacién a procesar se hard uso de algoritmo de reconocimiento de patrones,
segmentacién de imagenes. Una vez conseguido el reconocimiento éptico de una o varias partes concretas
del cuerpo, se definiran dos campos de accidn: gestos o secuencias de movimientos. Mediante Gestos, el
sistema serd capaz de identificar posiciones concretas de una parte concreta del cuerpo humano. Por
ejemplo, gestos realizados con una o ambas manos, gestos concretos hechos con la cara como cerrar los
0jos o abrir la boca, tocarse la oreja con una mano etc. En la interfaz motora por Secuencias de
movimientos se utilizan algoritmos de correlacion y regresion lineal donde se hacen corresponder los
movimientos prefijados de un parte del cuerpo de la persona con una funcién matemética conocida,
pudiendo de esta manera, asociar secuencias de movimientos con acciones concretas.

Subsistema: Dispositivos de visualizacion

Uno de los requisitos fundamentales del sistema es que el usuario pueda acceder a la plataforma
SiestaCare desde cualquiera de los siguientes dispositivos (figura 19):

TV (set-top box)
Tableta

PC

Smartphone

Actualmente la mayoria de estos dispositivos tienen conexién a Internet. Por tanto, para facilitar el acceso
a la plataforma desde los distintos dispositivos de visualizacion y una Unica interfaz, se utiliza un
navegador como frontend de usuario de la aplicacion Web. De esta forma, sélo haria falta ajustar de
manera automatica, las opciones de visualizacion en funcion del tamafio de pantalla disponible segun el
tipo de dispositivo.
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2.- MODALIDADES PROPUESTAS EN LA GESTION DE LOS SERVICIOS

2.1 SERVICIOS HORIZONTALES Y VERTICALES DE SIESTACLOUD

SiestaCloud esta compuesto de un conjunto de servicios horizontales y otros verticales (figura 4) con los
que comparte una misma filosofia de “disefio para todos” y un Unico interfaz accesible y usable.

El valor diferencial del ecosistema SiestaCloud, no queda s6lo en su aplicabilidad en un nuevo paradigma
de atencion ciudadana en las areas de salud, social, cultura, ocio, participacion y acceso a todo tipo de
servicios a través de Internet, sino que radica en la interoperabilidad con los proyectos preexistentes de
Teleasistencia, Telemedicina, Teleocio, Teleformacién, e-demoracia y Smart City desarrollados o en fase
de desarrollo y en la multiplicidad de aplicaciones y contenidos digitales derivados que se podran generar
a partir de los productos y desarrollos que conforman los servicios horizontales y verticales del
ecosistema SiestaCloud: SiestaCare, SiestaDomo, SiestaTV, SiestaStore, SiestaSocial, Tu-Learning,
Unity Author, SiestaGes, Siesta Back-end usuario y Siesta Back-end administrador (Figura 5 ), que
podran tener acogida en multitud de esferas econémicas generando nuevas fuentes de valor en el ambito
Social, Salud, Cultura, Democracia y Aprendizaje, pero que en su evolucién futura, permitirdn que el
nlcleo de la plataforma aglutine y sirva de nexo comdn entre distintas implementaciones de Smart-city,
que actualmente no son capaces de trabajar en conjunto, de forma integrada.

Figura 4. Servicios horizontales y verticales de SiestaCloud

Servicios horizontales del ecosistema SiestaCloud.

Los servicios horizontales (figura 5) de SiestaCloud son: Backend (de usuario y de administrador),
Accesibilidad, Usabilidad, Medios de pagos, Agente inteligente (Chat-boot) y Multimodalidad que se
describen a continuacion.
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Figura 5. Servicios horizontales de SiestaCloud

Back-end

SiestaCloud posee un backend de usuario y otro de administrador del sistema que permite administrar
todos los servicios que ofrece (figura 6), asi como una herramienta autor para la produccién de videos
interactivos accesibles que se denomina IPTVTool

Administracion de IPTV3D3l Bienvenido/a, Carlos. Cambiar contrasefia / Terminar sesién
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P s Acciones
Barebones deAfiadir 2 Madificar Mis acciones
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Habitaciones &k Afadir & Modificar SRS,
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Grupos deAfiadir ¢ Modificar # Agenda
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Figura 6. Backend de SiestaCloud

W3C

Siguiendo con los servicios horizontales, SiestaCloud es totalmente accesible para cualquier tipo persona,
independiente del tipo de discapacidad que tenga, incluida personas con multiples discapacidades (ciegos-
sordos-tetrapléjicos), por ejemplo incluye un sistema de barrido multimodal mediante umbral de sonido
(figura 7), un navegador accesible para ciegos, lupas virtuales, un sistema de control por movimiento de
la cabeza, etc., y esta disefiado para que cualquier contenido digital que integremos en la plataforma,
cumpla con la normativa de accesibilidad de la W3C WAI-AA.
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Figura 7. Barrido multimodal

Otro servicio horizontal de la plataforma es la Usabilidad, SiestaCloud es el primer sistema® con
certificacion SIMPLIT.

siesta # WUL4FEmPAY WUL48mPOS
store ®

SiestaCloud Integra un sistema de medio de pago automatico, simple y seguro, a través de mévil o del
iFreeMando y una solucién de comercio electrénico en la nube.

SiestaStore proviene de la integracion en SiestaCloud de las soluciones para dispositivos moviles en
medios de pagos WuldmPay y Wul4mPOS, patentada por la empresa WUL4 partner de CPMTI.

WUL4mPOS es un sistema que nos permite realizar pagos en cualquier comercio, usando el smartphone
como si se tratara de un TPV/PINPAD. Aungue también se puede integrar en un PC, Web o TPV.

WUL4mMPAY es una plataforma que permite controlar desde el movil del usuario los pagos que éste
realiza asi como las tarjetas con las que realiza los pagos.

Asi, para llevar a cabo una operacion, tan sélo es necesaria una aplicacién para el titular de la tarjeta
(WUL4mMPAY) y otra para el propio comercio(WUL4mPOS).

Usando WUL4mPOS no se vulnera la normativa PCI, puesto que los datos criticos del cliente (datos de
tarjeta) nunca estan en poder del comercio y no se introduce el PIN financiero.

En la figura 8 se muestra el funcionamiento del sistema de medio de pago de WUL4 integrado en la
plataforma SiestaCloud.

> http://iwww.ibv.org/es/noticias-actualidad/show_new/76/2880.html
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Un cliente con smartphone y aplicacion WUL4mPAY realiza una compra a
través de la plataforma SiestaStore y decide pagar con el dispositivo mavil.

Con el namero de
teléfono del cliente,
realiza una peticién
Enviamos un mensaje PUSH al de pago. S@ta f
cliente para que autorice el r
pago, y elige la tarjeta con la .
que realizar el pago.

medics de pago mediagte
Pasarela de ;aa:ia?*\

store

W— [e Informamos al comercio de
la denegacién/confirmacién

— . del pago con mensajeria

Nuestro aplicativo preconfigurado con la pag ) J
. " . . PUSH. Y enviamos un ticket
informacion del cliente y del comercio, ) .

. L al cliente y al comercio.
realiza la operacion contra la pasarela de
pago. Nuestro sistema garantizara la
seguridad en la operacion, sin intervencion
directa del comercio.

Figura 8. Funcionamiento de las soluciones de medio de pago de WUL4 sobre SiestaCloud

Las ventajas de la integracién de las soluciones de WUL4 en SiestaStore son:

e Econdmica: El comercio no necesita un PINPAD. Ideal para micropagos (<12€), maquinas
vending, repartidores, etc.

e Seguridad: La mensajeria PUSH viaja cifrada desde el origen hasta el smartphone mediante un
cifrado especifico por dispositivo. Nadie podra conocer el contenido ni descifrarlo excepto la
aplicacion propia instalada en el smartphone.

e Uso sin tarjeta: El cliente podra realizar compras sin necesidad de tener una tarjeta fisica. Podran
usarse tarjetas virtuales en el WULAmMPAY. (Ahorro de costes de emision)

e Prevencion del Fraude: Haciendo uso de geolocalizacién en el smartphone del cliente, podremos
garantizar que la compra es presencial.

En la figura 9 se puede ver el interfaz del sistema de comercio electrénico SiestaStore y el de compra y
pago de bienes de terceros mediante el movil.
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Figura 9. Interfaz de SiestaStore y compra y venta a través del movil

Otro servicio horizontal de SiestaCloud es el chat-bot 0 agente inteligente, que es de gran utilidad ya que
permite interactuar con el sistema por reconocimiento de voz, y el agente contesta a cualquier pregunta o
consulta que el usuario realice (figura 10).

Yo estoy bien, iy t0?

Reconocimiento de voz

Has dicho: laura como estas

Figura 10. Agente inteligente por reconocimiento de voz

La ultima caracteristica horizontal de la plataforma SiestaCloud es la mutimodalidad, esto quiere decir
que el sistema permite distintas formas de interaccion: a través de voz, gestos y movimientos, sistemas
tactiles, mando a distancia, méviles y a través de los dispositivos convencionales como el raton, o el
teclado.

Servicios verticales del ecosistema SiestaCloud.

Los servicios verticales de SiestaCloud (Fgura 11) son: SiestaCare, SiestaTV, SiestaDomo, SiestaSocial,
Tu-Learning y SiestaGes, que se describen a continuacion:
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Figura 11. Servicios verticales de SiestaCloud

SiestaCare se considera el servicio mas importante y adecuado para la solucién de los nuevos procesos de
atencioén socio-sanitaria y cuidado de las personas con dependencia.

siesta €%

Figura 12. Marca de SiestaCare

SiestaCare es una plataforma de Telemedicina basada en los nuevos sistemas de TV digital por Internet
(IPTV) y en el sistema operativo Siesta en modo local que permiten ofrecer un conjunto de aplicaciones
destinadas a los pacientes, pero también a los profesionales del sector socio-sanitario. A través de una
interfaz intuitiva, los pacientes y profesionales pueden acceder a los distintos servicios de Telemedicina
que van desde la atencién médica a distancia: Video-consultas, Tele-visita social y médica en el hogar, e-
Chequeo y hospitalizacion en el hogar, hasta servicios de tele-educacion para la salud, colaboracion entre
especialistas, video-ponencias, emisidn en 3D por videostreaming de operaciones, entre otros.

En Telemedicina, conocer el estado biomédico del paciente en su entorno habitual de la vida diaria y
ofrecer tanto al médico de Atencién Primaria como al Especialista la informacion diagnostica de interés,
permiten dibujar un escenario de hospital sin barreras y una evolucion de los actuales sistemas de Tele-
asistencia virtualmente situados en el entorno del paciente. En estos escenarios, el paciente esta rodeado
de maltiples sensores auténomos [1] que formando redes ad hoc, ya sean BAN (Body Area Network),
PAN (Personal Area Network) y/o HAN (Home Area Network), adquieren la informacion de interés;
desde basculas o tensiometros portatiles hasta monitores electrocardiogramas moviles, dispositivos
automaticos que pueden ser implantados en la piel o en tejidos, pasando por sensores ambientales de
temperatura, humedad, posicion, etc.

Actualmente, las aplicaciones médicas de telemedicina van orientadas fundamentalmente al paciente,
pero no se debe olvidar el papel que juegan los profesionales de la salud en este entorno. Los médicos, los
cuidadores, los laboratorios farmacéuticos, entre otros, son con frecuencia, la parte olvidada del sistema.
Lograr una sinergia entre todos los actores, centrados en los pacientes, es el principal reto al que se
enfrenta la telemedicina actual y futura, esto se consigue con la solucién SiestaCare. La telemedicina ha
estado siempre ligada al desarrollo de las telecomunicaciones. Hasta hace relativamente pocos afios las
experiencias en estos sectores han tenido un caracter exploratorio y han consistido en la realizacion de
pilotos y proyectos de 1+D en grupos pequefios y controlados. Sin embargo cada vez mas se esta
evolucionando hacia la implantacién de estos sistemas para uso rutinario, mejorando el acceso a la
informacion, la gestion integrada de los procesos, la continuidad asistencial, la calidad de vida de los
pacientes y la eficiencia coste/beneficio, todo integrado en el producto SiestaCare (Figura 13)

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA



The capabilities of modern telemedicine
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Figura 13. Capacidades de SiestaCare, tomada de telemedicine infographic. Ehealth, traducuda y
adaptada por CPMTI

SiestaCare es una solucion que contempla todos los servicios de Telemedicina. Permiten ayudar al
paciente a convivir con su enfermedad y facilitan a los cuidadores, técnicos y especialistas médicos a
interactuar de forma natural y sencilla con el paciente. Tienen cabida aspectos transversales como
alimentacion, ejercicio fisico, habitos posturales, etc, destinados a pacientes sanos como prevencion y
también aspectos directamente relacionados con cada patologia. Orientada al paciente y al profesional,
esta categoria engloba aplicaciones y contenidos que estan destinadas a mejorar la relacion médico-
paciente y a la difusién de habitos de vida saludables. Estd compuesto por las siguientes sub-categorias

coincidiendo con las modalidades de Telemedicina modalidades de telemedicina © que integra la
plataforma SiestaCare: Teleconsulta, Telediagnostico, Telemonitarizacion, Teleasistencia, Telecirujia,
Teleformacion y Telerehabilitacion (Figura 14).

6 http://gmein.uib.esstHEALTHNET/cap4/index4_1.htm

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA



® =

Telemenitarizacién

Teleformacian

Y

Telegivujia

3

4‘*‘? ﬂ Tele-cardiclogia

Telediagnastico
. 3y @
Tele-neurclogia
Teleasistencia
4.’9
@
Tele-pedriatia

Figura 14. Servicios de Telemedicina integrados en la plataforma SiestaCare

Teleconsulta: Consulta de un profesional sanitario a otro profesional sanitario ubicado en una

localizacién remota para facilitar el acceso al conocimiento y consejo de un experto, como puede

ser entre un profesional de atencién primaria y otro de especializada, o de un paciente a un
Tdecomsuta  Profesional sanitario para atender una consulta médica.

En la figura 15 se puede ver el interfaz de un sistema de videoconferencia para teleconsulta con
transmision de informacién de video e imagenes médicas para telediagnéstico médico compatible con
HL7 y DICOM.

Figura 15. Servicios de Teleconsulta integrados en la plataforma SiestaCare
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Telediagnostico: Asistencia de un profesional sanitario en una ubicacidn remota a un paciente
Telediggnastico  CON €l fin de diagnosticar una patologia (figura 16).

Duracion de llamada: 00:01:57

Figura 16. Pantalla de atencion mediante Telediagndstico

Telemonitarizacion: Vigilancia remota de parametros fisioldgicos y biométricos de un paciente
(electrocardiograma, glucemia, peso, presidn arterial, saturacion de oxigeno en sangre, etc.).

Se realiza mediante una aplicacion de SiestaCare denominada e-Chequeo, permite monitorizar
remotamente a pacientes mediante el uso de dispositivos de telemedicina pudiéndose integrar con
sistemas compatibles con Continua Health Alliance, asi como con protocolos propietarios. e-Chequeo
permite la monitorizacion a distancia del paciente y el envio de resultados al médico integrando diferentes
artefactos de medida de la presién arterial, peso y grasa corporal, electrocardiogramas, espirometria, etc.
que ofrecen, de manera transparente al usuario, una serie de servicios sin necesidad de expertos en el
domicilio de la persona en situacién de dependencia.

Figura 17: Monitorizacion remota de signos vitales. (tomada de e-Health. Balance de la dependencia)
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Teleasistencia: Provisién de cuidados de salud a pacientes en condiciones de vida diaria, como por
ejemplo a ancianos que viven en su hogar. Puede ser interactiva e incluir generacion de alarmas,
control de estado, etc. En esta sub-categoria se incluyen las aplicaciones que ofrecen al paciente ayuda
de todos los procesos derivados de la atencion sanitaria y la provision de cuidados de salud a
pacientes en condiciones de vida diaria, como por ejemplo a ancianos que viven en su hogar. Se puede
aprovechar la interactividad de SiestaCare para incluir generacion de alarmas, control de estado, etc. y
ofrecer apoyo que refuercen el tratamiento y aumente la calidad de vida del paciente

Telecirugia: Cirugia a distancia empleando recursos telematicos combinados con disciplinas como la

robdtica, la vision artificial o la realidad virtual. La cirujia a distancia también se puede realizar sin

robotica, utilizando el sistema de teleconsulta entre profesionales, donde el experto puede ver la
Teleciruja operacion en 3D e ir dando indicaciones en tiempo real.

Teleformacion: formacion a distancia de profesionales médicos o de pacientes en temas relacionados
@ con la salud y la practica clinica. SiestaCare permite la realizacion de cursos en linea usando sistemas

aprendizaje abierto y ubicuo a través de IPTV, tableta y mdvil mediante el servicio de Wikicursos con
compatibilidad SCORM, denominado Tu-Learning (figura 19). Esta sub-categoria permitira capacitar,
a través de videos interactivos, en la adquisicion de los hébitos correctos que le permitan colaborar en
el tratamiento de su propia patologia

Teleformacion

@ Telerehabilitacion: Realizacion de ejercicios de rehabilitacion y terapia a través de nuevas
Tt tECNOlogias en centros o en el hogar del paciente.

Estos tipos de telemedicina se aplican y existen estudios y experiencias en practicamente todas las
especialidades médicas. Entre las méas desarrolladas en la actualidad destacan la telerradiologia, usada
para el envio de imagenes de radiologia de forma remota para realizar un diagnéstico a partir de la misma,
asi como la telepatologia, la teledermatologia y la teleoftalmologia.

La teleasistencia a personas mayores en el hogar es otro de los grandes escenarios mas evolucionados,
con numerosas iniciativas orientadas al cuidado de pacientes cronicos en el domicilio.

‘ ' W
sesla

Figura 19. Marca de SiestaTV

SiestaTV esuna plataforma de TV por Internet (IPTV) donde se combina Television tradicional,
Television bajo demanda, Internet 3.0, Apps y Servicios Interactivos:

Es una Plataforma software en la nube, bien preinstalada en un dispositivo externo (set-top-box) o en la
propia television.

Impulsa la innovacion con una estrategia de plataforma abierta.

Es un ecosistema no propietario, en la nube, para que los desarrolladores de aplicaciones y creadores de
contenidos digitales puedan crear propuestas atractivas e independientes en la plataforma de servicios.
Provee a los fabricantes y consumidores un mayor acceso a servicios bajo demanda como peliculas,
masica, juegos, asi como la integracién con redes sociales y mucho mas.

Es un estandar en el entorno de la IPTV que define las especificaciones técnicas que permiten desarrollar
y crear contenidos una sola vez para diferentes plataformas, dispositivos y equipos.
Es un ecosistema interactivo, inteligente, ubicuo, accesible y usable.
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Pone a disposicion de cualquier desarrollador o creador de contenidos, herramientas autor basadas en
tecnologias Web abiertas, como HTML5, que permitira que las aplicaciones Web y los contenidos
desarrollados puedan ejecutarse en cualquier PC, SmartTV, tableta o smartphone.

Busca programas y series en la programacion de los canales y en internet,

Con SiestaTV se puede ver la television 3D, disfrutar y participar en la programacion mediante la
television interactiva, navegar por la Web, descargar aplicaciones, usar un smartphone como control
remoto, enviar videos que estés viendo en tu teléfono a tu televisor, ver videos y usar servicios como
Twitter o Facebook al mismo tiempo; hacer playlists, grabar programas, usar la TV como marco de fotos
gigante, participar en la Web 2.0 sin saber nada de informatica o aprender en casa desde el sofa con una
oferta de cientos de cursos de e-Learning.

SiestaTV da acceso a una parrilla de canales (figura 20) de television a través de IP, que ofrecen servicios
de videos baja demanda en temas concretos relacionados con la medicina, ademas de poder ofrecer
retransmisiones en directo, por ejemplo para transmitir en directo, una operacion quirargica. EIl sistema
permite reproducir videos en HD y en 3D y la posibilidad de incluir elementos o capas interactivas a un
video base. Un ejemplo de canal de television puede ser “Mi enfermedad”, dedicado al conocimiento de
los principales rasgos que presentan las diferentes patologias de las distintas enfermedades, este canal
ofrecerd al paciente la posibilidad de conocer mejor su enfermedad, aportando al trabajo del especialista
el plus de atencién hacia el paciente que impide la poca disponibilidad de tiempo en consulta

ol 1PTV3D3| Canales

e
Atrés TV

4

Izquierda

Figura 20. Parrilla de canales TV de SiestaTV

Dentro de un canal podemos definir categorias (figura 21).
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Figura 21. Categorias del canal SiestaTV
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Una vez seccionado un video en la pantalla de previsualizacion (figura 22), nos presenta informacion
textual resumida sobre el video, informacidn de votos de calidad de otros usuarios y en la parte derecha,
podemos votar nosotros y compartir con otros usuarios nuestras impresiones en las redes sociales mas
importantes: Facebook, Twiter, etc.

,;:;‘ IPTV3D3I Fragments of Iceland

e BE A
! 3 'ﬂv..
Duracion; § Minutos
Un cortometraje de Lea Amiel y Libarsalle Nicolds, que nos muesira
espectaculares paisajes de un lugar muy poco habitado de

Reykjavik. Créditos Mosica: To Bulld & Home por The Cinematic
Orchestra

& ®

Figura 22. Pantalla de pre-visisualizacién de IPTV3D3lI

Por ultimo, en el visor o pantalla de reproduccion del video (figura 23), podemos destacar en la columna
derecha unos iconos en blanco que nos permiten, mientras se esta reproduciendo el video, poder realizar
acciones segun contexto, como conectar con las redes sociales, configurar la accesibilidad o la
interactividad del sistema, acceder al sistema recomendador, etc., todo ello gracias al player en HTML5
que permite todo tipo de interactividad contextual.

Figura 23. Pantalla de reproduccion de video
Una de las caracteristicas mas importante de SiestaTv es que permite sistema de videostreaming 3D tanto
para la emision en tiempo real como en video bajo demanda.

Aungue la funcionalidad méas importante de SiestaTv es la posibilidad de producir programas y videos
interactivos, para ello, a SiestaTV se le ha dotado de una herramienta autor de facil uso para que cualquier
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técnico o creativo pueda desarrollar programas de TV interactivos, dicha herramienta la hemos Ilamado
IPTVTool.

social

Figura 24. Marca SiestaSocial

SiestaSocial da acceso a una red social vertical segura, orientada a pacientes o cualquier otro tipo de
usuarios con una cierta patologia. De esta manera, los usuarios pueden compartir sus experiencias de la
enfermedad (pacientes), aficiones (personas mayors), problemas (mujeres maltratadas, etc.. Este médulo
se basa en el proyecto Avanza I+D “Segurame”, donde la empresa CPMTI desarrollé toda una plataforma
de red social accesible y usable con el mismo interfaz de SiestaCare. Desde esta sub-categoria el
paciente podrd ponerse en contacto con otros pacientes y con profesionales, podra existir una guia de
profesionales del sector y un buscador para encontrar aquél que sea mas recomendado 0 sea experto en
una patologia concreta.

social

2 @ [ )
5. Atras
Hace 15 minutos Mensaje 15 de 43 ‘5
Angel Solis Molano  Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do.
2. Arriba
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Angelina Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut.
Hace 2 dias Mensaje 17 de 43
Angel Solis Molano  Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum
a Hace 3 dias Mensaje 18 de 43 y
Angelina Excepteur sint occaecat cupidatat non proident 4, Abajo
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Figura 25. Tablon de la plataforma SiestaSocial

En SiestaSocial se integra la aplicacién Agenda que_ consiste en Agenda inteligente que ayuda a las
personas mayores a realizar preguntas sobre su enfermedad y puede controlar la toma de la medicacién
prescrita por su médico en su agenda. Una vez que el paciente toma el medicamento se actualiza la toma,
a fin de que el médico lleve un control sobre si el paciente estd tomando correctamente la medicacion o
no.

Desde esta aplicacion el médico o profesional de Teleasistencia puede acceder a su propia agenda y a la
agenda de un paciente en concreto. En este Gltimo caso, podra programar las video-consultas, asi como la
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toma de medicamentos. Los datos de las video-consultas se afiadiran automaticamente a la agenda del
médico.

SiestaSocial contiene la aplicacion de Emergencias que da acceso al paciente a una video-consulta de
urgencia a través de una videoconferencia uno a uno con un médico de urgencia. Esto podria evitar los

colapsos que se producen en los servicios de urgencias de los hospitales, por enfermedades que en
realidad no son de urgencia.

o
-
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Figura 26. Marca SiestaDomo

SiestaDomo permite control domdtico sencillo en remoto de una casa o edificio inteligente mediante
estandares como X10, 6LoWPAN o KNX.

La interfaz de SiestaDomo es el mismo que el del resto de los servicios verticales de SiestaCloud, para el
control de los sistemas actuadores, sensores y dispositivos digitales del hogar es necesario el uso del
sistema operativo Siesta local que se conecta de forma inalambrica con estos dispositivos.

A continuacién se presenta un par de interfaces de pantalla (figuras 27 y 28) de la plataforma SiestaDomo
que puede ser controlada desde la TVdigital con el iFreeMando, tableta, smartphone, a través de
reconocimiento de voz, gestos 0 movimientos.
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Figura 27. Interfaz de dominios y zonas de control domético
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Figura 28. Interfaz del panel de control domético

Desde SiestaDomo se ha apostado por el standard mas internacional KNX. En 1999, las Asociaciones
internacionales EIBA, BatiBus y EHS deciden unir fuerzas creando la Asociacion KONNEX, que
finalmente pasa a llamarse KNX Association®. Para transferir datos de control de todos los componentes
de gestién de edificios se requiere un sistema que elimine los problemas que presentan los dispositivos
aislados, asegurando que todos los componentes se comuniquen a través de un lenguaje comun. En
resumen, se necesita un sistema tal que sea independiente del fabricante y de los dominios de aplicacion,
llamado KNX.

Este estdndar esta basado en otros con mas de 15 afios de experiencia en el mercado. Los sistemas
predecesores de KNX, como ya hemos dicho son: EIB, EHS y BatiBUS. La comunicacién se intercambia
a través de diferentes medios de transmisién (par trenzado, radio frecuencia, linea de fuerza o IP/Ethernet),
sobre los que se conectan todos los dispositivos. Los dispositivos conectados al bus, tanto sensores como
actuadores, son utilizados para el control de equipamiento de gestién de edificios en todas las
aplicaciones posibles: iluminacion, persianas / contraventanas, sistemas de seguridad, gestion energética,
calefaccién, sistemas de ventilacion y aire acondicionado, sistemas de supervision y sefializacion,
interfaces a servicios y sistemas de control de edificios, control remoto, medicién, audio / video, control
de bienes de gama blanca, etc. Todas estas funciones pueden ser controladas, supervisadas y sefializadas
utilizando un sistema uniforme sin la necesidad de centros de control adicionales.

KNX no es una tecnologia propietaria de ninguna marca ni fabricante, sino un estdndar: Mas de 100
compafiias en el mundo ofrecen mas de 7.000 grupos de productos certificados KNX en sus catalogos,
cubriendo multitud de areas de aplicacion.

Areas de aplicacion soportadas en KNX de relevancia en domdtica asistencial

Entre otras areas, en las que se cubren aspectos como la gestion energética y que no son relevantes para
domética asistencial, KNX es capaz de gestionar multiples sistemas en una casa, que permiten “capacidad
de hacer” para personas con diversidad funcional o la supervision de personas en el limite de la
dependencia por sus cuidadores.
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Figura 29. Marcas Tu-learning

Para poder ser efectivos y hacer eficaz el aprendizaje en linea contemplando las diez pautas anteriores, se
ha definido un modelo para la produccion de contenidos de un curso en linea basado en la seleccion de
entornos de aprendizaje mixto (informal y formal) con un eje o guia que consiste en un video interactivo
tipo MOOC al que le afiadimos todos los elementos de los entornos de aprendizaje informal y formal que
aparecen en la figura 30.
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\ .
- ™
entormos de aprendizaje formal
LMS CMS TS LA
Sstema de Gestidn Sisterno oe Gestidn Sistema de Analificas ce
de Aprendizaje de Contenidos Telerresanc Aprandiraje
VSN 1A CIF
" J

Figura 30. Tecnologias de aprendizaje que integra la plataforma Tu-Learning

Miguel Zapata en su articulo de la revista Campus Virtuales (2013): “Los MOOCs han venido para
quedarse. Pero la modalidad definitiva seguramente tendra muy poco parecido con la actual. Y lo que es
seguro es que no se llamara asi. La configuracion de la Educacién Superior que ahora empieza su
camino heredara bastantes rasgos de los MOOCs pero serd un producto hibrido con pluralidad de
opciones metodoldgicas donde el pardmetro ayuda pedagégica tendra valores que oscilen entre el
XxMOOC puro, a una individualizacién basada en el perfil de aprendizaje y en la analitica que se haga
para cada caso”.

Todo induce a pensar que el cambio es de calado y de alcance, y que en su evolucion y en su maduracion
debe combinar dos dimensiones: la de los recursos abiertos y la dimensién individualizacion.

También estdn empezando a ser estructurados todos los valores de la matriz que configuran su sistema
de gestion educativa y de su modelo de negocio. Centrandonos en el nuevo escenario pedagogico que
supone el auténtico reto, lo mas probable es que veamos como poco a poco se va produciendo una
adaptacion de las teorias e investigaciones al nuevo marco. Los procesos de aprendizaje sustancialmente
siguen los mismos patrones, lo que cambia es el contexto de interacciones en que se produce. Por tanto
se irdn revisando los desarrollos sobre disefio instruccional, evaluacion, investigacion educativa y
teorias del aprendizaje.
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El modelo Tu-Learning que proponemos esta basado en el Conectivismo y en la teoria de aprendizaje
ubicua, sin dejar al lado las teorias de aprendizaje clasicas (Conductivismo, Cognitivismo vy
Construccionismo)

TU-Learning es una plataforma de aprendizaje ubicuo a través de la TV, tableta y movil hacienda uso de

objetos de aprendizaje basado en Massive Open Online Course 0 MOOC Interactivos) mediante el
servicio de Wikicursos , PLEg, SiestaTV y SiestaSocial, y e-Aprendo basado en Moodle (figura 31).
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Figura 31. Herramientas que integra la plataforma Tu-Learning

Tu-Learning integra las Gltimas las tendencias de las tecnologias digitales aplicadas a los sistemas de
aprendizaje, haciendo especial hincapié en aquellas que favorecen la inclusion de las personas con
necesidades educativas especiales.

Tu-Learning desarrolla una nueva concepcion del aprendizaje en linea y un modelo de innovacién basado
en el concepto de aprendizaje invisible y en los sistemas ubicuos de aprendizaje, Tu-learning se posiciona
en la Gltima etapa en la evolucidn de los sistemas de aprendizaje en linea (Figura 32).
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Sistemas e-Learning : Etapas
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forma de aprendizaje a distancia
a través del uso de Internet

Figura 32. Etapas de los sistemas e-Learning

Tu-Learning es una plataforma de Aprendizaje digital, integrando una serie e-Servicios y Tecnologias de
Apoyo, que conforma un ecosistema de aprendizaje en linea, interactivo, inteligente, inclusivo, accesible,
usable, ubicuo, adaptativo, multimodal y disefiado para Todos.

Tu-Learning Este actia como elemento facilitador de la interaccion entre el usuario y los objetos y
actividades de aprendizaje, teniendo en cuenta que el pablico objetivo son las personas con diversidad
funcional y aquellas que nunca han utilizado las tecnologias digitales por miedo (tecnofobia) o porque no
le hayan sido accesibles o asequibles.

Figura 33. Marca de SiestaGes workmanagement

SiestaGes es una plataforma en la nube de gestion empresarial integrada en SiestaCloud que complementa
y facilita a las empresas e instituciones la gestién y administracion de CMS (herramienta de gestion de
contenidos Web), CRM (gestién integral 360°), comercio electonico, gestion online, Analisis y Proyectos
que son los modulo de los que consta esta plataforma de Workmanagement, a continuacién hacemos una
breve descripcidn de dichos modulos.

1. MODULO CMS
La principal caracteristicas del Gestor de contenidos de Workmanagement es su versatilidad y
autogestion desde la misma aplicacion, obteniendo de esta manera una autonomia la cual nos
permite auto gestionar nuestra web de manera sencilla y en tiempo real.
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2. MODULO CRM
La capacidad del CRM de WorkManagement permite administrar todos los contactos comerciales
de su empresa, agilizando a través de las opciones del CRM la posibilidad de realizar seguimiento
al contacto, presupuestos, campafias comerciales o ver las oportunidades de negocio existentes con
cada uno de ellos o en general.

3. MODULO E-COMMERCE
La capacidad del Ecommerce de WorkManagement permite administrar desde el CMS de
workmanagement su web en una tienda de comercio electrénico pudiendo gestionar todos los
recursos de venta de su tienda o multitienda.

4, MODULO GESTION ONLINE
El ERP de Gestion Comercial comparte la capacidad de la gestion mas existente con la integracién
y control del producto mas veraz, este médulo junto al CRM vy la gestion de proyectos hacen de
Workmanagement el resultado completo para la empresa mas exigente.

5. MODULO ANALISIS
La integracion de Workmanagement entre sus principales médulos como son, el CRM, proyectos y
Gestion online derivan en una informacion que se escala en tres apartados fundamentales en
funcion al grado de resultados que queramos obtener.

6. MODULO PROYECTOS
La caracteristica principal del modulo de Proyectos del software Workmanagement es la de
automatizar los procesos de la empresa a través del Control y seguimiento de todos los proyectos
de trabajo generados de nuestra accion comercial, automatizando el flujo de trabajo que dependa del
proyecto a través de tareas generadas a cada usuario, tareas que pueden ser secuenciales en el flujo
del proceso o automaticas dependiendo del usuario que genera el Proyecto.

_u_n.i_ty%
author

Figura 34. Marca Unity Author

Unity 3D es una herramienta de creacion de contenido digital especializada que en los ltimos afios ha
ganado una gran popularidad. La cifra oficial de desarrolladores registrados es de 2 millones, a un ritmo
de crecimiento de 1 millén de usuarios nuevos por afio. Miles de pequefios y medianos estudios utilizan
Unity. Este éxito se debe en gran parte a una novedosa politica de democratizacion que ha reducido
enormemente las barreras de acceso a este tipo de tecnologias.

Unity destaca ademas por su entorno de edicion, mucho mas amable que el de otras herramientas
similares, y por su increible extensibilidad o capacidad de ampliacién de sus capacidades mediante
plugins (extensiones).e

Del mismo modo que Unity permite el desarrollo de aplicaciones, también permite a los desarrolladores
ampliar o mejorar sus capacidades mediante plugins. Esta caracteristica ha permitido el desarrollo de un
interesante mercado de plugins y assets (componentes), donde se ofrecen paquetes listos para usar con
soluciones a problemas complejos de programacion o de disefio, y todo ello a un precio asequible.

La propia empresa fabricante de Unity fomenta este mercado poniendo a disposicién de los
desarrolladores una tienda integrada de plugins y assets denominada Unity Asset Store. Con la ayuda de
unos plugins adecuados el desarrollo de una aplicacién compleja puede simplificarse enormemente
consiguiendo reduccién significativa del tiempo y el coste de desarrollo.

El principal problema es que, incluso con plugins, Unity todavia requiere de una cierta dosis de
programacion para poder definir la l6gica o comportamiento de una aplicacion.
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Este paradigma basado en la programacion no es problema para los programadores, pero si es un
problema para los creadores de contenidos que normalmente carecen de los conocimientos necesarios en
materia de programacion.

La gran mayoria de los plugins no resuelven este problema porque al estar desarrollados por
programadores estdn enfocados en la resolucion de los problemas técnicos concretos dentro del
paradigma de Unity, no a la simplificacion del paradigma en si.

La solucién al problema seria pues el desarrollo de plugins pensados para autores, no para
programadores. La herramienta UnityAuthor consigue esto Ilevando al terreno de la edicion visual
algunos de los conceptos clasicos de la programacién como la toma de decisiones o el almacenamiento de
datos en variables, e introduciendo en Unity el concepto de plantillas de aplicacién personalizables.

Unity Author, da un paso mas hacia la simplificacion del desarrollo de aplicaciones con Unity al eliminar
por completo la barrera de la programacién.

El objetivo de la herramienta es claro: permitir a un autor o autora sin conocimientos de programacion
completar un proyecto audiovisual complejo (como podria ser una aplicacion de rehabilitacion utilizando
Realidad Virtual o Realidad Aumentada, videojuegos o una aplicacion educativa interactiva) sin que para
ello tenga que escribir una sola linea de cédigo.

Caracteristicas de Unity Author

e Herramienta completamente visual de tipo arrastrar y soltar.

o Plantillas de aplicacion personalizables con logica preprogramada, assets de referencia y puntos de
extension opcionales.

e Enorme libreria extensible de acciones prefabricadas y condiciones que pueden encadenarse en
secuencias facilmente.

o Variables y referencias a objetos en el propio editor.

e Meétodo de trabajo guiado orientado a autores para un mejor aprovechamiento de la herramienta.

e Soporte multiplataforma incorporado. Plugins de edicion mejorada incorporados. Ayuda contextual
siempre disponible.

Plantillas

Las plantillas de Unity Author permiten la creacién de aplicaciones funcionales en un tiempo de
desarrollo muy corto pues de hecho son prototipos funcionales que solo requieren de contenidos.

Cada plantilla viene con una guia completa de utilizacion que explica al autor como incorporar el
contenido que desee y con una guia completa de personalizacion que explica como puede adaptar
facilmente la plantilla a sus necesidades particulares.

Esta personalizacidn se puede realizar a dos niveles: el primero y mas simple alterando las opciones de
configuracion de los puntos de extension, el segundo y mas avanzado sustituyendo completamente los
puntos de extension por unos a medida.

Los desarrolladores podran ademés guardar sus propias plantillas modificadas para posteriores proyectos.

Ventaja competitiva

Existen otros plugins comerciales con objetivos similares a los de Unity Author como pueden ser Antares
Universe, uScript y PlayMaker.

Sin embargo, todos estos plugins tienen el mismo problema: proponen una interfaz de usuario propia que
el usuario debe primero aprender para poder sacarle partido, lo cual supone una barrera de entrada para
muchos autores.
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Unity Author, por el contrario, se integra completamente dentro de la propia interfaz de Unity, por lo que
no requiere de un aprendizaje especial en ese sentido.

Nuestra herramienta ofrece ademas al autor un método de trabajo guiado que le hara productivo desde el
primer minuto. Todo ello, unido al uso de plantillas permite que la curva de aprendizaje de nuestra
herramienta sea muy baja.
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CASO DE ESTUDIO DE: EVALTIS MARCO DE REFERENCIA
PARA LA EVALUACION DEL DESEMPENO DE LOS SERVICIOS

Gineth Magaly Ceron Riosl, José Luis Arciniegas Herreral,
Departamento de Telematica, Universidad del Cauca, Popayan- Colombia
(gceron,jlarci)@unicauca.edu.co

Resumen: En este articulo se describe el caso de estudio del marco de referencia
EVALTIS, que integran varias areas del conocimiento como son: television digital
interactiva, T-Learning, logra unir dos campos de evaluacién como son: la evaluacion de
software y la evaluacién de calidad de servicios QoS, este marco sugiere objetivos y
practicas especificas para evaluar servicios t-learning. La estructura del articulo es la
siguiente: inicialmente tienen unos trabajos relacionados, el escenarios de evaluacion y los
servicios T-Learning que se probaron, algunos resultados de lo cual se obtuvieron varias
conclusiones y algunas ideas de trabajos de investigacion para el futuro.

Palabras claves: Evaluacion, Calidad, QoS, Desempefio, Servicios T-Learning.

1.- Introduccion

Este articulo es producto de la validacidn del marco de referencia EVALTIS, que integran varias areas del
conocimiento como son: redes de telecomunicaciones (televisién digital interactiva), pedagogia (T-
Learning), evaluacion de calidad de servicios, logra unir dos campos de evaluacion como son: la
evaluacién de software y la evaluacion de calidad de servicios en redes de telecomunicaciones QoS,
disminuyendo costos y tiempo, porque solo se realiza una evaluacion y se sigue solo una referencia.
EVALTIS sugiere unos escenarios para realizar la evaluacion de éreas especificas dentro de la
arquitectura de la plataforma que soporta los servicios T-Learning, en cada escenario se proponen algunos
de los objetivos generales y especificos que propone EVALTIS.

Para este caso de estudio se escogio el escenario: “Evaluar Recursos”, propone cinco (5) objetivos
generales, se evallan tiempos de respuestas, tiempos de espera, capacidad de carrusel, entre otros
recursos. Este articulo se divide en las siguientes partes: inicialmente se menciona el contexto donde sera
evaluado, seguido de una breve descripcion del escenario a validar, posteriormente los servicios T-
Learning que se probaron dentro del laboratorio de television digital interactiva de la Universidad del
Cauca, se continua con los resultados y se termina con conclusiones y algunas ideas de trabajos de
investigacion para el futuro.

2.- Contexto

[1], aporta la construccidn de una arquitectura para el soporte de TDi que permite dar soporte a la
educacidn a distancia, el cual fue la base para el STCAV[2], que es un proyecto terminado, cuyo objeto
fué construir y desarrollar servicios T-Learning de soporte para Comunidades Académicas Virtuales
(CAV); este proyecto implementa servicios T-Learning, y uno de sus objetivos es el buen desempefio, es
ahi donde se usa EVALTIS, para evaluar el desempefio de los servicios, proporcionar recomendaciones y
aportar métricas de desempefio basadas en los estdndares de calidad 1SO 9126 e ISO 25010, de forma
que realizar la evaluacion continua de esos servicios sea practica, facil, rapida y coherente con los
estdndares de calidad, EVALTIS evalud que los servicios T-learning que se entregaran al cliente sean
confiables y cumplan con las expectativas propuestas por el proyecto.
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3.- Escenario “Evaluar Recursos”

En este escenario se proponen practicas y subpracticas segln los objetivos propuestos (ver estructura en
las fig.1); el objetivo general (OG) 1, evalta la disponibilidad de los recursos como: antenas, tarjeta
moduladora, actualizacion del carrusel, licencias de cada uno de los programas. En el OG2 se evidencia
las incidencias posibles y persistentes, y se intenta corregir y prevenir, en el OG4 es la entrega, evalla
QOE, el OG 5y OG?7, evalda los recursos que son consumidos por los servicios T-Learning, tiempos de
respuestas, nimero de peticiones, y bases de datos.

Se probo la disponibilidad: transmision de TDi sobre el estandar DVB-T, pruebas de radiocognitive,
identificando que frecuencia estan libres para transmitir, se valido la potencia y el ROE, interferenciay la
cobertura que alcanzaba cada una. Posteriormente se continua con el servidor broadcaster [3](Consta de

una tarjeta moduladora DTA T-1157 empotrada), se verifica que la tarjeta esta codificando y modulando
correctamente el contenido multimedia y los datos correctamente en el archivo “*.ts”, capacidad del
carrusel , cuantos carruseles se pueden usar al tiempo. En cuanto al canal de retorno, se evalu6 calidad de
la experiencia del usuario, en cuanto a tiempos de respuesta, nimero de peticiones que soporta el servicio,
y el control de correccidn de incidentes automaticamente. Por otro lado se probaron las bases de datos con
las que cuentan los distintos servidores y su comportamiento en el despliegue de los servicios.
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Fig. 1. Objetivos Generales y especificos del escenario.

4.- Resultados

Las primeras pruebas son de antenas y moduladora. En la fig. 2 a y fig. 2 b, se muestran las antenas a
usar. Inicialmente se realizé la prueba de radiocognitive, se seleccioné el rango de 470-474MHz, se probd
con 474MHZ. En linea de vista la mejor antena fue la antena yagui de 1m de longitud fig 2b, se obtuvo
una potencia de 8W y un Roe aproximadamente de cero (0), que es muy bueno porque lo maximo
permitido es 1,5. La cobertura fue de 100m, que era lo deseado en este caso de estudio, aunque en teoria
podria superar 1LKM. La moduladora, envié correctamente el archivo “.ts

7 Tarjeta moduladora PCI, DTA T-115 http://www.dektec.com/Products/PCI/DTA-115/ [5]
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Fig. 2 Antenas para transmision de TDi sobre DVB-T

El segundo grupo de pruebas de Carrusel de Objetos DSMCC y canal de retorno; para esta prueba se
subieron varias aplicaciones en la carpeta del carrusel de objetos, se transmiten en un ocdir.ts, el tamafio
ocupado en este caso fue de 2,6Mb, lo que quiere decir que toca rellenar de ceros el espacio que sobro
que fue aproximadamente de 4Mb. Se inicio ejecutando una de las 3 aplicaciones, iniciamos ejecutando la
aplicacion de menor tamafio de 169Kb, el STB descarga parte del carrusel o todo (esto depende de cdmo
este optimizado el carrusel) y luego se ejecuta la aplicacion, una vez tenga todo lo que necesita (datos,
imagenes, los recursos). Se probé cargando las 3 aplicaciones en un carrusel, el tiempo aproximado de
una aplicacién sola es de 2 a 3 s, en el caso de las tres aplicaciones juntas puede tardar hasta 5s, lo cual no
es tan bueno, es por esta razén que se recomienda enviar la aplicacion mas grande en otro carrusel,
permite que el consumo de recursos sea lo mas bajo posible, y que el acceso a la informacion inmediata
se dé en un tiempo menor. Se identificd una particularidad y es que recursos como Imagenes, texto, audio
y video, cuando se envian por el carrusel se cargan una vez y ya quedan guardados en el carrusel para
futuros usos y el tiempo de carga es menor que por canal de retorno porque no requiere consumirlos
desde otro servidor sino desde su misma posicion local.

Tabla 1: Imagenes de los servicios

(@) (b)

Fig.3. Guia de Programacion Electrénica de STCAV Fig 4. Chat

Fig 5. Gestion de perfil

La tercera prueba significativa fue: experiencia de usuario QoE. La EPG (ver fig.3 a y fig.3 b), tiene
mayor nimero de imégenes por cargar, se tiene programas favoritos (estrella), votacion, estas imagenes
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inicialmente estaban en un formato “.png”, y el tiempo de 4,5s, era superior en aproximadamente un (1)
segundo, al cambiar de formato a “.jpg” mejor6 obteniendo al final un promedio de 3,4s [4]. En el chat el
recuadro amarillo de la fig 4, es para digitar el texto a enviar, en la parte de arriba estaran los mensajes
que se han recibido; estos mensajes son guardados en la base de datos, luego es consultada segun el
ultimo mensaje que llegé y se publica. El tiempo de respuesta fué de 2,2 seg para expertos y 2,4 seg para
estudiantes. El tiempo en que el usuario introduce el texto este varia en un promedio de 5 seg teniendo en
cuenta la longitud maxima por mensaje de 40 letras. Gestion del perfil, permite modificar datos del perfil
como correo, nombre, edad; se puede buscar personas conocidas y ver los perfiles como se ve en la fig 5
(b). Para ver el pefil demora entre 1 y 1,6 segundos, este tiempo depende de la cantidad de imagenes que
tenga que cargar el servicio. Para los que no tienen imagen es de 1seg, pero para los otros varia segun el
formato, el menor tiempo se da con formato jpg, y el mayor gif. Finalmente se prob6 las Bases de datos;
se evalu6 el nimero de peticiones que soportan y el tiempo de respuesta; para imagenes se usan 150ms
(milisegundos), en consulta (select y query), mientras que para texto es de 95ms. Por otro lado el
consumo de videos por el transcodificador y el registro, es de 1000ms en algunos casos, dependiendo del
formato; sin embargo en cuanto a los servicios, debido a que no requieren de mucha informacion no son
muy relevantes los tiempos. Es importante entender que este procesamiento depende de las capacidades
de la maquina del servidor, en este caso se tiene memoria de 4MB de ram.

5.- Conclusiones

EVALTIS muestra que integrar evaluacion de calidad de software con hardware disminuye el tiempo de
evaluacion y costos ya que lo puede hacer un solo evaluador. El carrusel de objetos DSM-CC, se puede
optimizar organizando y agrupando las aplicaciones interactivas, seleccionar bien cuantos carruseles
deberan usarse. El carrusel de objetos, es perfecto para trabajar con eventos sincrénicos, como es el caso
de Teletexto o modificacion de parametros en tiempo real. Es mejor responder a las multiples peticiones
de los usuarios a través del canal de retorno, y en otro tipo de servicios como EPG, es mejor que queden
guardados en cache del STB para que no sean cargados cada vez que el usuario lo solicite. Para mejorar el
desempefio en la BD, deben hacerse en paralelo las tareas que se permitan, ejemplo: ordenar las lecturas
para que demoren lo menos posible y aprovechen los indices (cluster primero y no cluster después) al
mayor grado posible.
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LA INTERACTIVIDAD EN LA TELEVISION DIGITAL EN
_ARGENTINA.
DESAFIOS Y PERSPECTIVAS

Mg. Néstor Daniel Gonzalez
Departamento de Ciencias Sociales, Universidad Nacional de Quilmes
Quilmes, Argentina
ngonzalez@ung.edu.ar

Resumen: Argentina opté por la norma ISDB-T para su proceso de transicion a la
television digital. Uno de los principales argumentos ademas de la integracion regional es la
posibilidad de la interactividad. Este articulo revisa los alcances de la interactividad en los
cuatro afios de la puesta en marcha de la television digital abierta.

Palabras claves: Television digital, Interactividad, transicion tecnolégica, TVDi

1.- Introduccién

Durante 2013, la television digital terrestre en Argentina alcanzé su cuarto afio de implementacion, es
decir casi la mitad del tiempo planificado por el Decreto 1148/09, a fin de realizar el proceso de transicién
de la television analdgica al sistema argentino de televisién digital terrestre (SATVD-T) hasta su
definitivo apagén en el afio 2019.

Por entonces, el Gobierno Nacional focalizo en la idea de que el acceso a las nuevas tecnologias, a la
informacion y a las comunicaciones es un Derecho Humano. Y para garantizarlo puso en marcha una
serie de politicas publicas con el objetivo de posibilitar dicho acceso a todos los habitantes de la
Republica Argentina.

Una de las mas importantes, es establecer que por via de la TV Digital Abierta (TDA) garantiza el acceso
universal a la television de aire de modo gratuito.

En el mismo decreto (1148/2009) se crea el Consejo Asesor para la SATVD-T, Sistema Argentino de
Television Digital Terrestre. Este consejo tiene como finalidad el cumplimiento de los objetivos de la
SATVD-T®

a) Promover la inclusién social, la diversidad cultural y el idioma del pais a través del acceso a la
tecnologia digital, asi como la democratizacion de la informacion.

b) Facilitar la creacién de una red universal de educacién a distancia.

c) Estimular la investigacion y el desarrollo, asi como fomentar la expansion de las tecnologias e
industrias de la REPUBLICA ARGENTINA relacionadas con la informacién y comunicacion.

d) Planificar la transicion de la television analdgica a la digital con el fin de garantizar la adhesion
progresiva y gratuita de todos los usuarios.

e) Optimizar el uso del espectro radioeléctrico.

f) Contribuir a la convergencia tecnoldgica.

g) Mejorar la calidad de audio, video y servicios.

h) Alentar a la industria local en la produccién de instrumentos y servicios digitales.

i) Promover la creacién de puestos de trabajo y la capacitacion de los trabajadores en la industria
tecnoldgica.

® Decreto 1148/2009
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2.- De un sistema a otro, de lo analdgico a lo digital

Es necesario marcar la importancia de estos cambios, del sistema analégico al sistema digital. En
principio, la televisién digital tiene un mayor y mejor aprovechamiento de la banda ancha. En el caso de
la televisién analdgica, por cada canal UHF puede transmitir un programa, y los canales que le sobran,
deben ser utilizados para evitar interferencias. Pero en el caso de la digital se pueden transmitir mas
programas con una calidad DVD o hasta dos con calidad HD (alta definicién) o cuatro de calidad SD
(estandar definicidn). Asimismo, reserva un segmento para la emision de un canal destinado a los
dispositivos moviles. ElI mejor aprovechamiento de banda ancha permite otra diferencia importante entre
estas maneras de transmitir television, un mayor limite de calidad de imagen y sonido. Por una parte
porque la digitalizacion permite que para emitir se combinen potentes métodos de codificacion, junto con
el entrelazado para una mejor correccion de errores en el receptor. Y por otro lado, a velocidad de
transmision le permite transmitir de mejor manera en entornos urbanos. Pero el mayor impacto en el uso
de la Television Digital se traduce en que en los mismos 8 Mhz de un canal UHF se pueden transmitir
varios programas de television digital con el consiguiente incremento en la oferta audiovisual.

Otra diferencia importante entre estos sistemas de transmision es la posibilidad de ofrecer servicios
adicionales. Dentro del ancho de banda que le corresponde puede, cada operador, ofrecer flujos de videos,
audios o datos. Es decir, que ahora la televisién puede brindar, por ejemplo, subtitulos en varios idiomas a
eleccion, estadisticas, informacion del programa, métodos de interactividad con los espectadores, etcétera.

3.- Entre lo politico y lo tecnoldgico

Mas alla de que en el afio 1998, el presidente Carlos Menem alineado en el contexto de las relaciones
carnales con Estados Unidos acept6 utilizar la norma ATSC desarrollada en dicho pais, el 28 de agosto de
2009 la presidenta Cristina Fernandez de Kirchner en la cumbre de la Unién de Naciones Sudamericanas
(UNASUR) desarrollada en la ciudad de Bariloche, anuncié que el pais adoptaria la norma nipo-brasilera
ISDB-T.

Independientemente de que por entonces se hicieron presentes lobbies por el sistema europeo (DVB,
Digital Video Broadcasting), que por entonces se aplicaba en los paises que integran la Union Europea y
Uruguay (este tltimo luego readoptd la norma japonesa); el estadounidense (ATSC, Advanced Television
System Comitee), en EEUU, Canada, Corea del Sur y México, y el japonés (ISDB, Integrated Services
Digital Broadcasting), que se aplica en Japon y, que con una version modificada en Brasil tomo
protagonismo en casi todos los paises de América Latina.

Entre los antecedentes que respaldan dicha decision, el 8 de septiembre de 2008 se suscribié la
Declaracion Conjunta entre la Republica Federativa del Brasil y Argentina, que instruy6 a los ministros
de comunicaciones de dichos paises para que mantengan reuniones regulares con el objetivo de
intercambiar informaciones técnicas e institucionales que exploren las oportunidades de una sociedad
mutuamente ventajosa para ambos paises asociadas al area de la televisién digital.

En aquel acto de 2009 presidido por los mandatarios Cristina Fernandez de Kirchner y Luis Ignacio
“Lula” da Silva, la presidenta argentina manifesto: "Es una inmensa satisfaccion saber que el gobierno de
Argentina decidié optar por la norma que aporta un componente tecnoldgico fundamental para la
alianza entre nuestros paises™ y el Presidente brasilefio dijo: “Adoptar un sistema de tv digital en comdn
permite sembrar la semilla de un polo tecnoldgico regional.

Mas alla de este explicito respaldo al desarrollo politico regional para adopcion de la norma, otros dos
elementos fueron importantes. Por un lado, que Japon aportara tecnologia y no cobrara regalias por este
trabajo en conjunto y que la norma ISDBT muestra especiales beneficios para la “interactividad”,
elemento fundamental para el desarrollo de politicas educativas y gobierno digital.
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4.- Proceso de implementacion

De la puesta en marcha de la transicién de la television analogica al sistema argentino de television digital
terrestre, el Consejo Asesor de TV Digital desarrollé6 un documento que incluye un Plan Estratégico que
contempla seis ejes de accion. Los mismos, contemplan alcances tanto para politicas del Estado, como asi
también organizaciones productivas, sociales, sindicales y universitarias, organizados en Transmision,
Recepcidén, Promocion de contenidos, Produccién nacional y generacion de empleo, Desarrollo cientifico
y formacidn de recursos humanos y Normas y derecho digital.

En materia de Transmisién y Cobertura y segin dato oficiales, el 85% del pais se encuentra en
condiciones de recibir la television digital abierta. En cuanto a la recepcion, y luego de que el Estado
apostara fuertemente a la creacion de un programa denominado MI TV DIGITAL que tiene el objetivo de
brindar acceso al equipamiento de recepcion mediante un decodificador y antena externos que recibe la
sefial digital y la convierte en analégica para poder utilizar dichos televisores. Este plan esta dirigido a
todos los ciudadanos que se encuentren en riesgo de exclusion digital y segun datos oficiales, en julio de
2013 el Estado lleva entregadas mas de un millén doscientos mil decodificadores.

En cuanto a la produccion de contenidos, el Estado puso en marcha un conjunto de iniciativas para la
promocion y produccion 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 concentracion en la produccion de
contenidos en productoras y canales que se encuentran en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires. En
particular el Plan Operativo de Fomento y Promocion de Contenidos Audiovisuales Digitales para
Television Digital. De igual modo, el Consejo Interuniversitario Nacional se sumé mediante concursos
abiertos para series para television digital de alta calidad, adquisicidn de derechos de obras audiovisuales
y la puesta en marcha de una Plataforma Nacional Audiovisual Universitaria para nutrir de contenidos al
sistema universitario.

Asimismo, a cuatro afios de su puesta en marcha, la Television Digital Abierta cuenta en la actualidad con
18 canales nacionales y 14 canales locales de contenido general:

Asimismo, mas de diez universidades nacionales cuentan con tramites en marcha de solicitud de las
licencias reservadas por la Resolucion 687/11 de la AFSCA.

5.- Desarrollo Tecnoldgico e Industrial

En materia de desarrollo industrial, el Ministerio de Industria de la Nacién incluyé el rubro de las
telecomunicaciones en el llamado “Régimen Industrial de Tierra del Fuego” que cuenta con beneficios
impositivos para las empresas que alli se asientan. EI régimen, entre 2009 y 2012 triplico el empleo y su
derrame sobre la isla (Casi 11000 empleados), y la produccion principal de es de LCD’s, celulares,
microondas, laptops y aires acondicionados.

Esa produccién se busca relacionarla con la television digital. La Ministra Débora Giorgi adelanté que
todos los televisores producidos en Tierra del Fuego tendran un decodificador integrado y estandarizado.

““Se viene la profundizacién de la TV digital, ahora con interactividad con el usuario™ asegurd la titular
de Industria y explicé que se elaborara una nueva normativa que regira el proceso productivo tecnolégico
de decodificadores en la isla. En este contexto, el ministerio celebro la firma de convenios con empresas
del sector como Telecom-Personal, Movistar y Claro que anunciaron que ofreceran el afio préximo mas
de 2 millones de celulares del tipo smartphone con Television Digital.

Asimismo, y en materia de formacién de recursos humanos, mas de 450 jovenes emprendedores fueron
elegidos para recibir el respaldo financiero de Capital Semilla. Esta convocatoria estuvo destinada a
proyectos de la industria manufacturera, servicios industriales y lo que hace a las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TICs), contemplé préstamos por un total de $20 millones para financiar
hasta $70.000.
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6.- Interactividad

En el marco de las innovaciones tecnoldgicas que trae la Television Digital y que fué encontramos la
posibilidad de contar con la interactividad. En el caso del sistema Brasilefio de TV Digital, mas
precisamente en la Pontificia Universidad Catolica (PUC) de Rio de Janeiro en Brasil, nacié Ginga, el
Middleware abierto del Sistema Brasilefio de TV Digital. EI nombre lo recibié del capoeira, que es una
forma de lucha por la libertad y la igualdad. Su concepcidn esta enfocada en el acceso a la informacion,
educacidn a distancia y servicios sociales. Es un software libre, lo que determina el deseo de compartir el
conocimiento, que todos puedan producir contenido interactivo.

“Ginga es una especificacion abierta, de facil aprendizaje y libre de royalties, permitiendo que todos
produzcan contenido interactivo, lo que dara un nuevo impulso a las TVs comunitarias y a la produccion

de contenido por las grandes emisoras”®.

En Argentina los primeros abordajes en materia de interactividad llegaron desde la investigacion
académica en universidades nacionales y en experiencias pedagogicas y de transferencia tecnolégica.

La Universidad de Rio Cuarto desarrollé una aplicacién concreta sobre un video educativo producido por
la Facultad de Agronomia y Veterinaria sobre la ensefianza de suturas. La interactividad permite a los
alumnos de veterinaria poder acceder a informacién adicional sobre técnicas e instrumental, graficos
detallados y el desarrollo opcional de una pequefia autoevaluacién. Es el primer trabajo fue desarrollado
en el marco de un trabajo final de carrera de Analista en Computacion.

La Universidad de Rosario desarrollo el proyecto Crea TV Digital, un proyecto de tesina de la carrera de
Licenciatura en Ciencias de la Computacion. Los objetivos del proyecto fue el desarrollo de una
herramienta de composicion visual de aplicaciones de TVD interactiva sin necesidad de contar con
conocimientos de programacion y que genere cédigo Ginga-NCL

En la Facultad de Periodismo y Comunicacion Social de la Universidad Nacional de La Plata de defendid
en 2011 la tesis de grado Micro audiovisual con tecnologia digital interactiva: una nueva herramienta
contra el VIH/SIDA en las mujeres. Desarrollo de metadata con informacion de prevencion, tratamiento,
sitios de atencidn, etc. sobre VIH/SIDA.

La Universidad Nacional de Quilmes crea ese mismo afio el Programa Transversal de Adaptacion y
desarrollo de la Televisidn Digital Terrestre. Con objetivos académicos y con jornadas sistematicas de
debate y difusion de la television digital desde los procesos politicos y econémicos hasta el desarrollo de
tecnologias y experiencia de interactividad.

Sin embargo, en Argentina, Ginga.com.ar, es desarrollada en el Laboratorio de investigacion y Formacion
en Informatica Avanzada (LIFIA) de la Universidad Nacional de la Plata. Viene instalado en los Set Top
Boxes comerciales disefiados y producidos en Argentina que distribuye el Estado Nacional para la
recepcién de la TDA. Muchas aplicaciones han sido desarrolladas por el laboratorio que se manejan a
través del control remoto permitiendo navegar en los contenidos que entreguen informacién extra.
Algunas de las aplicaciones disponibles para utilizar son Info Salud, realizado para el canal de la UNLP,
Cocineros Argentinos por la Televisién Plblica y en estado de proyectos los ciclos Arqueologia urbana
(Canal Encuentro junto al Neo TV Lab de la Universidad de Tres de Febrero), Cocineros Argentinos y
Copa América. Dichos proyectos no encontraron la repercusion esperada en los canales, y algunos no
lograron pasar la etapa de proyecto. ™

Actualmente, en el Canal digital de la Universidad Nacional de La Plata, se emite una aplicacion llamada
Info Salud que permite navegar en pantalla distintos servicios como las farmacias de turno de los distintos
barrios de la ciudad. Aun cuando la interactividad genera muchas expectativas sobre nuevos formatos y
modelos televisivos, es uno de los estadios mas demorados del proceso de implementacion de la
television digital.

9, .. . .
http://www.ginga.org.ar/quees.html
1o http://tvd.lifia.info.unlp.edu.ar/backend/documentacion/ryf-docs2.pdf
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En los casos desarrollados, la nocion de interactividad se relaciona con la navegacion, la presentacion de
contenidos en formatos multimedia (graficos, sonoros, audiovisuales y transferencia de datos). Sin
embargo, y si bien se han desarrollado algunas pruebas, falta desarrollar de manera concreta la
articulacion del set-top-box con la conectividad a internet, establecer un canal de retorno y generar una
interactividad plena donde el televidente pueda intervenir en la produccién de los contenidos y sus
intervenciones sean consideradas como se han desarrollado en otros paises del mundo.

A estas experiencias se las denomina de interactividad local, donde el usuario puede acceder a contenidos
interactivos pero no puede enviar datos de vuelta. Los ejemplos mas comunes de aplicaciones interactivas
locales son las guias electronicas de programacion, el teletexto digital, o la informacién adicional.

La interactividad con canal de retorno permite no sélo ver contenidos adicionales a la programacion y
navegar por ellos, sino también enviar respuestas por parte de los usuarios, e incluso comunicarse con
otros usuarios. La interactividad con canal de retorno es la que permite a los usuarios participar en
concursos, votar, o enviar mensajes o realizar solicitudes o enviar mensajes a través de la aplicacion
interactiva. Si bien es una herramienta que sin dudas puede atraer tanto a las politicas publicas como a las
politicas educativas, también puede ser de interés al sector comercial que puede conectar con sectores
especificos de las audiencias y ofrecer servicios comerciales particularizados.

Sin embargo, a cuatro afios de la puesta en marcha de la television digital, la exploracién tanto técnica
como comunicacional ha surgido casi exclusivamente desde el sector educativo universitario. No caben
dudas que la aparicion paulatina de sefiales generara condiciones para su desarrollo a partir de considerar
a la television interactiva como una herramienta importante para procesos educativos, de servicios, de
gobierno digital y de servicios comerciales. Las mas de diez universidades que tienen en tramite la
creacion del canal digital depositan muchas expectativas en que la interactividad sea una de las
herramientas mas importantes del futuro para desarrollar procesos educativos.

Entre las Gltimas noticias del 2013, el Lifia liber6 Kuntur, la plataforma para la recepcion de la television
digital terrestre que integra un software de recepcién (zapper) y el middleware para soportar la
interactividad (Ginga.ar). El Lifia, de la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata,
anunci6 que la nueva plataforma, Kuntur, "permite la descarga y ejecucion de aplicaciones interactivas,
utilizando software libre, totalmente disefiado y desarrollado en nuestro pais, contando con la cooperacion
y el apoyo de los paises de sudamérica".

7.- Desafios a seis afios del apagon

El mismo decreto que puso en marcha la transicién tecnoldgica hacia la digitalizacion, fijé el afio 2019
como fecha limite para el apagon analdgico.

Dicho proceso no es solo responsabilidad del Estado, sino también del sector privado, que en Argentina
representa el sector mas dinamico de la television a lo largo de la historia. La contemporaneidad de la
puesta en marcha de la digitalizacion con la aprobacion de la Ley de Servicios de Comunicacion
Audiovisual generd tensiones que desbalancearon las prioridades de los sectores publicos y privados.

Por otro lado, la situacion argentina que mantiene una penetracion de la television por cable de las méas
importantes del mundo retiene el desarrollo de la implementacion hasta que las elites de cableoperadores
consideren un escenario mas Optimo para sus planes de negocios y condiciones de inversidn. Es por ello
que el sistema argentino de television digital deba pensar estrategias que incluyan a la industria del cable,
tanto al grupo Cablevisién que concentra la mayor parte del mercado (y que debe adaptarse a la ley luego
de resuelto el tramite judicial), como a los mas de setecientos cable operadores, muchos de ellos
cooperativos, del interior del pais.

Por ultimo, es importante que el Estado consolide el complejo proceso de elaboracion del plan técnico
que permita administrar el espectro radioeléctrico y divida el mismo en partes iguales para los medios
comerciales, publicos y sin fines de lucro. Por tres décadas el Estado desatendi6 la administracién del
espectro y permitio todo tipo de abusos y ocupaciones sin olvidar la apariciéon de los medios comunitarios
hacia la década de 1980 que fueron empujados a la clandestinidad legal. Desde abril de 2013, la AFSCA
comenz6 una serie de estudios junto a un instituto de investigacion brasilefio (CPQD) que elabora
instrumentos de medicién para la Agencia Nacional de Telecomunicaciones de ese pais (Anatel). En 2014
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comenzaré la elaboracion del plan técnico en Argentina, no sélo con equipamiento de medicion de ondas
sino también construyendo una base de datos compuesta por los permisos de operacion de licencias, los
permisos precarios y provisorios y el censo de medios realizado entre 2011 y 2012.

En cuanto a la interactividad, quedan importantes cuentas pendientes. Primero, es importante potenciar la
penetracion de la TV digital abierta. On mas espectadores captara la atencién del sector privado.
Asimismo y con otro conjunto de politicas es necesario motivar la aparicion de actores del sector privado
gue promuevan desarrollo tecnolégico y atraiga inversores.

Asimismo, es fundamental potenciar el debate sobre las formas de interactividad. En este punto es
fundamental hacerlo considerando a la comunicacion como un derecho que garantice el acceso y la
participacion.

Hacia el 2019 Argentina debe tomar nota de los resultados de paises que se adelantaron al apagdn.
Estados Unidos dejo mas de dos millones de hogares sin television cuando apago las sefiales analdgicas y
México que comenzé un plan escalonado de zonas del pais dejé muchos hogares sin servicio en Tijuana.

Hasta el momento, la transicion resulta activa principalmente promovida por el Estado. Hacia los
préximos seis afios debe consolidar su camino con el mismo espiritu de integracién. Por ahora, el
crecimiento de los canales universitarios esta siendo respaldado por el presupuesto del sistema y los
convenios con organismos publicos. Es necesario generar condiciones para que los nuevos canales sin
fines de lucro y los privados de baja potencia encuentren una herramienta equivalente y lograr una
transiciéon armonica y sustentable.
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Resumen: La television local en Chile ademas de informar, muchas veces se convierte en
la Unica forma de expresién de la identidad y cultura de toda una localidad. La ponencia
analiza la realidad de la television local y alude a que es necesario velar para que la
television local no pierda los contenidos de proximidad que la mueven y alimentan, pues
son este tipo de medios de comunicacion los encargados de potenciar la identidad cultural
de las pequefias comunidades y asi mantener vivas las costumbres, lenguas e idiosincrasia
de poblados que de otras manera se perderan ante los contenidos generalistas de
las grandes urbes. Especialmente cuando la TDT es una realidad en el pais y la
promulgacion de la Ley es un hecho, la investigacion profundiza en aquellas oportunidades
que se abren con la llegada del nuevo sistema de transmision. La interactividad con la
comunidad, los servicios de radio y la multiplexién, son sélo algunas de las caracteristicas
que canales locales podran aprovechar para enfrentar de mejor manera el futuro.

Palabras clave: Television local, television digital, TDT, desarrollo, comunidad, identidad

1.- Introduccion

El 14 de septiembre del 2009 fue un dia histérico para la calendarizacion que implica la digitalizacion del
sistema televisivo chileno. Ese dia, mediante el decreto N° 136 la entonces presidenta de la Republica
Michelle Bachelet decreté que la norma ISDB con el sistema de compresion MPEG-4 seria la norma
técnica de transmisién de television digital aérea en nuestro pais.

Fue una decision dificil y muy compleja, que involucré a dos gobiernos seguidos y que surgié después de
por lo menos ocho afios de pruebas técnicas, consultas a expertos y visitas a paises donde operaban
sistemas de transmisién. Pero por sobre todo, una eleccion donde influy6 el lobby politico internacional,
dada la trascendencia econémica que tiene una decision de esta naturaleza tanto para Chile como para
Latinoamérica. Ahora Chile es aliado tecnologico de Brasil y todo indica que, a pesar de los detractores,
técnicamente la ISDB es la norma mas sélida para la compleja geografia de nuestro territorio. La eleccion
de la norma de transmisidn es el punto de partida hacia el esperado apagon analdgico de nuestro pais,
proyectado para el 2017 después de ocho afios de transicidn tecnoldgica. Sera entonces cuando cesaran
las emisiones de television analdgica y seran reemplazadas por las digitales con todas las ventajas que
dicho sistema tiene y que fueron expuestas en el capitulo que da base tedrica a esta investigacion. En este
camino tecnologico que ya tiene fecha de inicio y afio de llegada, la television local como institucion
protagonista esta llena de dudas, temores y desafios. Sabido es que deberan dejar de emitir en analdgico
para transformar su sefial en digital, una cuestién no menor para canales pequefios que no tienen los
ingresos de un canal de cobertura nacional, ni menos el apoyo gubernamental para optar a un fondo de
apoyo.

Dichas dudas quedan manifiestas en los resultados recolectados por el instrumento de investigacién donde
un 70 % de las televisoras encuestadas sabe que la forma de trabajo que han tenido por afios debera
cambiar drasticamente, si es que quieren seguir formando parte del sistema televisivo. Pero la
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incertidumbre no es tan negativa pues un 77 % de los encuestados esta consciente que la incorporacién de
la televisidn digital traera beneficios a su canal.

2.- Origen y naturaleza de la television local

Tras tres afios conociendo la realidad de la television local, tanto a nivel internacional como nacional, es
imposible abstraerse a los diferentes hitos sociales, politicos, econémicos y tecnoldgicos que han influido
en el desarrollo de las emisoras de television local.

Independientemente de las caracteristicas de la industria, protagonistas o estrategias de negocio utilizadas,
la expansion de la television local a nivel mundial responde a factores que tienden a repetirse en una u
otra nacién, aln cuando se trate de paises muy distintos entre si. Existen antecedentes politicos como la
division politico administrativa de los Estados; la influencia de los partidos politicos en la television de
proximidad y el predominio de la iniciativa publica en television que determinan el nacimiento y
evolucidn de las emisoras locales.

A ello se suman elementos culturales como la voz de las minorias organizadas en torno a una lengua y
arraigo cultural, enmarcado por condiciones geograficas particulares. O también los bajos costes de la
tecnologia, en comparacion con la era analégica de los afios 70 y 80, que actualmente permiten el que
cualquier comunidad organizada pueda optar a crear contenidos audiovisuales que contribuyan a su
propia identidad y existencia colectiva.

Por otro lado, la stper abundancia de informacion y contenidos televisivos ha potenciado el hecho que el
televidente se refugie en lo que le parece mas propio e intimo, dando origen a lo que se ha denominado la
era de la comunicacion “Glocal”. Periodo identitario donde el territorio y el espacio de difusion son
desplazados por referentes socioculturales que deben estar plasmados en los contenidos audiovisuales.
Ello explicaria el interés de grandes cadenas por hacerse parte de la television local, en una expansion
mediatica que no siempre responde a los intereses de la television de proximidad, pues muchas de estas
estaciones son sélo televisiones propiedad de grandes cadenas, que ocupan dichas concesiones para
repetir sus contenidos generalistas.

Lo verdaderamente esencial es que todos estos elementos son determinantes en el nacimiento de una
necesidad televisiva local que busca manifestarse como el reflejo de la propia identidad de los pueblos.
Esto explica que en Europa, los primeros atisbos de television local estén bajo el alero de las necesidades
de descentralizacion televisiva que caracterizan a la industria durante los afios 50 y 60, cuando se instalan
centros de television en las principales cabezas de provincias, que actlan como corresponsales
informativos y técnicos de la televisora nacional, pero con muy poca participacién en la elaboracion de
contenidos.

Sera esta apertura la que paradojicamente aumenta el apetito informativo de los usuarios, posibilitando
nuevos mercados regionales y nuevos protagonistas en el espectro. La década del 80 y primeros afios de
los 90 serén claves para el desarrollo de la television local, pues mientras los grandes canales no se
interesan en las pequefias audiencias, los canales locales ganan fidelidad en las comunidades que emiten.

En Latinoamérica, en tanto, se destaca una television local que nace mas como una expresion local que
como un gran negocio. De hecho, en los casos de Argentina, Chile y Brasil muchas de las televisoras
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locales aparecen como acciones que buscan reflejar la identidad y cultura de las comunidades en donde
estan situadas, contrarrestando la programacion centralizada de las televisoras de cobertura nacional,
algunas veces al margen de la legalidad y otras aprovechando la ausencia de una normativa que prohibe
su aparicion. Es ese mismo centralismo el que paraddjicamente ayuda a subsistir a la television local, la
necesidad de verse reflejado en los contenidos, sumado a los altos costes de la publicidad de cobertura
nacional, ayudan a crear mercados regionales y locales que fomentan el desarrollo de una televisién de
proximidad.

Se extrafia que a mas de 30 afios de presencia televisiva local, no existan asociaciones y corporaciones
internacionales donde se compartan experiencias de empresa que contribuyan al desarrollo de la
television local, fiel transmisor de la identidad del ciudadano. Mas aun, cuando se percibe un consenso a
nivel gubernamental en torno a la importancia de este tipo de emisoras para la cultura e identidad de una
comunidad. Asi también, el que los agentes politicos encargados de elaborar el marco legal donde
funcionara este tipo de televisoras conozcan otras realidades e industrias televisivas e importen a sus
propios sistemas de television, aquellas experiencias de mercado, que de una u otra manera han
determinado el desarrollo de la television local en el mundo.

Es necesario velar para que la televisién local no pierda la proximidad que la mueve y alimenta, pues para
nadie es un misterio que las cadenas televisivas y grandes grupos econdmicos en su fin de llegar a nuevas
audiencias y mercados se estan apoderando de frecuencias locales para verter sus contenidos generalistas,
en lo que expertos e investigadores ha denominado televisoras “ventana”, es decir una televisora de
cobertura local, pero con muy poco contenido local. En este fin se hace urgente que la propia comunidad
observe atenta el desarrollo de la industria televisiva y se haga parte de él, con la intencién de denunciar
posibles clientelismos en la asignacion de frecuencias de television local por parte del gobierno de turno y
que finalmente atentan no so6lo contra la pluralidad informativa, sino también contra la credibilidad de
este tipo de televisoras.

Esfuerzos que son cada vez méas urgentes si se toma en cuenta que la television digital terrestre, que es
una realidad en muchos paises del planeta, nace con la finalidad de convertirse en una poderosa
herramienta al servicio de televisoras, contenidos y televidentes y no en una tecnologia que frena el
desarrollo de la television local y atenta contra la aparicion de nuevos protagonistas en la industria.

3.- Desafios y temores de la television local

Si bien un gran porcentaje de los canales, mas de un 70 %, esta consciente de que la Television Digital le
traerd beneficios no estan seguros de qué manera esos beneficios se haran realidad. Esta incertidumbre
ocurre pues su modelo de negocio ha sido el mismo desde hace ya dos décadas, el vender la publicidad
traducida en un spot a las grandes empresas ubicadas en la localidad puede ser un aporte importante, pero
no el fundamental para la subsistencia de una televisora. Se hace necesario entonces cambiar la estrategia
comercial de la television local y ese es sin duda uno de los primeros desafios.

Para lograr cambiar el modelo de negocios, no solo se necesita cambiar la forma de vender el producto o
conquistar al cliente, sino definitivamente en saber aprovechar las cualidades del nuevo sistema de
transmision televisiva que va a imperar. En ello es clave comprender una de las ventajas de la TDT, que
es la multiplexacion. Ella permitird colocar mas canales por ancho de banda, lo que sera vital para el
nuevo modelo de negocios. Pues si actualmente la gran mayoria de los canales locales que existen en
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Chile transmiten a través del cable, en un futuro lo hardn a través de la via hertziana, satélite o Internet, o
todas las anteriores en forma simultanea. Algo similar a lo que actualmente se exige en Estados Unidos
con su "Must Carry” , decreto que obliga a los operadores de cable y satélite a llevar la sefial analdgica de
las estaciones locales, para luego transformarlas en digitales si fuese necesario. Dicha situacion aumentara
en varios miles el publico potencial de la estacion y por ende abaratara el costo de contacto, pudiendo
atraer mas publicidad de agencia.

Sin embargo, el futuro modelo de negocios también implica la asociatividad, cualidad que actualmente no
es muy compartida por las estaciones locales. De hecho un 60 % de los canales locales no pertenece a
ninguln tipo de alianza o asociacion. Esto es negativo pues a través de una buena organizacion pudiesen
abaratarse bastante los costes de produccion, especialmente aquellos relacionados con la adquisicion de
tecnologia necesaria para ingresar a la TDT como puede ser una compra masiva de cdmaras o bien el
arriendo en conjunto de un aparato transmisor con multilplexor comdn para un nimero determinado de
canales locales que comparten un espectro.

Es entonces la conversion un desafio importante para enfrentar la TDT, dicha reinvencion pasa por
profesionalizar la television local desde la forma en cémo se enfrenta el negocio, hasta el producto que se
ofrece.

La renovacion de infraestructura es otro desafio importante, entendiendo por infraestructura no sélo el
area técnica como camaras y editoras, sino también el equipo humano que conforma el canal. Sera
importante entonces la figura del productor ejecutivo que hace el contacto con el cliente, dejando atras esa
figura unipersonal de la television local, donde el que negocia los dineros del spot es también el que va a
grabar o el que lee las noticias. Se hace urgente entonces la profesionalizacion de la television local,
preocupandose de los contenidos, pero también de quiénes los realizan.

En esta transformacion del modelo es clave la participacion activa del gobierno, ya sea obligando
mediante algun decreto a operadores de cable, satélite o Televisidn IP a transmitir los canales locales que
estén en el espectro donde se otorga la concesion. O bien creando una plataforma de desarrollo para la
television local, ya sea a través de fondos concursables anuales exclusivos para este tipo de televisoras o
con la incorporacién de canales locales en el plan de medios de las campafias publicitarias
gubernamentales que, afio a afio, se realizan privilegiando a los canales de cobertura nacional.

En esta plataforma de desarrollo futuro, también es urgente observar experiencias internacionales en TDT
rescatando, por ejemplo, aquellos aspectos positivos del caso norteamericano. Modelo que ha visto en el
desarrollo de la TDT una importante proteccion para la TV local y cultural, frente a una altisima tasa de
penetracién de los vinculos cable y satélite. Pero también, evitando decisiones que pueden ser
perjudiciales para la tv local, como la benevolencia del modelo canadiense, que ha dejado a arbitrio del
mercado la conversion digital. O bien, por ejemplo, la “aregulacidn” del sistema espafiol donde por afios
existieron cientos de televisoras locales, pero muy pocas que realmente emitian contenido local,
convirtiéndose en las llamadas televisoras ventanas o sub sedes de televisoras nacionales que vaciaban su
publicidad en nichos mas especificos.
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4.- Sobre los contenidos

Analizando los resultados se puede concluir que los contenidos locales constituyen la columna vertebral
de todas las emisoras que forman parte de esta investigacion, por tanto el incluir contenidos que no
respondan a esta naturaleza, como pueden ser contenidos de tipo generalista, seria contradictorio con la
forma en como se originan las propias estaciones locales de television. Es decir, la llegada de la
Television Digital Terrestre mas que convertirse en un factor que determina cambiar los contenidos de los
canales locales, serd un motor que permitird reforzar y mejorar los contenidos locales ya existentes,
incorporando nuevos contenidos locales que vayan en la misma linea de alimentar la parrilla programatica
de las estaciones y en ello estan de acuerdo mas de un 60 % de los encuestados.

El defender la identidad local y desarrollar la cultura de una localidad son lineas editoriales que deben
estar presentes en las televisiones locales que transmitiran digitalmente en un futuro, pues son estas
caracteristicas las que le dan la audiencia a dichas estaciones. Un canal local no puede competir en
calidad técnica con una emisora nacional, ni menos en produccion de television, pues son realidades y
presupuestos muy diferentes.

La necesidad de una referencia social y geografica es muy necesaria en las personas, especialmente en un
mundo cada vez mas globalizado y con una oferta televisiva enorme. El verse reflejado e interpretado en
un reportaje que atafie a una localidad especifica es algo que no s6lo puede, sino debe hacer una estacion
de television local. De hecho, la TDT permitira potenciar la comunicacién entre los televidentes y la
emisora a través de otra de las ventajas de la TDT, como es la interactividad. Sera este el camino para que
la emisora intérprete de mejor manera las necesidades de sus publicos y los logre satisfacer a través de su
programacion.

La TDT, entonces, mas que cambiar los contenidos profundizara la linea editorial local de las emisoras.
La plataforma digital lograra que los televidentes estén al tanto de lo que ocurre en su barrio o localidad
casi en tiempo real a través, por ejemplo, del teletexto. Incluso en un futuro, la TDT permitira el que
existan estaciones locales para la mujer, para los nifios o solamente destinadas a la educacién en conjunto
con los colegios y liceos de la localidad.

Sin embargo, esta profundizacién de los contenidos que pueden derivar en nuevos contenidos locales
requiere de un cambio drastico en la produccion por parte de las emisoras. Dicha transformacién debe
abarcar desde la profesionalizacion de la produccidn, hasta la incorporacion en segmentos y programas
del ciudadano que forma parte de la localidad donde se emite. Esa es la forma de enfrentar presupuestos
que de otra manera serian impaosibles de costear por un canal local.

Para esto Ultimo se necesitan profesionales de distinta indole que guien y dirijan a los ciudadanos
comunes en su participaciéon audiovisual. Como pudiera ser la elaboracion y conduccién de un programa
de television, ya sea como entrevistado, conductor o panelista. Un ejemplo a seguir es lo que hace el
Canal 39 de La Pintana, Region Metropolitana, donde una vecina del barrio ensefia las recetas de comida
casera a sus congéneres, lo que incluye incluso las compras de ingredientes en el mercado y los didlogos
con el dependiente del almacén de la localidad. Dichas recetas en un futuro, incluso podrian estar en una
plataforma web del canal local, con datos y precios de donde comprar los ingredientes. En forma
posterior, con la interactividad de la TDT, las recetas se podrian intercambiar o modificar con otros datos
de otras vecinas o vecinos del barrio.
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Sin duda, esa vecina no tiene los conocimientos que le permiten hacer un programa entretenido, novedoso,
creativo y de calidad audiovisual, pero si tiene a su lado a un profesional que la guia y le dice qué hacer y
coémo hacerlo para registrarlo en television, el programa gana en creatividad y naturalidad, lo que se
puede traducir en mayor audiencia.

5.- Ventajas de la Television Digital

Se puede establecer que una de las ventajas mas difundidas y conocidas es la multiplicacién de canales
que se podra tener con la TDT, lo que en el caso de las estaciones locales se puede traducir si no en un
canal tematico paralelo a la sefial madre, en un espacio en el ancho de banda que servira para la emisién
de nuevos contenidos como el teletexto, servicios radiales, archivos y servicios informativos. Esta
multiplexidn de canales, que s6lo es posible gracias a la compresion de la sefial digital, también permitira
la aparicion de nuevos canales locales en el radioespectro, aumentando la competencia entre ellos, lo que
a la larga servira para mejorar la calidad del servicio.

Una ventaja que estd muy ligada con la multiplexion de la sefial digital es que aln cuando el
radioespectro sea el mismo, la posibilidad de compresién de la sefial digital lograra que exista mayor
espectro disponible y terminar asi con el problema que significa la falta de espacio para acoger a mas
canales locales, que no han encontrado una banda en el espectro y que actualmente emiten so6lo a través
de operadores de cable.

En ese sentido hay que prever usos masivos del cable por televisoras locales, ya que cada dia la television
por cable o satélite suman nuevos abonados en desmedro de la television aérea, esto se podria traducir en
tasas de penetracién futuras importantes como ocurre en Estados Unidos, Bélgica o Canada, donde la
television de pago supera

largamente el 65% de los usuarios. Es necesario, entonces que el Estado, cualquiera que fuera, garantice
la inclusion de los canales locales en las parrillas de la televisién de pago como ocurre actualmente en
Estados Unidos con el Must Carry o sino tendran posibilidades importantes de quedar marginadas a
audiencias audiovisuales minoritarias.

Oftra gran ventaja que tendran los canales locales sera homologar la calidad de su sefial con otras
televisoras de cobertura nacional. Es un hecho la diferencia actual entre la calidad de la imagen y audio
entre una sefial y otra, mas aun entre una televisora nacional y una local. Independiente del contenido, las
diferencias técnicas se transforman en evidentes cuando se esta al aire y eso influye en la atencion del
telespectador.

Es un hecho que la TDT mejoraré la calidad técnica de la sefial y siempre tendera a una mejor calidad de
emision. De ahi que sea comprensible que un 95% de los encuestados en esta investigacion esté seguro
que la TDT mejorara la calidad de imagen y un 79% asegure su confiabilidad técnica. Asi también, la
naturaleza digital de la TDT garantizara en términos de transmision que la sefial de ese canal local llegue
de buena manera al ambito de cobertura establecido, pues las posibilidades de interferencias son menores
que en television analdgica.
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Otra ventaja determinante para el futuro de las televisoras locales es la posibilidad de interactividad que
ofrece la TDT. El término teledifusion eventualmente pasara al olvido, pues la nueva televisidn traera
consigo la posibilidad de comunicarse directamente con su publico espectador y eso lo saben los canales
locales encuestados en esta investigacién que mayoritariamente, un 79 % de ellos, estan conscientes de
esta ventaja. Esto es ya una realidad, de hecho han surgido varias empresas encargadas de desarrollar
aplicaciones interactivas soélo para el cable. Esto permitira tener una comunicacion de ida y vuelta que
enriquezca tanto a los telespectadores como a la propia televisora, pues la mayoria de los medios locales
solo saben de sus publicos en terreno cuando se esta grabando o bien a través de alguna linea telefénica o
estudio de mercado que indica la audiencia de un determinado espacio o segmento. Sin embargo, la
liberacidn de espectro permitira que el televidente a través de un control remoto disefiado idealmente para
ello, se comunique con los canales locales y les plantee, responda o simplemente solicite algun contenido.
La interactividad también permitird anexar servicios a la television, asi por ejemplo a través de los
aparatos el televidente podra potencialmente acceder a pagar sus cuentas de agua, luz o gas, como
actualmente lo hace a través de Internet.

6.- Los cuidados y temores

El camino serd duré y el armazén de los canales locales debe ser resistente para enfrentar las
contingencias que les permitan sobrevivir a la TDT. Una de las principales incertidumbres de los medios
es la econdmica, especialmente si se consideran los escasos ingresos que en general perciben los canales
de esta naturaleza.

Esto se entiende cuando los canales locales manifiestan sus aprehensiones frente a la fuerte inversion que
tendrén que hacer en tecnologia si es que quieren seguir transmitiendo. La inversion mayor sin duda es el
transmisor de la sefial que a la vez actia como decodificador y receptor de la sefial. Sus precios en el
mercado son muy elevados e inalcanzables para el comun de las estaciones locales, mas aun cuando la
idea de subsidiar dicha renovacion tecnoldgica es lejana.

La ausencia de una normativa legal que obligue a los operadores de pago a portar las sefiales de los
canales locales se convierte en una desventaja futura, especialmente en aquellas ciudades donde el cable y
el satélite se han logrado posicionar de buena manera superando, incluso, a la television abierta. En ese
sentido, algunos de los directores de televisoras locales encuestados manifiestan incluso que el transmitir
exclusivamente por television abierta les haria perder audiencia, pues segun ellos “cada dia la television
abierta pierde al menos un televidente” frente al avasallante posicionamiento de los operadores de pago.

La falta de transparencia a la hora de designar las licencias y concesiones de televisidn por parte de las
autoridades pertinentes. Existe preocupacion en las televisoras mas pequefias frente a sus pares de
cobertura nacional que gozan de todos los beneficios. Esto se manifiesta en los concursos y fondos a
postular por las emisoras donde dentro de las exigencias esta el transmitir por television abierta, sabiendo
que un 45 % de los canales locales lo hace exclusivamente a través del cable, una situacion que se ha
sostenido en el tiempo después del congelamiento del espectro ocurrido hace ya diez afios.

Otro temor que, paraddjicamente, esta asociado a una de las ventajas principales de la TDT es el ingreso
de nuevos actores a la industria televisiva. El escaso nicho publicitario tendera a repartirse entre mas,
disminuyendo la porcion publicitaria de cada uno. La competencia con otros canales similares no es un
temor manifiesto entre los canales locales, pero si la inclusién de cadenas nacionales que eventualmente
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pudieran interesarse por la television local, como por ejemplo ocurre en Espafia con las llamadas
televisiones ventana, que son una suerte de repetidoras que utilizan frecuencias locales para llegar a
publicos mas especificos. Los canales locales en un mayoritario 75% responden a iniciativas privadas de
pequefios y aventureros empresarios, temen la llegada de grandes consorcios televisivos al nicho local que
eventualmente pudieran ganar concesiones de televisién, aln cuando sus contenidos locales sean
limitados a pequefios y especificos margenes de la parrilla programatica.

Asi mismo, habra que observar la figura de los operadores de servicios intermedios que son incorporados
en el nuevo proyecto de Ley que se esta discutiendo. Ellos surgirian para flexibilizar los servicios anexos
a la TDT, como Internet, interactividad, teledatos u otros que aprovechen el ancho de banda restante
producto de la compresion de datos digitales. Asi mismo estos operadores de servicios intermedios
podran rentar espectro para la transmision de datos de terceros. Esto puede ser muy positivo para algunos
canales locales que no consigan una concesion y tengan los ingresos econémicos como para rentar un
espacio, sin embargo también puede ser peligroso pues puede transformar el radioespectro siempre
entendido como un bien comin en un bien de consumo que se adjudica el mejor postor, perjudicando a
los canales mas pequefios que tendran que esperar que dicho operador asigne un precio a dicho producto y
determinar si puede o no acceder a él, para lograr transmitir su canal a la comunidad.

Un 66 % de los canales locales considera que la inversion que tendran que hacer en tecnologia digital
versus los beneficios futuros no garantiza el éxito del negocio. En Chile, por |, el atraso en la eleccion de
la norma no sélo significo ralentizar el calendario de migracion analdgico digital, sino también un atraso
en la informacion de costos y ofertas tecnoldgicas necesarias como para que los canales locales puedan
adaptar sus sistemas de transmisién. Actualmente sélo los canales nacionales cuentan con departamentos
de operaciones y tecnologias que se han preocupado de conocer las ofertas del mercado y hacer
verdaderos estudios que guien la inversién futura. En cierta manera es la desinformacion la que atrasara
aun més la migracion de la television local a la TDT. Es rol fundamental del gobierno informar de las
instancias tecnoldgicas basicas para optar a transmitir en digital, mas ain cuando la incertidumbre reina
en las estaciones locales que se sienten marginadas del nuevo sistema televisivo, lo que se manifiesta en
foros y seminarios cuya naturaleza de inspiracion es la television digital terrestre.

La pantalla por el momento sigue en manos de los grandes consorcios televisivos, la esperada nueva
normativa pretende democratizar el acceso a la televisidn abierta de muchos canales de televisién locales
que hoy sélo transmiten a través del cable, limitando la posibilidad de ver television local sdlo a aquellos
sectores que concentran la mayor densidad de poblacién y que por supuesto tienen los ingresos
econémicos como para financiar la television de pago. El acceso a la television abierta es el primer paso,
situacion que no servird de mucho si los canales locales y las nuevas concesiones de esta naturaleza no
mejoran la calidad de sus contenidos, ni menos si adquieren los vicios que se han detectado en
experiencias internacionales donde los grandes consorcios televisivos se han apoderado de las
concesiones locales, convirtiéndolas en meras repetidoras de contenidos generalistas o espacios
televisivos cuya finalidad sélo es la publicidad.
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Abstract.: Alguns requisitos das aplicagbes NCL, como a necessidade de conteGdo
dindmico resultado de processamento, tornam o seu desenvolvimento um desafio. Essas
aplicacdes sdo definidas com uma parte declarativa e, adicionalmente, uma parte imperativa
que relaciona os objetos de midia com algum processamento de operagdes complexas (por
exemplo, uma l6gica descrita num scrip na linguagem Lua). Dentro do desenvolvimento de
aplicacdes NCL, uma opcdo adotada pelos autores de documento é usar a visdo estrutural
do NCL Composer para relacionar de forma visual os objetos de midia com os objetos de
midia imperativos. Atualmente, apesar do NCL Composer suportar o uso de objetos de
midia imperativos, é possivel identificar uma ineficiéncia no tocante a integracdo de forma
rapida e simples do codigo imperativo em uma aplicacdo NCL. O objetivo deste trabalho é
propor uma extensao para a visdo estrutural que permita melhor integrar objetos de midia e
cddigo imperativo, de forma a diminuir o tempo de uso do conteido presente nas midias
imperativas. Também é apresentado um estudo de caso e um experimento para avaliar as
propostas de extensores

Keywords: Desenvolvimento Dirigido por Modelos, Aplicacdo de TV Digital, Linguagem
Declarativa, Linguagem Imperativa, Servicos Web, Lua, NCL.

1.- Introducéo

Algumas aplicagcbes multimidia interativas, principalmente aquelas envolvidas com contetdo dindmico
[8], demanda relagéo entre os objetos de midia e um processamento de operagdes complexas, as quais sao
descritas numa linguagem de programacéo (script contendo uma ldgica imperativa). Por exemplo, deve
ser possivel incluir, remover ou alterar o contedldo dos objetos de midia em tempo de execucdo a partir da
I6gica imperativa e/ou gerar eventos com dados dos objetos de midia para serem processados na légica
imperativa [4]. Essas caracteristicas demandam novos requisitos para seu desenvolvimento.

Um cenério atual e emergente que envolve esse tipo de integracdo (entre objetos de midia e logica
imperativa) é a utilizagdo de servicos web em aplicacdes. Tais elementos oferecem, por meio de algum
cédigo imperativo, funcionalidades que permitem o consumo e/ou produgdo de informagéo para qualquer
tipo de aplicacdo. As aplicacbes que utilizam servicos web, a exemplo das aplicagdes web “Mashups”,
estdo se tornando cada vez mais comuns e o reuso desses elementos em aplica¢gdes multimidia também se
faz cada vez mais necessario.

Para tratar a complexidade do desenvolvimento das aplicagBes € comum utilizar ferramentas de autoria
visuais e textuais. O desenvolvimento sendo feito inteiramente usando a perspectiva textual, como em [1],
apesar de acelerar a escrita da sintaxe, ndo trata uma tarefa importante, que € a edi¢do rapida dos valores
dos atributos. Outro aspecto para levar em consideracéo € a dificuldade de autores inexperiente tem em
ndo compreender os detalhes de uso inerentes a propria linguagem.
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Complementar ao uso dessa abordagem é comum utilizar ferramentas de autoria visuais para reduzir a
quantidade de cddigo escrita e, assim, aumentar a produtividade. Além também tratar a complexidade do
desenvolvimento. O NCL Composer 3 [3] [9] ganhou destaque na comunidade NCL como um editor
visual para atuar nessa frente de autoria.

Baseado em quatro visBes integradas (estrutural, temporal, espacial e textual), cada uma delas modela um
aspecto diferente de autoria.

Dentre as visfes, a visdo estrutural merece destaque por modelar o comportamento da aplicacéo,
apresentando graficamente em forma de grafo, como os elementos de midias estdo relacionados por meio
de estruturas do tipo elo [2]. Além de relacionar os elementos de midia de contetido (por exemplo, audio,
video, imagem, texto e etc.), ele suporta os elementos de midia imperativos (scripts NCLua), o que
possibilita a integragdo de cddigo imperativo dentro da aplicagdo NCL.

Apesar do Composer efetivamente realizar o relacionamento entre os elementos de midia declarativos e
imperativos, é possivel identificar problemas que tornam a integracdo desses elementos custosa e
complexa para ser feita pelo autor de documentos. Sendo assim, a visdo estrutural, apesar de permitir
edicdo visual da parte declarativa das aplicacfes, ndo contempla de maneira simples e rapida o uso do
conteddo imperativo e, nem sua integragdo com a parte declarativa.

Este trabalho tem como principal objetivo propor uma extenséo da visdo estrutural para tratar a integragdo
de cddigo imperativo de uma forma rapida e simples dentro de uma aplicagdo NCL. O intuito é aumentar
a produtividade diminuindo o esforgo durante a integracdo de cddigo imperativo em uma aplicacéo
qualquer. Como objetivo especifico € proposto uma abordagem para reuso de servigos web dentro do
NCL Composer utilizando o mesmo conceito elaborado aqui para tratar as midias imperativas dentro da
visdo estrutural. Um experimento quantitativo é feito para avaliar o quanto a extensdo proposta diminui o
esforco para integracéo de codigo em relacdo a viséo estrutural original.

A extensdo visa auxiliar o autor de documentos na tarefa de integracdo de um conteido imperativo. A
integracdo envolve, por exemplo, usar o conteGtdo da midia imperativa a partir de objetos de midia
presentes na visdo estrutural ou usar um resultado do processamento em outros objetos de midia. O
conteGido apresenta-se na forma de métodos e variaveis, e 0 uso é feito sem que o0 autor preocupe-se em
entender os detalhes de implementacdo da midia. Esse conteGdo imperativo pode ser um codigo
relacionado ao processamento de dados, por exemplo, para cumprir requisitos de légica imperativa, como
também um codigo relacionado ao reuso de um Servigco Web.

Este artigo estd organizado em mais 6 secBes. A secdo 2 apresenta os conceitos envolvendo o uso de
midias imperativas na visdo estrutural. A secdo 3 apresenta os problemas identificados que impactam na
velocidade e simplicidade. A secdo 4 descreve a solucdo proposta e na secdo 5 é exposto um estudo de
caso. A secdo 6 apresenta os resultados da avaliacdo experimental e as discussdes do trabalho. Por fim, a
secdo 7 discute as consideracdes finais e os possiveis trabalhos futuros.

2.- Integracédo de codigo imperativo e NCL

Na linguagem NCL (Nested Context Language) [6] o suporte ao processamento de operacfes complexas
é feito por um cddigo imperativo (script) descrito na linguagem Lua e usando como base a APl NCLua
[5]. Essa API é responsavel entre outras coisas pela comunicacdo entre a parte declarativa e a parte
imperativa.

Um codigo imperativo pode ser incluido numa aplicagdo NCL utilizando a ideia de que uma midia esta
associada a um cddigo na linguagem Lua. A mesma abstracdo presente nas midias de contetido da NCL

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA 109



(texto, imagem, video, etc.) € empregada para utilizar este novo tipo de contetido. A diferenca é que ela
necessita um tratamento feito pelo autor de documentos para acessar o codigo imperativo.

Dentro de uma midia imperativa existem basicamente dois tipos de trechos de cddigo passiveis de uso:
(1) método com zero ou mais parametros de entrada e que retorna um ou mais valores; (2) uso de
variaveis para atribuicdo ou leitura de valores.

A forma definida para utiliza-los é descrito a seguir. O uso da midia imperativa consiste na criacdo de
uma interface para comunicagdo entre a parte declarativa e imperativa. Dessa forma, utilizando a interface,
a parte declarativa NCL pode receber dados advindos da midia imperativa, como também comandar a
execucdo de codigos imperativos [5]. A criacdo da interface no documento NCL envolve
responsabilidades de autoria para o autor do documento.

Para usar um codigo é preciso: (1) criar a interface na midia para representar o trecho de codigo, (2)
especificar a acdo (de atribuicdo ou de inicio) que realiza a execucdo do cddigo, em alguns casos (3)
especificar o evento que realiza a leitura do retorno do método e por fim (4) especificar os parametros do
método ou variavel.

No caso da execucdo de métodos ou atribuicdo/leitura de valores & varidveis sdo definidas interfaces do
tipo property (propriedade) ou area (&ncora de conteildo). Caso o0 método retorne um valor para a parte
declarativa, uma propriedade adicional deve ser declarada para receber esse retorno por ela. Essas
interfaces devem necessariamente possuir 0 mesmo nome dos métodos ou das variaveis no cddigo.

Ac0es sobre as interfaces disparam a ocorréncia da execugdo do codigo dentro da midia imperativa. A
interface do tipo area junto com a acdo de inicio (start) é utilizada normalmente quando se deseja executar
um método que ndo precisa de pardmetros. Ja a interface property juntamente com a acdo de atribui¢do
(set) é usada quando se precisar executar a chamada de métodos que requer a passagem de pardmetros,
como também para atribuir ou ler valores das varidveis presentes no cédigo.

Essas tarefas sdo suportadas pelo NCL Composer, a chamada de um método é feita pelo bind de acdo de
atribuicdo e a passagem de valores dos pardmetros é feita pela configuracdo dos valores do bind
(elemento bindParam). Usando essa agéo, visualmente o NCL Composer oferece um passo importante no
uso de scripts NCLua. Entretanto, somente isso ndo é suficiente. Existem alguns problemas nessa
integracdo com relacdo a integragdo ndo ser rdpida e simples. Essas situacBes sdo descritas na se¢éo
seguinte.

3.- Impactos Existentes

A integracdo de uma midia imperativa envolve o relacionamento entre dois dominios: o declarativo e o
imperativo. O uso do conteldo imperativo deve ser feito da maneira mais simples possivel, isto &,
evitando a0 maximo o contato do autor de documentos com os detalhes de implementacéo dessa midia.
Além disso, deve ser a mais rapida possivel, sempre procurando ao maximo a geragdo automatica de
como usar o contetido. A seguir sdo pontuadas situagdes que ndo fica intuitiva nem rapida a utilizacdo de
midias imperativas.

Falta de exposi¢cdo do contetido imperativo. Uma midia imperativa quando criada ndo tem seu conteido
como métodos e varidveis expostos automaticamente. Para acessar algum método é preciso que o0 usuario
crie os elementos de propriedades que representam os métodos. A exposicdo automatica evitaria que a
criacdo dessas estruturas fosse feita pelo autor.
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Falta de identidade visual da interface e acdo para uso do contetido. A notagdo visual das interfaces para
representar os métodos e varidveis dificulta a sua identificacdo quando no caso da presenca de métodos
que retornam um valor como também no caso da leitura de valores das variaveis. Além disso, 0 emprego
da acdo de atribuicdo ndo se adéqua a semantica por tras da execucdo de um método do cddigo imperativo,
ja que a mesma é usada para atribuir valores. Quando uma midia imperativa possui um método que
retorna um valor, para usa- lo é preciso que se tenham duas propriedades: uma propriedade associada ao
método e outro associada ao valor de retorno do método. Como as propriedades visualmente possuem a
mesma aparéncia (identidade visual), nesta situacdo o autor ndo sabe (de forma direta) se a propriedade
refere-se a um método ou a uma propriedade que recebe o valor de retorno do método.

Nesse caso seria preciso verificar propriedade por propriedade para poder identifica-las. A identificacdo
fica ainda mais prejudicada quando na midia existem mais métodos.

Necessidade de informar a a¢do quando usando um método ou varidvel. Como dito, 0 uso do contetdo
imperativo necessita que o autor de documentos indique qual a agdo a ser usada. Quando usando um
método, sempre é necessario que o autor especifique a acdo a ser utilizada. Sendo assim, sempre implica a
necessidade da interagdo do usuario para informa qual a acdo que serd realizada, o que pode tornar a
especificacdo do elo mais demorada.

Auséncia de meios para especificar os valores de cada parametro do método. Nao existe nenhum método
visual que auxilie o autor a especificar quais os valores para serem usados em cada parametro durante o
uso do método.

Impossibilidade do uso de propriedades de outras midias como valores de pardmetros. Ainda no problema
anterior, ndo é possivel especificar um valor para um determinado parametro que esteja presente em
outras midias. Por exemplo, as vezes é de interesse que o valor de um parametro advenha de uma
propriedade presente em outra midia ou variavel global do documento.Omissdo no uso dos valores de
retorno dos métodos ou de varidveis na parte declarativa. Esse problema tem relagdo com a auséncia do
suporte a a¢des do tipo get e set (passagem de valores) [8]. Atualmente ndo é possivel direcionar um valor
de retorno de um método para uma propriedade que se encontra em outra midia por exemplo.

4.- Extensdo Proposta

O surgimento das aplicagdes NCL trouxe para os envolvidos na producdo de contetdo para TV um
contato com atividades de desenvolvimento de software [10]. Por apresentar diferentes atividades, o
processo de desenvolvimento deve considerar o envolvimento de trés autores: o autor de documentos
(normalmente da éarea de interface grafica com o usuario), o produtor de midias e o programador
responsavel pelo codigo imperativo.

A utilizacdo de cddigo imperativo é complexa demais para um autor de documentos, necessitando as
vezes de um profissional que tenha dominio em programacéo. Logo, a utilizacdo de midias imperativas
em uma aplicacdo NCL por autores sem conhecimento em programagdo passa a ser um entrave. A
integracdo do cédigo imperativo na aplicagdo NCL deve possuir os requisitos descritos na proxima secao.

4.1. Requisitos

A simplicidade da autoria do documento NCL constitui um aspecto importante para o reuso de midias
imperativas na ferramenta de autoria. Essa busca envolve principalmente abstrair do autor de documentos
a complexidade envolvida no uso deste tipo de midia. O reuso gera uma dependéncia para 0 autor de
documentos que precisa ter conhecimento minimo do conteldo da midia imperativa que ele pretende
utilizar. Por exemplo, é necessario definir quais trechos de cédigo serdo (teis e relaciona-los com os
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elementos do documento NCL. Normalmente, o autor de documentos é auxiliado por quem programou a
midia imperativa, mas isso nem sempre é possivel.

Segundo [8], um requisito importante na integracdo de linguagens declarativas e imperativas é que haja o
minimo de intercalagdo entre seus dominios de modo a simplificar a divisdo de tarefas entre equipes de
profissionais técnicos e ndotécnicos em linguagens de programacao. O profissional ndo-técnico ao reusar
uma midia imperativa deve fazer de forma simples e rapida, de forma a ndo requerer conhecimento sobre
a implementagdo interna do cédigo imperativo.

Devido as caracteristicas do autor de documentos, & importante abstrair o conteddo da midia imperativa
para que 0 mesmo possa acessa-la de maneira simples e rapida. A filosofia adotada neste trabalho faz um
paralelo com o conceito de componente de software. Quando reusando um componente é preciso apenas
conhecer a sua interface, ficando a sua implementacéao interna abstraida.

A partir do exposto acima, foi identificado um requisito importante para o reuso de midias imperativas na
visdo estrutural: permitir a rapida ligagdo com o cddigo presente na midia imperativa, facilitando a
identificacdo e uso do contelido da midia imperativa como métodos e variaveis, que podem ter ou ndo
relacdo com o documento NCL.

4.2 Extensdes propostas

Foram definidos quatro pontos principais de extensfes para a visdo estrutural:

1. criar um novo elemento visual agregado & midia imperativa que represente o conteddo (métodos,
retorno de valores e varidveis) a ser acessado;

2. definir uma nova acdo e um novo tipo de evento para melhor caracterizar o acesso ao contetido
imperativo e sua relacdo com os outros elementos de midia presentes da visdo estrutural;

3. uso automatico do conteddo imperativo, realizada pelas seguintes extensfes: a. exposicdo
automatica do conteido imperativo por meio do rastreamento dos métodos e variaveis presentes na
midia imperativa; criacdo automatica das agdes e eventos para acessar o0 conteldo;

4. integracdo de servicos web a partir de uma midia imperativa; A primeira extenséo é responsavel
por auxiliar o autor de documentos a identificar facilmente que contelido esté presente na midia. O
principal objetivo desta extensdo é proporcionar uma distingdo quanto ao tipo de conteudo,
proporcionando o acesso rapido e simples ao codigo-fonte imperativo.

Realizar uma distin¢éo quanto ao tipo de conteldo facilita o autor de documentos a descobrir rapidamente
qual o contetdo ele esta lidando, como também ajuda a distinguir das propriedades de conteido da midia.
Como visto na se¢éo 3 (problema 2), na visdo estrutural atualmente representar o conteldo por meio das
propriedades ocasiona diversos problemas, sendo um deles, a mesma aparéncia visual gerar uma
dificuldade em distinguir se uma propriedade esta representando um método, um retorno de um valor ou
uma variavel.

Essa facilitacdo é promovida com a representacdo do codigo a ser acessado (método ou variavel) por
meio de duas novas estruturas visuais: (1) pino de entrada e (2) pino de saida. Ambos os elementos
visuais sdo agregados ao proprio objeto de midia. O pino de entrada é definido para representar cada
possivel trecho de codigo imperativo que pode ser referenciado pelo documento NCL, por exemplo,
métodos e variaveis. O pino de entrada possui uma seta com o sentido para dentro da midia,

indicando 0 acesso ao contetdo interno.
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Complementar ao pino de entrada, outro elemento visual denominado pino de saida é definido para
representar o retorno de valores dos métodos e variaveis. Ele é usado para poder relaciona-los com outros
objetos de midia da visdo estrutural. O pino de saida possui uma seta com sentido externo a midia,
indicando que por ele € possivel capturar o retorno de um método. A cor diferente e os sentidos das setas
nos pinos ajudam o autor a distinguir os tipos de pinos.

Os pinos de entrada e de saida reforcam a ideia do fluxo de dados envolvendo o relacionamento entre a
midia imperativa e o documento NCL. O sentido nos pinos indica que os objetos de midia retornam
valores (usando os pinos de saida) e realizam procedimentos (usando os pinos de entrada).

A Fig 1 apresenta um exemplo de midia imperativa com trés pinos de entrada e um pino de saida
utilizado para mapear o conteddo da midia. Internamente a midia, o contelido Lua é composto de dois
métodos (método 1 e método 2) e uma variavel (varidvel 1) prontos para serem usados pela parte
declarativa. O método 1, quando executado, retorna um valor para a parte declarativa, ja 0 método 2 ndo
possu nenhum valor de retorno.

F. Pl ot 8 o (0 o o ) i
ol vails & b FeEan B0 miodo 3

™
: "_i Plap ce S idy

"] Pinn de Entrada )

——— e Mg TS BT NG G
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Fig. 1. Mapeamento entre os pmnos e o contenido da midia imperativa

O contetdo é acessado por meio dos pinos. Dessa forma, cada pino de entrada ou saida sdo mapeados
para a sua respectiva estrutura (método ou varidvel) na midia imperativa. Por padrdo, um pino de saida
esta sempre associado ao retorno de um método ou de uma varidvel. Logo, se um método retorna mais de
um valor, um pino de saida é criado para cada valor. Na Figura 1 o pino de entrada (pino de entrada 1)
esta mapeado para 0 método 1 que retorna um valor, logo se faz necessério um pino de saida (pino de
saida).

A forma como os pinos sdo criados a partir do codigo-fonte, ou seja, 0 mapeamento entre 0s pinos e o
cbddigo-fonte, é descrita na terceira extensdo utilizando o conceito de anota¢fes do codigo NCLua.

Além da representacdo visual do conteddo da midia (pinos), a segunda extensdo criada para a
simplificacdo é relacionada a forma como é feito 0 acesso ao contetdo.

Para isso, ela define um novo tipo de agdo e de evento exclusivamente para tratar o acesso aos métodos
dos objetos de midia imperativos. O objetivo é melhor caracterizar o uso do conteddo imperativo e sua
relacdo com outros elementos de midia. No tocante a atribuicdo de valores a variaveis presentes na midia
a acdo de atribuicdo ainda continua sendo usada, mas apenas no nivel sintatico. Por ser uma midia com
um conteudo diferente, um novo tipo de evento e acdo foi definido para tratar a integracdo com esse tipo
de midia. A nova acdo denominada chamada de método (callMethod) permite ao autor de documentos
executar um método da midia imperativa.
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A execucao do método pode envolver a presenca de parametros para serem utilizados durante a execucédo
do método. Dessa forma, a visdo deve facilitar a especificacdo dos valores para cada pardmetro. Os
valores sdo passados pela parte declarativa e sdo utilizados para parametrizar o processamento imperativo.
Dependendo da quantidade de parametros do método, a visdo deve oferecer a possibilidade de especificar
valores diferentes para cada parametro em separado. No caso do uso de variaveis, o autor sempre esta
restrito a especificar apenas um valor que sera atribuido a variavel em questao.

A especificacdo do valor para um determinado pardmetro pode ser feita de duas formas distintas: (1) na
primeira o valor pode ser uma string formada por letras e/ ou nimeros; (2) na segunda o valor pode ser o
contelido presente na propriedade de uma midia. O segundo caso abre possibilidades maiores para
parametrizacdo do comportamento da aplicagdo, usando valores presentes em outras midias, sejam elas

de midias de conteido, midias imperativas ou dados de servigos web.

O novo evento denominado quando valor retornado... (onValueReturn) permite disponibilizar para a parte

declarativa o valor de retorno do método a partir do pino de saida.O valor é obtido a partir do
processamento realizado pelo método e disponibilizado para outras midias utilizarem.

E preciso dizer que a criagdo destes novos elementos (pinos, acdes e eventos) ndo impde mudancas na
linguagem NCL. Eles sdo uma notacéo visual para tratar de outro aspecto o conceito existente na NCL de
usar um contetdo imperativo por meio da a¢do de atribui¢do sobre a propriedade que se refere ao método.
Em outras palavras a nova notacgao visual € mapeada diretamente para os elementos existentes na
linguagem NCL.

Continuando com as extensdes propostas, a terceira extensdo possibilita automatizar muitos dos passos
gue sdo necessarios para acessar o contetdo imperativo. O objetivo é realizar a criacdo automatica tanto
dos pinos de entrada e de saida como das a¢des e eventos que usam o contetdo da midia.

A criagdo automética dos pinos é feita para expor ao autor de documentos quais 0s métodos e variaveis
estdo acessiveis para serem usados, sem que 0 mesmo possa preocupar-se com a criacdo dos mesmos.
Dessa forma, o autor de documentos ndo se ocupa com a questdo de criar as estruturas que representam os
métodos e nem as a¢des que usam os métodos, resolvendo assim o primeiro e o terceiro problema (se¢do
3).

Cada tipo de contetido da midia (método ou varidvel) deve ser mapeado para um pino. Para facilitar esse
processo, propde-se um esquema de anotacdes para serem usadas junto ao codigo Lua. As anotagdes sdo
inseridas explicitamente no cédigo imperativo e relacionadas diretamente com as estruturas do coédigo
como métodos e variaveis. Dessa forma, a descoberta do conteido disponivel em uma midia imperativa é
feita de forma automatica.

Um método é anotado usando a anotacdo @Method e uma variavel com @Variable. Ambas sdo inseridas
como um comentario Lua antes da declaracdo de ambos. A anotagdo do método e da variavel deve
acompanhar uma definigdo de outros atributos como 0 nome do método ou da variavel em questdo (name),
zero ou mais parametros do método (params) separados por virgulas, zero ou mais valores de saida
(outputValue) separados por virgulas (caso o0 método necessite retornar um ou mais valores) e por fim
uma breve descricéo da utilidade do método (description).

Utilizando os atributos da anotacdo @Method um pino de entrada e vérios pinos de saida podem ser
criados. Como descrito anteriormente, um método Lua pode retornar um ou mais valores para a parte
declarativa. Os valores ao invés de serem retornados em um Unico evento, eles sdo retornados em eventos
separados, sendo um evento diferente para cada valor. Sendo assim, para cada outputValue existente na
anotacdo, um pino de saida é criado e por ele o valor pode ser lido. Na anotagdo o atributo name

é utilizado para nomear o pino de entrada.
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No caso da anotacdo @Variable é mapeada para um pino de entrada e um pino de saida. O pino de
entrada é criado com o nome do atributo da anotacdo e o pino de saida com o atributo outputValue. O
pino de saida é utilizado para receber o valor contido na variavel. Com as anotagdes postas no cddigo-
fonte, tarefa feita pelo programador imperativo, a midia imperativa torna-se passivel de ser integrada
rapidamente pelo autor de documentos utilizando a visdo estrutural. O mecanismo de anota¢Bes do
codigo resolve o terceiro problema, pois oferece um meio para expor automaticamente os métodos e
variaveis presentes na midia.

Através de cada anotagdo um pino de entrada e os pinos de saida sdo descobertos sem

necessidade do autor documentos. Além da cria¢do das estruturas que representam os métodos, as acGes e
eventos para usar o contetdo sdo determinados automaticamente quando no momento da criagdo dos elos,
evitando assim a especificacdo. Com isso, percebe-se uma diminui¢do do tempo por meio da geracéo
automatica do uso do conteddo, pois se evita a interacdo do usuario em escolher qual o tipo de agéo ou
evento a ser realizado.

4.3. Midia imperativa e Reuso de Servigos Web

Além dos objetos de midia representando as midias imperativas, a visdo estrutural é estendida para
disponibilizar objetos de midia com suporte aos servigos web. Eles sdo responsaveis por adicionar
rapidamente suporte aos servigos da internet bem como de algum canal de retorno (servidor web) para a
aplicacéo.

Um objeto de midia de Servigo Web assemelha-se a um objeto de midia imperativo. A diferenca é que
uma midia de servigo realiza a execucdo de procedimentos a partir de servigos web. Por ser semelhante a
uma midia imperativa, a midia de Servico Web disponibiliza acesso aos métodos do servico utilizando o
conceito de pinos da midia imperativa.

Para proporcionar essa caracteristica, a midia de servigo é composta por duas entidades: a primeira é uma
midia imperativa necessaria para representar em termos de pinos de entrada e saida 0s métodos existentes
no Servico Web e uma segunda entidade que é responsavel pelo acesso ao servico e é realizado pelo
mobdulo cliente do Servico Web. A midia imperativa tem o papel de relacionar pinos de entrada e ou

saida para cada método presente no Servico Web, e assim poder exportar o servico para entidades
externas.

Um pino de entrada é mapeado para um método do servigo, j& um pino de saida é mapeado para a
resposta do método. O pino de saida é especificado apenas no caso do método possuir alguma informagéo
Gtil associada a sua resposta, logo se 0 método ndo retorna nada nenhum pino precisa ser criado. Uma
resposta pode possuir uma ou mais informacGes de interesse. No caso de se querer utilizar, na parte
declarativa, mais de um tipo de informacéao presente na resposta, ao invés de criar um Unico pino

de saida € criado um pino de saida para cada informacéao de interesse presente na resposta.

Por exemplo, um método do Servigo Web para conversdo de taxa de moedas entre paises retorna apenas
um valor que representa o valor da moeda, logo nesse caso um Unico pino de saida é preciso. J& em um
método para identificar a localizacdo geogréafica baseada em IP retorna diversas informacdes de interesse
como o pais, a cidade, indicagdes se o IP esta ativo, etc. Nesse caso, um pino de saida é criado para

cada informagéo.

A especificagdo dos pardmetros do método de uma midia de Servico Web procede da mesma forma que
quando na especificagdo dos parametros do método de uma midia imperativa.
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A responsabilidade por realizar a requisicao para o método do servigo é tratado em separado pelo mddulo
cliente de acesso ao servico. Desta forma, 0 acesso ao servidor é isolado em um cédigo separado da midia
imperativa. Como na midia imperativa, 0s pinos também cumprem o mesmo papel de representar uma
interface para acesso aos métodos, entretanto agora, a implementacdo do método esta relacionado a uma
requisicdo ao Servigo Web.

Para reusar as midias de servigos web e permitir o uso dos métodos pelo autor de documentos foi definida
uma nova visdo no NCL Composer para disponibilizar um conjunto de servicos web. A nova viséo,
denominada Aba de Servicos Web, é responséavel por disponibilizar de maneira intuitiva 0s servicos e o0s
seus métodos. O autor reusa o Servico Web a partir dos métodos do servigo presentes nessa visao.

O objetivo da visao é: (1) auxiliar o autor na localizagdo do método do Servico Web que ele deseja
utilizar e (2) criar automaticamente a midia de Servigo Web para rapidamente reusar o método do Servico
Web no documento NCL.

Depois de escolhido o método do servigo, o autor de documentos utiliza um mecanismo de arrastar-e-
soltar para a visdo estrutural de modo a efetivamente usar o método do servico. E criada uma nova midia
imperativa na visdo estrutural para representar a midia do Servigo Web. Além da midia, também é criado
0 pino de entrada para representar 0 método escolhido na visdo e dependendo, o pino de saida.

Por meio desses passos, a midia de Servigo Web passa a disponibilizar os pinos para realizar a ligagdo de
outros objetos de midia com o servico desejado. Como visto anteriormente, isso é feito pela agdo de
chamada de método sobre os pinos de entrada da midia, que se traduz no final como uma chamada de
método ao servidor web.

Na secdo seguinte, é apresentado o uso (na perspectiva do autor de documentos) de um Servico Web
como um objeto de midia imperativo na visdo estrutural.

5.- Estudo de Caso

A aplicacdo TinyWebDB representa um caso de uso para utilizacdo de uma midia de servico web em uma
aplicacdo NCL. Essa midia de servico € uma forma facil de armazenar e recuperar dados na forma chave
e valor a partir de um servico web [7].

O servigo web possui 0 método storeavalue para armazenar um valor correspondente a uma chave e outro
método getvalue para recuperar valores a partir de uma determinada chave. Para cumprir os requisitos de
interacdo com este servigo, 0s pinos séo: dois pinos de entrada (1) storeValue (método storeavalue) e (2)
getValue (método getvalue). E um pino de saida (1) tagValue, utilizado para ter acesso ao valor

retornado pelo pino de entrada getValue.

Na aplicacdo a interacdo com o servico web é feita da seguinte forma: um valor entrado pelo usuério em
um campo de texto é enviado para o servidor quando ele pressionar o botdo de envio. Quando o usuario
pressiona um botéo o valor armazenado anteriormente é recuperado e em seguida o valor aparece na tela.

O reuso do servico web TinyWebDB é feito a partir da aba de servigos web. Quando o autor de
documentos arrasta-e-solta 0 método getValue sobre a visdo, a midia para acessar o servi¢o web é criada
automaticamente. Além disso, o pino de entrada getValue e de saida tagValue também séo criados sem a
necessidade de interagdo do usudrio.
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A Fig. 2. apresenta a visao estrutural da aplicacdo final. Duas midias de imagens buttonStore e buttonGet
sdo usadas para fazerem o papel do botdo que envia o valor e do botdo para recuperar o valor do servidor.
Além dos botdes, a midia inputText é usada para 0 usuario entrar com o texto a ser enviado e a midia
label com o pino de entrada setText responsavel por exibir o valor recuperado do servidor.

O elo entre o botdo buttonStore e TinyWebDB modela o envio do valor presente na midia inputText para o
servidor. Esse elo é ativado quando o usuario pressiona o botdo, fazendo com que uma acdo de chamada
de método seja feita sobre o pino de entrada storeValue da midia TinyWebDB. Essa acdo faz com que o
método correspondente no servigo web seja chamado e assim a aplicacdo apresenta uma comunicagdo
com o servidor. No script da midia imperativa TinyWebDB ¢é inserido as anota¢fes junto a implementagdo
dos métodos, com seus parametros e no corpo de cada um é encapsulado o c6digo do mddulo do cliente
do servico web.
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Fig. 2. Visao estrutural da aplicacao TinyWebDB

A chamada para 0 método storeValue possui dois parametros para serem especificados. O primeiro
parametro tag é configurado para possuir o valor fixo “1”. Ja o segundo parametro value é configurado
para ter o seu valor a partir da propriedade text da midia inputText, a qual é responsavel por conter o valor
entrado pelo usuério.

A recuperacdo e a apresentacdo do valor do servidor é iniciada pelo elo que liga as midias buttonGet e
TinyWebDB. Esse elo é responsavel por realizar a requisicdo ao método do servidor para obter o valor.
Quando o usuério pressiona o botdo, é feito a acdo de chamada de método no pino getValue com o
pardmetro da tag de valor “1”. O elo responséavel pela apresentacéo do valor na midia label, é feito pelo
elo que liga o pino de saida tagValue com o pino de entrada setText da midia label, respectivamente
através dos binds onValueReturn e callMethod. Ou seja, quando o valor fica disponivel no pino de saida
tagValue (a resposta do servidor contendo o valor é enviada) ele é exibido na midia label.

6.- Avaliacéo

Esta secdo descreve o estudo experimental para avaliar na pratica os beneficios da extensdo. A proposta é
aplicada no contexto de reais autores de documentos NCL, sendo eles experientes ou ndo. O objetivo da
avaliacdo é conduzir um estudo experimental para mostrar indicios que a extensdo proposta consegue ser
mais produtiva e menos complexa ao integrar objetos de midia imperativos em documentos
NCL. Para tanto, foi utilizado o processo definido por [11] para definir o estudo (Tabela 1).
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O estudo pretendeu responder, por meio de coleta e analise de dados quantitativos e qualitativos durante a
operacao do experimento, as seguintes questdes de pesquisas:

* Questdo 1: O uso da extensdo proposta na visao estrutural consegue diminuir o tempo para integrar um
coédigo imperativo na aplicacdo NCL quando comparado a integracdo sem uso da extensdo?

* Questdo 2: O uso da extensdo proposta na visdo estrutural aumenta o grau de facilidade para integrar um
cédigo imperativo quando comprado a integragdo sem uso da extensdo?

A primeira questdo foi respondida com um estudo quantitativo ja a segunda através de um estudo
qualitativo. O intuito do estudo quantitativo é analisar a velocidade para usar um cddigo imperativo
utilizando dois tratamentos: (1) o NCL Composer na versdo 0.1.5 disponibilizada em [9], que representa o
uso do NCL Composer sem a extensdo para integracdo de midias imperativas e o0 NCL Composer na
mesma versdo, mas com a extensdo para integracao de midias imperativas.

O experimento utiliza um plano experimental de quadrado latino [12] com duas dimensdes (experiéncia e
tipo da aplicacdo-problema). Em cada quadrado, as duas linhas representa um par de sujeitos e as duas
colunas as duas aplica¢des-problema a serem resolvidas por eles. As aplicagdes-problema representam os
problemas a serem resolvidos pelos participantes tomando como entrada os tratamentos a serem avaliados.

Cada participante resolve a primeira aplicacdo utilizando um tratamento e em seguida a outra aplicacéo
utilizando outro tratamento. Qual tratamento ira ser utilizado e qual serd a aplicagdo-problema séo feitos
aleatoriamente.

Foram selecionadas duas aplicagdes comuns ao contexto da TV digital: Quiz e Slide Show. Elas séo
aplicacOes reais e que possuem como um dos requisitos a integracdo com logica imperativa, porém, de
maneiras distintas. Uma aplicacdo apresenta Idgica de integracdo mais simples (um método com valor de
retorno) e a outra uma légica mais complexa, possuindo varias chamadas a um método e outro método
com valor de retorno.

Ao todo participaram do estudo 8 estudantes do curso da area de Computacéo.

Tais estudantes alegaram ter em média de 2 a 3 anos de experiéncia em programacdo e possuirem
experiéncia em linguagens declarativas como é o caso de HTML. A metade deles j& possuiam
conhecimento na linguagem NCL e alguns deles j& haviam tido contato alguma vez com o uso de objetos
imperativos NCLua na NCL. Nunca os participantes haviam utilizado o NCL Composer para
desenvolvimento. Para efeito de aprendizagem na ferramenta, os participantes receberam o mesmo tipo de

treinamento.

Como este estudo foca-se apenas em medir o esforco da integragdo de um codigo imperativo, as
aplicagGes consistiam em um projeto pré-pronto do NCL Composer (esqueleto), onde cada participante
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utilizava como base para adicionar a parte imperativa. O esqueleto continha as midias de conteddo visual
(imagens, video e etc.) e os elos que fossem necessarios para implementar o sincronismo temporal da
aplicacdo. O participante complementava-o com as acfes e eventos relacionados apenas ao
processamento imperativo. Apos definido a ferramenta e a primeira aplicacdo, os participantes recebiam o
esqueleto e a descricdo da aplicacdo e comegavam o desenvolvimento marcando o tempo total para a
integracdo do cédigo imperativo. A descri¢do consistia nos requisitos da aplicacdo e um checklist do que
era necessario para desenvolver a parte imperativa, Uma analise calculou que a média de tempo de
implementacdo (TI1) das aplicaces utilizando a extensdo foi de 965 segundos, o que representa 16,1
minutos. Ja a utilizacdo do NCL Composer original, gastou-se em média 1758 segundos ou 29,3

minutos. Com esses dados é possivel obter um ganho de produtividade na ordem de 1,84, (dividindo o
tempo médio obtido com o uso das duas abordagens).

Ao final do desenvolvimento os participantes recebram um questionario, com o objetivo de saber a
simplicidade conseguida e as opinifes gerais quanto a extensdo proposta. De um total de 8 participantes,
5 (62,5%) disseram que a extensédo tornou fécil a integracdo de midia imperativa e 3 (37,5%) afirmaram
que tornou muito facil. Um participante disse que simplificou, pois ndo precisou mais usar a visao textual

durante a integragdo, segundo ele, “foi muito Util no sentido de agilizar a realizagdo da integracéo, que no
outro caso s6 foi possivel editando o codigo diretamente”.

Quanto as extensdes propostas, com as anotaces do cddigo Lua foi possivel obter a automatizacdo do
acesso ao contetdo imperativo (criagdo automatica dos pinos e criacdo da acdo), deixando o processo
mais produtivo e simples. Nesse sentido, facilitou a criacdo do conteido presente na midia sem que seja
necessario o autor conhecer a linguagem imperativa ou depender da documentacdo do codigo. Além
disso, as tarefas envolvendo a defini¢do para usar o conteldo imperativo sdo geradas automaticamente,
tornando mais rapido o uso do codigo.

Mais ainda, 0 uso automaético abre novas possibilidades de uso de cddigo imperativo na NCL para autores
com menos experiéncia, pois o conceito NCL envolvido por trés do uso de um método fica escondido do
autor de documentos.

Com essa simplificacdo as pessoas talvez ndo precise necessariamente entender os conceitos de acfes
para usar determinado contetido imperativo.

Com as alteracdes visuais foi possivel tratar o uso de codigo imperativo de uma maneira que facilitou a
distincdo do contetido quanto a ele ser um método, um valor de retorno ou uma varidvel. De acordo com
0s participantes, 0s pinos auxiliaram a saber os pontos de entrada e saida da midia. A interface de
preenchimento individualmente dos parametros permitiu ao autor visualizar melhor as necessidades

de passar valores para a midia.

Usar o0 mesmo elemento property para representar os trechos de contetido independentemente do tipo de
objeto de midia (por exemplo, posicionamento visual da midia como também a execucéo de conteldo
imperativo), deixa mais simples o desenvolvimento. Em contra partida, visualmente o autor pode
confundir quando propriedades de apresentacdo se misturam com propriedades que se referem a métodos.
Nesse contexto, 0s pinos ajudam o autor a distinguir as propriedades de método das propriedades
relacionadas a apresentacdo do objeto de midia, criando uma identidade de qual tipo de conteGido esta
sendo acessado. Mais ainda, a diferenciacdo dos pinos situacdes resolve o caso de distinguir o caso de
midia com varios métodos e valores de retorno.

Com relagéo a criacdo de uma nova acéo de chamada de método e evento de valor de retorno, eles séo
conceitos visuais criados com o intuito de facilitar a autoria. Sintaticamente eles sdo representados em
termos dos conceitos presentes na linguagem NCL. Do ponto de vista semantico, o emprego da acdo de
atribuicéo, para usar um método, ndo traduz de maneira ideal a execugéo de um método. Ela traduz a
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atribuicdo de valores a nos de propriedades, 0 que pode trazer um desentendimento com relagéo ao uso de
conteldo imperativo. Por exemplo, um participante do experimento disse que a acdo de chamada de
método resolveu confusdes com relagdo a usar uma agdo de set (agdo de atribuicdo set) para chamar um
método que retorna um valor (métodos do tipo get).

Este trabalho suporta o uso de qualquer tipo de midia imperativa, integrando desde os cddigos para
processar dados e adicionar uma caracteristica mais dinamica para a aplicacdo, como também cddigos
para reutilizar servigos web em aplicagcdes NCL.

7.- Conclusao

Este trabalho propds uma extensdo para a visdo estrutural que visa facilitar e tornar mais produtivo a
tarefa de autoria de aplicagdes NCL envolvendo a integracdo de codigo imperativo. A extensao auxilia o
autor de documentos durante o uso de métodos e variaveis presentes numa midia NCLua que foi
desenvolvida por um programador Lua. A pesquisa aqui empreendida sucedeu-se devido a visdo
estrutural atualmente possuir diversos casos que impactam negativamente no tempo durante o

uso de uma midia imperativa. Foi desenvolvido um conjunto de correcdes propostas em forma de uma

extensdo, para tratar cada caso que impactava negativamente no tempo de uso de um codigo imperativo.

Uma contribuicdo deste estudo é mostrar experimentalmente o qudo mais rapido fica o uso do contetido
de uma midia imperativa em diversos casos envolvendo a integracdo de codigo imperativo com 0s outros
elementos na visdo estrutural. Como mostrado na analise do experimento quantitativo o uso da extensdo
proposta reduziu o tempo de integracdo em 1,86, ou seja, uma reducao quase que pela metade.

Outra contribuicdo desta abordagem é na simplicidade, onde agora o conteldo imperativo (muito
complexo de ser entendido pelo autor de documentos) passa a ser disponibilizado automaticamente sem
ser necessario contato com a estrutura interna do cédigo Lua ou até mesmo com documentacbes e 0
programador da midia.

No prosseguimento desse trabalho, um trabalho futuro que pode ser atacado € com relacgdo a realizagdo de
novos estudos empiricos. Um primeiro experimento a ser feito é realizar os mesmos estudos feitos, mas
com um maior nimero de amostras para avaliar com mais veracidade a economia de tempo na integracdo
de cddigo imperativo.

Outros tipos de estudos qualitativos podem ser feito para responder com mais eficiéncia se a abordagem
trouxe mais simplicidade. Foi feito apenas um estudo qualitativo com aplicacdo de um questionario semi-
estruturado e poucas pessoas, e assim nao é possivel afirmar realmente que houve uma melhora com
relagdo a simplicidade.

Mais especificamente com relagdo a extensdo um ponto que pode ser estudado é a inclusdo semi-
automatica de qualquer servico que se encontra na web dentro da aba dos servigos web. Um ponto
negativo existente € que para incluir o servigo na aba, ele deve ser implementado por um programador
Lua. A partir da descri¢do do servigo tanto o codigo da midia como o codigo do cliente do servigo web
poderiam ser gerados automaticamente sem esforgo de programacao.
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Resumen: Este articulo relata la metodologia utilizada en el proyecto Brasil 4D,
desarrollado entre 2012 y 2013 por la Empresa Brasil de Comunica¢do (EBC) en conjunto
con Banco Mundial, que ha ofertado contenidos audiovisuales interactivos a través de
television publica abierta para 100 familias de baja renta que viven en Jodo Pessoa, Paraiba,
ubicada en el Nordeste del pais. La utilizacion de recursos digitales interactivos en la
television publica ha colaborado, por ejemplo, para el crecimiento del nimero de empleos
entre las personas involucradas en el proyecto. Ademas, ha posibilitado la apropiacion de
nuevas tecnologias y la aparicion del “televecino” digital, el cual reproduce en el mundo
digital, el mismo fendmeno que ocurrié en Brasil en la década del 50 del siglo XX durante
los primeros afios de la llegada de television analégica.

Palabras clave: Television digital abierta, TV publica, interactividad, contenidos
audiovisuales, ciudadania

Resumo: Este artigo relata a metodologia usada no projeto Brasil 4D, desenvolvido entre
2012 e 2013 pela Empresa Brasil de Comunicacdo (EBC) em parceria com o Banco
Mundial, que ofertou contetdos audiovisuais interativos via TV digital piblica aberta para
100 familias de baixa renda da cidade de Jodo Pessoa, na Paraiba, localizada no Nordeste
do pais. O uso de recursos interativos através da TV publica colaborou, por exemplo, para o
aumento do nimero de empregos entre as pessoas envolvidas no projeto, assim como
possibilitou a apropriagdo de novas tecnologias e a aparicdo do televizinho digital. O
televizinho reproduz, no mundo digital, o0 mesmo fenémeno que ocorreu no Brasil da
década de 50 do século XX durante os primeiros anos de chegada da televisao analdgica.

Palavras-chave: Televisdo digital aberta, TV pdblica, interatividade, conteddos
audiovisuais, cidadania

1.- Introducéo

O projeto Brasil 4D foi realizado pela Empresa Brasil de Comunicacdo (EBC) com apoio do Banco
Mundial entre dezembro de 2012 e maio de 2013 com 100 familias de baixa renda na cidade de Jodo
Pessoa, Paraiba, Brasil. Essas familias, que participam do Programa Bolsa Familia do governo federal
receberam caixas de conversdo do sistema analdgico para o sistema digital e antenas para assistir na
televisdo a contetdos audiovisuais interativos pensados para melhora da qualidade de vida e da cidadania.
Além da EBC e do Banco Mundial fizeram parte do projeto o governo federal, o governo da Paraiba e a
prefeitura de Jodo Pessoa, assim como 17 instituicdes publicas e privadas, 04 ministérios e trés
universidades, responsaveis pela producdo dos contetdos audiovisuais digitais. No total, cerca de 50
pessoas participaram do projeto entre pesquisadores, bolsistas, funcionarios publicos, técnicos e
profissionais do mercado.

A pesquisa empregou recursos transmetodolégicos como o compreende Efendy Maldonado (2008), ao
afirmar que se trata da articulagdo dos métodos para compreender a complexidade do mundo atual,
particularmente a partir da chegada das tecnologias da informacéao e da comunicacéao (TIC's).

A abordagem transmetodoldgica permite ao pesquisador - ou grupo de pesquisadores - formular questoes
a partir dos processos historicos, articuladas na busca pela incluséo digital e social e do estagio do
conhecimento alcancado, levando em consideragdo a andlise inter-relacionada dos temas abordados.
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Também permite realizar andlises transversais que incluam diferentes ciéncias como a Economia, a
Sociologia, a Antropologia, as Ciéncias da Informacdo e a Comunicacdo, entre outras, para compreender
0s processos onde ocorrem 0s projetos publicos, com suas fragilidades e fortalezas, assim como as
possibilidades de apropriacdo dos grupos envolvidos. No caso do Estudo de Impacto Socioecondmico.
Operador de Rede Nacional de Radiodifusdo Publica Digital Interativa (RNRPDI) que faz parte do
projeto Brasil 4D da Empresa Brasil de Comunicagdo (EBC), o publico estudado foram familias de baixa
renda que participam do bolsa-familia em trés bairros - Mandacaru, Cristo Redentor e Gramame - da
cidade de Jodo Pessoa (PB).

O projeto transmetodolégico foi dividido em diferentes partes:

1. Levantamento do estado da arte sobre televisdo digital e telecomunicacgdes;

2. Estudo comparado com as experiéncias de 20 paises;

3. Entrevistas, questionarios e observacdo prolongada de cunho sociocultural com 97 das 100
familias selecionadas — estudo sociocultural ;

4. Questionarios fechados e entrevistas semiestruturadas para analisar as possibilidades
econdmicas resultantes da implantacdo do projeto piloto — estudo econémico

2.- Estudo Comparativo

Na primeira etapa da pesquisa foi apresentado um estudo comparado descritivo das experiéncias de 20
paises no processo de implantagcdo e desenvolvimento da televisdo digital terrestre. Tais experiéncias
possibilitaram as instituicdes envolvidas avaliar os graus de digitalizacdo e/ou apagdo anal6gico de cada
pais, assim como observar boas praticas que ocorreram nos paises selecionados. Na segunda etapa, além
de contextualizar economicamente as questfes locais ( trés bairros pobres de Jodo Pessoa - PB) e a
regional (Jodo Pessoa, capital da Paraiba, situada no Nordeste brasileiro), o projeto piloto levou em
consideracéo a importancia de avaliar questdes técnicas como a instalagdo dos conversores, 0 uso das
antenas e a adaptacdo das familias a esses equipamentos.

Foi desenvolvida uma analise econdmica para avaliar os beneficios da apropriacdo e uso de TV digital
interativa (TVDI) para as familias selecionadas. Paralelamente, foi realizada uma pesquisa sociocultural
para avaliar o processo de apropriacdo da tecnologia de TV digital interativa, assim como dos aplicativos,
servicos e contetidos audiovisuais, apresentados aos diferentes representantes dos grupos familiares. .
Metodologicamente, o projeto desenvolveu uma analise quali-quantitativa do grupo pesquisado (familias
gue vivem em trés bairros de baixa renda de Jodo Pessoa- PB), com base em entrevistas de campo,
questiondrios e observacdo prolongada (analise sdcio-cultural), questiondrios fechados e
entrevistas semiestruturadas de natureza individual (analise econdmica). Em virtude do pequeno nimero
de familias participantes do projeto piloto (cerca de 100), ndo foi possivel a utilizacdo de métodos
econométricos.

LAs tecnologias da informagédo e da comunicagdo sdo consideradas aqui como um 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 méveis, gratuitas ou paga

ZA abordagem econométrica estd baseada na metodologia desenvolvida por Rowthorn e Ramaswamy (1999) como um conjunto de
ferramentas estatisticas utilizadas para entender a relagdo entre variaveis econdmicas através da aplicagdo de um modelo matemético.
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3.- Analise Econbmica

No etapa do estudo econdmico da pesquisa, foi escolhida como técnica de analise 0 propensity score
matching (PSM), que busca estimar o efeito de uma politica pela comparacdo entre individuos que
receberam a politica (grupo-teste) e individuos que nao participaram do experimento (grupo-controle), o
que exige um nimero maior de amostras.

A utilizacdo de perguntas abertas foi minima, limitando-se a sugest@es para melhorias dos aplicativos e
contetidos audiovisuais digitais interativos. O questionario utilizado na pesquisa foi desenhado apds os
estudos sobre o objeto da pesquisa. Em particular, foi estabelecida a ligacdo do questionario com o
problema e os objetivos da pesquisa, suas hipoteses, a populacdo a ser pesquisada e 0s respectivos
métodos de analises dos dados recolhidos. Esses Ultimos aspectos estdo intimamente ligados com o objeto
da pesquisa - a TVDi usada para acessar servi¢cos governamentais apresentados pelo respectivo canal de
servigo que contém quatro areas tematicas com contetidos audiovisuais com aplicativos interativos a
disposicdo do publico alvo.

O questionario apresentou seis blocos de questdes. O primeiro bloco, como é usual, em pesquisas deste
tipo, procurou caracterizar as condi¢cdes socioecondmicas da populacdo escolhida. Os quatro blocos
seguintes referiram-se ao uso efetivo dos quatro moédulos do canal de servico, a saber, Beneficios Sociais,
Emprego e Cursos, Salde e Educacdo Financeira. O Ultimo bloco arguiu sobre a comparacdo entre 0s
diversos contetidos audiovisuais e aplicativos interativos.

Apos a realizagdo dos pré-testes, realizados em janeiro de 2013 com duas familias do projeto, seguiu-se a
etapa de aplicacdo do questionario. Ao todo foram realizadas 102 perguntas nos trés bairros selecionados
em Jodo Pessoa: Mandacaru, Cristo Redentor e Gramame/Colina.

No que se refere a segunda abordagem, foram realizadas entrevistas semi-estruturadas com todos 0s
coordenadores das equipes de desenvolvimento e producgdo dos aplicativos disponiveis no projeto-piloto,
assim como os lideres de projeto nas empresas responsaveis pelo desenvolvimento da plataforma de
distribuicdo dos aplicativos por meio da TVDi. Durante as entrevistas, foram detalhadas as atividades
realizadas por cada entidade participante do projeto-piloto.

4.- Indicadores

Os principais indicadores para avaliar de forma quantitativa os impactos da TVDi no projeto piloto de
Jodo Pessoa dizem respeito aos beneficios econdmicos percebidos pelas familias e aos novos
conhecimentos obtidos pelas pessoas que utilizaram os servicos.

Em relacdo aos beneficios econdmicos, eles foram medidos pelo aumento da renda, reducdo de despesas e
melhoria da qualificacdo profissional. O aumento da renda deve ser proveniente dos efeitos diretos ou
indiretos e pode ocorrer de duas formas: novos postos de trabalho e aumento do salario nos postos
existentes. A reducdo das despesas é geralmente associada a diminuicdo dos custos de transacao, seja dos
valores monetarios gastos para a transacdo (por exemplo, custos de telefone e transporte), seja dos custos
ndo monetarios (por exemplo, tempo despendido para execucdo da atividade, assim como o
deslocamento). Por fim, a melhoria da qualificacdo incentiva a retroalimentacdo dos dois efeitos
anteriores, ou seja, ao realizar o curso, o profissional tem a expectativa de conseguir melhores
oportunidades de emprego e, portanto, obter maior renda no futuro, assim como passa a utilizar melhor as
tecnologias disponiveis para ele, tal como a TVDi.
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Em relacdo ao aumento de conhecimentos, este indicador tem efeito similar a melhoria da qualificagdo,
especialmente quanto ao uso das tecnologias. O aumento de conhecimentos deve ser avaliado em relacdo
aos servicos prestados as familias por meio da TVDi, ou seja, contelidos sobre Beneficios Sociais,
Emprego e Cursos, Saude e Educagdo Financeira. Para este item, os critérios de avaliagdo considerados
na pesquisa sdo: grau de novidade da informacdo; grau de facilidade ou dificuldade no entendimento da
informac&o; grau de motivagdo do usuério em buscar o servigo com base nas informagdes recebidas.

Os indicadores serdo definidos como a quantidade de documentos emitidos, 0 ndmero de pessoas que
foram as agéncias de emprego e qualificacdo, etc.

A aplicacdo dos questionarios ocorreu no periodo de 07/02/2013 a 21/02/2013. Ao todo, foram realizados
89 questionarios. Dos 97 domicilios com conversores instalados no periodo da pesquisa, 11 ndo puderam
ser visitados, apesar de todos os esfor¢cos da equipe de pesquisa. Os motivos sdo diversos: casa interditada,
casa nao encontrada, TV quebrada, conversor ndo instalado, ninguém em casa.

Em trés dos domicilios visitados ndo foram encontrados moradores para serem entrevistados, nem mesmo
no retorno da equipe de pesquisa. Outros seis domicilios ndo foram visitados pela potencial violéncia na
regido. Houve um caso em que o conversor havia sido entregue, mas ndo instalado na residéncia. Dois
domicilios ndo foram encontrados, pois ndo existia cadastro oficial. Houve casos de recusa em participar
da pesquisa e desconhecimento da familia em relacdo a participacdo no projeto-piloto. Também foram
relatados casos de televisor quebrado e cobertura de sinal deficiente. Desta forma, foram visitadas 78%
das residéncias do universo possivel.

Bairro Conversores instalados Casas visitadas Questionarios realizados
Mandacaru s, g g
Cristo | 33 24 36
Colinas do Sul 42 34 44
TOTAL 97 67 39
Quadro 1 - Grupe pesquisade. Fonte: Equips Econdmica

5.- Analise Sociocultural

Na etapa dos estudos socioculturais, o universo da pesquisa envolveu quase 100 casas dos beneficiarios
do programa Bolsa Familia, atendidos pelo projeto Brasil 4D. Para sua realizagdo foram utilizados trés

instrumentos de analise que, de modo conjunto, ajudaram oferecer uma perspectiva dos diversos uso e

apropriacOes da TVDI, como se vera ao longo do informe:

1) Questionarios (realizados com 86 participantes do projeto);

2) Entrevistas semiestruturadas (feitas com 30% das familias que receberam caixas de conversdo e
antenas para TVDI);

3) Observacédo prolongada, realizada com um total de cinco familias do projeto nos trés bairros.

A pesquisa foi realizada no periodo de 20 de fevereiro a 08 de margo de 2013
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Bairro Eesidéncias com | Residéncias Questionarios Entrevistas Ohservacio
equipamento pesquisadas Aplicados realizadas prolongada
Brasil 4D

Mandacaru 22 21 19 06 01

Cristo Redentor | 33 32 30 11 01

Gramame / 42 44 37 12 03

Colina

Total 97 97 a6 19 0z

Como complemento ao projeto piloto de Operador de Rede, proposto pela EBC e pelo Banco Mundial,
foi realizada uma etapa iconografica, com producéo e edicdo de video e fotos (fig. 1), que contou com a
coordenagdo da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) e da TV Universitaria da UFPB. O material
enfocou a dindmica da pesquisa, o cotidiano do bairro e os beneficiarios do projeto, publico alvo de
entrevistas, questionarios e observagdes prolongadas.

O questionario foi aplicado em familias de baixa renda (cadastradas no programa Bolsa Familia), situadas
em trés comunidades do municipio de Jodo Pessoa, no Estado da Paraiba, que apresenta um dos piores
indices de desenvolvimento socioecondmico do pais. As trés comunidades estdo localizadas nos bairros
de Mandacaru, Cristo Redentor e Gramame/Colinas do Sul e o publico pesquisado foi composto
por pessoas com idade igual ou superior a 14 anos.

Nos domicilios pesquisados, a populacao residente era de 358 pessoas, das quais 194 tinham idade igual
ou maior que 14 anos. Em cada residéncia, havia entre dois (02) e 13 moradores, correspondendo a média
de 5,4 moradores por habitacéo.

Py o "

Fig. 1. Equipe d= pesquizadors: UFPB

No Bairro Gramame/Colinas do Sul foram instalados 42 conversores digitais - Set Top Boxes (STB)-
igualmente, ao numero de casas visitadas, onde foram realizados em residéncias diferentes 37
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questionarios fechados com diferentes familias beneficiarias; 12 entrevistas abertas com 12 diferentes
familias beneficiarias e trés observacdes diretas prolongadas com diferentes familias beneficiarias- cada
uma de um dia completo (dois turnos).

Neste bairro o nimero de abstencfes foram cinco: duas (02) casas estavam fechadas; uma casa (01)
porque a beneficiaria trabalhava o dia todo e o filho de 10 anos se recusou a responder a pesquisa; em
uma (01) casa o endereco estava errado. Em uma (01) a beneficiaria teria mudado para o bairro do Cristo
Redentor em virtude de ameaca de morte sofrida pelo filho, e duas (02) beneficiarias tiveram o0s
equipamentos retirados em virtude da falta de sinal da TVDI.

Apesar da concentragdo da maioria das casas beneficiadas no bairro Gramame estar no conjunto
Gervasio Maia, as condicBes de pesquisa foram marcadas pela dificuldade de percorrer o bairro por sua
grande extensdo. Também foram pesquisados os conjuntos Colinas do Sul I e Il e Marinés.

No bairro Mandacaru houve recomendacdo para que o trabalho de campo se fizesse com
acompanhamento dos técnicos do CRAS. Das 33 caixas de conversdao planejadas, apenas 22 foram
instaladas inicialmente. A suspensao foi decidida em fungdo dos conflitos no bairro e dos riscos a
seguranga da equipe de instalagdo. As casas que receberam equipamento estavam distribuidas pelas
seguintes areas: Mandacaru, Jardim Mangueira, Porto Jodo Tota e Vila Farinha (Alto do Céu).

Das 22 casas indicadas no relatério final de instalacdo, 21 foram visitadas pelos pesquisadores de campo.
Apenas uma delas - que aparecia no documento técnico como “ndo instalada” - nao foi contemplada. Das
21 residéncias visitadas, o questionario foi aplicado em 19 delas (diferentes). Em uma das casas, mesmo
ap6s uma terceira visita, ndo foi possivel encontrar nenhum morador. No outro caso, a moradora havia
mudado de endereco e ndo foi possivel localiza-la, mesmo apds contato telefonico.

No bairro Cristo Redentor foram aplicados 30 questionarios entre as 33 familias selecionadas para Projeto
Piloto. A érea na qual residem os participantes do projeto comporta tanto setores identificados como
Cristo Redentor (Conjuntos Bela Vista e Boa Esperanca) quanto do bairro vizinho; Rangel (Vila Manoel
Pereira Gomes). Em trés residéncias ndo foi possivel aplicar os questionarios porque uma delas mudou-se
para outro bairro, e outras duas se recusaram a responder as perguntas.

Do total de familias que participaram do projeto Operador de Rede, o bairro Cristo Redentor recebeu o
segundo maior nimero de questionarios aplicados (36%), abrigando uma amostra maior que o bairro de
Mandacaru (22%). A localidade que mais recebeu questionarios foi Colinas do Sul, com 42%.

As entrevistas abertas foram realizadas na etapa final da pesquisa de campo, tempo necessario para a
adequacdo das pesquisadoras ao contexto estudado, bem como para a identificacdo da disponibilidade e
interesse das familias em responder aos diferentes instrumentos de pesquisa. As entrevistas
contemplavam um roteiro com trés eixos: interatividade, acessibilidade e usabilidade.

* Jodo Pessoa tem figurado como uma das “capitais no medo’. Matéria da Folha de Sao Paulo de 13 de margo do corrente ano faz
referéncia a situagéo: http://www1.folha.uol.com.br/cotidiano/1247559-guerra-entre-eua-e-al-gaeda-leva-terror-a-joao-
pessoa.shtml. No bairro a violéncia é preocupagéo constante dos moradores, afetando o uso dos espagos publicos e a vida dos
habitantes de algumas areas especificas do bairro, como o Porto Jodo Tota.

® http://www.ginga.org.ar/

s Desenvolvidos pelas Pontificia Universidade Catélica do Rio (PUC-RJ) e pela Universidade Federal da Paraiba (UFPB)
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No bairro Cristo Redentor, a comunidade Bela Vista foi o local onde a maioria das entrevistas foi
realizada. Das 11 familias, oito sdo residentes dessa regido do bairro, duas da Boa Esperanca e uma da
Vila Manoel Pereira Gomes, no Rangel. No Mandacaru, considerado o bairro mais violento, foram
realizadas seis entrevistas.

A terceira etapa do campo foi completada com a realizagdo das observagfes diretas conduzida por um
roteiro de observacéo idealmente realizada junto a uma mesma familia em trés dias diferentes de uma
mesma semana, em turnos diferentes. No entanto, no bairro Gramame/Colina, a metodologia foi realizada
com trés familias: uma das familias foi escolhida para participar em virtude da facilidade inicial em
recepcionar a metodologia, porém, posteriormente, houve resisténcia por parte da familia.

Assim, foram consideradas mais duas familias: ambas participaram da aplicacdo do questionario e
aplicacdo da entrevista aberta. Uma das familias também participou do roteiro de gravagéo para o registro
de video. A terceira familia observada foi contemplada em virtude da participacdo da beneficiaria no
Orgamento Democratico e historia de vida relevante na propria construgdo historica do bairro, além de
demonstrar intenso uso da nova tecnologia.

Em Mandacaru a observacao ocorreu durante trés dias consecutivos com uma mesma familia, e cobriu os
horérios de acesso a casa escolhida, franqueados pelos moradores, entre as 11 da manha as 18h. A familia
escolhida era formada por seis pessoas, incluindo adultos (2), criancas (3) e adolescentes (1). A casa era
uma das raras residéncias que possuia, além do servico ofertado gratuitamente de TV digital interativo
(TVDi), o servico de TV por assinatura.

6.- Consideracdes Finais

Tratar de interatividade na televisdo digital no pais onde foi inventado o middleware Ginga deveria ser
tdo comum como falar de futebol, samba, praia ou carnaval: todo brasileiro entende um pouco e tem uma
opinido formada sobre o assunto. Mas ndo é.

De dezembro de 2007 quando foi implantada a TV digital no Brasil até 2013, a interatividade — recurso
que permite o didlogo entre as audiéncias e as emissoras de TV de forma gratuita através do controle
remoto — e 0s recursos da multiprogramacdo tém sido os grandes desconhecidos do publico. Professores,
pesquisadores, profissionais de televisdo (e da midia em geral) e também de boa parte dos governantes
brasileiros ainda ndo conhecem e, consequentemente, ndo compreendem, as possibilidades de incluséo
social e digital que os recursos interativos — em
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Acesso em margo de 2013.seus diferentes niveis — e a maior oferta de canais podem oferecer para
populacéo através da TV publica e gratuita.

As experiéncias em TV digital interativa tem estado restritas aos laborat6rios universitarios, as
TVs publicas de baixa audiéncia e as (raras) empresas e produtoras de audiovisual digital que
desenvolvem protétipos. Mas esses protétipos de aplicativos, contetidos audiovisuais e servigos
digitais ndo saem do papel por falta de apoio financeiro e continuidade nas experimentacdes
com narrativas interativas.

Também os canais privados abertos (Globo, SBT, Record, Band, Rede TV e Rede Vida) tém
realizado algumas experiéncias com uso da interatividade tentando descobrir um novo modelo
de negdcio para TV digital, disponiveis ao publico sempre que aparece o0 icone de interactividade
no alto, a direita, da tela. Para assistir, os interessados necessitam possuir uma TV digital com
canal de retorno, que pode ser uma caixa de conversdo, conhecida pela sigla em inglés set top
box, ou um aparelho de televisdo com o middleware Ginga embutido e uma antena externa que
capte o sinal digital.

O pais onde foi inventado o middleware Ginga precisa se reinventar na elaboracéo de narrativas
audiovisuais digitais interativas. Também precisa ousar e desenvolver aplicativos e servigos
interativos que possam ampliar a qualidade de vida e reduzir a exclusdo social e digital,
particularmente quando se trata da populacdo de baixa renda, sem acesso as tecnologias digitais
pagas.

Nesse sentido, 0 projeto Brasil 4D proposto pela Empresa Brasil de Comunicacdo (EBC) - e que
recebeu apoio do Banco Mundial - pode ser considerado inovador e arrojado. Inovador e
arrojado porque:

O piloto deu énfase a camada da populacdo mais necessitada - os participantes do programa
federal Bolsa Familia - que recebem até 300 reais por més e residem em na capital de um dos
estados mais pobres do pais: Jodo Pessoa (PB).

Estimulou o desenvolvimento de contelidos digitais interativos em parceria com universidades
(pUblicas e privadas) brasileiras, pensando conjuntamente as areas de comunicacgdo, design,
tecnologias da comunicagéo e engenharia;

Envolveu 17 instituicGes (empresas publicas e privadas) na construcdo e desenvolvimento do
projeto piloto em suas diferentes etapas;

Atualizou semanalmente as informacOes extras sobre cursos e ofertas de empregos que
chegavam na televisdo publica digital pelo ar via streaming (embora os entrevistados tenham
pedido atualizag@es diarias, que serve de recomendacgdo para futuros projetos);

Possibilitou a criagcdo de uma nova linguagem entre as (quase) 100 familias voluntarias que se
apropriaram dos recursos interativos da TVD e multiplicaram esses conhecimentos para seus
familiares e vizinhos, em um fenémeno que denominei “televizinho digital”;

Abriu espaco para a realizagdo de novos projetos pilotos no pais, permitindo a comparagéo entre
diferentes regiBes, entre diferentes grupos sociais, entre diferentes géneros, idades, niveis
educativos e/ou de apropriacdo e uso de recursos tecnolégicos multiplataformas (incluindo a TV
digital via celular);

Abriu espaco para mostrar a importancia do olhar caleidoscépico e sistémico no estudo realizado,
apoiando a realizacdo conjunta de pesquisa tecnoldgica (transmissdo, recepc¢do, sinais, uso de
antenas), de pesquisa econdmica (impacto dos contelidos, aplicativos e servicos na melhoria da
qualidade de vida da populacdo de baixa renda) e de pesquisa sociocultural, possibilitando uma
analise ampla e transdisciplinar da realidade local.
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ACESSIBILIDADE A TVDI E WEB:
DESVELANDO PARAMETROS DE SIMILARIDADES
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Resumo. A fim de atender as necessidades e aos interesses dos idosos e cidaddos com
deficiéncia é necessario observar a inclusdo dos servicos existentes e emergentes da
televisdo digital interativa (TVDi). Com a evolucdo dos aparelhos de TV, muitas aplicagdes
web estdo sendo executadas nesta plataforma, mas é preciso pensar nas diferencas de uso e
apresentagdo dos conteddos, bem como nos dispositivos de interagdo disponiveis. Além
disso, tendo em vista a diversidade de usudrios existentes, torna-se fundamental que as
recomendagdes de acessibilidade para a web sejam adaptadas para a TVDi. Dentre os
usuarios da TVDi que motivam a discussdo acima proposta, destacam-se aqui 0s grupos de
idosos que desenvolvem deficiéncias sensdrias e cognitivas comuns nesta faixa etéaria, bem
como os demais cidaddos que j& apresentam previamente algum tipo de deficiéncia e que
necessitam de diferentes estratégias para poder utilizar os recursos disponiveis na TVDi.
Assim, aplicagdes, interfaces e plataformas precisam ser projetadas a luz das
recomendacdes de acessibilidade para a televisdo para que, no futuro, possam se adaptar
automaticamente as preferéncias, limitagBes e contexto dos seus usuarios. Diante deste
desafio, propfem-se neste trabalho a realizacdo de uma validagdo dentro do contexto da
TVDi de recomendacBes de acessibilidade consagradas para a web, buscando encontrar
pontos de intersecdo e de adaptagdo para sua aplicacao.

Palavras-chave: TV Digital Interativa, Acessibilidade, Pessoas com deficiéncia, ldosos.

Apresentacdo do Grupo de Pesquisa

O Ndcleo de Informatica na Educacdo Especial (NIEE™), da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), visa a impulsionar interacdes 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 o0 grupo atua no desenvolvimento de pesquisas que culminaram na implementacéo de interfaces de
alta tecnologia e de programas de formacdo de recursos humanos, ambos direcionados, direta ou
indiretamente, para o publico alvo da Educagdo Especial.

Os tempos e os espacos de atuacdo e de producdo técnico-metodoldgica do grupo de pesquisadores do
NIEE apontam areas de investigacdo na perspectiva do desenvolvimento de pessoas com deficiéncia nas
dimensdes cognitivas e sdcio-afetivas: a modelagem e construgdo de ambientes digitais/virtuais de
aprendizagem acessiveis como ferramentas de mediacdo pedagdgica com vistas a inclusdo
sociodigital/escolar de pessoas com deficiéncia e a formacdo 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

1 Maiores informacgdes podem ser obtidas em http://www.ufrgs.br/niee/
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meta de pesquisa para o grupo NIEE sempre pautou por apoiar sistemas educativos para a incluséo
sociodigital de pessoas com deficiéncia.

Neste sentido, destacasse o desenvolvimento do Curso de Formacdo Continuada em Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo 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 capacitacao de professores da
América Latina, atendendo aos profissionais de paises como Argentina, Uruguai, Chile, Colémbia,
Panamd, 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 bésica projetar um espaco virtual de inclusao
digital para a convivéncia e desenvolvimento de projetos colaborativos, 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 comunicacdo e interagdo; Teclado Virtual para Escrita de Sinais,
um software modelado para ampliar os recursos de producdo e comunicagdo 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 mados ou expressdo facial; o MouseKey, teclado
virtual silabico-alfabético, que possui letras e padrdes silabicos em torno de cada letra, elaborado com o
objetivo de possibilitar a escrita de pessoas com dificuldades motoras; e do desenvolvimento de
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.

1.- Introducéo

O Brasil tem mais de 45 milhdes de pessoas com algum grau de deficiéncia, conforme o levantamento do
IBGE em 2010 [9]. Isto representa 23,9% da populagdo brasileira, e entre as deficiéncias declaradas a
mais comum foi a visual (3,5%), em seguida, problemas motores (2,3%), intelectuais (1,4%) e auditivos
(1,1%).

Para garantir que toda pessoa com deficiéncia possa desfrutar da programacéo da TV aberta, 0 Ministério
das Comunicagfes criou em 2006, uma norma que obriga as emissoras a oferecerem recursos de
acessibilidade a seus telespectadores. A meta do governo é chegar a acessibilidade plena até 2020 [3][9].
A eliminacdo de qualquer entrave ao recebimento de informacdes é condicdo basica para garantir
oportunidades iguais e favorecer o processo de incluséo social [15].

Para garantir os servigos de acessibilidade do conteudo audiovisual temos a norma ABNT NBR
15290:2005 [10] que define os padroes de formatacdo e exibicdo de recursos como linguagem de sinais,
legendas e audiodescricdo. Estes recursos sdo fundamentais para a interacdo de surdos ou pessoas com
dificuldades de audicdo, para aqueles com baixa instrucdo ou com deficiéncias de aprendizagem, bem
como cegos ou individuos com problemas de visdo [16].

Para uma melhor compreensédo dos servicos de acessibilidade para a TV digital interativa encontra-se em
Utray [17] a seguinte relacdo:

a. alegenda é um servico de apoio a comunicacdo que mostra na tela, mediante textos e graficos, a
informacdo sonora que se produz em qualquer obra audiovisual. Consiste em incorporar a imagem
textos escritos que reproduzem as mensagens faladas e os sons significativos, permitindo as
pessoas com limitacfes auditivas aceder a obra audiovisual.
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b. a lingua de sinais é um sistema de comunicagdo linguistica utilizado tradicionalmente pelas
pessoas surdas e com deficiéncias afins. Para sua utilizagdo nos sistemas audiovisuais, pode-se
incorporar o intérprete na prdpria cena ou através de uma janela flutuante sobre a tela.

c. aaudiodescri¢do permite as pessoas cegas ou com deficiéncia visual a compreensdo de programas
de televisdo, producdes audiovisuais e outros meios de telecomunicacdo com imagens,
proporcionando-lhes uma descri¢do narrada de elementos visuais que aparecem neles. A narraco
que descreve os elementos visuais da obra audiovisual, realizada por descritores especializados,
mistura-se com sua banda sonora aproveitando os espacos que deixam os didlogos.

d. o servico de &udio limpo (clean audio) proporciona ao usuario final uma mistura de som que
privilegia os didlogos sobre os efeitos de som e a musica, conseguindo melhorar a captacdo e o
entendimento do contetdo auditivo.

e. a interatividade, que é um elemento dos sistemas digitais da comunicacdo audiovisual, também
tem que ser acessivel. Os menus interativos devem ser desenhados para que sejam intuitivos e
faceis de usar. Para as pessoas com deficiéncia visual, deve-se facilitar a navegacéo por &udio, o
que se denomina como 4udio-navegagéo.

Ainda no que diz respeito a interatividade, Piccolo & Baranauskas [13] destacam que o melhor uso da
interacdo e navegacdo na TVDi para o deficiente visual € a comunicagdo com o usudrio dizendo a ele
onde est4, como chegou 4 e aonde pode ir nos canais e sistemas interativos.

A TVDi traz consigo avancos significativos no nivel de interatividade com os usuérios, porém estes
avancos ainda ndo sdo acessiveis a todos os telespectadores. Dentre 0s usuarios esta o publico idoso com
suas proprias necessidades de acessibilidade [1] que precisam ser atendidas. Por outro lado, existe o
desafio em captar e manter a atengdo dos telespectadores nas aplicagdes, pois normalmente eles estdo
mais relaxados e por isso podem achar irritante ou cansativa uma interagdo complexa [5][13].

Este artigo est4 organizado da seguinte maneira: na se¢do 2 sdo apresentadas as caracteristicas do publico
idoso e 0s pontos em comum deste com 0s grupos de pessoas com deficiéncia e porque é necessario
projetar aplicagdes acessiveis para 0s mesmos; na se¢do 3 sdo apresentadas as pesquisas que tratam da
acessibilidade na TVDi; na secdo 4, um estudo comparativo sobre a compatibilidade dos padrdes de
acessibilidade originalmente propostos para a web frente & sua aplicacdo na TVDi; e por fim, na secéo 5
as consideracgdes do estudo realizado.

2.- Caracteristicas do publico idoso com deficiéncias

No documento Guia Global: Cidade Amiga do Idoso [11] encontram-se especificacdes sobre a forma de
comunicacgdo 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 compreensdo. E importante que a
interface proposta na aplicacéo seja simples, clara e limpa [13].

No entanto, muitos idosos vivenciam dificuldades quanto a compreensdo dos beneficios do uso da
tecnologia moderna, pois suas percepgdes sdo frequentemente baseadas na utilidade pratica do que na
mera novidade [14]. Um dos principais interesses deste publico é manter o contato com a familia e
amigos, 0 que caracteriza para eles a importancia de uma “TV Social” com foco no suporte de atividades
avancadas de comunicacéo [5][14].

A fim de contemplar as caracteristicas do publico idoso no projeto de servigos de TVDi, Carmichael [2]
desenvolveu um guia de estilos para viabilizar a acessibilidade para este publico.
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Neste guia sdo estudadas profundamente as limitagdes que normalmente atingem os idosos e como as
interfaces podem ser desenvolvidas a fim de facilitar o uso de aplicacdes interativas no contexto da
televisdo digital. A seguinte lista ¢ um resumo das recomenda¢fes apresentadas no guia.

» 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
compreensdo adequada do contedo e suas inferéncias.

« O layout da apresentacdo na tela deve ser projetado de tal forma que seja facilmente compreendido
pelo usudrio. Isto pode também envolver o uso de instrucBes explicitas. O significado de qualquer
instrucdo explicita usada deve ser previamente testado com usuarios novos.

+ lcones que sdo significativos sdo mais benéficos do que os abstratos ou arbitrarios, embora o
significado deva ser previamente estabelecido com o0s usuarios.

» Varias formas de destaque podem ser Uteis para chamar a atengdo 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 interacdo que cabem em uma Unica tela podem ser divididas em vérias (com
instrucBes associadas), tendo por objetivo facilitar a compreenséo dos idosos. Uma variedade de
técnicas pode ser usada para restringir o progresso em uma tarefa de interacdo, bem como guiar o0s
usuarios e minimizar erros.

» Para tarefas complexas deve-se considerar a apresentacdo de uma demonstracéo interativa para treinar
usuarios novos e prepara-los para o que devem fazer. No entanto, esforcos devem ter sido realizados
para garantir que o servico interativo seja efetivamente independente do nivel de habilidade ou
conhecimento do usuério.

» Dar especial atencdo ao dispositivo de controle pretendido para o uso do sistema. Este deve ser facil
de utilizar para todos os usuérios (dadas as operag¢des requisitadas).

Percebe-se, através do guia de Carmichael, que grande parte destes pontos destacados beneficiam nédo
apenas o publico idoso, mas também os demais usuarios, em especial aqueles que apresentam algum tipo
de deficiéncia fisica ou cognitiva. Como sugerem as recomendagdes apresentadas, 0s idosos possuem
forte tendéncia a sofrer redugdes na cognicédo, na destreza manual e sensoria que podem criar barreiras ao
acesso dos servigos interativos [16]. Principalmente quando pensamos no contexto brasileiro, onde o
nimero de pessoas excluidas digitalmente é bastante expressivo, em especial quando se observa a faixa
etaria da terceira idade [5]. O investimento no desenvolvimento de aplicages para TVDi voltadas para
esta faixa etaria, além de buscar a inclusdo digital também procura viabilizar aos idosos acesso as
questbes de salde, qualidade de vida e a possibilidade de consumo [8].

3. -Trabalhos relacionados

A rapida evolucdo da tecnologia para TVDi, em particular quanto a forma de interacdo, como o
reconhecimento de gestos e a deteccdo da fala, confronta o conjunto limitado de guias de acessibilidade e
recomendacdes que tipicamente se reportam ao uso do controle remoto [16]. As TVs inteligentes (Smart
TVs ou TVs conectadas) estdo se tornando novas plataformas para producéo e consumo de informacéo
aos moldes da Internet [4]. Por outro lado, apesar de toda a evolucdo da web, alguns grupos de usuarios
com deficiéncia continuam a enfrentar problemas quando usam servicos como YouTube, Flickr,
FaceBook, entre outros [7][4]. Ampliando negativamente este cenario, nenhum dos dispositivos
oferecidos hoje possui adaptacdo automatica de interface, capaz de se adaptar as caracteristicas dos
usuérios com diferentes tipos de deficiéncias [7].

Atualmente, os projetos europeus GUIDE e MyUI focam na abordagem de interfaces adaptaveis e
multimodais. O projeto GUIDE (Gentle user interfaces for elderly people) [7] tem como foco as TVs e
set top boxes e desenvolve interfaces que podem se adaptar automaticamente as necessidades e
preferéncias dos usuarios idosos com diferentes tipos de deficiéncia relacionadas ao envelhecimento

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA 135



(como perdas na audigdo, visdo, mobilidade e cognicdo). A adaptacdo das interfaces de usuario no
GUIDE pode ser estatica ou dindmica. Na adaptacdo estética, a selecdo de uma interface é definida
segundo um perfil de usudrio que é mais adequado para um grupo identificado de usuarios (ou grupo de
deficiéncias). J& a adaptacdo dindmica também considera o perfil inicial de um determinado usuério, mas
captura a interacdo do mesmo em tempo real e pode melhorar a interacdo com a execuc¢do de ajudas como
o aperfeicoador de cursor para usuarios com tremor.

Por sua vez, o projeto MyUl [12] ndo possui um foco especificamente na TV, mas nas interfaces dos
dispositivos utilizados nas Smart Homes (ambientes assistidos) para que estas sejam adaptaveis e
acessiveis de acordo com o perfil do usuario, do dispositivo e do contexto. Estas informacBes sdo
captadas por meio de sensores, e também pelas interagfes que o usudrio realiza no MyUI. Para descobrir
os niveis de habilidades ou deficiéncias do usuario o sistema sugere alguns jogos a fim de obter
informacgBes como: precisdo do movimento das méos ou velocidade de processamento cognitivo do
usudrio na realizacdo de alguma tarefa.

Apesar da importancia do desenvolvimento de interfaces acessiveis e de seus beneficios aos usuarios, o
mercado ainda as considera como aplica¢des de risco e dispendiosas para os desenvolvedores [7]. Porém,
as necessidades dos usuarios com deficiéncia ndo podem mais ser negligenciadas. De acordo com o0s
estudos abordados a criagdo de um perfil de usuario ajuda na interacdo satisfatoria e eficiente com o
dispositivo utilizado, aqui representada pela TVDi. A secdo 4 apresenta uma proposta de investigagdo que
busca realizar um mapeamento da aplicabilidade dentro do contexto da TVDi das recomendacdes
referentes & acessibilidade em ambiente web.

4.- Acessibilidade Web x TVDi

Tendo em vista os desafios impostos pela exploracdo do novo contexto para interacdo dos usuarios que
emerge da potencialidade apresentada pela TVDi, bem como das semelhancas destas questdes com
relacdo as apresentadas em aplicacdes desenvolvidas para a web, algumas propostas de estudo, tais como
da GUIDE toolbox [7], propdem a utilizacdo do conhecimento ja solidificado referente as recomendacgdes
de acessibilidade previamente estabelecidas.

Diante deste quadro, propdem-se, no presente trabalho, a realizacdo de uma pesquisa exploratéria a fim
de verificar a aplicabilidade das 12 recomendacBes apresentadas pelo Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG 2.0) [18], as quais encontram-se divididas dentro dos quatro principios de
acessibilidade definidos pela Web Accessibility Initiative (WAI/W3C): perceptivel, operavel,
compreensivel e robusto.

Esta proposta de investigagdo serd aplicada a usudrios com distintas caracteristicas, 0s quais se
encontrardo divididos em quatro grandes grupos:

e Grupo 1: idosos com alguma limitacdo sensorial ou fisica decorrentes do processo de envelhecimento
ou do agravamento de doencas.

e Grupo 2: jovens/adultos com deficiéncia visual.

» Grupo 3: jovens/adultos com deficiéncia fisica (motora).

e Grupo 4: jovens/adultos com deficiéncia auditiva.

Para realizar o mapeamento proposto, sera utilizado um corpus de aplicaces desenvolvidas para a TVDi
com as quais serd observado o processo de interagdo dos grupos da amostra, buscando classificar cada
recomendacdo da WCAG [18] de acordo com as categorias de avaliacdo abaixo:

» Aplicavel (A): quando a recomendagdo for considerada totalmente aplicdvel dentro do contexto da
TVDi.

« Parcialmente aplicadvel (PA): quando a recomendacdo necessitar de alguma adaptacdo para ser
aplicavel dentro do contexto da TVDi.

1l JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA 136



» Nd&o aplicavel (NA): quando a recomendagdo ndo puder ser considerada aplicavel dentro do contexto
da TVDi.

Ao final deste processo de observacéo, pretende-se obter a classificagdo das recomendacdes, conforme a
tabela apresentada abaixo:

Recomendacao ' Principio
Fornecer alternativas textuais para qualquer conteldo nao textual, permitindo | Perceptivel
que possa ser alterado, se necessario, para outros formatos como impressao
com tamanho de fontes maiores, Braille, fala, simbolos ou linguagem mais
simples.
Fornecer alternativas para midias baseadas no tempo.
Criar contetido que pode ser apresentado de modos diferentes (por exemplo,
um layout simplificado) sem perder informagao ou estrutura.
Tornar mais facil aos usuarios a visualizacdo e audicdo de contetdos
incluindo as separacgdes das camadas da frente e de fundo.
Fazer com que todas as funcionalidades estejam disponiveis no teclado. Operéavel
Prover tempo suficiente para os usuarios lerem e usarem o conteddo.
N&o projetar contelido de uma forma conhecida por causar ataques epiléticos.
Prover formas de ajudar os usuérios a navegar, localizar conteldos e
determinar onde se encontram.
Tornar o conteldo de texto legivel e compreensivel Compreensivel
Fazer com que as paginas da Web aparecam e funcionem de modo previsivel.
Ajudar 0s usuarios a evitar e corrigir erros.
Maximizar a compatibilidade entre os atuais e futuros agentes do usuério, | Robusto
incluindo as tecnologias assistivas.

Além da classificacdo das recomendacdes de acordo com sua aplicabilidade dentro do contexto
da TVDi, deverdo ser apresentadas propostas de adaptacGes para as recomendacdes
consideradas parcialmente aplicaveis, a fim de que as mesmas possam estar adequadas para a
validacdo dentro deste novo ambiente.

Acredita-se que a realizacdo desta investigagdo trara contribuicdes significativas no sentido de
promover a adogdo na TVDi de boas praticas de acessibilidade ja consolidadas dentro do
panorama da web.

5.- Consideracdes finais

Este estudo procurou apresentar o panorama da acessibilidade na TVDi. Nos trabalhos
relacionados constatou-se que a modelagem de usuérios € uma alternativa para o uso acessivel
ou personalizado. Este topico de estudo é novo para a televisdo e consta como um desafio na
W3C [19], ou seja, a acessibilidade na web ainda ndo estd completamente operacional. Por
exemplo, nas aplicacBes colaborativas, um deficiente visual pode sofrer uma sobrecarga de sons
ao entrar no Facebook, devido a varios segmentos da pagina que sdo carregados e atualizados
ininterruptamente. Como pode-se constatar, ainda sdo necessarios esforcos de pesquisa para
encontrar solucfes para este e outros problemas.

Devido a interatividade e a conexdo com a internet, 0 uso da televisdo precisa ser repensado.
Como um caminho inicial a ser trilhado propomos um estudo que permita a analise da
intersecdo entre a modelagem de usuario para a web e para a TVDi através do mapeamento das
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recomendacdes da WCAG 2.0[18]. Assim, serd possivel verificar a aplicabilidade das boas
praticas recomendadas para a web na TV digital. Este mapeamento foi indicado no projeto
GUIDE [7], porém ndo inclui as aplicagdes desenvolvidas especificamente para o Sistema
Brasileiro de Televisao Digital (SBTVD), o qual prioriza o codigo aberto e livre de royalties, e
tem como énfase a inclusédo social e digital.

Percebe-se que a televisdo estd mudando seu uso e funcionalidades, pois ndo é mais
unidirecional ou dirigida a grandes massas. Os processos interativos mudaram este cendrio. Da
mesma forma, o uso do computador vem evoluindo hd mais tempo e com a web sofreu
transformacdes, bem como transformou a sociedade com aplicativos que permitem a interacdo e
colaboragdo entre usuérios. A televisdo estd evoluindo na mesma direcdo, portanto € preciso
repensar as recomendacdes de acessibilidade para o uso do computador na TVDi. Apesar da sua
importancia e de promover de fato a incluséo, a acessibilidade muitas vezes é deixada de lado,
pois suas recomendacdes sdo entendidas como caras e trabalhosas para os desenvolvedores de
software. E preciso mudar este posicionamento meramente comercial e pensar nos beneficios
para a sociedade como um todo por meio da TVDi que esta sendo construida.
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Resumo. O incremento mundial da populagdo acima de 60 anos, individuos com severas
deficiéncias fisicas, sejam elas por paralisia cerebral ou tetraplegia ou simplesmente pela
inabilidade de controlar uma cadeira de rodas convencional, podem se beneficiar com o
desenvolvimento de cadeiras de rodas inteligentes, capazes de oferecer alguma
independéncia para pessoas com mobilidade reduzida. Varios prot6tipos de cadeiras de
rodas inteligentes estdo sendo desenvolvidos por pesquisadores da comunidade cientifica,
sendo assim, o desafio é o desenvolvimento de simuladores de cadeiras de rodas
inteligentes para validacdo dos modelos antes de serm embarcados nas cadeiras, reduzindo
custos e aumendo a seguranca. Este artigo adescreve um simulador para cadeira de rodas
inteligente.

Palavras chaves: Cadeira de Rodas Inteligente, Inteligéncia Artificial, Robotica
Autdnoma, Robdtica Inteligente, Simulador.

1.- Introducéo

Nos Ultimos anos, a comunidade cientifica tem investigado sobre cadeiras de rodas inteligentes e sistemas
de apoio a pessoas com deficiéncia fisica. Duas grandes preocupacfes que devem ser levadas em
consideracdo no projeto de cadeiras de rodas inteligentes sdo a sua adaptabilidade ao individuo e o
preenchimento de requisitos de seguranca. No Brasil o censo realizado no ano de 2000 demonstrou que
24,6 milhdes de brasileiros possuiam qualquer tipo de deficiéncia, sendo eles 14,5% do total da populacéo
brasileira. Segundo dados das Nac6es Unidas e da Organizacdo Mundial de Salde, 10% da populacdo
mundial, representando cerca de 650 milhdes de pessoas vivem com algum tipo de deficiéncia, sendo que
destes 20% se encontram com deficiéncia fisica [1].

Atualmente os avangos tecnoldgicos na area da computacao grafica e da inteligéncia artificial é possivel
desenvolver simuladores de cadeiras de rodas inteligentes proximo da realidade humana a um custo
reduzido. O projeto IntelWheels consiste em uma plataforma modular que se baseia no paradigma de
sistemas multi-agente desenvolvido no laboratério de inteligéncia artificial na Faculdade de Engenharia
da Universidade do Porto [2] [3]. A plataforma IntelWheels conta com um simulador 3D, com realidade
aumentada que permite a configuracdo de um mapa para simulacdo, configuracdo de robds com sensores
e a conducdo dos robds previamente configurados. O simulador permite, a integragdo com o médulo de
controle da cadeira de rodas inteligente da plataforma IntellWheels.

2.- Estado da arte

Os simuladores roboticos sdo usados para criar aplicagdes para robds sem dependerem fisicamente da
maquina fisica. Em seguida serdo classificados por comparacdo alguns ambientes de simulagdo, dos
varios ambientes de simulagdo robdticos védo ser resumidamente caracterizados os mais conhecidos.
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2.1. SubSim

O simulador robético SubSim é de entre os selecionados os menos adaptavel ao projeto, no entanto as
suas caracteristicas fundamentais sdo: Interface de baixo nivel da aplicagdo é programavel em C e C++, a
de alto nivel é RoBIOS; Disponivel gratuitamente na Universidade “University of Western Australia” no
Laboratdrio de Robds Mdéveis (Mobile Robot Lab); Desenvolvido em 2004 por Boeing, Koestler e Petitt;
em 2005 por Ruehl e Bielohlawek; em 2006 por Haas e Boeing; administrado por Braunl [5].

2.2. SimRobot

SimRobot é um simulador robdtico capaz de simular o comportamento de robds arbitréarios definidos pelo
utilizador no espaco tridimensional. Este simulador tem grande flexibilidade de implementacdo, o que
permite a construcao de diferentes modelos de robds de uma forma facil. Esta flexibilidade esta presente
no simulador devido a preocupagdo do mesmo em ter uma grande diversidade de corpos genéricos,
sensores e atuadores j& implementados, disponiveis para facilitar a modelagdo dos robds. O principal
objetivo deste simulador é garantir alta usabilidade, sua arquitetura inclui varios mecanismos de
visualizagdo, manipulacédo direta de atuadores e interacdo com o mundo virtual [6] [7] [8].

2.3. Simbad

O Simbad é um ambiente de simulacéo robdtica auténoma 3D, desenvolvido em java e direcionado para a
educagdo e investigagdo cientifica. O seu intuito é proporcionar uma base simples para o estudo e teste de
inteligéncia artificial, aprendizagem e algoritmos de inteligéncia artificial no contexto de robds e agentes
auténomos [9] [10].

2.4. Gazebo

O Gazebo é um simulador multi-robd 3D para ambientes em espago aberto. Este simulador tem a
capacidade de simular populacdes de robos, sensores e objetos, implementa sensores realisticos e permite
uma interacdo fisica entre objetos de forma precisa[11] [12].

2.5. USARSImM

O USARSIm é um simulador robdtico flexivel 3D, esse simulador é capaz de reproduzir a aparéncia e
dindmica de rob6s genéricos e objetos em um ambiente virtual, facilitando a sua modelagem e animacéo,
é baseado no motor de jogos Unreal Engine 3, que facilita a boa qualidade gréfica, de simulacéo fisica e
conexdo em rede, tal como proporciona grande versatilidade da linguagem de programacdo e um
poderoso editor visual. Em relagdo a sua arquitetura implementa o motor fisico Karma[13] [14].

3 Simulador IntellWheels

O projeto IntelWheels consiste numa plataforma de simulacdo e visualizacdo de cadeira de rodas
inteligente desenvolvido no laboratério de inteligéncia artificial na Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto[2] [3].

Esse projeto tem como principal caracteristica uma plataforma modular baseada no paradigma de
sistemas multi-agentes, sendo a arquitetura do simulador dividida em mddulos. O mddulo Control
Plataform é responsavel por manter as a¢Ges possiveis e executar as a¢des sugeridas pelo utilizador. Ja o
mddulo Multimodal Interface é responsavel por identificar a agdo que o utilizador pretende executar
através da informagdo que os restantes modulos Ihe enviam.
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O simulador conta com um modulo de reconhecimento e analise de dados de entrada, responsavel por
interpretar os seguintes dados de entrada: Comandos de voz, Expressdes faciais, Movimentos de cabeca,
Entradas do teclado, Movimentos do joystick.

O conceito de Realidade Mista aplicado ao simulador IntellWheels desenvolvido permite testar a CRI em
ambientes mais complexos e préximos daqueles que os seus utilizadores enfrentardo no mundo real, de
uma forma mais segura e econémica.

Outra utilizacdo possivel para a Realidade Mista é na reabilitacdo de pacientes. Esta caracteristica
distingue o simulador IntellWheels dos demais existentes, uma vez que a maioria dos simuladores
aplicados a esta area ndo explora este conceito.

Teclado
Movimentos
. \ de Cabega
Expressbes \ F Accao
Faclals™ ., *

Accho a
Executar
A

' Interface
ervidar
}’ o de Informagio

Pedid
\ de antrada

Clients clie

gt

Fig. 1. Apresenta a arquitetura modular do projeto IntellWheels, segundo a sua divisdo em moédulos principais e
subdivisdo do modulo Multimodal Interface.

Fig. 2. PosicBes de movimento da cadeira de rodas em duas fases tanto no mundo real como na sua representacéo
virtual. No canto superior esquerdo é possivel ver a cadeira de rodas real na posi¢ao inicial do seu movimento e no
canto inferior esquerdo a sua representacéo virtual. No canto superior direito da mesma figura é possivel ver a cadeira
de rodas real na posicéo final do seu movimento e no canto inferior direito a sua representacéo virtual.

A caracteristica inovadora deste projeto é a implementacdo do conceito de realidade aumentada. A
realidade aumentada é a juncdo em tempo real da realidade do mundo real com a realidade virtual, ou seja,
0 aproveitamento do conhecimento virtual aplicado ao mundo real [4]. No simulador a realidade
aumentada é aplicada na troca de informacéo entre a simulacdo virtual do movimento da cadeira de rodas
inteligente e a cadeira de rodas que se move no mundo real.
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Os objetivos deste simulador sdo essencialmente dar suporte aos testes dos algoritmos, analisar e testar os
mdédulos da plataforma e treinar os utilizadores da cadeira de rodas inteligente de forma segura num
ambiente simulado. Outro objetivo do simulador esta relacionado com a realizacdo de testes com um
elevado nimero de cadeiras de rodas inteligentes, o que seria impossivel com cadeira de rodas inteligente
real devido ao seu custo e complexidade. Considerando que a realizagdo de testes num ambiente real
implica que a cada pequena modificacdo (nos algoritmos ou hardware) se torna muito dispendiosa em
termos de tempo, dinheiro, mesmo sem contar com as situa¢@es de risco que o utilizador ou as cadeiras de
rodas inteligentes podem vir a serem submetidas nestes testes. Submeter a cadeira de rodas inteligente a
testes exaustivos em ambientes simulados, antes dos testes reais, é desejavel e de grande importancia.
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Fig. 3. A arquitetura funcional do Simulador. De forma mais abstrata, este simulador consiste em um servidor central
de simulagdo onde cada agente (robd) se conecta a ele. Os agentes séo aplicativos externos (estes podem ser
desenvolvidos em qualquer tipo de linguagem) que se conectam por meio de protocolo UDP. Esta arquitetura torna a
estrutura do simulador modular.

O servidor é responsavel por realizar todos os calculos referentes a simulacdo (deteccdo de colisdo,
calculo da posicdo, emulacdo dos motores e valores dos sensores). Os agentes que comp8em a cadeira de
rodas inteligente podem ligar-se ao simulador em vez de se ligarem a cadeira de rodas real. Deste modo,
eles recebem as informac®es relativas a percepcao dos sensores virtuais e enviam o sinal de controlo para
0s motores da cadeira de rodas. Assim, todas as consequéncias de uma modificacdo nos algoritmos do
sistema podem ser verificadas em questéo de segundos no simulador.

A realidade mista esta relacionada com tecnologias que envolvem a fusdo dos mundos reais € virtuais e
contém dois subgrupos denominados de realidade aumentada e virtualidade aumentada. No ambiente real
ndo existe nenhuma interacéo entre objetos criados pelo computador e objetos fisicos.

O sistema é composto exclusivamente por seus objetos reais (paredes, mesas, cadeiras, etc.) e percepcdes
(leituras de sensor de sonar, cdmaras VGA, etc.). No ambiente puramente virtual, o sistema é
matematicamente modelado e a percepg¢éo do mundo esta limitada ao que estd contido nos dados virtuais.
Todos os pardmetros que influenciam na simulagéo sdo calculados por um computador e os resultados séo
baseados exclusivamente nas informacdes inicialmente programadas. Por fim, a realidade aumentada e
virtualidade aumentada tratam de um ambiente que envolve tanto realidade virtual como elementos do
mundo real, dando origem a um ambiente misto em tempo real, embora que na realidade aumentada o
ambiente predominante é o mundo real e na virtualidade aumentada o ambiente predominante é o mundo

virtual.
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Fig. 4. Representagdo continua do mundo real ao mundo virtual. Apresenta um diagrama que mostra as

possibilidades gradativas da sobreposi¢do do real com o virtual e vice-versa.

A realidade mista estende recursos do simulador, o que torna possivel realizar desde testes mais simples
de algoritmos até testes mais complexos, com a cadeira de rodas inteligente real a reagir num cenério
mais dinamico (obstaculos méveis, mapas complexos e outros agentes inteligentes) de forma segura e

econémica.
References

1. Passafaro, E. L. Guia de Acessibilidade em Edificacbes. CPA - Comissdo Permanente de
Acessibilidade da SEHAB, 2 edition. (2002)

2. Braga, R. A., Petry, M., Moreira, A. P., & Reis, L. P. INTELLWHEELS A Development
Platform for Intelligent Wheelchairs for Disabled People. International Conference on
Informatics in Control, Automation and Robotics (pp. 115-121). IEEE. (2008)

3. Malheiro, P. M. Intelligent Wheelchair Simulation. Porto: FEUP. (2008)

4, Namee, B. M., Beaney, D., & Dong, Q. Motion in Augmented Reality Games: An engine for
creating plausible physical interactions in augmented reality games. Dublin. (2010)

5. SubSim. http://robotics.ee.uwa.edu.au/auv/subsim.html

6. Autonomous Mobile Robotics Toolbox.
http://serdis.dis.ulpgc.es/~iisrm/MatDocen/notas_practicas/Simrobot/simguide_en.html

7. Laue, T., Spiess, K., & Rofer, T. SimRobot — A General Physical Robot Simulator and its
Application in RoboCup.

8. Laue, T., & Rofer, T. SimRobot — Development and Applications.

9. Simbad Project Home. http://simbad.sourceforge.net

10.  Hugues, L., & Bredeche, N. Simbad : an Autonomous Robot Simulation Package for Education
and Research.

11.  PlayerStage Gazebo. http://playerstage.sourceforge.net/index.php?src=gazebo

12.  Koenig, N., & Howard, A. Design and Use Paradigms for Gazebo, An Open-Source Multi-Robot
Simulator. International Conference on Intelligent Robots and Systems (pp. 2149-2154). Sendai:
IEEE. (2004)

13.  Zaratti, M., Fratarcangeli, M., & locchi, L. A 3D Simulator of Multiple Legged Robots based on
USARSIm. Rome.

14.  Balaguer, B., Balakirsky, S., Carpin, S., Lewis, M., & Scrapper, C. USARSim: a validated

simulator for research in robotics and automation.

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA

144


http://robotics.ee.uwa.edu.au/auv/subsim.html
http://serdis.dis.ulpgc.es/%7Eiisrm/MatDocen/notas_practicas/Simrobot/simguide_en.html
http://simbad.sourceforge.net/
http://playerstage.sourceforge.net/index.php?src=gazebo

SISTEMAS DE COMUNICACION ALTERNATIVAY
AUMENTATIVA: REVISION

Sandra Baldassarril, Paula Pefia2, Eva Cerezol, Javier Marcol
1 GIGA AffectiveLab, Computer Science Department, Universidad de Zaragoza, Espafia

2 Instituto Tecnologico de Aragon, Zaragoza, Espafia
sandra@unizar.es, paula@ita.es, ecerezo@unizar.es, jmarco2000@gmail.com

Abstract. En este trabajo se realiza una revision de las herramientas software de apoyo a la
Comunicacion Alternativa y Aumentativa que se estan utilizando hoy en dia, centrandonos
especialmente en aquellos sistemas desarrollados en el ambito de Espafia e
Hispanoamérica, para la comunicacion en castellano. En el trabajo se describen, en primer
lugar, las caracteristicas basicas de los sistemas que existen en la actualidad. Posteriormente
se clasifican los sistemas en: lenguajes pictograficos, editores de tableros y comunicadores,
enumerando para cada una de estas categorias las herramientas encontradas.

Keywords: Sistemas de Comunicacion Alternativa y Aumentativa, lenguajes pictograficos,
software para la comunicacion

1.- Introduccion

El término de Comunicacién Alternativa y Aumentativa (CAA) surge como un conjunto de estrategias y
métodos de comunicacion utilizados por personas con problemas especificos en la produccion o
comprension del lenguaje hablado o escrito. Para facilitar la comunicacidn se utilizan recursos que
potencian al maximo las capacidades comunicativas llamados Sistemas de Comunicacion Aumentativos y
Alternativos (SAAC) [1]. EIl objetivo principal de los SAAC es desarrollar o ampliar la capacidad de
comunicacion de las personas con alteracién o imposibilidad del habla. En concreto, se centran en:

e Proporcionar un medio eficaz de comunicacion de modo que la persona con dificultades para el
habla pueda convertirse en comunicador activo, ya sea temporal o a largo plazo.

e Proporcionar un medio para facilitar la capacidad del habla, aumentar la fluidez comunicativa
ylo en algunos casos, de las habilidades cognitivas y comunicativas necesarias para la
adquisicidn del lenguaje.

Existen dos tipos claramente diferenciados de SAAC: los sistemas “asistidos” o “con ayuda” y los
sistemas “no asistidos” o “sin ayuda” [2]. En general, esta clasificacion obedece a si se hace uso de
soportes o dispositivos externos o no. La eleccion de uno u otro tipo depende de la necesidad de la
persona, aunque el mejor sistema de comunicacion para una persona dada puede incluir una combinacién
de ambas modalidades para adaptarse a diversas situaciones.

Los sistemas “no asistidos” son sistemas que no requieren el uso de un dispositivo exterior. Se basan en el
cuerpo del usuario para transmitir mensajes (ej: lenguaje de signos, bimodal, palabra complementada, ...).

Los sistemas “asistidos” o “con ayuda” son sistemas que precisan de un dispositivo externo que actde
como soporte del sistema (ver Figura 1). En general son sistemas basados en elementos muy
representativos (objetos reales, miniaturas, fotos), sistemas basados en dibujos lineales o pictogramas,
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lenguajes codificados “con ayuda” (Braille, Morse), sistemas basados en la informéatica y nuevas
tecnologias, etc.

Fig. 2. SAACs: comunicadores electrénicos (arriba izquierda), tablero de comunicacion (arriba derecha) y programas
informaticos (abajo).

2.- Software para la comunicacion alternativa y aumentativa

La informatica y las nuevas tecnologias juegan un papel importante y decisivo en los SAAC asistidos,
ampliando las posibilidades de comunicacién, aprendizaje y entretenimiento a las personas con problemas
de comunicacién, a través de un acceso sencillo a los diversos dispositivos existentes hoy en dia
(ordenadores convencionales, portatiles, dispositivos méviles y tablets). Existen diferentes tipos de
SAAC, con caracteristicas propias, cuya aplicacion debe ir en funcién de las necesidades que presente la
persona [3]. A continuacidn, se elabora un estado del arte de las herramientas software de apoyo a la
Comunicacion Alternativa y Comunicativa (CAA) existentes en la actualidad, que permiten mejorar la
comunicacion de las personas con su entorno y en sus relaciones sociales. Para realizar esta revision, los
SAAC se han dividido en las siguientes categorias: Lenguajes pictograficos, Editores de tablero y
Comunicadores.

3.- Lenguajes pictograficos

Los simbolos pictograficos se han utilizado como Sistema Alternativo y/o Complementario de
Comunicacién (SAAC) desde tiempos inmemoriales, pero no se han sistematizado y teorizado hasta la
década de los 70. Los simbolos pictograficos se componen principalmente de dibujos simples, esto es una
gran ventaja puesto que al guardar una semejanza con lo que representan en la realidad es mas facil
reconocerlos y asociarlos.

El lenguaje o escritura pictografica, por tanto, es una forma de comunicacién basada en signos, simbolos
e imagenes para mostrar datos para una rapida comprension. Entre los lenguajes pictograficos mas
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utilizados se encuentran los que se enumeran a continuacidn, clasificados por tipo de licencia y modo de

distribucion12:

e Software propietario/Distribucion comercial:
- B:Bliss [4]
- M: Minspeak [5]
- D:DIME [6]
- L: LessonPix [7]
- SPC: Simbolos Pictéricos de Comunicacion: SPC (PCS) [8]
- SS: SymbolStix [9]
- WS: Widgit Symbols [10]
o Software propietario/Distribucion gratuita:
- MIC (Magatzem d’lcones Catalanes) [11]
- DL: Do2Learn [12]
e Licencia GNU GPL/Distribucién gratuita:
- A ARASAAC [13]
- SP: Sclera Picto’s [14]

A modo de ejemplo, en la Figura 2, se presentan algunas imagenes de pictoramas de ARASAAC, que ha
sido desarrollado por el Centro Aragonés de Tecnologias para la Educacion (CATEDU), dependiente del
Gobierno de Aragén. El lenguaje pictografico ARASAAC ofrece recursos graficos y materiales para
facilitar la comunicacién y estd compuesto por 13.062 pictogramas en color y 11.089 pictogramas en
blanco y negro.

=

GO

Fig. 2. Pictograma de ARASAAC (izquierda). Aplicaciones que utilizan pictogramas de ARASAAC (centro y
derecha).

il ]!
I[]!
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4.- Editores de tableros

Los editores de tableros son procesadores de texto que permiten generar tableros de comunicacion y
materiales educativos en formato papel, con escritura en pictogramas y/o traduccién. En el mercado se
pueden encontrar los tableros que se comentan a continuacion, que hemos clasificado segun el tipo de
licencia y modo de distribucion (la letra que figura en cada software corresponde al lenguaje pictografico
gue soporta):

12 La letra que figura en cada lenguaje pictografico se utilizara posteriormente en los tableros y comunicadores para
indicar que lenguaje soporta cada uno.
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e Licencia Mozilla PL/Distribucién gratuita
- Adapro [15]

e Licencia GNU GPL/Distribucién gratuita
- AraWord [16]: A

e Licencia Open Source/Distribucion gratuita:
- Plaphoons [17]: A

e Licencia Creative Commons/Distribucion comercial:
- Baluh[18]: A

e Software propietario/Distribucion comercial:
- Boardmaker [19]: SPC
- Communicate: In Print [20]: A, W
- Tobii SymbolMate [21]: SS
- PictoDroid Lite [22]: A

A modo de ejemplo, en la Figura 3, se presentan algunas imagenes del editor de tableros AraWord,
desarrollado por el Departamento de Informética e Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Zaragoza.
AraWord es una aplicacion informatica de libre distribucion que consiste en un procesador de textos que
permite la escritura simultanea de texto y pictogramas, facilitando la elaboracion de materiales y
adaptacion de textos para las personas que presentan dificultades en la comunicacion funcional.

R AraWord
Archivo Edicion Teto{Ridcoamae|

Iy @ﬁ&@jA@ 0

Siguiente magen B

& D g !'QQ E-L. m @ "ﬂ a. Componer/descomponer palabra Fi
14
) A

Cambiar nombre (]

oa A B> ok Al & Al s

m |I] m [> m I == ) \\J_ De todes los elementos

CAPERUCITA ERA | UNA NINA QUE

Fig. 3. Interfaz de AraWord.

5.- Comunicadores

Un comunicador es un sistema que permite la comunicacion a personas que tienen dificultades para
hablar o comunicarse oralmente. Puede ser un programa informatico, instalable en ordenadores o
dispositivos méviles (comunicador dindmico), o un terminal portatil disefiado especificamente como
comunicador (menor de 5 teclas, de 5 teclas o mas, de pantalla) utilizando sistemas aumentativos de
comunicacion (SAC) o mediante lectoescritura (comunicador de teclado alfanumérico). En general, este
tipo de software permite decir en voz alta un mensaje, mediante sintesis de voz o voz grabada. Su
contenido suele ser fijo y estar predefinido.
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En el mercado se pueden encontrar los siguientes comunicadores, clasificados segun el tipo de licencia y
modo de distribucion (la letra que figura en cada software corresponde al lenguaje pictografico que

soporta):

o Software propietario/Distribucion comercial:

Ablah HD [23]: A

Communicate: SymWriter [24]: A, W
DIME [25]: D

PiktoPlus 2.0 [26]: PP

Speaking Dinamically Pro [27]: SPC
The Grid 2 [28]: W

TalkTablet HD [29]: SymbolStix
Tobii Communicator 4 [21]: SS
Verbal Victor [30]: SS

o Licencia GNU GLP/Distribucién gratuita:

AraBoard [31]: A
TICO [16]: A

¢ Licencia Open Source/Distribucion gratuita:

Plaphoons [17]: A

e Software propietario/Distribucion gratuita:

Comunicador Personal Adaptable (CPA) [32]: A

DiLO [33]

e-Mintza [34]: A

Grid Player 1.2 para iOS [35]: W

In-TIC [36]: A

Picaa [37]: A

Sc@ut [38]: A

SIStema de COmunicacion para la DIScapacidad 2.0 [39]: A, B, SPC
Slstema de Comunicacion para Lenguajes Aumentativos [40]: B, SPC

A modo de ejemplo, en la Figura 4, se presentan algunas imégenes de la interfaz del comunicador
AraBoard, desarrollado por grupo GIGA AffectivelLab de la Universidad de Zaragoza. AraBoard permite
crear, editar y usar tableros de comunicacion utilizando imégenes y pictogramas, para distintos
dispositivos (ordenador, smartphone o tablets), asi como para distintos sistemas operativos. AraBoard se
compone de una herramienta para la creacién y edicion de tableros AraBoard Constructor y una
herramienta para la visualizacion y reproduccion de los tableros creados previamente (AraBoard Player).

LAVAR LAS MANOS

Fig. 4. Interfaz de AraBoard: AraBoard Constructor (izquierda) y AraBoard Player (derecha)
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6.- Conclusiones

Se ha realizado una revisién de los sistemas de comunicacién aumentativa y alternativa que se utilizan
hoy en dia. A lo largo de los afios, se ha ido trabajando en equipos y programas tecnoldgicos, orientados a
atender las necesidades de la poblacidn que presenta dificultades de comunicacién para poder relacionarse
e interactuar con los demas. Actualmente, la informatica y las nuevas tecnologias juegan un papel
importante y decisivo en los SAAC asistidos, concretamente, en los tableros de comunicacién y en los
comunicadores, ampliando las posibilidades de comunicacion, aprendizaje y entretenimiento a las
personas a través de un acceso sencillo a los diversos dispositivos existentes hoy en dia (ordenadores
convencionales, portatiles, dispositivos moviles y tablets).

Estas tecnologias de ayuda suponen, en la mayoria de casos, una gran mejora en la calidad de vida de
estas personas, y en algunos casos, como los sistemas alternativos y aumentativos de comunicacién, les
permiten romper el aislamiento y la carencia de comunicacién en la que viven, lo que favorece su
integracién social y familiar, produciendo al mismo tiempo una gran mejora en su estado animico y
personal.

En este contexto, este trabajo recoge el estado del arte de las herramientas software de apoyo a la
Comunicacién Alternativa y Comunicativa (CAA) existentes en la actualidad, que permiten mejorar la
comunicacion de las personas con su entorno y en sus relaciones sociales. El siguiente paso consiste en
investigar la incorporacion y utilizacion de estos sistemas en TV interactiva.
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Resumen. En el presente trabajo se recopilan diferentes aplicaciones que utilizan Interfaces
Cerebro Computador (ICC) y pueden ser utilizadas para fomentar la accesibilidad a la
Television Digital Interactiva (TVDi) a personas con grados avanzados de discapacidad
motriz. Entre las aplicaciones accesibles mediante ICC se encuentran el ingreso de texto, y
su implementacién dentro de un contexto de TVDi, el control domoético y el control de la
TV, y la interaccién con video juegos y ambientes virtuales.

Palabras Clave: ICC, BCI, Interfaces Cerebro Computador, accesibilidad, discapacidad,
TVDi.

1.- Introduccion

Las Interfaces Cerebro Computador (ICC), denominadas en inglés Brain Computer Interface (BCI),
involucran el procesamiento e interpretacion de sefiales cerebrales con el soporte de un ordenador.
Originalmente, el uso principal de las ICC fue facilitar la comunicaciéon de personas que tienen
dificultades de control muscular, como las personas con pardlisis cerebral. En la actualidad, el bajo coste
de dispositivos ICC como el Emotive Epoc [1] y la masificacion de estas tecnologias, permiten que se
utilicen en diversas aplicaciones.

La Television Digital Interactiva (TVDi) se presenta como una oportunidad de reducir la brecha digital y
permitir que personas con discapacidades disfruten del acceso a la televisién, lo cual puede ayudarlos a
participar de la actividad social, cultural y educativa [2]. Segin datos de la Organizacion Mundial de la
Salud, el 10% de poblacién mundial padece algin tipo de discapacidad (motriz, sensorial, visceral,
intelectual, psicosocial). Por esto la TV accesible deberia ser una herramienta fundamental en la
construccién de sociedades inclusivas [3]

Las necesidades de los usuarios potenciales de la TVDi con alguna discapacidad son diferentes e incluso
estas pueden cambiar substancialmente a lo largo del tiempo. Por este motivo, la aplicaciones de mayor
utilidad son las que proporcionan tecnologias asistivas para permitir comunicacién, control y
esparcimiento. Esto engloba sistemas que permiten establecer la comunicacién (por ejemplo, ingreso de
texto), control domético del medio (por ejemplo, luces, televisién, otros aparatos electronicos, etc.) y
aplicaciones con alto grado de interactividad para la recreacion (por ejemplo video juegos, entornos
virtuales, simuladores, etc).

El articulo se organiza de la siguiente forma: la seccién 2 realiza una introducciéon a ICC; la seccién 3
presenta una recopilacion actualizada de diferentes trabajos que investigan el uso de las ICC en
aplicaciones relacionadas con accesibilidad y sus posibles usos en la TVDi; finalmente la
seccion 4 presenta algunos comentarios finales.
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2.- Interfaces Cerebro Computador

2.1. Propiedades de los sistemas ICC

El instituto de neurociencia Swartz define un sistema ICC o BCI como aquel que permite obtener sefiales
de la actividad cerebral de una persona y predecir aspectos abstractos de su estado cognitivo [4]. Esta
definicién otorga otro punto de vista a las definiciones tradicionales, basadas en accesibilidad de personas
con discapacidad. Esta prediccion es uno de los principales desafios que enfrentan estos sistemas. Las
sefiales cerebrales estan sujetas a variaciones, que se relacionan con estados como la fatiga, la atencion, el
tipo de tarea, el momento del dia, etc. Ademas, la actividad bioeléctrica como el movimiento de los
musculos puede producir ruidos en la obtencién de la sefial. Las sefiales son mateméaticamente dificiles de
tratar ya que todos los sensores manejan casi la misma sefial y se produce una superposicion de las
mismas. Por lo tanto, un método matematico es necesario para “desenredarlas con una performance
adecuada. Mediciones especificas son dificiles de realizar porque generalmente un conjunto de neuronas
realizan diferentes tareas y aislar dicha actividad requiere un analisis complejo. A todos estos factores se
suma el hecho que los sistemas deben ser calibrados ya que existen patrones Unicos por individuo. Para
contemplar todos los aspectos mencionados, los sistemas ICC necesitan contar con un procesamiento
avanzado de sefales [4].

En un sistema ICC tradicional la sefial se obtiene a través de los sensores, se eliminan los ruidos
(artifacts) y se realiza el procesamiento subordinado a una calibracién previa. Por ultimo, los resultados
se representan en comandos o acciones especificas que son interpretadas por el ordenador (ver Fig. 1).

EEG-Headbox

for Feedback

Patient

Fig. 3: Esquema tradicional de un sistema ICC(Schmidt, 2003).

2.2 Origen y tipos de Sefiales

Existen diferentes formas para obtener las sefiales producidas por la actividad cerebral. Segin la
ubicacion de los sensores pueden ser invasivas, seminvasivas (fuera de la materia gris) o no invasivas [5].
La sefial tiene mejor calidad en la medida que los sensores se ubican mas cerca de la fuente, pero también
aumentan las dificultades de implementacion y los riegos para la salud de la persona. Los métodos no
invasivos producen una sefial de menor calidad porque el craneo las disipa, pero son las técnicas menos
riesgosas y mas accesibles.
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Con respecto al tipo de sefial, existen diferentes métodos para medir la actividad cerebral, como medir los
flujos sanguineos y los campos magnéticos que esta produce. Pero estos métodos necesitan instrumentos
de alta precision, que incluyen superconductores, y son muy complejos de ubicar y utilizar fuera del
ambitos clinico. Por tal motivo, la técnica mas utilizada es el electrocardiograma, que basicamente mide
la actividad eléctrica en el cuero cabelludo generado por los impulsos de las neuronas.

Entre las sefiales analizadas se pueden mencionar basicamente dos tipos: las generada por el usuario y las
generadas por estimulos externos [6]. Las primeras son llamadas sensorio-motoras y se producen por
variaciones en la corteza motora producidos por procesos de imaginacion [7]. Las segundas son
potenciales evocados y se originan después de que un estimulo continuo, especifico, sensorial aparece.
Estos estimulos pueden ser luminosos, auditivos, tactiles, etc.

3.- ICC y su aplicacion para TVDi

3.1. Ingreso de Texto mediante ICC

Con la interactividad que presenta la TVDi es necesario ingresar texto ademéas de Ordenes
concretas (subir volumen, canal +, etc.), los controles de TV actuales y las soluciones
tradicionales no son accesibles para que los individuos con discapacidades motrices graves
puedan realizar esta tarea. Existen varias soluciones de ingreso de texto con ICC, una de las mas
utilizadas y estudiada es el deletreador P300, que utiliza sefiales provenientes de potenciales
evocados. Los potenciales P300 [8] son picos positivos de potencial producidos como respuesta a
estimulos somatico-sensoriales, visuales o auditivos infrecuentes, cuando se mezclan con estimulos
frecuentes. El sistema original se representa con una matriz en de 6 x6 (ver Fig. 2) en donde las
filas y columnas comienzan parpadear en orden aleatorio, cuando el parpadeo se corresponde
con uno de los caracteres elegidos por el usuario, se produce un estimulo representado como
positivo, que ocurre aproximadamente 300 ms. despuées del suceso [8]. Este sistema no necesita
entrenamiento previo, a diferencia de los ritmos sensorio-motores.
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Fig. 4: Deletreador p300 original - (Neural Interface Laboratory, Korea; 2011)
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Como los potenciales P300 son pulsos muy cortos, el sistema ICC tiene que realizar una media de todos
ellos para obtener la columna y la fila de la matriz que ha evocado dicho potencial. Segin las pruebas
realizadas, con este método tradicional es posible alcanzar una precision de hasta el 80% con una tasa de
comunicacion (ITF- Information Tase Rate) de hasta 7.8 letras por minuto[9].

Fig. 5: Deletreador de tablero de ajedrez [9]

Se han implementado alternativas que intentan aumentar la tasa de transferencia de informacion (ITF)
como el tablero de ajedrez (ver Fig. 3)[9], que reduce la dispersion visual producida por la matriz, y el
deletreador de 2 niveles (ver Fig. 4) [10].

Fig. 6: Deletrador de dos niveles ( Fazel-Rezai, 2009)

3.2 Control domdtico y de la TV mediante ICC

Un sistema de control domético estd compuesto por: los sensores que monitorizan parametros y lo
transmiten al controlador, los actuadores que son elementos activos que realizan diferentes tareas (actuar
sobre luces, activar, TVs, etc) y los controladores que representa al sistema informatico que gestiona y
administra los anteriores. Es a este Ultimo componente donde se puede aplicar ICC para hacer viviendas
mas accesibles a las personas con movilidad reducida. Dentro de este concepto, se incluye a la television
(digital e interactiva) , como un componente mas dentro del sistema. El departamento de Ingenieria
Biomédica de la Universidad de Valladolid ha desarrollado aplicaciones para el control domético [11]
utilizando sistemas ICC. Sus producciones comprenden una primera versién basada en ritmos sensorio-
motores (ver Fig. 5) y una segunda version basada en potenciales evocados (P300) (ver Fig. 6), ambas
permitirian controlar diversos dispositivos del hogar.
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Fig. 7: Aplicacién de Domotica basada en ritmos sensorio-motores (Grupo de Ingenieria Biomédica -Universidad
de Valladolid, 2011)

SELECCIONAR ACCION

El porcentaje de aciertos en los estudios realizados en el caso de la utilizacion de potenciales evocados es
notablemente superior al uso de ritmos sensorio-motrices.[12]. La mayoria de las personas evaluadas
presentaban algin problema cognitivo asociado y esto parece afectar su capacidades de concentracion y
atencion, necesarias en la etapa de entrenamiento. Otro aspecto a tener en cuenta es que utilizando
potenciales evocados se pueden generar mas cantidad de opciones que en la primer version del software
(ver Fig. 5 yFig. 6).

Ment Television

ON/ '
OFF
volumen4 volumen¥§

Teletexto al mend
principal

sum

Fig. 8: Aplicacion P300 - Submenu de control de la television. Este men( esta formado por una matriz de 5 x 5
imagenes. El usuario puede seleccionar diferentes acciones: encender o apagar, subir o bajar el volumen, cambiar de
canal, acceder al ment de configuracion o al teletexto,etc. Captura fue realizada durante la intensificacion de la
tercera columna de la matriz (Grupo de Ingenieria Biomédica - Universidad de Valladolid, 2013).

En la segunda version de la aplicacion, la mayoria de los usuarios fueron capaces de controlarla
con una precision superior al 65%. Tres de ellos, incluso, superaron el 85%. Estos resultados
fueron notablemente superiores que los obtenidos en la la primera etapa[12].
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3.2 Juegos y ambientes virtuales

En los Gltimos afios se ha incrementado notablemente la utilizacion de sistemas ICC para potenciar la
experiencia del usuario en juegos, ambientes virtuales y aplicaciones con un alto grado de interactivadad
[13]. Mas all& de la demanda comercial y los parametros que dicta el mercado, contar con este tipo de
sistemas en la TVDi, convertiria a este tipo de aplicaciones en accesibles a la plataforma.

Dentro de los juegos se puede citar el Brianball, basado en técnicas de neurofeedback [14], que consiste
en una contienda entre dos participantes para hacer avanzar una bola, utiliza ondas que aparecen durante
la relajacion y en algunas etapas del suefio, el jugador mas relajado gana la partida.

Un ejemplo sistemas de simulacién es el desarrollado por Northeastern University [15]. Este simulador
de manejo de un automdvil, basa su funcionamiento en Potenciales Evocados Visuales (SSVEP) [13].
Esta técnica consiste en exhibir en regiones de la pantalla gréaficos en distintas frecuencias y a través de
los mismos generar un estimulo en la corteza visual. Estos estimulos generan sefiales que se traducen en
mandos especificos como derecha, izquierda, adelante y frenar.

Fig. 9: Manejo de un automovil a control remoto mediante ICC (Northeastern University -
Electrical and Computer Engineering, 2013)

Por dltimo, se puede citar el Brianbrush, una aplicacion BCI al estilo Paintbrush, que se caracteriza por
utilizar 3 técnicas de accesibilidad. El hardware utilizado es un dispositivo comercial de bajo costo: el
Epoc de la empresa Emotiv [1]. Las diferentes técnicas utilizadas por la aplicacion son: simulacion del
movimiento del mouse a través de la rotacion de la cabeza (giroscopio) , utilizacion de ondas p300 para
elegir el panel de herramientas y la deteccidn del parpadeo de ojos para habilitar y deshabilitar las
herramientas [16] (simil click).(ver Fig. 8 ). En las encuestas de de utilizacion, los usuarios consultados
prefirieron como primer método el movimiento de la cabeza, luego el parpadeo de los ojos y por ultimo
la seleccién de herramientas mediante potenciales evocados. La precision obtenida en las pruebas de fue
del 20 al 80% (con una media del 56%)
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Fig. 10: Brainbrush (izquierda) y tablero de eleccion de herramientas (derecha).

4.- Comentarios Finales

Durante el afio 2012 se crea la Comision para la Accesibilidad y Discapacidad de la Universidad Nacional
del Centro de la Provincia de Buenos Aires (Argentina), con lo que comienza a instalarse el tema en la
comunidad universitaria. En la Facultad de Ciencias Exactas también comienza a abordarse la temética
desde la tecnologia y la formacion de profesionales de docencia para ofrecer soluciones de accesibilidad a
casos puntuales de discapacidad motora. Alli se proponen soluciones a corto plazo basadas en soluciones
existentes de accesibilidad y también soluciones que involucren relevamiento e investigacién. Asi es que
desde el grupo de tecnologia educativa que participa de la RedAuti se propone estudiar las posibilidades
de las BCI para ampliar la accesibilidad de las plataformas de TVDi. Este trabajo es una primera
recopilacion bibliografica de trabajos en la tematica.

El campo de investigacién de ICC abarca diferentes disciplinas como la neurociencia, ciencia cognitiva,
informatica, fisica, medicina y tecnologia, lo que afiade una complejidad extra para la coordinacion de los
procesos interdisciplinarios.

Es necesario un procesamiento avanzado de sefiales por las caracteristicas de variabilidad y complejidad
de las mismas, lo que se representa tipicamente en métodos estadisticos.

Entre los diferentes métodos analizados, los basados en ritmos sensorio-motores no pueden ser utilizados
por todos los individuos, ya que algunos no pueden pasar con éxito una etapa inicial de entrenamiento.
Con respecto a los potenciales evocados, en los trabajos relevados se exhibe un mayor porcentaje de
precision que los sensorio-motores. Por esta razon, su area de utilizacion se incrementa
considerablemente afio tras afio, al igual que las publicaciones cientificas en el area [8] y la herramientas
libres para el analisis de sefiales[17][18][19][20].

Si bien el ITF (Information Tranfer Rate) ain es bajo comparado con otras soluciones de accesibilidad,
las aplicaciones basadas en ICC podrian ser una de las pocas opciones disponibles para personas con
dificultades severas de motricidad.
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SCALA E SIESTA CLOUD INTEGRACAO DE APLICACOES
PARA A INCLUSAO EDUCATIVA NO LAR (HOMESCHOOLING)

Liliana Maria Passerino®, Maria Rosangela Bez', Jodo Carlos Gluz®, Enrique Garcia®, J. Miguel
Ramirez®, Carlos de Castro®

Abstract. This paper describes the integration of two platforms for use with people in
situations of dependency, one focused on the alternative communication destinated to
individuals with communication deficits, with an emphasis on Autism Spectrum Disorder
and the other for development of various activities with emphasis on homecare and
homeschooling. Both platforms developed and research for more than five years, they
integrate from a bi-national project between Spain and Brazil that describes the work as
well as its first results.

Resumao. O presente artigo descreve a integracdo de duas plataformas para uso com pessoas
em situacdo de dependéncia, uma voltada para a comunicacdo alternativa destinada a
sujeitos com déficits de comunicagdo, com énfase em Transtornos do Espectro Autista e a
outra para desenvolvimento de atividades diversas, com énfase em homecare e
homeschooling. Ambas plataformas desenvolvidas e com pesquisas ha mais de 5 anos,
integram-se a partir de um projeto binacional entre Espanha e Brasil que descreve-se no
trabalho, assim como seus primeiros resultados.

1. Introducgéo

No processo de inclusdo escolar, muitas vezes os alunos ficam impedidos de participar por longos
periodos do convivio escolar, na maioria das vezes por questdes de salde decorrente de sua condicao.
Porém, alguns casos, o processo de inclusdo num turno escolar pode ndo ser suficiente para as
necessidades especiais que esses alunos apresentam. Em ambas situagdes utilizar servicos digitais como
para um acompanhamento mais intensivo alguns alunos com deficiéncia pode ser uma proposta de
inclusdo via homeschooling, principalmente para aqueles que apresentam sérias dificuldades na interacéo
social (como no caso de sujeitos com Transtornos Globais do Desenvolvimento, entre 0s quais encontra-
se a Sindrome de Autismo, assim como no caso de sujeitos com graves dificuldades motoras que
envolvem o uso da fala). Habilidades de comunicacdo sdo fundamentais no desenvolvimento da interacéo
social, pois possibilitam estabelecer reciprocidade e construir a intersubjetividade entre os participantes.
Pessoas que apresentam déficits na comunicacdo precisam, muitas vezes de utilizar meios
complementares, suplementares ou ampliadores de comunicacdo de forma que o processo de interacdo
possa se estabelecer. Nesse ambito a Comunicacdo Alternativa (CA) constitui-se como uma area
fundamental de pesquisa que objetiva desenvolver e estudar mecanismos, instrumentos e metodologias
para complementar, suplementar ou aumentar o potencial de comunicacdo das pessoas. O projeto SCALA
em desenvolvimento desde 2009 tem demonstrado o potencial da CA para o desenvolvimento dos sujeitos

com autismo, e a plataforma Siesta também tem se mostrado eficiente em processos de homecarel3,
nosso intuito neste artigo é mostrar como a integracdo de ambas plataformas podem potencializar os
processos de inclusdo escolar de sujeitos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) complementando
com processos de homeschooling.

13 As respectivas publicagfes foram omitidas nesta versao para fines de avaliagdo do artigo



2. SCALA

O SCALA - Sistema de Comunicacdo Alternativa para Letramento de Pessoas com Autismo iniciado em
2009 configurou-se como um plano articulado de trabalho em investigagdo, desenvolvimento tecnolégico
e formacdo que ao longo dos anos permitiu desenvolver uma solugdo tecnoldgica testada e utilizada em
diferentes contextos. No presente artigo apresentamos resumidamente as bases epistémicas e técnicas que
embasam o sistema e destacamos 0s elementos necessarios para uma solugdo homecare que potencialize
ainda mais o uso do sistema ao integra-lo numa plataforma de TV Interativa como Siesta que
apresentaremos no item 3.

Em 2009, nosso grupo de pesquis** iniciou o desenvolvimento de um Sistema de comunicaco alternativa
(SCALA) com o objetivo apoiar o processo do desenvolvimento da linguagem em sujeitos com autismo e
com déficits de comunicagdo, embasado epistemologicamente na teoria sécio-historica. A versdo inicial
resultou num software que contava apenas com um modulo para producdo de pranchas de comunicagao
acompanhado de uma proposta de uso com estratégias de interagdo e comunicacdo para criangas com
autismo (2011). O banco de imagens utilizados no ambiente foram traduzidos dos simbolos pictograficos
de CATEDU (http://catedu.es/arasaac/) sob a licenca Creative Commons com aproximadamente 8000
simbolos. A primeira versdo do sistema foi testada num estudo de caso de um sujeito com autismo de 5
anos de idade em dois anos (2009;2010; 2011a; 2011b) .

O SCALA 2.0 inicia-se em 2011 com a proposta de pensar numa solucdo multiplataforma do sistema
especialmente para atender a demande de aplicativos para tablet. Toda o desenvolvimento foi
acompanhado e balizado com um estudo de caso (multicaso) com trés criancas de 3 a 4 anos de idade
com Autismo ao longo de dois anos. Esse estudo desenvolveu-se em 3 contextos diferentes: escola,
familia e laboratério na universidade. O atual sistema SCALA Web encontra-se disponivel em 15. O
mesmo possui dois médulos: prancha (figura 1a) e histérias (figura 1b ) e foi desenvolvido sob as licengas
GNU e Creative Commons para garantir seu contetdo aberto. Os pictogramas utilizados no sistema

foram, em sua maioria, desenvolvidos pelo grupo ARASAACL6. com a utilizacdo destas imagens e de
imagens proprias, 0 SCALA conta com mais de 4000 (quatro mil) imagens, divididas nas categorias:
Pessoas, Objetos, Natureza, A¢des, Alimentos, Sentimentos, Qualidades e Minha Imagens, onde o usuario
tem a opcdo de inserir imagens proprias no sistema.

Os médulos diferem em alguns aspectos que permitem, ou ndo, uma maior flexibilidade, dependendo dos
objetivos, estratégias e grau de dificuldade a serem propostos em seu uso. No moédulo Prancha, ha espagos
estaticos na tela onde o usuario tem a possibilidade da escolha de um layout para construcéo de pranchas
simples (figura 1la) até mais elaboradas, ja no modulo histéria os espagos sdo livres para insercdo de
multiplas imagens e elementos textuais (figura 1b). O mddulo prancha consistem num editor de pranchas
de comunicacéo e seu visualizador com sintetizador de voz embutido. As pranchas de comunicacdo séo
recursos de tecnologia assistiva que visam facilitar a comunicacdo entre pessoas com déficit na
comunicacdo e outros participantes a partir da sinalizacdo ou escolha de imagens previamente
organizadas nas pranchas.

No sistema SCALA as pranchas partem de layouts basicos escalonaveis que permitem que todo usuario
crie suas proprias pranchas de forma simples e direta. Cada figura de uma prancha é editavel, permitindo
mudar sua legenda e até o som da mesma a partir de um menu sensivel ao contexto.

As pranchas produzidas podem ser arquivadas privativamente ou em espagos publicos.

14 Informacdes retiradas para submisséo blind review
15 Ocultado para fins de avaliacdo
16 http://www.catedu.es/arasaac/

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA 161


http://catedu.es/arasaac/%23_blank
http://www.catedu.es/arasaac/

O médulo narrativas visuais € para construgdo de historias, com condicoes flexiveis para elaboracéo das
mesmas. Como no modulo prancha, possui diversificados layouts que proporcionam um grau maior o
menor de complexidade. Quando editado a tela possui um espaco em branco onde é possivel além da
insercdo de imagens, edita-las. Estas podem ser sobrepostas, aumentadas ou diminuidas de tamanho,
invertidas ou excluidas. Ha a possibilidade de colocacdo de cor de fundo ou cenario. Também, hd uma
categoria a mais, a de baldes de conversagdo, sendo possivel edita-los para insercdo de pequenos
didlogos. Ha ainda, a possibilidade de escrever a histéria ou grava-la, quando a histéria for reproduzida o
sintetizador de voz do tablet ira ler o que foi digitado, caso contrario a gravacéo sera reproduzida.

B~

Figura 1 a— Modulo Prancha

Figura 1 b Médulo Histéria

Figura 1: Interface Scala

Durante todo o processo de desenvolvimento, diversas pesquisas foram desenvolvidas envolvendo
criangas entre 3 e 5 anos com autismo, suas familias e os professores das escolas onde as criangas
encontravam-se incluidas o que nos permitiu um Design Centrado em Contexto de Uso (2012) para
identificar pontos a serem melhorados e re-projetados. No ano de 2012, iniciou-se o desenvolvimento do
modo de varredura a fim de contemplar sujeitos com deficiéncia motora. Esta nova funcionalidade surge
como uma necessidade identificada nas pesquisas anteriores o0 que nos levou a langar uma nova proposta
de investigacdo para identificar diferentes sistemas de varredura existentes, todos pensados para publico
adulto, porém importantes para projetar um sistema de varredura dirigida ao publico infantil, que foi
definido como um sistema de varredura automatica que pode ser ativado ou desativado facilmente e com
configurages como tempo de intervalo, cor de destaque e som.

Apos ativado sistema de varredura, essa inicia pelo menu inferior. As funcionalidades possuem a mesma
funcdo do mddulo prancha apresentado anteriormente, acrescido da funcionalidade “categorias” que leva
a varredura para o menu da vertical das categorias, também comuns ao médulo prancha web e tablet. A
varredura nesse menu funciona de forma simples por possuir uma Unica fila. Apés a sele¢do da categoria
de imagem, inicia-se a varredura complexa, por filas, com o clique do mouse ou acionador a imagem
desejada é selecionado. Ativando-se automaticamente a varredura na prancha para escolha da célula
deseja para inseri-la. Esse processo se repete até que a prancha seja preenchida. Na atualidade o SCALA
encontra-se em teste com um sujeito de sete anos com deficiéncia motora utilizando o sistema com apoio
de software de varredura desenvolvido para o Scala e em processo de validacéo.

2.1. SIESTA Cloud

O Sistema Integrado de e-Servicos e Tecnologias de Ajuda na nuvem: SiestaCloud utiliza técnicas de
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Inteligencia Ambiental (Aml) para possibilitar a integracdo em ambientes ubiquos como lares, hospitais,
centros comunitarios, escolas, etc.) onde os servigos de internet aliados a novos dispositivos de interface
permitam um uso natural, , integrado e ndo invasivo (2011). SiestaCloud é o resultado de mais de 25 anos
de investigacdo e desenvolvimento do grupo da Universidade e consiste numa plataforma na nuvem
complementada com um sistema operativo Siesta local baseado em GNU/linux instalavel na settop-box
ou computador. Para (2011) SiestaCloud é um ecossistema, por se tratar de um conjunto de aplicagdes,
sistema operacional e plataforma na nuvem cujo objetivo principal é dar condi¢des de desenvolvimento a
pessoas em situacdo de dependéncia como por exemplo idosos, pessoas com deficiéncia, pessoas
hospitalizadas, entre outros.

Por esse motivo, o SiestaCloud foi desenvolvido seguindo as normas internacionais para acessibilidade e
com critérios de usabilidades rigorosamente testados (Bevan, 2012). Seus aplicativos potencializam a
interacdo com o ambiente e permite desde o controle domético até as interacGes mais tradicionais com
internet. Por ser uma plataforma interoperavel é possivel utiliza-la a partir de qualquer dispositivo como
computador, tablet, smartphone ou TV digital, independente de sistema operacional. Sua interacdo é
embasada no uso de interfaces naturais como voz, gestos e movimentos, possibilitando desta forma
acessibilidade total a partir do paradigma da incluséo.

O Siesta integra as Ultimas tendéncias tecnoldgicas de interacdo pessoa-computador, assim como 0s
sistemas de computacdo ubiqua, computacdo na nuvem, interacdo por gestos, voz e Internet das coisas. O
valor diferencial do Siesta, ndo s6 em sua aplicabilidade no setor audiovisual, mas também na
multiplicidade de suas aplicagdes e servicos integrados na plataforma (Salde, Lazer, elearning,
Utilidades de Automacdo). De maneira geral o ecossistema Siesta possui um grande potencial para
simplificar a enorme variedade de plataformas, ambientes, padrdes e sistemas operacional existentes no
mercado, facilitando a inclusdo digital de um amplo publico.

2.2.  Arquitetura e subsistemas de SiestaCloud

SiestaCloud estd embasado numa plataforma de IPTV para a prestacdo de servigos locais e remotos, de
maneira que o usuario interaja com esta a partir de diferentes interfaces multimodais. A arquitetura Siesta
é formada por componentes de software e hardware, distribuidos em uma arquitetura cliente-servidor de
trés camadas (Figura 2): a camada de apresentacdo, com a interface de usuario tanto de entrada quanto de
saida, a camada de légica de negécio e a camada de acesso aos dados. A vantagem deste tipo de
desenvolvimento é que 0 mesmo pode ser realizado em diferentes niveis e no caso de precisar ajustes num
determinado nivel, este pode ser modificado sem precisar alterar os demais. Além disso possibilita a
distribuicdo do trabalho de desenvolvimento exigindo somente conhecer a APl que existe entre niveis.

O objetivo principal desta arquitetura € manter a separacdo da l6gica de negdcios da l6gica de projeto,
permitindo que melhorias e evolu¢fes possam ser incorporadas camada por camada, sem a necessidade
de interferéncia em outras camadas, além de propiciar a escalabilidade do ecossistema Siesta, que pode
ser ampliado com facilidade, caso haja um aumento das necessidades dos usuarios. A camada de
apresentagdo esta dividida em duas subcamadas: uma responsavel pela interface com os dispositivos de
entrada e a outra pelos dispositivos de saida.

Essa camada suporta uma ampla gama de dispositivos de hardware incluindo, dentre outros: tablets,
televisores digitais, PCs, settop-box (compativeis com IPTV), smartphones, celulares bluetooth,
servidores de streaming remoto para acesso a videos em tempo real e sob demanda, controles remoto,
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dispositivos SIN (Sistemas de Interacdo Natural), dispositivos para chamadas de voz sobre IP (VolIP),
mdédulos para controle domotico, dispositivos e sensores de telemedicina com conexdo Bluetooth. A
subcamada de interfaces de entrada é formada por um conjunto de aplicagdes GNU-Linux que se instalam
de forma local em settop-box (compativel com IPTV) ou miniPC que se encarrega de capturar a
informacdo do usuario com um minimo de processamento (é realizada uma filtragem prévia para garantir
que ndo ha erros de formato). Para que o sistema seja multimodal, sdo suportadas interfaces de entrada de
Gltima geracdo permitindo interacdo pela fala com reconhecimento de voz independente de usudrio,
interagdo por gestos e movimentos através de comandos com acelerdmetros, interacéo através de camara
Web e apontadores de luz infravermelha, sistema de captacdo de movimentos como Kinect de Microsoft
e, finalmente, usando celular ou tablet para simular os seis botdes do controle remoto. A subcamada de
Interfaces de saida (ou de interface de usuario), apresenta o sistema ao usudrio, comunicando-lhe a

informacdo. Esta camada oferece uma interface amigavel para o usuario, se comunicando apenas com a
camada de negoécio.
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Figura 2: Arquitetura do Ecossistema Siesta

A camada de negécio (ou camada de sintese de informacdo) é onde residem os programas que recebem,
tratam e respondem as solicitagdes dos usuarios. Nesta camada é estabelecida a logica do “negocio”,
através da definigdo das regras que devem ser cumpridas para que os servicos e solicitagdes possam ser
atendidos. Esta camada € central na arquitetura Siesta se comunicando com a camada de apresentacéo,
tanto com a interface de entrada quanto de saida, e com a camada de dados. A camada de dados é
responsavel pelo armazenamento e recuperacdo dos dados do sistema. Ela é formada por um ou mais
sistemas de gestdo de bases de dados que realizam todo o armazenamento de dados, recebendo
solicitacbes de armazenamento ou recuperacdo de informacbes da camada de negécios. Estas trés

camadas fornecem os sistemas e aplicacfes necessarios para implementar os servigos verticais do
ecossistema.

O conjunto de servicos verticais disponivel para um dado usuario (ou tipo de dispositivo) pode variar,
porém os principais servigos que ja foram disponibilizados no Siesta incluem: servigos de Educacéo, de
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Saude, de Lazer, de Cultura, de Administracdo Publica, dentre outros.

2.3. Interacdo no Siesta

Um sistemas de interagdo com usudrio final deve incluir os dispositivos e periféricos que permitam ao
usuario ter una experiencia final satisfatoria. O Siesta foi concebido para possuir um alto grau de
usabilidade e ergonomia favorecendo a interagdo com pessoas enfermas, descapacitadas ou dependentes.

Em concreto, a interface homem-maquina foi projetada com um maximo de seis opgdes de interacdo, para
evitar a desorientacdo do usuario, facilitar sua navegacdo e cumpri com a principal regra heuristica de
usabilidade de Jacob Nielsen. Além disso, todos botbes de opcdo sdo coloridos: azul (para cima), amarelo
(para baixo), verde (a esquerda), vermelho (& direita), preto (ativar), branco (voltar). Este conceito
também foi estendido para todos os dispositivos suportados pelo Siesta, incluindo o uso de seis comandos
de voz distintos, ou seis gestos distintos. O controle remoto concebido para o Siesta também pode operar
em trés modos distintos: modo padrdo ou cor, onde cada botéo colorido segue o padrdo de interface do
Siesta tal como definido acima (azul: para cima, amarelo: para baixo, etc.); modo Giroscopio, que permite
utilizar o giroscopio do controle para enviar comandos para cima, para baixo, etc.; modo infravermelho,
onde o cursor do televisor pode ser movido através de um transmissor infravermelho disponivel no
televisor. Este controle remoto também pode ser simulado em telefones celulares com conectividade
bluetooth, através da carga de uma aplicacdo de simulacdo do controle no celular.

A opcéo de varredura multimodal permite controlar o cursor do televisor através de um teclado, de um
pulsador ou de sons recebidos pelo microfone. Este modo consiste de um varrido vertical e outro
horizontal da tela, representados por uma linha vermelha na tela. Desta maneira a cada click gerado pelo
teclado, ou botdo do mouse ou por um som como uma palmada, se para a varrida. No cruzamento das
duas linhas se ativa a opgao existente na tela (figura 3).

Bienvenid@ consorcio

ja P °@
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3E1 Mundo 4.El Pais

Figura 3: Exemplo de interface Siesta com dispositivo de acesso por varredura

Do ponto de vista da acessibilidade para uso por pessoas com defiéncia o Siesta contempla um sistema
de varredura multimodal que pode ser acionado por som (figura 3), um navegador accessivel para pessoas
com deficiéncia visual, ampliadores de tela, teclado virtual, um sistema de reconhecimento de voz para
comandos verbais e sistemas de controle de movimento para acionamento a partir de recursos de
Tecnologia Assistiva, para usuarios sem oralidade ou com comprometimento motor grave (como
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tetraplegia ou paralisia cerebral), todos estes recursos atendendo a normativa de acessibilidade da W3C
WAI-AA.

3. TAC-ACCESS: integrando SCALA no Siesta

A comunicacdo humana é uma das praticas culturais mais importantes dos seres humanos que impacta no
seu desenvolvimento, tanto cognitivo, como social e cultural. Porém, ndo podemos considerar 0 processo
de comunicacgdo restrito unicamente a linguagem oral ou escrita, uma vez que a comunicacdo envolve
também aspectos relativos a intersubjetividade como as intengdes e crencas dos sujeitos em comunicagao.
Assim, quando sujeitos iniciam um processo de comunicacdo, se envolvem ativamente na construcdo de
significados e sentidos nessa interacdo. Nos casos de déficits na comunicacdo o processo de
intersubjetividade fica comprometido. Nesses casos, 0 uso tecnologia assistiva tem proporcionado
subsidios para suplementar, complementar ou construir um processo de comunicagao.

A linguagem humana como sistema de simbolos linguisticos desenvolve-se em um longo processo
ontolégico de aprendizagem cultural (Tomasello, 2003). Para Vygotsky (2001) a linguagem & o maior
instrumento de mediacdo humano com duas fun¢es: a comunicativa e a cognitiva. A funcéo
comunicativa emerge na funcéo indicativa e permite estabelecer o processo de comunicacao pela escolha
e combinacédo de simbolos, enquanto que a funcdo cognitiva permite, por meio de simbolos linguisticos,
representar crengas e intengdes e, entdo, agir sobre estados mentais proprios e dos outros (Tomasello,
2003).

Comunicar ndo é falar, comunicar é usar habilmente um instrumento potente de mediacdo que é a
linguagem humana, aqui entendida em toda sua expressdo possivel, ou seja, incluindo simbolos verbais e
ndo-verbais. Estas premissas norteiam nossas pesquisas nas quais a comunicagdo ndo é pensada como um
processo linear de uso direto de um sistema simbolico (linguagem) e nem o processo de aquisigdo da
linguagem enquanto processo gramatical ou fonético. O complexo e multidimensional processo de
aquisicdo da linguagem que inclui, entre outras, as dimens@es social, cultural, historica e intersubjetiva é
essencialmente interativo. A interacdo, motor do desenvolvimento (Vygotsky, 2001), acontece em cenas
de atencdo conjunta nas quais 0s agentes em interacdo utilizam intencionalmente simbolos linguisticos em
mais de uma forma para expressar suas intencionalidades, crencas e representagcdes a partir de suas
perspectivas. Para Tomasello (2003) a tendéncia natural dos primatas humanos de compreender 0s outros
como agentes intencionais com objetivos e percepcles é a base para o engajamento em atividades de
colaboracdo e atencdo conjunta. Uma capacidade especifica de atencdo conjunta é a denominada de
atencdo compartilhada que nos permite estabelecer um tipo Unico de interacdo social diferente de outros
primatas (Tomasello, 2003) nas quais: 1) os agentes s&o mutuamente responsaveis para com o outro; b)
existe um objetivo compartilhado, ou seja, cada parceiro tem conhecimento do objetivo que deve ser
atingido junto e 3) os participantes coordenam seus planejamentos de acdo e inten¢fes conjuntamente de
forma que cada participante antecipa os papéis de interagdo e potencialmente ajuda o outro com seu papel
caso seja necessario (Tomasello e Carpenter, 2005).

Desta forma, as cenas de atencdo compartilhada propiciam o espaco de negociacdo necessério a
construcgdo intersubjetiva e perspectivada de significados (Tomasello, 2003), o que caracteriza 0 processo
de comunicacdo como um fendmeno relacional e sistémico no qual os sujeitos se envolvem ativamente
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numa interacdo com uma dinamica prépria de regras (implicitas ou explicitas), das quais nenhum dos
sujeitos tem o dominio completo. Desta forma, comunicar implica reorganizacdo e coordenacdo das
representacdes sociais, culturais e mentais do sujeito em interacdo. E é justamente por meio dos simbolos
linguisticos enquanto signos que é possivel a construcdo e partilha de significados dos mesmos. Esta
dimensdo dialética de uso/compreensdo/aquisi¢cdo do signo é uma caracteristica do simbolo linguistico
que é um ato real e complexo de pensamento, representado pela palavra e que ndo pode ser adquirido pela
simples memorizacéo ou associagdo (Vygotsky, 2001).

No caso de déficit de comunicacdo é possivel perceber o seu impacto na construcdo da linguagem e na
apropriacdo de mundo. Especialmente nos casos onde o déficit se produz ndo na fonética ou nas sintaxes
da linguagem, mas na semantica e na pragmatica da mesma como é o caso do Autismo (Riviere, 2001). A
questdo da Linguagem e Comunicagdo no autismo apresenta muito potencial de pesquisas, especialmente
se considerarmos a auséncia de intercambios corporais expressivos, as falhas nos intercdmbios coloquiais
e as falas ndo ajustadas ao contexto. Estudos confirmam dificuldades de utilizar marcadores pragmaticos
de tempo e espaco (Bruner et al., 1993; Loveland et al., 1993), assim como expressfes de estados mentais
(Baron-Cohen, 1988a; 1990), uso de expressdes e gestos inadequados (Loveland et al., 1993), e uma
diminuicdo da complexidade e nimero de declaracfes do tipo “se-entdo” (Tager-Flusberg et a., 1995). A
maioria das pesquisa parte da hipdtese de que tanto as competéncias linguisticas, como as
sociocognitivas, existiriam a partir de um déficit na leitura da mente em pessoas com autismo que afetaria
a capacidade de atribuir estados mentais, compreender intengdes, crencas e emocdes de outras pessoas.
Em particular consideramos outra hipétese, a de que os problemas de comunica¢do poderiam estar
associados a falha na atencdo conjunta e que este déficit acarretaria a falha na compreenséo de intences,
crengas e emocges e ndo o contrério (2012).

Neste contexto, o uso de sistemas de Comunicagdo Alternativa com aplicacdo de técnicas e tecnologias,
com foco no desenvolvimento de habilidades para uso intencional de simbolos linguisticos mostra-se
muito promissor para os déficits relatados (2009; 2011, 2012). Porém, ndo podemos pensar na existéncia
da tecnologia como algo externo que impacta de fora para dentro os sistemas sociais, “ao contrério, a
tecnologia encontra-se entrelagada de maneira complexa nos sistemas e processos sociais” (Warschauer,
2003, p.23).

Nossa concepcao de Tecnologia considera, portanto, que qualquer producdo de artefato tecnoldgico deve
levar em conta aspectos culturais, sociais e politicos da comunidade. Desta forma, as tecnologias (e em
particular as digitais) sdo tecnologias sociais e ferramentas mentais (minds tool) ao agir mais sobre 0s
préprios sujeitos que sobre objetos (Jonassen, 1999). E constituem-se em signos, do ponto de vista sécio-
histérico (Vygotsky, 2001), na medida em que permitem estruturar e organizar a agdo humana como
produtos e produtores da cultura numa dialética entre pessoas, sociedade, tecnologia e cultura. As TIC
enquanto signos nos permitem projetar nossas agdes no tempo e no espaco, criar representacbes mentais
simultaneas do mesmo fendmeno e compartilhar tais representagdes com outras pessoas, incorporando as
maltiplas perspectivas nelas contidas. No caso particular do presente artigo, o SCALA atua como
instrumento mediador da aprendizagem, em trés dimensdes:

a. como objeto de conhecimento: na medida em que contém informacgdes consideradas relevantes
pelos sujeitos mais experientes para o ensino de um dominio, no caso a fala,

b. como instrumento de pensamento: na medida em que permite elaborar crencas, testar hipotese,

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA 167



compreender fendmenos sociais, naturais, cientificos ou culturais e desta forma elaborar
representacdes mentais (modelos mentais) a partir da elaboracdo e uso das pranchas e histérias e

c. como elemento de uma cultura: na medida que a partir do SCALA é possivel construir um espaco
de negociagdo com os pares, participar de préaticas culturais e desenvolver atitudes, modos de
pensamentos, crencas e valores construidos a partir da interagdo com 0s outros.

Neste contexto, os grupos de pesquisa convergem para desenvolver e investigar solugdes tecnolégicas,
que inseridas em ambientes socioculturais impactem no desenvolvimento humano, especialmente com
enfoque da comunicacdo humana com o objetivo principal de apoiar processos de inclusdo. E nesse
contexto que o projeto  TAC-ACCESS- Tecnologias de Apoio a Comunicacdo a partir de Interfaces
acessiveis e multimodais para pessoas com deficiéncia e diversidade surge como um projeto de
investigacdo e desenvolvimento tecnol6gico no ambito das tecnologias de comunicacdo, tratamento da
informacdo, aplicativos multimodais e , tecnologias de interfaces aplicado ao campo da incluséo, pessoas
em situacdo de dependéncia, no caso comunicacional, e aplica-se no campo da inclusdo laboral e escolar
principalmente. Com o presente projeto que conta com o apoio da CAPES e do Ministério da Educagdo
Espanhol, temos desenvolvido de forma integrada, no campo da Tecnologia e Deficiéncia um modelo de
cooperacdo internacional para desenvolvimento de tecnologias assistivas e de acessibilidade na
perspectiva de Design Inclusivo a partir de atividades de pesquisa cooperativa e interdisciplinar. O projeto
encontra-se em andamento, porém alguns resultados preliminares ja podemo ser apresentados a partir das
missdes de investigagdo desenvolvidas pelos integrantes do projeto. A principal linha de agéo
investigativa € analisar como integrar um sistema de comunicagao alternativa como o SCALA desenhado
e projetado no Brasil num sistema multiplataforma como o SIESTA. A partir dela, varias indagagdes
surgem: Como o SIESTA pode ser utilizado em processos de inclusdo escolar e laboral?; Que soluces e
estratégias podem ser construidas a partir da utilizacdo do SCALA em processos de inclusdo de pessoas
com déficits de comunicacdo, especialmente na sindrome de autismo? Como utilizar conceitos de
realidade virtual e internet dos gestos para apoiar o processo de inclusdo de sujeitos com Transtorno do
Espectro Autista? Que protocolos de analise de usabilidade podem ser construidos para atender a
diversidade necessaria ao Design Universal e Tecnologia Assistiva?; Que solugdes sdcio-tecnoldgicas sdo
perceptiveis a partir da aplicacdo do SIESTA e SCALA no contexto de ambos paises?; Que desenhos
metodoldgicos podem ser elaborados para compreender as diferengas culturais no estudo das tecnologias
de apoio a diversidade?; Como podemos estabelecer processos de cooperacao para elabora¢do conjunta de
protocolos de usabilidade, acessibilidade, pesquisa etnogréfica (observacdo e anélise) no desenvolvimento
e aplicacdo de tecnologias de apoio que beneficiem outros grupos em Ameérica Latina e paises de lingua
portuguesa, especialmente paises africanos?

No momento, o SCALA encontra-se integrado no Siesta TV numa versao beta e esta sendo utilizado por
ambos os grupos para valida¢do das funcionalidades operacionais definidas. Alguns ajustes foram feitos
para garantir a integracdo no modelo de interface de Siesta porém mantendo as configuragdes essenciais.
O sistema de leitor de tela embutido no SCALA, assim como o sistema de varredura foram retirados para
incorporar as funcionalidades de acessibilidade de Siesta que aplicam-se a todos os aplicativos. A
interface original do SCALA foi mantida, mas definiram-se cores para utilizagdo dos icones e menus do
Siesta. Mantendo-se fiel ao conceito de design universal evitando “tecnologias especiais”, pois nossa
experiéncia nos mostra que quando os desenhos se destinam a uma deficiéncia determinada, sua
utilizacdo é mais limitada, pois s6 pode ser adaptada a um tipo de situacao.

Com isso, ndo queremos dizer que devemos ignorar as necessidades dos alunos com deficiéncia, mas sim
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que devemos pensar que ao focar o seu desenvolvimento no paradigma do déficit ndo estamos atendendo
aos requisitos que garantam a inclusdo. Assim, as tecnologias de apoio devem enfocar o Desenho
Universal ou Para Todos (MACE et al., 2002), “levando em conta as necessidades e interesses de todos
0s possiveis usudrios. Esta iniciativa enfatiza o individuo, facilita sua integracdo e busca a inclusdo
educativa e laboral.” (SANCHEZ MONTOYA, 2006, p. nossa tradugdo) Esta perspectiva de
desenvolvimento pensa o Desenho Universal para tecnologias de apoio a todas as pessoas, a despeito de
suas deficiéncias.

Partindo de uma perspectiva metodolégica sdcio-histérica, e das premissas tedricas apresentadas, nossa
abordagem ndo contempla apenas o sujeito com deficiéncia, mas esse sujeito em interacdo em contextos
sociais a partir de praticas culturais desenvolvidas pelos diferentes participantes, por meio de acGes
mediadoras. Essas sdo, portanto, nossas dimensdes de analise e também as linhas de desenvolvimento do
que denominamos de Design Centrado em Contextos de Uso (2011) As diretrizes do DCC ajudam a
planejar o desenvolvimento de Tecnologia Assistiva, sem focar apenas na dimensdo funcional, mas
incluir outras dimensdes como a social e a cultural. Cada individuo “habita” diferentes contextos e, nele é
participante mais ou menos ativo de diferentes praticas culturais. Em cada contexto configuram-se
relacBes e mediacBes possiveis e que afetam de forma radical no uso pragmatico que se fara da tecnologia
como instrumento de mediacéo.

O panorama tragado sobre os contextos constitui o nivel macro de investigagdo necessério para a
compreensdo do fendmeno da comunicagdo dentro do espaco educativo ou laboral. Num nivel micro as
triades sujeito-mediador, sujeito com déficits de comunicagéo e a¢fes mediadoras sdo 0 ponto de partida
para compreensdo dos processos de mediagdo com tecnologias. Tal perspectiva metodoldgica colabora no
desenvolvimento de recursos tecnoldgicos (entre eles 0 SCALA) de forma diferenciada que processos de
desenvolvimento tradicionais, mesmo em aqueles processos embasados no Design Centrado no Usuario
(DCU), no qual o usuério participa do processo de desenvolvimento, especialmente levando em conta as
suas necessidades, expectativas e experiéncias.

Em particular, o SCALA foi desenvolvido nessa perspectiva de DCC, e sua integragdo com Siesta esta
sendo realizada da mesma forma: com pesquisas multicasos. No momento o primeiro caso estd em
andamento com mées de alunos que ja utilizavam o SCALA com seus filhos, s6 que agora na plataforma
Siesta. Nosso segundo caso, iniciard em 2014 com aplicacdo deste produto em escolas espanholas e em
escolas brasileiras em turmas inclusivas. A trajetoria investigativa envolve, portanto, varios projetos de
investigacdo desenvolvidos pelos grupos em diferentes espagos e momentos, com pontos de intersecdo e
consolidacao da equipe em reunides periddicas que nos permitem manter o rumo da investigacao.
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Abstract. La Television Digital interactiva (TVDIi/ITV) vive un periodo de au-ge sin
precedentes, tanto los avances tecnolégicos como la demanda social se han aliado para dar
lugar a esta situacién. Pero la implantacion real y la acepta-cién de soluciones en este
ambito van a depender de la calidad con la que ésta ofrezca sus servicios. En Espafia,
iniciativas previas relacionadas con la televi-sién interactiva han fracasado de forma
clamorosa por evidenciarse carencias en este sentido. En este articulo identificamos los
retos que supone la dimensidn interactiva de la television digital actual, y lo hacemos desde
el punto de vista de las caracteristicas que deben contemplar los productos para la TVDi.
En este articulo se propone el uso de los criterios ergonémicos para caracterizar dicha
calidad de producto. Estos criterios pueden ser tenidos en cuenta, conjuntamen-te con la
usabilidad, a la hora de desarrollar y evaluar los productos y servicios ligados a la TVDi.
Ademas, estos criterios se han demostrado Utiles en distintos ambitos y su uso, en el
contexto de la TVDi, resulta igualmente factible.

Palabras clave:Uusabilidad, criterios ergondmicos, interaccion, television digital
interactiva.

1.- Introduccion

El desarrollo, demanda y aceptacion de la television digital interactiva (TVDi) es creciente y palpable en
estos ultimos afios. Uno de los actores fundamentales que ha contribuido a esta situacion es el auge de
Internet, cuya estela estd aprovechando la TVDi. El usuario de la television, que ya no es Unicamente
telespectador o usuario pasivo de retrasmisiones televisivas, demanda nuevos requisitos como, por
ejemplo, acceder a contenidos a la carta, participar en debates, compartir informacién, realizar consultas
en linea y sentirse, en cierto modo, protagonista de muchas de las actividades que le facilita la interaccién
que ofrece la television actual.

En cualquier caso, este crecimiento no esta exento de problemas y dificultades. Los retos mas importantes
que presenta la TVDi estan relacionadas con garantizar que los contenidos sean realmente accesibles y la
interaccion resulte atil, aceptada, efectiva, eficiente, segura y satisfactoria [3].

Muchos de los atributos de calidad anteriores han venido considerandose tradicionalmente en ambitos
relacionados con la Interaccion Persona-Ordenador (IPO), donde viene utilizandose el concepto de
usabilidad.

Generalmente, por usabilidad se entiende el grado con el que usuarios concretos pueden lograr objetivos
especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso también particular. En funcién
de estos requisitos, el disefio de productos para la television digital interactiva es todo un reto y se hace
necesaria la identificacion de técnicas, heuristicas, guias y recomendaciones que permitan soportar los
procesos de disefio y evaluacién de este tipo de productos. Desde los estandares internacionales, por
ejemplo [5], se establece que la calidad de los efectos de un producto depende de la calidad del propio
producto y esta calidad, a su vez, depende de la calidad del proceso con el que ese producto fue elaborado.
En este articulo nos centraremos en la calidad del producto, y no tanto en la calidad de sus efectos o en la
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calidad del proceso de su elaboracién, y proponemos una caracterizacion para dicha calidad de producto
asociada a las aplicaciones para la TVDi.

Por ello, este articulo repasa y caracteriza el concepto de usabilidad de un producto software y propone la
consideracion de una serie de criterios, los criterios ergonémicos, que se han demostrado Utiles para el
disefio y la evaluacion de productos software.

Este articulo esta organizado como sigue. En primer lugar se identificaran los principales retos a los que
se enfrenta la TVDi, segun la previsible evolucion de la misma. En segundo lugar se asociara la palabra
clave que tradicionalmente se utiliza para hacer referencia a las facilidades interactivas de un artefacto; la
usabilidad. Posteriormente se identificaran una serie de criterios, los criterios ergonémicos, que se han
demostrado Utiles para facilitar la evaluacion y localizacion de problemas relaciona-dos con el uso de
distintos artefactos y se comprobard cémo es posible utilizar dichos criterios, junto con las normas
internacionales, para soportar actividades de disefio y evaluacidn. Se terminara este trabajo resaltando una
serie de conclusiones e identificando un conjunto de trabajos y desafios futuros.

2.- Evolucién de la TVDi

Como se menciond con anterioridad el desarrollo de la TVDi esta muy influenciado por la evolucidon de la
Web. Para esta ultima se han venido identificado distintos retos que llevan a la Web desde su evolucion
1.0 6 informativa, pasando por la Web 2.0 ¢ colaborativa, continuando por la Web 3.0 6 semantica y
aspirando a una Web 4.0 6 ubicua.

Una evolucion, dictada por una hoja de ruta similar, aunque basada en un progresivo incremento de la
usabilidad y de la consciencia de esa cualidad por parte del usuario, es la que también se identifica para la
TVDi (véase la Fig. 1). Lejos va quedando la TV tradicional, donde las posibilidades de interaccion del
telespectador eran nulas 0 muy pequefias. Ese telespectador esta siendo sustituido por un usuario activo,
que puede realizar distintas actividades mientras accede a los contenidos ofrecidos desde los distintos
operadores de television. La actividad del usuario y su capacidad de interaccion son la verdadera novedad
de la TV actual, y el hecho de que esa interaccidn no solamente se pueda llevar a cabo sino que también
esté facilitada a través de mecanismos de personalizacion y adaptacion (TV semantica) y pueda llevarse a
cabo en distintos sitios y de distinta forma (TV ubicua). Por tanto, la interaccion, la seméantica y la
ubicuidad son las principales caracteristicas que buscan considerar los principales fabricantes y
operadores de TV actuales.

La TV interactiva ya es una realidad, en estos momentos los operadores apuestan por ofrecer facilidades
relacionadas con la televisién a la carta, la posibilidad de que el usuario participe desde casa, comente,
comparta informacion, realice compras y en definitiva tenga la sensacién de control sobre lo que hace y
puede hacer mientras presencia contenidos digitales.

Ante este escenario se hace necesaria la disponibilidad de una caracterizacion del concepto de calidad de
la interaccién en el dmbito de la TVDi. Esta caracterizacion permitiria el disefio, el desarrollo y la
evaluacion de contenidos digitales elaborados para facilitar la interaccion de los usuarios.
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Fig. 1. Evolucién y principales retos que presenta la TVDi.

3.- Calidad de la interaccion y usabilidad

Existen distintos conceptos asociados a la calidad de un producto software y a la cali-dad de los efectos
gue se pueden alcanzar utilizando dicho producto en distintos con-textos. Concretamente, en la norma
internacional ISO/IEC 25010:2011 [5], relacionada la definicion de un modelo de calidad para productos
y sistemas software, se identifican dos conceptos clave.

Estos conceptos son los siguientes:

—  Usabilidad (usability): Grado con el que un producto software puede ser utilizado con efectividad,
eficiencia y satisfaccion por usuarios concretos en contextos de uso también especificos. Bajo esta
definicién, y prestando atencion al producto, para la usabilidad se identifican en distintos criterios:
facilidad para reconocer si el producto es apropiado para las necesidades de sus usuarios
(appropriateness recognizability), facilidad de aprendizaje (learnability), facilidad para operar
(operability), proteccion ante errores (user error protection), aspecto estético (user interface
aesthetic) y accesibilidad (accessibility).

— Calidad en uso (quality in use): Grado con el que un producto o sistema puede utilizarse por
usuarios especificos para lograr cubrir sus objetivos con efectividad (effectiveness), eficiencia
(efficiency), libre de riesgo (freedom of risk) y satisfaccion (satisfaction) en contextos concretos
de uso. Esta otra visién de la calidad, aquella que se centra en los efectos que tiene un producto, no
serd el principal objeto de estudio de este articulo y su consideracion se asociard a los trabajos
futuros.

En definitiva, los puntos de vista cubiertos por las definiciones disponibles en los estandares son los
asociados a la calidad de un producto (usabilidad) y a la calidad de los efectos asociados al uso de dicho
producto (calidad en uso). Ambos conceptos son importantes a la hora de disefiar y evaluar productos. En
el ambito de la TVDi existen distintos métodos para soportar la consideracion de la usabilidad a nivel de
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disefio y evaluacidn, sin embargo algunos criterios de calidad se han demostrado especialmente Utiles,
sobre todo si nos centramos en la calidad del producto software (usabilidad). Los criterios a los que nos
referimos son los criterios ergonémicos y seran tratados en el proximo apartado.

4.- Evaluacion de la usabilidad a través de los criterios ergonomicos

Los criterios ergonémicos fueron propuestos en [8, 9], pero han sido sometidos a distintas revisiones y
actualizaciones posteriormente [4, 7]. Ademas estos criterios estdn demostrando su capacidad para ser
utilizados en el disefio y evaluaciéon de pro-ductos software de distinto tipo. También ha quedado
evidenciada la mayor fortaleza de estos criterios frente a la utilizacion directa de los criterios de calidad
disponibles en los estandares internacionales [1], aunque las mismas se han restringido a estandares
internacionales anteriores al estindar mas reciente.

4.1. Los criterios ergondmicos

Los criterios ergonémicos, propuestos en [8], pueden utilizarse como un complemento de los criterios y
subcriterios identificados en los estandares internacionales disponibles, para caracterizar el concepto de
usabilidad, entendida como calidad de producto. Dichos criterios son ocho caracteristicas que llegan a
descomponerse en un total de dieciocho subcaracteristicas.

Aunque la relacion entre los criterios ergonémicos y la definicion de usabilidad, identificada en apartados
anteriores, no esta documentada como tal, si que es posible establecerla.

En este sentido, en la Tabla 1 se propone una correspondencia entre estandares y criterios ergonémicos.

Tabla 1. La usuabilidad y los criterios ergonémicos

Caracterizacion de la usabilidad (segun Criterios Ergonémicos
[5) (propuestos en [8])

Approapriateness recognizability Compatibility, Legibility, Prompting,
Significance of codes and behavior,
Inmediate feedback

Learnability Grouping, Minimal actions, Conciseness
Operability Explicit user actions, User control
User error protection Error protection, Quality of error messages,

Error correction

User interface aesthetics Consistency, Information density
Accessibility Users* experience, Flexibility, Physical
workload

Lo que si se ha comparado empiricamente es el uso de los criterios ergonémicos y de los estandares para
dar soporte a actividades de disefio y evaluacion. En [1] se recogen algunos de los resultados de estos
estudios empiricos. En ellos se demuestra la utilidad de los criterios ergondmicos para soportar tareas
relacionadas con el disefio y la evaluacion de sitios web y la mayor capacidad de los criterios
ergonomicos frente al uso de los criterios identificados en los estdndares internacionales.
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Otro aspecto interesante de los criterios ergonémicos es su posible utilidad para organizar la experiencia
de disefio de productos para la TVDi. En la actualidad existe experiencia documentada, por ejemplo
utilizando el concepto de patrén en [10], sin embargo, en su presentacién se atiende Unicamente a la
caracteristica usabilidad y a la identificacion de las tareas que el usuario va a realizar de manera habitual,
y no a posibles subcaracteristicas de la usabilidad, ya sean procedentes de los estandares ya sea de los
criterios ergondmicos. El uso de los criterios ergonémicos, aunque seria interesante contrastarlo
empiricamente, contribuiria notablemente a la localizacion de patrones y a la posibilidad de considerar
soluciones alternativas de disefio, en funcion de la caracteristica de calidad que se pretenda potenciar en
cada momento.

4.2. Métodos de evaluacion de productos para la TVDi

Los métodos de evaluacion de la usabilidad son mdltiples y han sido identificados en diferentes
documentos [2]. Continuando con el punto de vista de la calidad como producto de las aplicaciones para
la TVDi considerado en este trabajo, es decir, considerando especialmente en la evaluacién la usabilidad
de un producto software, los métodos de evaluacion que se demuestran especialmente Gtiles son los
siguientes:

— Evaluaciones heuristicas, es decir, evaluaciones conducidas por expertos que consisten en la
revision del producto, en nuestro caso aplicaciones para la TVDi, siguiendo una serie de
heuristicas que el experto tiene asumidas y que estaran aso-ciadas con necesidades de sus usuarios.
Este método puede soportarse también mediante listas de comprobacién donde se han identificado
las heuristicas a compro-bar en el producto a evaluar. Dichas listas pueden organizarse atendiendo
a criterios ergonémicos.

— Recorridos cognitivos. Esta técnica sirve para evaluar un producto interactuando con él a través de
su interfaz y considerando, especialmente, algunas de las tareas que el producto ofrece. Las
conclusiones y problemas identificados pueden expresarse en términos de los criterios
ergondmicos que se han vulnerado al disefiar y evaluar el producto.

—  Focus groups, que es un tipo de entrevista de grupo compuesto por disefiadores de productos para
la TVDi o incluso por usuarios de esa misma tecnologia. Mediante ella es posible obtener
informacion sobre sus opiniones, actitudes y experiencias. Esta técnica puede estructurarse
atendiendo a los criterios ergonémicos y dichos criterios pueden servir de hilo conductor del
didlogo mantenido entre los invitados a participar en este tipo de técnicas.

— Encuestas y cuestionarios, seria otra de las técnicas que puede utilizarse para obtener feedback de
disefiadores y usuarios de un producto. Con ello es posible recopilar informacién similar a la que
se obtiene con la técnica de focus group, pero ofrece la flexibilidad de no tener que ser presencial.
Nuevamente, los criterios ergondmicos pueden servir para organizar los bloques de preguntas y
cuestiones que con-forman esta técnica de evaluacion.

Los criterios ergonémicos, y la caracterizacion de la usabilidad mediante su utilizacién, sirven para
soportar las actividades de evaluacién identificadas en este apartado. Ademas, la consideracién de los
criterios para hacer referencia a atributos de calidad de los contenidos para la TVDi ofrece diferentes
ventajas. Entre ellas cabe citar las siguientes: los criterios son la base de un lenguaje comun relacionado
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con calidad para los desarrolladores y evaluadores, son elementos Utiles para defender distintas
alternativas de disefio, permiten organizar las experiencias de disefio exitosas y permiten organizar
distintos tipos de evaluacion de productos para la TVDi.

5.- Conclusiones y trabajo futuro

Cuando se trabaja en campos de aplicacion relacionados con la TVDi, la calidad viene directamente
ligada con las facilidades de interaccion que sus productos ofrecen. En este sentido, conceptos como la
usabilidad, tradicionalmente ligados a la calidad de la interaccién, no seria digno de consideracion, ya que
sus puntos de vista, centrados mas en el producto que en los efectos del mismo, no siempre son los que
mas peso pueden tener en el desarrollo de aplicaciones para este nuevo entorno.

Otras caracteristicas, ligadas a la satisfaccion, como la confianza, el confort, las emociones, etc., deben
ser especialmente consideradas.

En este articulo se han identificado los criterios ergonémicos como una herramienta atil para
complementar a los estdndares internacionales disponibles en materia de modelado de la calidad.
Teniendo en cuenta los criterios ergonémicos, distintas actividades asociadas a las aplicaciones TVDi
pueden verse facilitadas, como por ejemplo:

— El disefio de productos para la TVDi.
— Laevaluacion de productos para la TVDi.
— Ladocumentacion de la experiencia relacionada con el disefio de productos para la TVDi.

— Laposibilidad de facilitar la comunicacion entre los involucrados en el disefio y evaluacion de
productos para la TVDi.

En este articulo se ha prestado atencién a las caracteristicas como producto de las aplicaciones para la
TVDi, con lo que otras dimensiones de la calidad marcarén las actividades de investigacion futuras, por
ejemplo las relacionadas con caracteristicas sociales y emocionales, que también se consideran en el
admbito de los video juegos [6].

En este sentido, las definiciones de calidad disponibles en los estdndares pueden verse también
complementadas con otras caracteristicas destinadas a cubrir los efectos de un producto para la TVDi.
Esas otras caracteristicas, que vienen a enriquecer al concepto de usabilidad, son los de experiencia de
Usuario (UX) y la calidad en uso, que sin duda permiten cubrir de mejor manera la dimension de la
calidad asociada a los efectos de los productos para la TVDi. Estos aspectos estadn siendo objeto de
estudio en la actualidad.
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Abastract: Going to the cinema or watching television are social activities that generally take
place in group. Therefore, in these cases a recommender system for ephemeral groups of users
would be more useful than an individual recommender system. In this paper we focus on the
problem of generating recommendations for a groups of users, from cinema listing. In order to
reach this objective we combine a Group Model Based Strategy with a Collaborative Filtering
Algorithm. We use the Multiplicative Utilitarian Strategy as the technique for recommend to an
entire group of users and the Slope One algorithm for computing individual predictions as
utility value for the group recommendations technique. We also show how we solved some
practical problems, like the lack of user data (in particular: the ramp-up and the cold start
problems), the scaling fit of the Multiplicative Utilitarian Strategy, and other improvements in
order to reduce the recommendation time. Finally, we present the results obtained from a
simple scenario, with 10 items and a group of 7 users. For this scenario we measure the
effectiveness of our solution and the total recommendation time.

Index term: recommendation systems, individual recommendation, group recommendation,
collaborative filtering, Slope One, utilitarian strategy

1.- Introduccion

Our work has as main objective to recommend movies from cinema listings for a group of users. In this
context, recommender systems (RSs), individual recommendation algorithms and group
recommendations strategies are an essential part to meet this objective. Group recommendation strategies
are highly based on the individual prediction for each user of the group, so the effectiveness of such
strategies is highly determined by de individual algorithm.

In the related work Section, we are going to describe the basic concepts about this topics, deeping into the
Slope One algorithm and the Multiplicative Utilitarian Strategy. Then, in Sections “The Movie
Recommendation System” and “The Mobile Application and the System Architecture” we present some
relevant aspects of the implementation of our system. Some of the them with the aim of showing how we
have resolved some problems such as the rampup and the cold start problem, or a scaling problem
intrinsic of the Multiplicative Utilitarian Strategy. And others like a partial load of the Slope One matrix
and a variant of the Slope One algorithm with the aim of reducing space storage and improving
performance for the recommendation time respectively. In the experimental results Section we present the
results we obtained measuring the effectiveness of the individual algorithm and the total recommendation
time considering a recommendation of 10 items for a group of 7 users. Last, we finish by presenting the
conclusions we arrive after the realization of this work.

2.- RELATED WORK
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In [1], Ricci, F. et al. distinguishes between six different classes of recommendation approaches: content-
based,collaborative filtering, demographic, knowledge-based, community-based and hybrid. This
classification provides a taxonomy that has become a classical way of distinguishing between
recommender systems and referring to them [1]. In this work we will focus in collaborative filtering
technique.

A. Collaborative Filtering Recommender Systems

Recommender systems using collaborative filtering technique (CFRS) take ratings made by users over
items as input for the recommendation algorithm. Them consider the ratings assigned by the user for
whom the recommendation is being generated and the recommendations made by the other users. CFRS
generally use the notion of similarity to define a neighborhood of users and items. The neighborhood of
an user is built from users with a similar profile to him, considering ratings on common items that share
each other to make the comparison. Similarly, the neighborhood of an item is the set of other items
similar to it, and the comparison is based on common ratings that users have made. Accordingly, the
rating of an item for a given user can be predicted based on the ratings given by the neighborhood of
users and items. In [2], Candillier et. al. explain that there are three main approaches within CFRS
algorithms: model-based, user-based, and item-based. Model-based recommendation algorithms use the
information gathered to make an off-line model which is then used to make predictions more efficiently
[3]. Bayesian Networks and Cluster Model are two implementations of this approach. Cluster Model
reaches a complexity order of O(1) for the prediction function [2]. In [3], you can find a description of
these implementations and a study that compares them. User-based and item-based approaches use the
notion of neighborhood between users and items respectively to compute the predicted rating of a user
over an item. There are different measures of similarity to measure how similar are two users or two items
between them. A similarity measure is presented as a measure of relevance between two vectors. When
values of these vectors are related to a user model, is called user-based similarity measure; in the other
case, it is called item-based similarity measure [4]. With respect to the computation, the main difference
between user-based and item-based approaches is how the vectors are taken from the user-item matrix of
ratings. In the first, the similarity is computed over the rows of the matrix, while in the second, the
calculation is performed over the columns [5]. Some of the major similarity measures used are: Pearson
Correlation, Cosine Vector, Adjusted Cosine Vector, Quadratic Difference, Simple Matching Coefficient,
Jaccard Coefficient, Extended Jaccard (Tanimoto) Coefficient, Spearman Rank Correlation, Mean
Squared Difference, Minkowski distance (where

Euclidean distance is a particular case), the city block metric, and the supremum distance. Historically,
Pearson Correlation has been generally recognized as the best similarity measure [1], but recent
investigations show that the performance of such measures depended greatly on the data [1]. In our work
we implemented the Slope One algorithm, which unlike others collaborative filter algorithms, does not
handle the concept of similarity, for this reason we will not go into detail about the similarity measures
mentioned above. You can read about it in detail in [1].
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B. Slope One

Slope One is a family of algorithms in CFRS category that tries to solve some of the common problems
that have other recommendation algorithms. It was introduced in 2005 by Daniel Lemire and Anna
Maclachlan at [6].

That paper lists the five main objectives of the algorithm:

i) Easy to deploy and maintain. Easy to interpret.

ii) Instant update. If new ratings arrives, all predictions are changed instantly.

iii) Efficient at query time. Queries can be executed quickly, the cost is the storage space it requires.
iv) Users with few recommendations, will receive good recommendations.

v) Reasonable accuracy with simplicity and ability to scale.

According to the authors, the algorithm operates under the principle of differential popularity between
items (instead of handle the concept of similarity). This principle can be defined as average of rating
differences, indicating how much more likes an item than another on average, considering for the
calculation only those users who rated both items. For example, if for items {il; i2} users who have rated
both items are { ul;u2;u3} and we define the ratings vector for user k as vk ={ fc1;c2;...;cn} where cj € vk
represents the rating of user k over the item j, then if we have vl = {3;4; ...;} ;v2 = {5;4; ...} and v3 =
{4;1; ...} the average ratings are 4 and 3 for i, and i, respectively.

Then, the average of rating differences for both items is 1. This difference can be understood as that on
average, i; likes 1 point more than i, (considering only the ratings of users who have rated both items).
Slope One uses this average of rating differences to predict the rating a user would give to an item that
has not yet rated. Considering the values of the previous example, if we know that a user has rated i1 with
4, then we would predict the rating over i, with a value of 3, maintaining the linear relationship between
the two items (i likes in average one point more than i,). If we repeat this reasoning considering all the
items the user has already rated and the average of rating differences for these items against the item to
predict, then we could refine the prediction value for the user by averaging predictions resulting from
consider each of the items already rated. Now, with this consideration we formally present the Slope One
prediction function for an user u over an item i with this formula:

Pui = ZjE{SH_{[-}}(}"“j —|—dgv[.j)
ui ‘S“ — {l} ‘

where Su -i represents all items rated by user u except item i, ru j represents the rating for user u over the
item j, and devi j represents the average of deviation for ratings considering items i and j which is
calculated using the following formula:

E“’-_:{Si_,i} {-i"ru' — rﬂj}
|5 |

d.‘j‘\-‘{'j —

where {Si j}denotes the set of users who rated both items i and j, |Si j| is the number of users in the set,
rui and ru j the ratings of user u over the items i and j respectively.
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To meet the goal of being efficient at query time, existing implementations of Slope One perform an off-
line pre-processing stage to build an initial matrix with the devi j value computed for all pair of items i
and j for which there are at least one user who has rated both items. This matrix can be updated quickly
each time a new rating arrives [6]. Thus, considering that the rest of the prediction formula is computed
on-line, all predictions are changed instantly, thus fulfilling the goal that refers to the instant update.

In Section 111, we will use a simple variant of this basic scheme that reduces the amount of items
considered for computation, in order to improve performance. As our set of items is relative small, a
premise of our work was to not develop the solution over big data software, like in [7], in order to obtain
portability and fast scripting programming. Finally, in [6] you can read about others schemes like the
Weighted Slope One Scheme and the Bi-Polar Slope One Scheme.

C. Group Recommender Systems

Unlike other activities such as using the computer, reading a book or listening to music, going to the
cinema or watching television are social activities that generally take place in group. Livingstone &
Bovill in their research report called Young people, new media [8] states that television is the most often
medium shared with family, topping the list of activities that parents share with their children and that
more than two thirds of the children watch their favorite shows with someone else, usually a family
member. Therefore, in this context, it is essential to have recommender systems that generate
recommendations for an entire group of individuals.

Compared with single recommender systems, few systems have been developed that take into account a
set of individuals to generate recommendations [9]. One of these is PolyLens [10] (extension of
MovieLens), a research project of the Minnesota University that recommended movies for small groups
of users. The study of PolyLens has helped to understand the considerations that must be taken into
account when developing systems for groups.

Another recognized system in this category was MusicFX [11], which main objective was to select radio
stations into a gym. To choose the radio station, MusicFX took into account the preferences of musical
genres of those who were at that time developing their workout. Some other known systems that generate
recommendations for groups are: Intrigue (recommends places for groups of tourists), The Travel
Decision Forum and The Collaborative Advisory Travel System (both help a group of users to choose a
joint holiday) and YU’S TV recommender (TV program recommender for groups) [1].

The work [12] explains the two main approaches for providing recommendations to a group of users:
Group Model Based and Individual Recommendation Merging. These approaches defer each other on
how the recommender applies aggregation of individual information. In our work we chose the first of
these approaches in order to implement a group recommendation strategy, by building the group profile
using the individual profile of each member of the group. With this approach, a group recommender
system consider the preferences of each individual in the group with some criterion that maximizes the
happiness of the group (also called group’s satisfaction). The concept of group happiness can vary,
sometimes corresponds with the average of preferences of the members, sometimes with the happiest (and
least happiest) member, etc.. There are different strategies (many of them inspired by the Social Choice
Theory and the Voting Theory [9], [13]-[15]) and different algorithms to calculate the happiness value
according to the definition we use. All these algorithms have as main input the individual satisfaction
prediction for users who make up the group.
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In [12], Bernier et. al. classify the recommendation strategies in the following categories: Majority-based
(consider only the most popular items), consensus-based (consider all group member preferences), and
borderline (consider only a subset of items, belonging to a subgroup of members). Below, we describe
some strategies with outstanding features as representatives of this categorization: 1) Plurality Voting, 2)
Least Misery, 3) The most respected person, and 4) Utilitarian.

1) Plurality Voting: This strategy also known as fist past the post (or by its initials PPTP or FPP)
belongs to the Majority-based classification according to [12]. We present it because of its
simplicity and intuitiveness.

Each person votes for his or her preferred alternative, then the alternative with the most number of
ratings wins. If required to choose a set of alternatives, the method can be repeated, firstly to choose
the first alternative, then voting for the second, and so on. A disadvantage of this strategy is that
violates the Condorcet Winner Criterion which is one of the desirable properties of social choice
procedures [15].

2) Least Misery: This strategy was chosen in the design of PolyLens [10] and belongs to the Borderline
classification according to [12].For each alternative is considered the lowest rating given by any
individual, then the results are sorted in descending order and the alternative that tops the list is the
winner. The idea of this strategy is that the happiness of the group is dictated by the happiness of the
least happiest member. While in small groups it could be a good alternative, for larger groups, it has
the disadvantage that although a huge majority could love to a certain alternative, it could happen
that it never be chosen as the winner because is there one member who hates it [16], [17].

3) The most respected person: This strategy also known as Dictatorship belongs to the Borderline
classification according to [12].We find interesting to mention this strategy because that despite its
simplicity, has performed very well in the evaluation of different strategies according to [18],only
improved by the utilitarian strategy. The strategy consists in considering only the ratings given by
the most respected person in the group, without regard to the ratings or opinions of the rest. Such
scenario could occur when a guest watches TV with the usual members of a family or when is the
birthday of any individual in the group [9].

TABLE 1
TWO ITEMS {i|,i; } RANKED BY THREE USERS {u.uy, 15}

ufi | i iz
Y 1 2
uz 1 2
13 3 3
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4) Utilitarian: This strategy takes its foundations from the Utilitarianism ethical theory, which has been
used in different areas and disciplines such as philosophy, economics or political science. The
Utilitarianism as an ethical theory holds that any action should seek the greatest happiness for the
greatest number of individuals and that actions are right in proportion to that tend to promote
happiness [19]. It is important to note that to apply this approach, it might be necessary to take an
action that make lose happiness to some few individuals with the objective of maximizing overall
happiness. This is a problem to be faced by individuals who enjoy greater happiness when applying
this theory and that few are able to consent. Stuart Mill in [19] summarizes this problem with its
famous phrase "It is better to be a human being dissatisfied than a pig satisfied; better to be Socrates
dissatisfied than a fool satisfied” .

In order to apply this principles in a group recommendation strategy, utility values are used to measure
the happiness of each individual in each alternative. These values generally correspond to the ratings
assigned (if they are known) or individually predictions for the alternative. There are two versions of this
strategy, the additive and multiplicative, and both belong to the Consensus-based classification according
to [12].

In the additive utilitarian version, the sum of the utility values for each individual is computed for each
alternative. Alternatives are then sorted in descending order according to the result of the sum. We should
note that if we perform the average of the utility values for each alternative, the order of the list remains
the same, so this strategy is also known as the Average strategy [20]. The item that tops the list is the one
that maximizes the happiness of the group (note that possibly it could be more than one) and generalizing
we say that if an item il is before in the list than an item i2, then il is more recommendable than i2, for
the group according to this strategy.

In the multiplicative utilitarian version, the product of the utility values for each individual is computed
for each alternative. Alternatives are then sorted in descending order according to the result of the product.
Although this version is very similar to the additive version, the result list can be very different. Here’s an
example to illustrate this difference. Suppose three users ful;u2;u3g for whom the system predicts the
values 1,1 and 5 respectively on the item il and 2, 2, and 3 on the item i2, as shown in the Table I. If we
apply the additive utilitarian strategy for both items we get the value of 7 to express the happiness of the
group, creating a draw in the value of the prediction on both items. In contrast, if we use the
multiplicative utilitarian strategy we get a happiness value of 5 for il and 12 for i2, breaking the draw in
the happiness values that are predicted.

Unlike other strategies such as the Least Misery and the Average Without Misery, Utilitarian strategy has
the disadvantage (in both versions: additive and multiplicative) that minorities are not taken into account.
This is worse in big groups, because in small groups each individual opinion have a large impact [9], [12].
On the other hand, the Utilitarian strategy is the one that has achieved the best results in the evaluation of
different strategies according to [18]. In particular, multiplicative strategy is which performs best,
according to [1], [20] and provides adequate privacy of individuals [21], which is another desirable
feature for a group recommendation strategy [21]. For this reason, the multiplicative utilitarian strategy
was the one we have chosen to implement in our work.
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3.- THE MOVIE RECOMMENDATION SYSTEM

Firstly in this section, we start presenting the Ramp-up and Cold Start problems, that are two intrinsic
problems to recommender systems and the solution we implemented. Then we continue presenting
another problem, specific to the Slope One algorithm, and referring to the big data process required in
order to compute the matrix of rating differences. We show some relevant properties about this matrix
and how we took advantage of them in order to perform a partial load of this matrix, with the aim of
reducing the recommendation time and the required space to less than a half. Then we are going to
consider a variation for the Slope One algorithm in order to improve the recommendation time and we
show an intrinsic scaling fit problem of multiplicative utilitarian strategy and a possible solution for
dealing with it. Finally, we present the main features of a mobile application that participates

in a distributed client/server architecture, using the underlying characteristics of a recommender system to
help the group to decide about the best alternative.

A. Ramp-Up and Cold Start problems

The Ramp-Up problem [22] occurs when in a newly launched system, there is insufficient information to
generate good recommendations. That is, the system must know about the decisions of users to ensure the
quality of future recommendations. CFRS systems suffer from this problem because they receive as input
the history of user ratings on items. Similarly, Cold Start can be presented in new users who have not
rated items yet, making it difficult for the system to infer their preferences. It is important to note that the
cold start problem for a user often comes when the user is created into the system (at any time) and not
necessarily when the system is newly launched.

To solve these problems we make an initial load using the MovieLens 10M dataset [23], with data from
anonymous users, items and scores. Once this dataset is loaded, we use these data to initialize the matrix
of average of rating differences used by the Slope One algorithm. Thus, taking advantage of the benefits
of the Slope One algorithm, new users just must rate a few movies when they enter to the system the first
time, in order to the algorithm can find entries in the matrix of average of rating differences and start
generating good recommendations for the user.

B. Partial load for the Slope One Matrix

As mentioned in Section 11-B, Slope One algorithm uses as input a matrix of size NxN, where N is the
number of items in the system. In a movies domain, N can be very large. For example, the MovieLens
10M dataset [23] has more than 10000 movies (and only considers movies until 2009), therefore, the
matrix should have more than 100 million entries. This is the price that Slope One pays in order to make
recommendations in an efficiently way, but it can become a problem if you do not have good storage
capacity or if you have limitations on the size of the used database. For example, in this work, we use a
SQL Server Express 2008 R2 database which limits the database size to 4GB. For this reason we decided
to perform a partial load of the matrix, in order to optimize the storage space used. In addition, another
goal we seek is to impact positively on the performance of the recommendation algorithm, and the fact to
reduce the size of the matrix involves executing queries on a much smaller volume of data. In what
follows, we analyze the properties of the matrix and its initialization procedure, loading only a subset

of entries without losing information required for running the algorithm and reducing the size of the
matrix to less than half.
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Each element of the matrix used by Slope One indicates how much more an item likes than another on
average, specified by devi j, and as we saw in Section 11-B is calculated according to the Equation 2,
Therefore, the devi j value indicates the difference between averages of taste for items i and j (considering
only those users that have rated both items). For example, devi j = 2 means that on average, item i likes
two points more than item j. It is easy to see that we can express the same saying that on average, item j
likes two points less than item i, or what is the same: devji = - devi j. Furthermore, comparing taste for an
item with itself is 0, namely, devii = 0 for all item i. These properties classify our matrix under study as
an antisymmetric matrix, since it is a square matrix which fulfills that its transpose is equal to its negative
(At = - A). This observation is important because it allows us to load only the upper part of the matrix,
because of the rest of the values are calculated.

To perform the initialization process, we built an application that iterates over all movies in the
MovieLens 10M dataset [23], and for each one, computes and stores the value of average of rating
differences with the rest of the movies that have a greater identifier. Consider only greater identifiers
ensures us that only the upper part of the matrix will be loaded. Then, once the upper part of the matrix is
loaded, we redefine our function for calculating average of rating differences between two items i and j,
as follows:

i

d&'\";‘j ifi<j
flij) =1 —devji ifi>j
0 ifi=j

\

This implementation allows us saving significant space for storage and to reduce the size of the matrix to
than half, which also helps us to improve performance of queries to solve the prediction algorithm and
therefore the recommendations.

C. Variant for the Slope One algorithm

In Section 11-B, the Equation 1 specifies the predicted rating of user u over the item i, pui, where {Su-i}
represents all items rated by user u except item i, ru j represents the rating for user u over the item j, and
devi j represents the average deviation for ratings, considering items i and j. In this computation, we can
see that the number of items rated by the user affects the execution time of the algorithm. If we define N
as the size of set S, the formula for pui has O(N). If we use a lower N, the number of operations will be
less. On the other hand, the Weighted Slope One algorithm [6] weighted the most rated movies, assuming
that these can contribute to a better result. Following this approach, we reduce set {Su-i}, re-defined as
{S"u -i}, where SO u is the subset of items from Su that have the greatest number of ratings. In Section V
we analyze the performance of the algorithm and the prediction time, taking the size of SO

u as main variable. Thus, in the rest of this document, we will use the prediction, pui, defined as:

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA m



Lje (s, (i) \Tui + 4€Vij)
|S:! - {I}

Pui =

D. Scaling problem of Multiplicative Utilitarian Strategy

The algorithm that we used to generate group recommendations from individual recommendations is the
multiplicative utilitarian. It is because, this algorithm has performed well in similar scenarios, and
because it preserves the privacy of individual ratings [21]. For this strategy, we use pui prediction as
utilitarian value for a user u over an item i. In this way we define the happiness prediction function (or
satisfaction) of the group G over an item i as:

happinessgi =[] (pu)
uc{G}

If we calculate the group happiness on a set of items, we can establish an order of preference of the group
on that set of items, if ordered in descending preference, we obtain the recommendation for one or more
items for the group G. Thus, we have solved the recommendation of items for a group.

Since in our system users rate movies and receive individual predictions on a scale of 1-5, and as
individual prediction is the utilitarian value for the group strategy, we can see that the minimum value of
happiness for Gi is 1 and its maximum value is 5n, where n is the number of members of the group G.
This is a problem, because we want the prediction for the group is based on the preference of the group
but in turn respects the same range of values on a scale of 1-5.

For example, assume the situation in Table 1, with predictions calculated for three users ful;u2;u3g over

two items {il; i2}

TABLE 11
TWO ITEMS {i},i; } WITH RANKING PREDICTIONS FOR THREE USERS {u, 13,13}

uli | i iz
Y 4 3
uz 4 |3
U3 4 15
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If we apply the happiness function for item il the result is 4x4x4=64 and if we apply it to item i2 the
result is 5x5x5=125. As we can see, both values of happiness exceed the maximum value of 5, and we
can not limit them to 5 because we would be creating a draw that is not real. Also it would not be correct
to indicate that now item il reaches the maximum possible value in our scale (remember that previously,
i1 had obtained a happiness value of 64 that did not correspond to the maximum). Therefore, we have to
define a new function PGi as the rating prediction (between 1 and 5) for a group G over an item i. The
calculated value for this new function is obtained by adjusting the value of happinessGi. But before
submitting the final solution we use, we will show that it would not be correct to apply a linear
relationship between unbounded values and bounded values for the scale in which the system displays the
results to users.

It can easily see that for the three users the system predicts good values for both items. In case of i2, the
system predicts the highest value, and in case of il a slightly below, but for all users the item ilseems to
be well pleased.

By applying the formula happinessGi, as we saw, we obtain happiness values of 64 and 125 over the
items i1 and i2 respectively. In order to use the scale of 1-5, perhaps most intuitive is to say that 125
corresponds to the greatest happiness possible (100%) and 64 to the 51.2%. Now with these percentages
we could calculate PGil = 2:56 and PGi2 = 5, creating the impression that the group would not be
interested in item i1, which is not correct because as we saw, for all users i1 seems it would like a lot. The
error was to consider a linear relationship between the unbounded scale and the bounded scale with
values between 1 and 5. We see that because of the exponential variation of the unbounded scale,
proportions are not respected.

Then, we can try to calculate the average concept of a sum at the product level, which is known as
geometric mean. The geometric mean of a set of n positive numbers is the n™ root of the product of all the
numbers in the set. It has the advantage that considers all distribution values and extreme values have less
influence than on the arithmetic mean. It has the disadvantage that it is not determined if any value in the
set is O or if the result of the product is negative and the cardinality of the set is even. Anyway these
potential drawbacks do not apply to our context because possible values to multiply are always between 1
and 5. Therefore, in this work, the group prediction equation takes the form:

. f
Pgi = {/happinessgi = o| [ (Pui)
us{ s}

where n is the number of users in the group.

If we now consider the predicted values for the group considering the new formula, results are

Poi, = V64 =4 anq Pgi, = V125 = 5 which better represent the group’s preference.
Therefore, this was the solution we have chosen to implement to deal with the scaling problem.
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4.- THE MOBILE APPLICATION AND THE SYSTEM ARCHITECTURE

A. The Mobile Application

The mobile application is a prototype for mobile devices which consists of a HTMLS5 view that accesses
the system’s functionality through a RESTFul API and uses frameworks for mobile devices trying to
maximize the usability and user experience. Authentication is done through username and password on
the local system or using some account for the most common social networks. Using HTML5 allows us to
improve portability, maintenance, and reduce development times, because the same HTML5 application
can be run on any modern mobile device without having to reprogram (in a different language) a native
client for each different type of device.

The prototype allows users to create events. Each event defines a start and an end date that the system
uses to obtain entries from movie listings within that date range and generates recommendations from
these entries. The event’s owner chooses a set of users from the friend list and the system sends them an
invitation to participate in the event. Then, guest users accept or reject the invitation and therefore in this
way the ephemeral group for going to the cinema is formed. Figure 1 shows the interface of new events.

The system predicts the rating for the ephemeral group confirmed until the time for each movie and
orders these predictions from most recommended to least recommended. With each user that accepts an
invitation, the system immediately updates the recommendation for the group, taking into account the
preferences of the new member.

Figure 2 shows the detail of an event, the system recommendation for the current group within the movie
listings. Then, each user sees options from the movie listings, accesses to the detailed information of each
movie (Figure 3), sees movie trailers and finally selects the movie that wants to watch. This information
is shared with other group members. Thus, in addition to generating recommendations, the system helps
to the group in the final decision of which movie to watch. In [24], it is explained that this final decision
is another problem which should be managed by recommender systems.

Finally, using the system’s recommendations to the group, having the possibility to check the details of
each movie from the movie listings and having shared the user preferences on the different alternatives
for each member, the group decides which movie to watch at cinema. Once the event is finished, each
user can rate the movie that was seen, directly from the same mobile application, providing feedback to
the system through the input of new ratings. The system will use these ratings to improve future
recommendations for both the user and the groups that he or she integrates.
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Fig. 3. Information detail for a movie.

It is important to note that as part of the help that the system provides to the group to decide which movie
to watch, we mentioned that each group member can check the details of the different movies in the
cinema listings.

This information has been imported by using the IMDbPY tool [25]. Also, we keep the detail of the meta-
data of each movie obtained from IMDb from the 10681 titles from Movielens, initially loaded as part of
the dataset used to solve the problem of lack of data already mentioned in I11-A. Should be noted that
mapping between IMDb and MovieLens titles is not direct. We identified two required transformations to
apply to the titles obtained from MovieLens prior to searching in IMDb:

a. Remove the year of publication as part of the title of the movie.
b. Identify the occurrence of A, An, The, La, Le, Les after the title, relocate them at the beginning and
remove the initial coma.

If search recovers more than one result, the identifiers are not synchronized automatically and they are
stored in a temporary structure for Candidates identifiers. This conflict is finally resolved by human
intervention. Finally, it is important to note that although this process is defined for an initial load also
applies to synchronize new movies that are added to the cinema listings.

B. The System Architecture
The system architecture has two main components: a generic service recommender and a movie
recommendation system that uses the generic service.
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Fig. 4. Global image of the system.

The generic recommender service has the main objective to implement the algorithms for individual and
group recommendations that were mentioned during this work. This generic service is abstracted from the
particular object to recommend, so it recommends items in a generic way. On the other hand, the movie
recommender system is in charge of context items and give a semantic domain in movies and cinema. It
executes the data access components, business logic and exposes the business services through a service
interface for higher layers in a service-oriented architecture (SOA).

For the implementation of our prototype, we use a single server running the recommendations, but it
could well have several of these and a load balancer to scale the solution in order to improve response
times for recommendations. For example, in case of group recommendations, the possibility of increasing
these servers would allow to split group into as many subgroups as servers become available, and thus,
request predictions concurrently to each server for a specific subgroup. Then, it would be sufficient to
process final results in the master application server.

As shown in Figure 4, there are other important components as part of the solution. The extract, transform,
and load (ETL) processes are in charge of loading meta-data and content sources from external suppliers.
To achieve this, in order to be extensible to any other provider, we used the concept of input adapter.
These adapters are responsible for getting the data from external sources, to transform and load into our
system using a common model structure. This common model must be well known by all adapters.

Finally, in terms of communication between these components, we define a RESTFul API for
communication between the mobile application and the movie recommender server, using JSON for the
serialization of the exchanged messages. Communication between the movie recommender server and the
generic recommender service is achieved through the use of web services SOAP.
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5.- EXPERIMENTAL RESULTS

Our main objective is to get a good group recommendation in a near real-time. As we said before, in order
to implement the group recommendation strategy we use the Multiplicative Utilitarian Strategy, which
considers the preference of each individual in the group by calculating the product of the individual
predictions as the happiness value for the group. Therefore, the individual prediction algorithm strongly
determines the final total time for the recommendation. Next, we will detail the experimental results
obtained when studying the following measures:

—  Performance of the individual prediction algorithm.
— Total time to solve the final recommendation for the entire group (expressed in hh : mm : ss
format).

In order to measure the performance of the individual prediction algorithm, we used the Mean Absolute
Error (MAE). MAE is a metric that measures the average deviation between the prediction for users over
items and the real rating that those users enter to the system. It is formally defined as follows:

Eju.r'lel" Fai — Pui

MAE =
T|

where r; is the rating of user u over item i, p,; is the prediction value for the same user and item, and |T|
is the number of elements in the set {(u; i)[dr,}

In order to study these metrics, we ran the algorithm to recommend 10 items for a group of 7 users. We
evaluated the results for both algorithms: the original Slope One algorithm and the variant we
implemented. As expected, we observed that the total time to predict the recommendation is varying with
the amount of recommended items. We ran these tests using an Intel Core i7 1.6 GHz, 4GB RAM, OS
Windows 7 Home Premium and a SQL Server Express 2008 R2 database. The dataset used was the
MovieLens 10M dataset [23] which has the distribution presented in Table Il1.
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A. Results for Slope One algorithm

We ran the Slope One algorithm taking a sample of users from the full dataset, keeping the distribution
percentages for ratings as shown in the Table I11. The results we have obtained are:

MAE : 0;69169
Total time : 00 : 05 : 05

The results present an error consistent with the expected error, according to the mentioned studies in [7]
and [26].

Even better, which makes sense because of using a larger volume dataset. However, when we observe the
time required to compute the recommendation for the entire group, we see that it is not an acceptable time
for an interactive system.

TABLE Il
MUMEBER OF RATINGS AND USERS IN MoOVIELENS 10M DATASET

Number of ratings Number of users | Percentage
between 20 and 40 21055 30,14
between 41 and 80 17485 25,03
between 81 and 100 4836 6,92
between 101 and 120 4192 6,00
between 121 and 160 5325 T.62
between 161 and 200 3420 4,50
between 201 and 500 6605 0,58
between 501 and 750 2031 2,91
between 751 and 1000 | 791 1,13
More than 1000 4038 5,78
TABLE IV

RECOMMENDATION TIMES AND PREDICTION QUALITY (MAF) FOR DIFFERENT VALUES OF NUMBER OF ITEMS N

N 20 40 L1l 10

Time | 00:01:52 | 00:05:07 | 00:06:55 | O0:04:35

MAE | 068568 | 068722 [ 068984 0.69210
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B. Results for the Slope One Variant

As we saw in Section IlI-C, with the aim of improving the response time of recommendation, we
implemented a variant of the Slope One algorithm. In order to analyze the results of this implementation
we took a sample of users from the full dataset, keeping the distribution percentages for ratings as shown
in the Table Il (like in the previous experiment for the common Slope One implementation). Then we
define the input variable N representing the size of SO(u) in the Equation 3 (SO(u) is the set of items with
the highest number of ratings among the items that user u has rated).

By varying N, we obtain the results shown in the Table IV.

The results show that reducing the number of ratings used in the algorithm, we can improve performance
without

TABLE ¥
RECOMMENDATION TIMES FOR N = 20 AND DIFFERENT VALUES OF NUMEER OF ITEMS M

M ey 251 Sk} I e

Time | 000004 | 000007 | 00c00:12 | 00:00:23

a large cost in quality. We confirm that the total time for generating the recommendation decreases in
proportion to N. Then, according to the results obtained, we decided to set the size of SO(u) to N = 20.
Assuming that the values of the matrix used by the algorithm to model the concept of popularity
difference between each pair of items was already computed before, then when making a prediction for a
user over a item, the order of computing such prediction is of 20 operations.

C. Amount of recommendable items

If we consider only the 20 items with the highest number of ratings among the items that user u has rated.
To compute the recommendation for a group with U users, over a catalog of M items, has an order of
O(M)xO(U)x20 (using the group recommendation algorithm defined in 111-D. Therefore, reducing M, we
get an even smaller recommendation time. As disadvantage we have that possible recommendations will
be bounded, since we are restricting the co-domain of the recommendation function. The recommendation
time for N = 20, taking as variable the number of items M that can be recommended is presented in Table
V.

As we already mentioned, our work has as main objective to recommend movies from cinema listings for
a group of users, so M corresponds to the movies in the cinema listings for the date range in which the
group intends to go to the cinema. In this way, we significantly decrease the recommendation time

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA m



compared to the scenario of the whole catalog, and it validates our initial intuition about the not need of a
big-data software in order to perform the task.

This approach is also applicable to other contexts than the cinema listings, where the subset of candidate
movies could be created from some pre-filter (eg gender), which allows the user to guide the
recommender system, and so, preventing the system considers those results that the user already knows
will not be of interest for him or her.

For other applications where the time taken to generate the recommendation is not something critical
(sending weekly suggestions to users subscribed via email for example), then there would be no problem
of consider the whole catalog and there would not need to limit the value of M.

As we see, depending on the context for which the recommendation is used, may make sense to consider
the entire catalog or just a subset of it. Therefore, in our implementation, the set of items on which to
recommend is an input parameter to the recommendation algorithm, that in the specific case of going to
the cinema is the set of movies in the cinema listings within the range of dates that the group intends to go
to the cinema.

In this work, we present a system that recommend movies from cinema listing to ephemeral groups.
Following recent bibliography, we combine a group model based strategy with a collaborative filtering
algorithm for individuals.

As collaborative filtering we use the Slope One algorithm in order to compute individual predictions, and
as group model we use the multiplicative utilitarian strategy as the technique to join predictions into a
recommendation to the group.

We study in depth the application of these techniques to our specific problem, including the solution of
practical problems and few improvements applicable to the particular case. As particular problems, we
solve the ramp-up problem and the cold start problem, and we use the geometric mean in order to fit the
scale of the multiplicative utilitarian strategy. As improvements, we implement the full system in a small
server without the use of big-data software, we modify the computation of individual predictions in order
to have a faster response (without lost of quality) and in order to allow the use of very useful pre-filters in
the query.

We created a full prototype of the system, and we test it in a simple real scenario. For this scenario we
measure the effectiveness of our solution and the total recommendation time. The prototype is close to a
production software: as end-user interface we use a mobile application following the standard HTMLS5,
the authentication is done via common social networks, and extra information about movies is
downloaded from IMDb.
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Resumen. En este articulo, una arquitectura para el disefio, implementacion y despliegue de
servicios interactivos multimedia, ubicua y social es propuesta. En ésta. se consideran
diferentes tipos de pantallas, dispositivos y usuarios para obtener y compartir informacion
correspondiente a eventos relacionados con el tréfico vehicular. EIl objetivo principal de la
arquitectura descrita es soportar las nuevas tendencias en servicios interactivos, en los
cuales los usuarios pueden acceder al contenido de manera ubicua. Un servicio de trafico
fue implementado y probado a manera de experimento. El sistema permite a los usuarios
consultar y compartir informacion de formas multimodales, tales como la television, una
aplicacion cliente-grueso mavil y una aplicacién web.

Palabras claves: Televisién interactiva, Servicios moviles, Television Social, Social Media.

1.- Introduccion

En los Gltimos afios, la sociedad ha estado experimentando un aumento considerable en los entornos
digitales, como resultado de la evolucion de las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién (TIC) y la
proliferacion de conexiones de banda ancha. Por esta razén, las nuevas formas de comunicacion y
colaboracidn en linea se estan moviendo hacia los servicios participativos e interactivos a medida que
avanza el tiempo. En este nuevo contexto, un nuevo tipo de usuarios van a aparecer y van a demandar
servicios y herramientas innovadoras para apoyar y enriquecer la interaccion social humana [1].

La Television Digital Interactiva (TVDI) es un conjunto de tecnologias que han ido surgiendo en los
Gltimos afios. Aprovechando este nuevo aspecto de la television, serd posible ofrecer una nueva gama
emocionante de actividades destinadas a cambiar el rol del usuario, de pasivo a activo. Entre estas nuevas
caracteristicas, algunas que se resaltan son las siguientes: la interaccién con los contenidos de television,
compartir ideas, contenidos o informacion sencilla con otros usuarios, y que el usuario pueda

producir su propio contenido, entre otros [2] [3].

La TV social ha sido un tema importante dentro de la TVDI en los Gltimos afios [4] [5]. En [6], el autor
define La TV social como un sistema socio-técnico que involucra a mas de un usuario, y dispositivos
audiovisuales en red. Durante muchos afios, una de las principales preocupaciones relacionadas con la
television interactiva ha sido la forma de mejorar la experiencia del usuario mientras ve la television.
Teniendo en cuenta esto, los investigadores han estado explorando las maneras de combinar

aspectos de la comunicacién con la TV, como una nueva forma de transformar la experiencia de ver
television [7].

Otra tecnologia que ha ido surgiendo es la tecnologia movil, debido a la cantidad de dispositivos y
servicios disponibles para esta tecnologia. Por esta razén, las tecnologias mdviles se han vuelto mas
ubicuas, con un interés especial para la publicacion de contenidos basados en ubicacion, que ha ido en
aumento entre los ciudadanos [8].
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En este articulo, los autores crean un servicio de television interactivo y social, en concreto, un servicio
de tréafico interactivo. Para lograr esto, una arquitectura de referencia se propone para esta nueva
tendencia en servicios sociales e interactivos.

Un prototipo se llevo a cabo donde se combinan diferentes tipos de contenidos, dispositivos y pantallas
para visualizar y compartir informacion sobre un evento especifico, en este caso, un evento de trafico.
Como consecuencia, el servicio pretende forzar a los usuarios a participar como grupo Yy establecer una
afinidad muy grande entre el- los basada en el contenido compartido (video, imagen, opiniones,
experiencias, entre otros) acerca de las notificaciones.

El resto del articulo esta organizado de la siguiente manera. La seccidn 1 presenta una visién general asi
como la descripcion del servicio. La seccién 2 describe los detalles de la arquitectura propuesta. Detalles
de implementacidn se muestran en la seccion 3.

Finalmente, la seccion 4 resume el articulo.
1.1 Vision General

El objetivo principal para el servicio implementado consiste en registrar y organizar las condiciones del
trafico en tiempo real basado en informes de los usuarios, en otras palabras, es un servicio de trafico
generado por el usuario. Los usuarios podran utilizar un televisor, un teléfono mévil o un ordenador con
el fin de tener acceso a la informacion sobre el tréfico. La aplicacion podria estar relacionada con el
contenido de television o no, para el caso particular, en este caso no esta relacionado.

Por otro lado, la propuesta pretende crear una afinidad grande entre los usuarios del servicio basado en el
intercambio de informacién, contenidos y comentarios acerca de las condiciones del trafico.

1.2 Descripcion

Los usuarios podrian acceder al servicio desde diferentes dispositivos y conexiones. En este prototipo un
STB, un teléfono mévil y un ordenador se usaron como dispositivos clientes para interactuar con el
sistema. Todos ellos con una conexién de banda ancha para acceso a Internet (ADSL2 + para el STB y
3G para teléfonos moviles). El servicio se adapta a cada cliente diferente para proporcionar una mejor
experiencia. Cuando los usuarios acceden al servicio, ven diferente informacion sobre las condiciones del
trafico. El sistema integra y presenta la informacion de diferentes fuentes de datos en un solo lugar para
dar una visién completa.

« Mapas: Mapa de la ciudad donde se encuentra el usuario. La fuente de datos utilizada es el servicio
de mapas de Bing proporcionado por Microsoft [9].

« RSS: notificaciones de texto plano de las condiciones de trafico proporcionada por el transito de la
ciudad, para distintos eventos y lugares alrededor de la ciudad.

« Twitter: Otra fuente de informacion proporcionada por el transito de la ciudad en formato de texto
para las condiciones del trafico [10].

e Muro: Contenido generado por usuarios (UGC, por sus siglas en inglés), donde se publican y
muestran comentarios acerca de los eventos de tréfico.

» Videos/imagenes: Contenido generado por usuarios. Son datos visuales para cada evento. Incluyen
imagenes y/o videos que hayan sido tomados y subidos por los usuarios.
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2.- Arquitectura

La arquitectura propuesta para el sistema y la relacion entre sus componentes se presentan en la figura 1.
Cinco capas fueron definidas y cada una de ellas es un componente légico totalmente independiente del
resto. Las capas definidas son las siguientes:

» Capa de cliente: Este es el software que se ejecuta en un dispositivo cliente que permite al usuario
utilizar los servicios de trafico. Un cliente diferente debe ser implementado para cada plataforma y
dispositivo.

« Capa de servicio: Ofrece funcionalidades para el cliente a través de servicios web. La informacion
se obtiene a partir de la capa de recursos. De esta manera, el acceso a los contenidos es agndstico
siempre. Esta capa da formato a la informacién de acuerdo a las caracteristicas del cliente.

» Capa de recursos: Esta capa incluye la funcionalidad basica (sistemas back-end) para apoyar los
servicios que se consumen. La capa incluye bases de datos y sistemas de archivos. La capa
gestiona todos los datos del sistema y realiza todas las operaciones basicas.

» .Capa de adaptacion: Esta capa es la responsable de acceder a recursos externos e integrarlos con
la arquitectura. Aqui las fuentes de datos externos son consultadas y se consumen diversos
servicios web.

» Capa de servicios y recursos externos: Son recursos que se encuentran en Internet o en otro
sistema. Para nuestro proposito, los recursos externos son Twitter, canales RSS y servicios de
mapas.
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Figura 1. Arquiteciura propuesta

3.- Implementacion

En esta seccion, se explican los detalles de implementacion del sistema propuesto. Hay tres diferentes
implementaciones de los clientes:

e < Unaaplicacion para STB, desarrollada en java para DVB-MHP1.1.2.

e < Unaaplicacién movil para Windows Phone.

e« Una aplicacién web Silverlight hospedada dentro un sitio web ASP.NET MVC2 usando la
plataforma NET v4.0. de Microsoft.

El servidor back-end soporta la creacion y el consumo de todos los contenidos generados por los medios
de comunicacién social. El servidor aloja la base de datos, videos e imagenes y también expone un
conjunto de servicios web.

El sistema proporciona acceso basado en servicios web a su funcionalidad y recursos almacenados, lo que
facilita su integracién con cada uno de los diferentes ambientes definidos. Los datos de trafico de los
usuarios se almacenan en una base de datos MySQL. Estos datos estdn expuestos a través de servicios
web REST, bajo Axis2 alojados en un servidor web Tomcat, que al ser invocados generan archivos XML
que contienen los datos requeridos, segin lo indican los parametros que se pasan a los servicios web. Los
tres implementaciones creadas utilizan los servicios web para acceder los datos de trafico, que se analizan,
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procesan, y por ultimo se muestran al usuario final. Existe otro servicio REST, que relne los datos
publicados en un canal RSS y una cuenta de Twitter por el transito de la ciudad . Estos datos son
procesados y combinados en un Unico archivo XML con la informacién pertinente que se muestra al
usuario final.

Ademas de los servicios web REST, hay un servicio WCF (Windows Communication Foundation),
desarrollado con la plataforma .NET v4.0. de Microsoft y desplegados mediante Internet Information
Services, lo que permite a la aplicacién web de Silverlight y a la aplicacién para Windows Phone crear
informes de tréafico. Estos informes incluyen siempre el tipo de evento, y las coordenadas geogréficas
donde ocurri6 el evento. Opcionalmente, los informes creados con la aplicacion WP pueden incluir una
imagen y un comentario, y las realizadas a partir de la aplicacion web hecha en Silverlight pueden incluir
una imagen, un video y un comentario.

La implementacién para STB permite a los usuario visualizar dentro de un mapa los reportes de trafico
que se hayan realizado, adicionalmente tiene acceso a los comentarios que hayan hecho otros usuarios a
los reportes. Ademas, existe la opcion de comentar los eventos usando la aplicacion. Sin embargo, debido
a limitaciones en el STB, los usuarios no pueden hacer las reportes.

4.- Conclusiones

En este articulo, una arquitectura de servicios interactivos multimedia, ubicua y social fue propuesta. El
esquema propuesto ayuda a proporcionar una relacion social entre los usuarios de diferentes dispositivos
y pantallas mediante la integracion de: informacion, ubicacion y multimedia social. Con el fin de ponerlo
a prueba, un servicio interactivo de trafico fue implementado. Tres diferentes aplicaciones cliente
fueron desarrollados e implementados con el fin de tener acceso a los servicios e interactuar con el
contenido: un Xlet para ejecutarse en un STB (DVB-T), una aplicacion gruesa para WP y una aplicacion
web, de esta manera, el servicio y el contenido se pueden acceder desde cualquier dispositivo, en
cualquier momento y en cualquier lugar.

Como medio de interaccion, la plataforma de back-end permite a los usuarios hacer comentarios sobre las
condiciones del trafico y cargar imagenes y videos (contenido generado por los usuarios) con el fin de
construir una comunidad virtual. Es probable que esto fomente la creacién de una gran afinidad entre los
usuarios.
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Abstract. Atualmente, os telespetadores de servigos pagos de televisdo tém uma oferta de
conteddos televisivos muito vasta. A somar ao elevado nimero de canais que a
digitalizacdo da transmissdo permite, os operadores oferecem servicos de video-on-demand
e, mais recentemente, de gravacfes automaticas, armazenadas na cloud, dos Gltimos 7 dias.
Neste contexto tecnolégico, a oferta com que o telespetador se confronta quando se senta
em frente a televisdo excede, facilmente, os 10.000 contetdos distintos. Perante esta vasta
oferta, os atuais guias de programacdo eletrénica revelam-se pouco eficientes no auxilio a
selecdo do conteldo a ver. Torna-se, assim, pertinente que os operadores de servigos de TV
interativa possam disponibilizar solu¢bes que facilitem, ao telespetador, a tarefa de
descoberta e escolha do conteldo televisivo que, num determinado momento, mais lhe
agrada. Neste contexto, o trabalho de investigaco, relatado neste artigo, incide sobre todo o
ciclo de desenvolvimento da aplicagdo TDE (TV Discovery & Enjoy), partindo de um
estudo alargado que permitiu identificar os comportamentos do telespetador e o seu
processo cognitivo no momento de escolha de conteudos televisivos, até ao desenho e
implementacao da aplicacéo de TV Interativa TDE*'.

Keywords: TV Interativa, Descoberta, Contetdos Televisivos, Aplicacao.

1.- Introducéo

Os telespectadores séo, dia apds dia, inundados por centenas de conteddos provenientes de uma grande
quantidade de canais, oriundos dos multiplos sistemas de TV Digital (IPTV, cabo ou satélite). Por outro
lado, os mais recentes avancos tecnoldgicos em torno do meio televisivo, do video-on-demand (VoD) a
capacidade de gravacdo local ou através da cloud (gravagdo em servicos de storage do lado do provedor
de servico), vém adensar ainda mais a oferta deste tipo de conteidos. Estes fatores contribuem para que o
processo de escolha dos conteldos, que verdadeiramente interessam a cada telespetador, seja mais
complexo, alavancando a necessidade de os operadores disponibilizarem um mecanismo/aplicacdo que o
facilite. Esta necessidade € especialmente relevante, no contexto em que os atuais guias de programacao
eletronica (EPGs), como facilitadores do processo de pesquisa e selecdo de contetidos, ndo garantem uma
correta experiéncia do utilizador neste novo paradigma televisivo.

Paralelamente, tem-se observado uma multiplicacdo de meios tecnoldgicos associados a televisdo (e.g.
media centers, consolas e Smart TVs), que visam aumentar o nimero de funcionalidades disponibilizadas
pelas set-top boxes (STBs), bem como oferecer novos modos de interacdo e de visualizacdo dos
programas televisivos. Os dispositivos moveis sdo também cada vez mais usados pelos telespetadores que

7 TDE é 0 acrénimo de: “TV Discovery and Enjoy”

Ypor sua vez, o titulo deste artigo, na sua verséo espanhola, corresponderé a: “El descubrimiento de los
contenidos televisivos - desde la identificacion de las conductas de los telespectadores al desarrollo de la
aplicacion (TDE)”
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procuram novas plataformas para a visualizagdo dos conteidos televisivos ou que pretendem alargar a sua
experiéncia de visualizacdo, através de aplicacdes que criam uma maior envolvéncia entre o telespectador
eoqueesteestaavernaTV.

Neste contexto, torna-se clara a necessidade de estudar as novas dinamicas e relacdes entre os espetadores
e a televisdo, de modo a suportar o desenvolvimento de novas aplicacdes de televisdo interativa que
venham facilitar o processo de descoberta e selecdo de conteldos. O presente artigo vem, justamente,
descrever um projeto de investigacdo que teve como principal objetivo o desenvolvimento de uma
aplicacdo interativa, que procura dar resposta a este novo paradigma na descoberta de conteddos
televisivos, assistida por um mecanismo de filtragem de conteddos com base nos interesses de cada
utilizador.

2.- Novas Dinamicas de Consumo Televisivo

Os avangos tecnolégicos tém vindo, ao longo dos dltimos anos, a impulsionar algumas mudangas nos
habitos e dinamicas do consumo televisivo. Dados recentes, respeitantes ao 3° trimestre de 2012 nos
EUA, indicam que, apesar de um aumento do nimero de horas de visualizagdo por més, o nimero de
telespetadores tem vindo a diminuir. Em sentido inverso, e acompanhando o nimero de horas de
visualizagdo, o0 consumo de time-shifted TV e o numero de telespectadores tém aumentado,
comparativamente com o mesmo periodo de 2011 [8]. Noutra perspetiva, um relatério da Ericsson,
relativo a paises de 3 continentes, aponta que quer os contetdos transmitidos a hora programada, quer 0s
conteidos gravados, tém vindo, de 2010 a 2012, a perder audiéncia, em contraponto com os contetdos
on-demand, que sofreram um ligeiro aumento no mesmo periodo [6].

Paralelamente importa perceber os comportamentos dos telespetadores face a oferta televisiva. Um estudo
da Digitalsmiths afirma que apenas 4% dos telespetadores se sentam para ver TV com conhecimento
prévio do que pretendem ver [4]. Um outro estudo reporta que quase 30% dos telespectadores fazem
zapping entre 10 a 20 minutos por dia e mais de 86% tém a sensacdo de ver sempre 0s mesmos canais. O
mesmo estudo revela ainda que mais de 50% das pessoas sentem, algumas vezes, dificuldades e ficam
frustradas ao tentar encontrar um programa de TV [5]. Neste contexto, ndo sera de estranhar que a
maioria da amostra expresse interesse em receber recomendacfes de conteldos a ver com base no seu
estado de espirito (62,5%) ou com base nos seus gostos e interesses (63,5%) [5].

No contexto especifico de Portugal, o consumo televisivo continua a aumentar. Entre 2010 e 2012
verificou-se um aumento de quase 12 minutos do tempo médio diario [7], a par do crescimento do
nimero de subscritores da televisdo paga, o qual registou um aumento de 64 mil assinantes entre o 2°
trimestre de 2012 e 2013 [2]. Este crescimento da televisdo por subscricdo podera ter sido causado pelo
switch-off do sinal analégico televisivo no inicio de 2012, que levou milhares de cidaddos a procurarem
alternativas: comprar um aparelho de descodificacdo do sinal; comprar uma nova TV, que ja faca esta
conversdo; ou subscrever um servico de televisdo paga [3]. Complementarmente, 0s servigos
disponibilizados pelas Set-Top Boxes (STB) foram também mais procurados (com exce¢do do Video On
Demand), pertencendo ao EPG o maior aumento (cerca de 6%), no mesmo periodo de tempo [2].

3 Concecdo e Desenvolvimento do TDE

O principal objetivo do projeto “TV Discovery & Enjoy” envolveu o desenvolvimento de um prototipo de
uma aplicacdo interativa para IPTV que apoiasse o0s telespetadores na descoberta e selecdo de contetidos
televisivos provenientes da programagdo televisiva de todos os canais disponiveis, das gravacles
automaticas realizadas pelo operador (cloud storage) e dos filmes existentes no catalogo do servigo de
VoD do maior operador de IPTV de Portugal. De modo a alcancar este objetivo optou-se pela realizacdo
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de um estudo preliminar que ajudasse a compreender a forma como os telespetadores portugueses tém
lidado com o novo ecossistema televisivo: i) quais os habitos de consumo televisivo (horas de
visualizacgdo, contexto, etc.); ii) quais as formas de interacdo com a TV; iii) que tipos de utilizacdo fazem
das funcionalidades da STB; iv) quais as préaticas associadas aos dispositivos méveis enquanto veem TV;
e, por fim, v) compreender e identificar o processo cognitivo associado a descoberta dos contelidos
televisivos. Esta avaliagdo foi realizada através da criagdo de um questionario on-line, o qual foi
disponibilizado e partilhado em Portugal, ao longo de quase 3 meses, entre setembro e novembro de 2012,
alcangando 550 respostas [1]. Os resultados obtidos permitiram informar decisivamente a etapa que se
seguiu - o desenvolvimento da aplicagéo.

O processo de desenvolvimento que se seguiu a este estudo prévio envolveu as seguintes etapas: i)
especificacdo de funcionalidades da aplicacdo; ii) estudo das interfaces por recurso a mockups; iii)
validagdo dos mockups e transposicdo destes para a interface final; iv) desenvolvimento do motor de
catalogacéo e indexacgdo dos conteldos TV; e v) implementacéo da interface na plataforma da set-top box
e respetiva ligagdo ao motor desenvolvido.

O produto final da etapa de desenvolvimento resultou numa aplicagdo interativa para TV que permite aos
utilizadores selecionar os contetidos televisivos, provenientes das diversas fontes referidas (em direto,
gravacOes automaticas e VoD), através da configuragdo de 5 critérios/filtros: formato (e.g. filmes, séries,
etc.), género (e.g. drama, comédia, etc.), duragdo, mood (e.g. divertido, tenso, etc.) e audiéncia (e.g.
familia, criangas, etc.). A escolha destes critérios é resultante dos dados obtidos no questionario referido
anteriormente, no qual foi pedido aos respondentes para escolherem, e ordenarem pelo grau de
importancia, os critérios que costumam ter em conta quando se sentam para ver TV, nas situacdes em néo
tém uma ideia pré-definida do que querem ver. Para o desenvolvimento do prototipo, foi possivel contar
com o apoio de um operador de IPTV, o0 MEO - Portugal Telecom, que disponibilizou a sua plataforma
de desenvolvimento (Microsoft Mediaroom — Presentation Framework) para que os investigadores
pudessem desenvolver diretamente na infraestrutura de produto, bem como garantir acesso a alguns dos
servicos do operador.

3.1. Carateristicas do TDE

No desenvolvimento da aplicacdo foi dado um especial cuidado, ndo s6 ao nivel do seu design grafico,
mas, também, ao nivel do design de interacdo de forma a que esta seja operada através do menor nimero
de passos possiveis. Assim, para além da aplicagdo poder ser invocada através do botdo azul do
telecomando, esta tem também a capacidade de reconhecer se o utilizador esta a fazer zapping durante
algum tempo e, nestes casos, notifica-lo para a sua existéncia através de um pequeno pop-up que o alerta
para a possibilidade de ter auxilio a descoberta de contetdos. A interface principal da aplicacdo é
constituida por uma seccdo direita, composta pelos referidos critérios, e uma seccdo esquerda, que
apresenta os conteudos resultantes da configuracéo dos critérios (ver Fig.1).
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(® Exibido a 7 dias atrés s 1105

Breaking Bad

Fig. 1. Ecré principal da aplicacéo
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Para navegar entre os critérios e para alterar os seus valores, o utilizador deve utilizar as teclas
direcionais, sendo que, de forma a poder visualizar quais os critérios que definiu, é disponibilizado um
breadcrumb no topo do ecrd. Ap6s fechar a barra dos filtros (através do botdo “OK”), o utilizador pode
consultar todos os resultados. A lista de contetidos é ordenada pela proximidade aos critérios escolhidos,
sendo que cada conteldo tem como informacdo associada: a duracdo, sinopse, canal, horario de
transmissao e rating proveniente do IMDB. Os utilizadores podem ainda classificar os programas através
de likes ou dislikes, utilizando as teclas numéricas “9” e “0”, respetivamente. Esta avaliacdo &
posteriormente guardada e analisada pelo sistema para a adequacdo das futuras recomendacBes. Em
qualquer momento o espetador pode iniciar o contelido selecionado premindo o botdo “OK”.

4.- Conclusodes

A investigacdo descrita neste artigo teve como pretensdo desenvolver uma aplicacdo de TV interativa
destinada a facilitar a descoberta de conteldos televisivos, funcionando como uma alternativa aos guias
de programacdo electronicos atuais, que se tém revelado pouco eficazes face a atual oferta televisiva
proveniente de mdltiplas fontes, e aos atuais modelos de visualizagdo. De forma a fundamentar a
conceptualizacdo e desenvolvimento da aplicacdo “TV Discovery & Enjoy”, a equipa de investigacdo
efetuou um inquérito on-line de forma a estudar melhor os héabitos e comportamentos de quem,
frequentemente, lida com este cendrio tecnoldgico [1].

Tendo como base este estudo, a aplicagdo de televisdo interativa desenvolvida, para além de introduzir
novos modelos de interagdo (praticos e ageis de serem utilizados no ambiente televisivo), possibilita
algumas funcionalidades pouco usuais em set-top boxes, como a possibilidade dos utilizadores poderem
obter contetidos recomendados de acordo com os seus gostos e interesses, mood transmitido e com quem
partilham o visionamento televisivo (se sozinhos, em familia, com outros adultos ou criangas, etc). O
passo seguinte, a reportar numa préxima publicagdo, consistira na avaliacdo da aplicagdo, com o objetivo
de analisar o modelo desenvolvido, no que diz respeito as respectivas funcionalidades, usabilidade e
interface. Com os resultados obtidos passam a estar criadas as bases para que o modelo desenvolvido
possa servir de orientacdo a constru¢do de um produto optimizado ao nivel da experiéncia de utilizacdo
gue va ao encontro das necessidades do seu publico-alvo.
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Abstract. El objetivo de este trabajo es reconocer e identificar tanto a los sujetos como los
textos explicativos que aparecen en videos educativos o interactivos. Para ello, se utilizan
técnicas de OCR para la deteccion de texto y

el algoritmo PCA junto con las librerias OpenCV para la deteccion e identificacién de
sujetos. Para la identificacidn se cuenta con una base de datos que puede ser creada de
nuevo o ampliarse con cada nuevo usuario. Dada la

existencia de multitud de disefios de videos, algunos OCR tienen dificultades para el
reconocimiento de textos. En este trabajo, se estudian dichas dificultades, llegando a una
normalizacion de los textos para un reconocimiento

Optimo, a la vez que es capaz de reconocer los individuos mostrados en el video.

Keywords: OCR, PCA, LDA, Reconocimiento facial, Reconocimiento de caracteres.

1.- Introduccion

El objetivo principal del proyecto iTVNet (Interactive TV Net) es fortalecer y mejorar el acceso y la
gestion de los contenidos audiovisuales que, en estos tiempos de crisis generalizada, son mas demandados
por los usuarios y en especial atencién a los contenidos formativos y educativos. Para lograr el objetivo se
plantea desarrollar una plataforma web de contenidos audiovisuales formativos y educativos capaz de
ofrecer facilidades y funcionalidades que permitan al usuario del sistema optimizar las bisquedas de los
contenidos que necesita o0 solicita, minimizar los tiempos de las mismas, asegurar que los resultados
devueltos por estas blsquedas estan alineados con las preferencias de los usuarios, entrenar al propio
sistema para que mejore los resultados a medida que se utiliza, en definitiva, lograr un sistema de
informacién multimedia cuyos contenidos estén indexados a nivel textual y a nivel visual.

Para conseguir el objetivo, ha sido necesario implantar técnicas capaces de detectar caras de los
profesores y titulares de las diapositivas junto con servicios de speech-totext para conseguir un sistema de
segmentacion automatica del contenido audiovisual.

En la figura 1 se muestra el esquema del proyecto iTVNet. A partir de los contenidos multimedia el
sistema es capaz de recomendar al usuario contenidos multimedia similares. Los metadatos de los
contenidos se obtendran mediante un procedimiento de segmentacion que empleara técnicas de
reconocimiento de audio y video para filtrar informacion relevante de los contenidos multimedia y
permitird obtener segmentos concretos de los mismos en funcién de esa informacién filtrada. El
reconocimiento de audio y video en los contenidos permitira catalogar videos de manera automatica en
la/s asignatura/s a la/s que correspondan, completar informacion como descripcion, duracién, términos
maés utilizados, segmentar el contenido en distintas partes si se trata de una clase en la que se imparten
distintos materias, detectar qué profesor estd impartiendo la materia, segmentar también en funcién de
quién imparte las clases, entre otras.
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Fig. 1. Esquema proyecto iTVNet.

En este articulo vamos a profundizar en detalle en las técnicas utilizadas para conseguir la segmentacion
automatica partir de las imagenes en “bruto” de los contenidos audiovisuales, mas en concreto en el
reconocimiento de imagen y texto. En el reconocimiento de imagen nos centraremos en el reconocimiento
facial para la identificacién de los profesores.

2.- Estado del Arte

El reconocimiento facial se remonta hasta la década de los sesenta. Sin embargo, hasta la década de los
noventa no es cuando adquiere mayor importancia, ya que la tecnologia permitia la reproduccion de video
y los procesadores eran cada vez mas rapidos [1]. En 1990 Kirby y Sirovich [6] resolvieron el problema
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del reconocimiento facial mediante el analisis de componentes principales (PCA). Turk y Pentland [7]
utilizaron las técnicas de eigenfaces para detectar caras en las imagenes, permitiendo asi sistemas
automatizados de reconocimiento facial en tiempo real. En 1998 Lorente [9] estudié el PCA sobre un
conjunto de imagenes frontales con cambios de expresion y un conjunto de imagenes con vistas laterales
del individuo. El estudio obtuvo muy buenos resultados en el conjunto de caras frontales y no tan buenos
en el segundo conjunto, ya que las rotaciones de la cara producen cambios que la representacion mediante
eigenfaces no puede asimilar.

Otros estudios como el de Rodriguez [10], que implementé un algoritmo de deteccion de caras basado en
la localizacidn de puntos caracteristicos faciales como los ojos y la nariz, utilizando una variante de los
filtros Gabor para las caracteristicas.

Ademas de estudiar las técnicas como el PCA y el LDA para el reconocimiento facial.

O el de Delac et al. [2], que compara distintos algoritmos (PCA, ICA y LDA) con una misma base de
datos, siendo fb un conjunto de imagenes donde los individuos asumian una expresion facial diferente y
fc un conjunto de imagenes con diferentes condiciones de iluminacién. En la figura 2, tanto para un
conjunto fb como fc el algoritmo PCA muestra un rango alto de deteccién.

Por otra parte el reconocimiento de caracteres se remonta a principios del siglo XX. En 1914, Emanuel
Goldberg [13] desarrolld una maquina que lee caracteres y los convierte en cddigo telegrafico estandar.
Por la misma época, Edmund Fournier d'Albe [13] desarrollé el opt6fono, un escaner de mano que
cuando se mueve a través de una pagina impresa, produce tonos que corresponden a las letras o caracteres
especificos. Aunque el gran avance en este campo se ha producido en esta Ultima década. Actualmente el
OCR est4 disponible en librerias [4, 5] y ha permitido a mdltiples investigadores a desarrollar
aplicaciones y estudios, tales como el de Smith [11], que hizo un estudio de la libreria OCR Tesseract, de
sus funciones y métodos de clasificacion o el estudio comparativo que desarrollaron Patel et al. [12] de la
herramienta Tesseract con la herramienta Transym OCR para la lectura de las matriculas de coche.

Dado que en este trabajo se precisa de librerias de cédigo abierto para su desarrollo, y la libreria Tesseract
muestra resultados bastante precisos como comentan en [12]. Ademas de ser una de las librerias mas
conocidas de codigo libre y ser la base de muchos proyectos de reconocimiento de caracteres. Se utiliza
esta libreria junto con la libreria de procesamiento de imagen Leptonica que puede reconocer imagenes de
texto en méas de 60 idiomas [5].
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Fig. 2. En la primera figura se compara con la base de datos fb [2]. Y en la segunda figura con la base de datos fc [2].

Para el reconocimiento facial se utilizara el algoritmo PCA ya que da buenos resultados en
reconocimiento de caras frontales y ademas, tiene la ventaja que en las librerias OpenCV de visién por
computador integra algunas funciones para desarrollar dicho algoritmo.

3.- Modulo de Deteccion e Identificacion Facial

En esta seccion se explicard la metodologia a seguir para el reconocimiento de individuos. Para llevar a
cabo este modulo primero se detectard la cara y posteriormente se aplicara el algoritmo PCA para su
identificacion.

3.1 Deteccion de Caras

Para un buen funcionamiento, la deteccion de caras en las imagenes de un video deben ser caras frontales
(Fig. 3). El clasificador de cascada Haar de OpenCV, encargado de devolver un 1 en caso de que detecte
una cara 'y un 0 en caso contrario, es el aplicado para nuestro trabajo, dado que da buenos resultados.
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Ademas, para eliminar posibles falsos positivos se ha aplicado un rango de color de la piel, siguiendo el
trabajo [3] donde se entrena con AdaBoost una base de 1000 caras y 1284 no caras para conocer los
colores mas dominantes de la piel en una representacion HSI (Huel, Saturacién2, Intensidad3).

En este caso solo nos interesa la representacion HS, ya que nos interesa que pueda capturar tanto
imagenes oscuras como claras. La tonalidad de la piel varia entre un rango de valores de Hue de 270 a
310 y un rango de saturacion de 20 a 110.

#] Prova = [ = [

Genericidad en el Lenguaje de
Programacion Java

rin Informatica

éenien de Valencia

Fig. 3. Deteccion de caras en un video de prueba.

1 Hue: Tono del color.
2 Saturacion: color apagado o vivo.
3 Intensidad: claro u oscuro.
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Fig. 4. Extraccion de la cara.

Una vez localizado el individuo se eliminan todos los pixeles que rodean a la cara, ya que estos pueden
provocar importantes alteraciones en los resultados. Para eliminar estas partes se utiliza una mascara en
forma de elipse que filtra el rostro del individuo (Fig. 4). También se convierte la imagen a una escala de
grises, para posteriormente facilitar los datos a la hora de identificar los rostros.

3.2 ldentificacion del Usuario

Para la identificacién del usuario se utiliza el algoritmo PCA (Anélisis de las Componentes Principales).
La técnica basada en el algoritmo PCA hace uso de una serie de vectores base, Tm (Fig. 5, derecha), que
se calculan a partir de un conjunto de imagenes de entrenamiento Im (Fig. 5, izquierda), donde m es el
namero de imagenes extraidas con la deteccion de caras de OpenCV.

2
NxN image /1-1 N x 1 vector

Fig. 5. A laizquierda el conjunto de imagenes de entrenamiento Im. A la derecha cada imagen detectada Im,
representada como un vector Tm.
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Fig. 6. Imagen media y.

Como primer paso, la imagen media y de Im (1) (Fig. 6) es calculada y extraida a partir de las imagenes
de entrenamiento. Esta es restada a todos los vectores originales (2), creando asi un conjunto de datos de
muestreo.

=21, 6

o, =1, -y 2)

A=, ¢, - 9¢,] 3)

Estas muestras de datos son insertados en una matriz A (3), con una columna para cada imagen de
muestra. Entonces tenemos que A-AT es la matriz de covarianza de la muestra de iméagenes de
entrenamiento, utilizada para extraer las componentes principales de esta matriz. El problema reside en
gue esta matriz es muy grande (NxN valores) para ser calculada, por ello se considera, en el caso de que
m sea menor que N, la matriz de covarianza como AT-A donde la matriz se reduce a un tamafio de mxm.
Los Eigenfaces (Fig. 7) son un conjunto de vectores propios (componentes

principales) utilizados en reconocimiento de rostros humanos. Estos vectores propios se derivan de la
matriz de covarianza.

Fig. 7. Eigenfaces.
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Por tanto, se extraen los vectores propios (eigenfaces) y valores propios de mayor peso de la matriz de
covarianza. Habra tantos eigenfaces (ul,..., um) como imagenes de entrenamiento. Finalmente se
extraera el patron _ (4) con el cual podremos identificar a los usuarios.

QIZ[H‘I Wy e 11'm]
(4)

T
donde w,, =1,0,

d =min( |o-,|') )

En resumen la identificacién consiste en extraer un patrén Qm para cada individuo, donde m sea el
numero de individuo. Crear una base de datos con todos los individuos Qm. Realizar el mismo proceso
para el nuevo usuario Q. Calcular la distancia entre el usuario a detectar y los individuos de la base de
datos. Seleccionar la imagen de la base de datos que mas se aproxima al nuevo usuario (5). Si la distancia
d es inferior a un umbral asignado se reconocera al individuo, en caso contrario, no sera detectado ningun
rostro conocido.

3.3 Resultados

En este apartado se describen los resultados obtenidos del reconocimiento facial. Para ello se han extraido
las caracteristicas faciales de una serie de individuos y se han almacenado en una base de datos. Teniendo
en cuenta que solo se reconocen caras frontales con tamafios superiores a 24x24 pixeles, ya que de esta
manera se obtiene menos falsos positivos. Si un individuo no tiene la cara frontal, no lo identifica. En este
caso, se identifica la cara cada 150 frames, de los cuales 72 frames son utilizados para extraer los
eigenfaces que necesitamos para obtener el patron de la imagen y compararlo con la base de datos.

Los resultados son guardados en un archivo XML donde cada aparicién odesaparicién de una cara en el
video, supone la creacién de un nuevo elemento segmento (Segment). Dentro de cada segmento se
especifican las diferentes personas detectadas mediante el elemento Person, que incluye como atributo su
identificador en la base de datos. A continuacion se especifica el instante de inicio del segmento
(MediaTimePoint), seguido de su duracién en segundos (MediaDuration). En la figura 8 se muestra uno
de los resultados de la identificacion, donde se observa como detecta y reconoce el individuo
“programacion” en tres ocasiones con sus respectivos tiempos de aparicion.

Finalmente, este mddulo ha sido probado con un conjunto de 13 videos, de los cuales 3 no fueron
detectados correctamente debido a que en algunos videos el individuo tenia la cara de perfil. Si el
conjunto de caras esta bien alineado con caras frontales (11 de los videos), uno de los videos no obtuvo el
100% del reconocimiento, ya que se confundia de individuo por tener biometrias similares. Los 10 videos
restantes tuvieron un 100% de reconocimiento facial. Por tanto, para videos con caras frontales se obtuvo
un 90.1% de aciertos.
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<?xml version="1.0"7>
<Faces>
<Segment>
<Person 1d = "programacion">
<MediaTime>
<MediaTimePomnt>T00:00:13</MediaTimePoint>
<MediaDuration>PT14S</MediaDuration>
</MediaTime>
<Segment/>
<Segment>
<Person 1d = "programacion">
<MediaTime>
<MediaTimePomt>T00:01:07</MediaTimePoint>
<MediaDuration>PT54S</MediaDuration>
</MediaTime>
<Segment/>
<Segment>
<Person 1d = "programacion">
<MediaTime>
<MediaTimePomt>T00:02:28</MediaTimePoint>
<MediaDuration>PT27S</MediaDuration>
</MediaTime>
<Segment/>
<Faces/>

Fig. 8. Resultado XML de reconocimiento facial.

4.- M6dulo de Reconocimiento de Texto

Dada la existencia de multitud de disefios de transparencias, en algunos casos dificulta el reconocimiento
de texto, ya que no existe un disefio estandar. En esta seccidn se estudian dichas dificultades, llegando a
una normalizacion de los textos para un reconocimiento 6ptimo. El objetivo principal de este médulo es la
deteccion y el reconocimiento de los titulos de las distintas transparencias.

La primera transparencia generalmente contiene el titulo, y puede ser de diversos tamafios y disefios. Por
tanto, se decide definir tres tipos diferentes de transparencias (Fig. 9) con un determinado umbral para
cada una de ellas. Para ello, se estandariza el tamafio del video y se convierte a una imagen binaria para
contar el nimero de pixeles blancos y asi, hallar el umbral. De esta manera, guiandonos por la primera
transparencia determinamos el tipo de disefio de las transparencias.
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Fig. 9. Tres tipos de transparencias.
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Genencaidad en Java (l1)

+ Eluso de los mecanismos de Genericidad de Java 1.5

Permite [a deteccian de errores de incoherencia de tipas en
Genericidad en el Lenguaje de tiempo de com
P]‘Ogl":.'llﬂ'{l('.‘iﬁl’] Java Buita realizar eastings tras ebtener ¢l dato genérico

public chazs TestCaja(

public static void mainString args{]){ [ ¢Qué 1 mejor,un orror en
tempa de compilicion
o vempe do gjecuciin

Caj <Integer> aaja = new Caja<incegar()
Ca1.pon("46");
Integer % = eaprquitall

]

Mensaje del co mpilador “ponijava.Jang nteger) in
Caja<javalang Integer> cannot be applied to (java lang String)

Fig. 10. Delimitacion de las zonas de texto (recuadro verde) con OpenCV.

Para una mejor deteccion del texto se delimita la zona donde de encuentra el titulo (Fig. 10), utilizando
una proyeccion horizontal que consiste en sumar los pixeles de cada fila. Las sumas con mayor valor
seran donde se encuentran los textos y dado que el titulo se localiza entre las primeras sumas, se podra
delimitar la zona del titulo de la transparencia. De esta forma, aplicamos el OCR en la zona delimitada,
utilizando la libreria Tesseract. No obstante, al ser una libreria libre presenta algunas limitaciones.

Esta obtiene buenos resultados a partir de un tamafio superior a 16 en un tipo de letra Times New Roman,
como se observa en la tabla 1.

4.1 Cambio de Transparencia

Ademas de reconocer el titulo de transparencia, se determina el cambio de transparencia y con ello, el
cambio de titulo. Por ello, se aplica una sustraccion de fondo. De esta manera cuando la zona donde se
encuentre el titulo cambie, sabremos que cambia de transparencia, y de la misma forma se sabra si el
contenido de la transparencia cambia.

4.2 Resultados

Después de realizar varias pruebas con 18 videos, se llega a la conclusion que las mejores detecciones son
las transparencias que tienen la letra negra con tamafio mayor a 16 sobre fondo claro (ver tabla 1). Por ese
motivo se decide normalizar todos los textos. Se calcula el tamafio de la letra mediante la proyeccion
vertical y si ésta es menor a 16, se agranda el texto mediante una interpolacion bicubica. Para la
normalizacion del texto a letra negra sobre fondo blanco; se convierte la imagen a binaria. De esta forma,
siendo Pb el nimero total de pixeles blancos y Pn el nimero total de pixeles negros, se invierten los

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA m



colores de la imagen binaria si Pn > Pb, en caso contrario no se realiza ningin cambio. En la tabla 2 se
muestran los resultados con estas mejoras de los 18 videos de prueba, siendo el 92.77% la media de

deteccidn.
Tipo de letra Tamafio de letra
Letra negra sobre > 16 (deteccion optima)
fondo claro < 16 (confunde letras)
Letra blanca sobre > 18 en mayusculas
fondo oscuro (deteccion éptima)
Letra muy grande > 18 en mayusculas
(deteccion éptima)

Tabla 1. Observaciones.

Los resultados son guardados en un archivo XML donde cada nuevo titulo supone la creacion de un
nuevo elemento segmento (Segment). Dentro de cada segmento se especifica el instante de comienzo del
conjunto de diapositivas (MediaTimePoint) y su duracion completa (MediaDuration). En la figura 11 se
muestra uno de los resultados de reconocimiento OCR, donde se observa como detecta cada uno de los
titulos del video con sus respectivos tiempos de aparicion.

<?xml version="1.0"7>
=<Slides>
<Segment>
<Title>Punteros en lenguaje C </Title>
<MediaTime>
<MediaTimePoint>T00:00:00</MediaTimePoint>
<MediaDuration>PT14S</MediaDuration>
</MediaTime>
</Segment>
<Segment>
<Title=Objetivos </Title=
<MediaTime>
<MediaTimePomt>T00:00:14</MediaTimePoint>
<MediaDuration>=PT36S</MediaDuration>
</MediaTime>
</Segment>
<Segment>
<Title>Punteros </Title>
<MediaTime>
<MediaTimePoint>T00:00:50</MediaTimePoint>
<MediaDuration>PT199S</MediaDuration>
</MediaTime>
</Segment>
</Shdes>

Fig. 11. Resultado XML de reconocimiento OCR.
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Tabla 2. Estadisticas de los resultados.

Video Deteccion OCR

Programacion 1 100%
Programacion 2 100%
Programacion_sistemas_1 95%
Programacion_sistemas_2 95%
Programacion_sistemas_3 100%
Internet_aula_1 99%
Internet_aula_3 93%
Internet_aula_5 89%
Mercado emisiones UE 93%
Mecanismo mercado 93%
Cocinal 90%
Conceptos clave 70%
Consumo Espafia crisis 100%
Mercado deuda publica 100%
Curso cocina gazpacho 95%
Curso cocina pescado con mayonesa 100%
Curso cocina puré de calabacin 99%
Competencia monopolistica 59%
Media Deteccién 92,77%

5.- Conclusiones y Trabajos Futuros

Se ha cumplido con los objetivos, presentando un sistema eficiente capaz de reconocer el 90.1% de
individuos en caso de que todas las imagenes sean frontales y el 92.77% de texto.

Se propone mejorar el reconocimiento facial con nuevos sistema basados en RNA, LDA. Ademas de
aplicar un analizador sintactico en el OCR, ya que simbolos como los acentos o diéresis no son
reconocidos en algunas ocasiones, ademas de comparar con otro OCR comercial y realizar nuevas
pruebas.
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IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA PILOTO DE
TRANSMISION DE ALERTA DE EMERGENCIA SOBRE
TELEVISION DIGITAL TERRESTRE

Dennys Villacrés, Gonzalo Olmedo y Freddy Acosta
Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE - Ecuador

Resumen— EI presente articulo muestra el escenario de pruebas realizadas para la
implementacion de un Sistema Piloto de Transmision de Alerta de Emergencia. Los
resultados obtenidos en las pruebas junto a estudios técnicos y tedricos son base para
implementar un sistema EWBS sobre el estandar de television digital ISDB-Th adoptado en
el Ecuador.

Palabras clave = — TDT, EWBS, ISDB-T, Emergencias Ecuador.

1.- Introduccion

Ecuador es un pais que se encuentra en una zona de alto riesgo a desastres naturales por ubicarse en la
cordillera de los Andes y estar rodeado de volcanes activos, razon por la se vuelve imprescindible
manejar un sistema para alertar a las personas en estos casos. Con esta premisa se busca aprovechar un
medio masivo de comunicacion para alertar con premura a los usuarios, para lo que se puede optar por
television digital terrestre (TDT), la misma que tiene una penetracién del 90% en la poblacion ecuatoriana

[1].

Ademas, en Ecuador se encuentra en marcha el plan maestro para la transicion a la TDT, en el cual se
abordan los pasos para la transicién del estandar analdgico al digital, en especifico al estandar ISDB-Tb,
adoptado por el pais en el afio 2010 [2].

Con la adopcidén del estandar de TDT mencionado, se tiene grandes ventajas adicionales a la mejor
calidad en audio y video, entre ellas se encuentra el sistema de transmision de alerta de emergencia,
conocido como (EWBS - Emergency Warning Broadcasting System), el cual es objeto de anélisis en el
presente articulo.

2.- Marco Teorico

2.1. Introduccién al estandar ISDB-T

El estdndar ISDB-T es un conjunto de normas creado por Japén para las transmisiones de radio digital y
television digital, fue desarrollado por ARIB (Association of Radio Industries and Businesses) y adoptado
en Japén en 1999. En diciembre de 2003 se puso en marcha en ciudades como Tokyo, Osaka y Nagoya,
posteriormente se expandio a otras ciudades en el 2006. El sistema basico utiliza MPEG-2, con una tasa
de presentacion de 15 fotogramas por segundo. Para audio emplea el HE-AAC v2. Ambos factores
permiten una potente interaccidn utilizando otros programas de soporte.
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El estandar presenta numerosas ventajas técnicas, derivadas de su estructura, conformada en las normas
ARIB, que es el conjunto de normas técnicas que gobiernan la transmision en el estandar. La estructura de
estandar se basa en subsistemas, entre los que tenemos el subsistema de transmisién, codificacion,
multiplexacion, recepcion, interactividad, guia de operacion y seguridad. Dentro de estos subsistemas, lo
gue mas sobresale es que el sistema ISDB-T utiliza una modulacién OFDM en un canal de 6 MHz, las
portadoras estan agrupadas en 13 segmentos en total, dando lugar al OFDM segmentado, lo que permite
la recepcién de servicios jerarquicos y la intercalacion temporal.

2.2. Emergency Warning Broadcasting System (EWBS)

EWBS utiliza una advertencia especial o sefiales de alerta embebidas en las sefiales de broadcasting para
cambiar automaticamente en el equipo receptor en el hogar, y emitir un boletin de emergencia, alertando
a las personas ante un desastre inminente, como un tsunami o un terremoto, por ejemplo [3]. Es
importante mencionar que las sefiales EWBS trabajan en sistemas analogos y digitales. Las sefiales
EWBS embebidas en television y radio analdgica requieren un generador de sefial de control de
frecuencia dual. Las sefiales pueden ser enviadas a televisores y radios convencionales sin ninguna
modificacion especial. La sefial EWBS incluye codigos de area y tiempo, como también codigos fijos
para iniciar o terminar la operacion del sistema. EWBS analdgico ha estado en operacién en Japén desde
1985, y en modo digital desde el afio 2000. Los lineamientos para su implementacion en television digital
se definieron en el afio 2006 en la Asamblea General de la ABU (Asia-Pacific Broadcasting Union). En
base al manual de la ABU se abordan los principales lineamientos para la implementacién de EWBS para
difusion digital.

Para adicionar la sefial de emergencia EWBS se debe configurar la insercion de informacion de
emergencia en la tabla de mapeo del programa (PMT) del flujo de transporte (TS — Transport Stream) y
adicionar el nivel de activacion en la capa fisica.

El descriptor de la informacién de emergencia puede ser usado en el estdndar ISDBT (recomendacion
ITU-R BT.1306), ISDB-TSB (ITU-R BT.1114) e ISDB-S (ITU-R BO.1408). El descriptor de la
informacion de emergencia para EWBS esta ubicado en el campo Descriptor 1 de la tabla PMT, la cual
es periddicamente ubicada en el TS. Los detalles de descriptor de la informacion de emergencia se
muestran en la Figura 1 y se detallan a continuacion.

Transmission order
»

mn
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4 hits
Programne ES
L\m' Do | Sk | pyge | gy inbematon] DO
femgls fengts
12 8 3 1 s 2 s

Repeal

Fmergency information deseriptor

order
*
| Sevice id Reserved Feared| sansnns
| g | legth e | e Tengh |
8 § 1 5 2 4 bils
Repeat

Figura 1. Estructura de Descriptor 1 en tabla PMT [5]
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e PID (Packet identifier): identificador de paquetes muestran lo que es el paquete transmitido.

e CRC (cyclic redundancy check): comprobacién de redundancia ciclica (CRC) es un codigo de
deteccion de errores en la transmision.

e Descriptor tag: etiqueta descriptora, cuyo valor serd& OXFC, representando el descriptor de
informacion de emergencia.

e Descriptor length: longitud del descriptor es un campo que escribe el nimero de bytes de datos que
siguen a este campo.

e Service id: se utiliza para identificar el nimero de programa o evento de radiodifusion. Es un campo
de 16 bits. Se define el canal de emergencia al cual conmutar en caso de requerirlo.

e Start /end flag: indicador de inicio o final "1" y "0", respectivamente, cuando la transmision de la
sefial de informacion de emergencia se inicia (0 se encuentra actualmente en curso) o cuando termine
la transmision.

e Signal types: valor del tipo de sefial debe ser "0" y "1", respectivamente, para la Categoria | y 1l de
sefiales de inicio.

e Area Code length: longitud del codigo de area, representado en bytes.

e Area Code: indica el area objetivo colocado en el descriptor de informacién de emergencia, durante
la radiodifusion de la advertencia de emergencia.

Los 12 bits del cddigo de area son definidos por el organismo regulador nacional y pueden ser elegidos de
manera aleatoria, considerando que los valores que sean definidos deben informarse al fabricante de
receptores para incluirlos en el middleware de los equipos que vayan a ser elegidos. Cada codigo de area
estara asociado a su regién o ciudad, segun se lo haya planeado. Es importante mencionar que al encender
por primera vez un receptor compatible con EWBS se tendrd que elegir la zona a la que pertenece,
quedando configurado el codigo de area asociado a esa ciudad en el receptor.

Para lograr la activacién remota de los receptores, sean estos fijos, méviles o portables, se configura la
sefial de control de configuracion de la multiplexacion para transmision (TMCC) en la capa fisica. Es
importante mencionar que se da prioridad en servicios One-Segment debido a que esto presenta ventajas
sobre los receptores portatiles y moviles, destacando que no es necesarios que el usuario se encuentre en
casa para recibir la alarma. La inclusion de esta bandera de emergencia en la sefial TMCC se indica en la
Figura 2.

Sefial de Control de Configuracién de Transmisién y Multiplexado (TMCC)

203 Pits

Bandera de Alerta de Emergencig
(Emergency Warning Flag)

Figura 2. Inclusion de la Bandera de Alerta de Emergencia en sefial TMCC

Los procesos de recepcion se lo realiza de la siguiente manera:
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e Después de que la bandera de inicio para la alerta de emergencia de radiodifusién de la sefial
TMCC cambia de 0 a 1, los receptores inician el monitoreo del Descriptor de Informacion de
Emergencia en el descriptor PMT del TS recibido.

e Siel Cadigo de Area o0 area_code coincide con el codigo de area establecido en el receptor, cuando
la bandera de inicio o start flag_end del Descriptor de Informacién de Emergencia es 1, se
selecciona el canal descrito en el Descriptor de Informacion de Emergencia para su recepcion.

e Los receptores monitorean continuamente la tabla PMT mientras la bandera de inicio para la alerta
de emergencia de radiodifusion de la sefial TMCC permanezca en 1.

e Cuando la bandera de inicio para la alerta de emergencia de radiodifusion de la sefial TMCC ha
cambiado a 0 o cuando se ha borrado la informacién del Descriptor de la Informacion de
Emergencia de la tabla PMT, la difusién de la alerta de emergencia se finaliza. Sin embargo, se
debe mencionar que existe la posibilidad que la difusiéon de alerta de emergencia continle. Los
receptores deben, por lo tanto, permanecer continuamente en la recepcion de la difusion de la alerta
de emergencia (EWS) por al menos 90 segundos después del final de la misma, y después de este
tiempo, restaurar al estado anterior (se debe tener en cuenta que la informacion sobre el servicio
EWS no se pone en la memoria como el dltimo servicio). Si el cambio de canal tiene lugar durante
la recepcion de EWS, la misma ha finalizado.

e Los receptores no procesaran la emisién de alerta de emergencia cuando la bandera de inicio-final o
start_end_flag del Descriptor de Informacion de Emergencia es 0, ya que es una transmision de
prueba.

e Si los receptores no son capaces de recibir las sefiales TMCC cuando estan apagados (en modo
stand-by), los receptores deberdn, después que el decodificador se encienda, monitorear el
Descriptor de la Informacion de Emergencia en el area 1 del descriptor en la tabla PMT del TS
recibido e iniciar la recepcion de EWS cuando la bandera de inicio para la difusion de la alerta de
emergencia de la sefial TMCC es 1.

e Silos receptores son capaces de recibir las sefiales TMCC cuando estan apagados (en modo stand-
by), los receptores deberan recibir la difusién de la alerta de emergencia (EWS) cuando esta
apagado (en modo stand-by).

e Silatabla PMT deja de estar presente durante la recepcion de EWS, los receptores pueden finalizar
la recepcién de la misma.

En el caso de receptores portétiles, el inicio de la operacidn se dard independientemente del codigo de
area, debido a que el codigo de area establecido en el receptor puede ser diferente de la locacidn actual.
Esto no se aplica cuando la zona de recepcion puede ser identificada por cualquier otro medio. Los otros
pasos para los receptores portatiles son basicamente los mismos mencionados en la parte superior para
receptores fijos. Como una alternativa a los procesos de recepcion de EWS, una luz intermitente puede
estar dispuesta en el receptor portatil para dar una advertencia eficaz a los espectadores.

3.- Implementacion del Sistema Piloto

En el escenario de pruebas se realizé en base al estandar ISDB-Tb de television digital adoptado en el
Ecuador, elementos se describen a continuacion: Como primer punto se tiene el generador de contenido,
el cual incluye la multiplexacion de audio, video y datos en un solo TS. En este proceso se incluye la
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informacion de emergencia en el Descriptor 1, a mas de esto en la multiplexacion, dentro de la sefial
TMCC en el bit 26 se activa la bandera de emergencia. Todo este proceso se realizé generando el TS
original en VillageFlow y Matlab. Para la trasmisién y activacién del bit de emergencia se utilizé la
moduladora multiestdndar DeckTec DTA-215, la misma que soporta la mayoria de modulaciones QAM,
OFDM y VSB. A mas de esto tiene una salida de RF para una conexion directa a una antena 0 a un
receptor digital, en este caso el Set-Top-Box.

En la recepcion del escenario de pruebas se tiene a un receptor de tv digital marca Pixela, el mismo
trabaja en el estandar ISDB-Tb, es compatible con EWBS y tiene la capacidad de recepcién en SD, HD y
One-seg. A mas de esto, es importante mencionar que los c6digos de area que se encuentran incluidos en
este Set-Top-Box no correspondian a Ecuador, pues al momento no existe una definicién clara de los
mismos en la regulacion ecuatoriana. Para las pruebas seran utilizados los cddigos definidos por el
fabricante y seran asociados a las principales ciudades del pais, tal como se detalla en la Tabla 1.

C6digo de Area del Receptor Equivalente en Sistema EWBS
34D Nacional
9B4 Guayaquil
A5A Quito
16B Cuenca

Tabla 1: Codigos de Area receptor Pixela establecidos en el Middleware

Una vez realizadas las conexiones fisicas, se ingresa a la plataforma de VillageFlow mediante un
navegador web. Una vez alli se presentan las diferentes opciones de configuracién y control de EWBS,
cuya interfaz se presenta en la Figura 3.

5 S A e et Rt e T e B - B O X || viltage Fiow - NAB_2013-si...
ON AIR = \F App is running

V) V\WLAGEFLOW

Main page | | Edit C: i Manage jon files | | EPG Serl:ingsl |EW;SW] Info | VillageFlow Update | | Display Settings |

EWBS Control

TodoEcuador - 34d[~
TodoEcuador - 34d

Cuenca - 16b

N — Quito - a5a
Trigger EWBS alarm off Guayaquil - 964

Figura 3. Interfaz de control EWBS en servidor VillageFlow

Las configuraciones se realizan a través de archivos xml con nombres de ciudades del Ecuador, dentro de
los cuales son incluidas las areas de cédigo en la interfaz de control EWBS y es generado el TS que sera
emitido, cuyos parametros de configuracion se muestran en la Figura 4.

4.- Pruebas

Para las pruebas fueron editadas de las tablas PMT utilizando VillageFLow con edicién adicional en

MATLAB vy fueron configurados los diferentes cddigos mostrados en la Tabla 1, los mismos que se
encuentran configurados en el receptor.
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La informacidn de emergencia fue configurada en la programacién en HD. En la Figura 5 se muestra la
recepciéon de la sefial de emergencia con el codigo global, donde el receptor detecta la sefial de
emergencia y emite la alarma sonora de emergencia, conmuta al canal de emergencia y muestra el
mensaje de alarma en el televisor.

VX VILLAGEFLOW

edate || Comoley Settinss |

EWEBS Control

Cuis - aSa =1

cadigo de Area con valor
2650 (asa) [R—

Figura 4. Parametros Configurados en Transport Stream junto al Descriptor de Emergencia

Received Emergency Warning System (EWS) .
Press [0OK] to stop ringging buzzer .

Figura 5. Recepcion de la alarma ante recepcion de la sefial de emergencia

Una de las ventajas de EWBS es la sectorizacion de la emergencia, es decir emitir la alarma segin su
ubicacidn. Para realiza esta prueba se ha elegido la ciudad de Quito con cddigo de area ASA y se procede
a activar la bandera de emergencia. De esta manera el receptor al estar configurado con otro cddigo recibe
la alarma, pero no activa el mensaje en la pantalla del televisor, de tal forma que el espectador podra
cambiar de canal para informarse de la emergencia. Cuando el receptor se encuentra con el respectivo
coédigo de emergencia activa tanto la alarma de emergencia, como también el mensaje de texto que alerta
la emergencia.

Otra ventaja de EWBS, es su capacidad de activar la alarma de emergencia incluso cuando el receptor se
encuentra en modo stand-by, logrando alertar incluso cuando el espectador no se encuentre asistiendo
television a cualquier hora del dia. Una vez que se activd la bandera de emergencia en el control EWBS
se logré verificar que el decodificador se enciende automaticamente y se activa la alarma, muestra el
mensaje de texto presenta el contenido de la programacidn, incluso cuando el receptor fue apagado en
otro canal de television diferente al que envia la emergencia.

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA ﬂ



Para verificar todos los cédigos enviados y la activacion de la bandera fue utilizado también un analizador
de flujo de datos TS.

5.- Conclusiones

Realizadas las pruebas en el sistema piloto, se puede concluir que el mismo se implementd de forma
exitosa. Se mostré su utilidad y versatilidad ante desastres naturales, mostrando el receptor una respuesta
inmediata ante la recepcidn de una sefial de alerta de emergencia.

Un parametro muy importante a definir dentro del sistema EWBS es el cddigo de area, pues el mismo
permite sectorizar la alerta segun asigne las regiones el drgano regulador encargado de esta tarea.

Es indispensable que los receptores posean la tecnologia EWBS, caso contrario no existe la posibilidad de
recepcién de la alerta de emergencia, quedando los usuarios en una situacién vulnerable frente a aquellos
gue si posean esta caracteristica.

Dentro de las pruebas del sistema se ha verificado el funcionamiento del sistema de alarma con el
receptor encendido y en modo stand-by, lo que es una gran ventaja, pudiendo ser la alarma disparada en
cualquier momento. La Unica limitacién que se tendria estd en el cao que la television no presente un
modo stand-by, la misma no se encenderia, sino solamente el sonido de alarma del receptor.

Finalmente se debe destacar que el receptor de EWBS al recibir la alarma, conmuta automéaticamente al
canal de emergencia definido en la transmisién.
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Resumen. Entre las principales razones para que la TV MdAvil basada en el estdndar DVB-
H no haya tenido una acogida semejante a la TV convencional, estan: la falta de soporte de
interactividad bidireccional en el consumo de servicios, el tiempo de salto de un canal a
otro, el bajo tiempo promedio de uso del servicio la TV movil, los pocos dispositivos que
soportan el estdndar, la ausencia de un middleware abierto para el desarrollo de
aplicaciones interactivas de TV Movil. Este articulo plantea un sistema de recomendacion
de contenidos basado en filtros colaborativos y usando el clasificador de Naive Bayes,
como alternativa al problema de salto de canal. El recomendador est4 enmarcado dentro de
la Arquitectura para consumo de servicios de TV Mavil y ha sido evaluado en el &mbito de
las comunidades académicas virtuales de television del proyecto ST-CAV de la
Universidad del Cauca.

Palabras clave: TV Mdvil, Recomendador, Comunidades, TDi, REST-JSON

1.- Introduccion

La amplia difusion de servicios para dispositivos moviles, tales como: aplicaciones multimedia, juegos,
mensajeria, e-mail, conectividad inalambrica, servicios de telecomunicaciones (televisién, radio,
posicionamiento), redes sociales y otros servicios de internet, ha generado un éxito considerable en el
mercado de las comunicaciones maviles, creando la necesidad de incursionar en nuevos campos de
aplicacion que aprovechen los beneficios de estas tecnologias en conjunto.

Este modelo de negocio para la TV Mdvil [5] no cuenta alin con caracteristicas similares a las ofrecidas
por la TV convencional en cuanto a: estabilidad en la sefial, respuesta rapida a los eventos, tiempo de
acceso al contenido o tiempo de salto de canal. Este Ultimo problema es uno de los mas criticos del
estdndar DVB-H, puesto que segun la documentacion del estandar [1], el tiempo de cambio de un canal a
otro es entre 1,5y 2 seg, lo cual hace que el barrido por los canales de television sea un proceso tedioso
desde el punto de vista del usuario. Asi mismo, cabe resaltar que al igual que otros estandares de TV
Movil, DVB-H no provee interactividad bidireccional [6], lo cual es una limitante para la vinculacién de
servicios interactivos en entornos de televisién. De igual forma, a diferencia de la TV digital basada en el
estandar DVB, en TV Movil DVB-H, no existe un middleware estandar para el desarrollo y despliegue
de aplicaciones interactivas.

Los anteriores aspectos influyendo en el despliegue y aceptacion del servicio de TV Mdvil, por parte de
los televidentes. Este articulo propone un aporte a la solucion de los problemas de salto de canal y acceso
a servicios interactivos via canal de retorno, lo anterior mediante el uso de un sistema de
recomendaciones basado en el clasificador de Naive Bayes. Este sistema de recomendaciones tiene por
funcion, predecir de manera probabilistica un conjunto de programas de interés a los miembros de la
comunidad académica virtual en television, teniendo en cuenta su interaccion en el espacio de televisivo,
de tal forma que en la medida de lo posible se evite realizar el barrido de un canal a otro.

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA 231



Este recomendador fue evaluado en el marco de las comunidades académicas virtuales en television, del
proyecto de investigacion ST-CAV (Servicios de T-Learning para el soporte de comunidades académicas
virtuales) [9]. El de sistema de recomendaciones propuesto estd integrado al escenario de
experimentacion de servicios de TV Mdvil, desarrollado en el laboratorio de TDi de la Universidad del
Cauca [8].

La estructura de este articulo esta definido de la siguiente manera: En la Seccion 2 se presentan los
conceptos relacionados con la presente investigacion. En la Seccion 3 se muestra la arquitectura de
television en el cual se enmarca este trabajo. En la Seccion 4 se presenta el disefio del sistema de
recomendaciones. En la seccion 5 se describe el clasificador de Naive Bayes y su aplicacién en entornos
de TV Movil .En la seccion 6 se presenta los resultados del sistema de recomendaciones y por Gltimo, en
la seccion 7 se presentan las conclusiones y trabajos futuros del presente trabajo.

2.- Marco Teorico

A continuacién se presentan conceptos relevantes, que se han tenido en cuenta para el desarrollo de la
presente investigacion, estos son: CAV, Falcsonomia y Sistemas de Recomendaciones.

2.1 CAV

Una CAV es definida como un grupo de individuos que estan vinculados por intereses en comdn, cuyo
principal objetivo es el de construir conocimientos de forma compartida utilizando las TIC [10]; para el
caso de una CAV en entornos de TDi, se plantea que el proceso de construccién de conocimiento sea
impulsado por los contenidos multimedia académicos, aportados por la miembros de la comunidad y por
el conjunto de servicios interactivos que buscan promover la participacién en torno a esos contenidos [11].

2.2 Sistemas de Recomendaciones

Los sistemas de recomendaciones son herramientas encargadas de identificar las preferencias de un
usuario, de tal forma que guian de forma personalizada el proceso de escogencia de un item a partir de
muchas opciones [10][11]. La literatura clasifica los sistemas de recomendaciones usando principalmente
2 enfoques [18, 20,21,22]: basados en filtros de contenidos y basados en filtros colaborativos.

2.3 Falcsonomia

Una Falcsonomia es definida como nube de conceptos en la cual, los conceptos de mayor relevancia son
presentados con mayor nivel de profundidad o mayor tamafio de fuente [24]. En el presente trabajo, los
resultados obtenidos a partir del sistema de recomendaciones, son presentados usando este concepto.

3.- Arquitectura de TV Movil

En la Fig. 1 se presenta la Arquitectura de TV MAvil desarrollada en el Laboratorio de TDi de la
Universidad del Cauca, dentro de la cual se enmarca el Sistema de Recomendaciones propuesto.
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La trasmision del contenido multimedia de television se hace a través del canal de Broadcast, usando el
estandar DVB-H, mientras que el consumo de los servicios interactivos se realiza a través del canal de
retorno (red celular), mediante el estilo arquitectonico REST-JSON.

Esta arquitectura provee una Gateway WLAN encargada de recibir los contenidos DVB-H y re-
direccionarlos usando el protocolo de IPTV RSTP. La Gateway WLAN hace uso de las herramientas
para recepcion de flujos DVB: DVB Tools [25] y dvbsnoop [26], asi como también la herramienta VLC
[27] para re-direccionar el contenido multimedia usando el protocolo RTSP.

Red de Broadoast

Aaptacr Transmisor DVB
)
Objetes
Multimedia

RTSH

= 4

15on

©

Directorio de Red Celular/
Servicios. Red P

Recurscs

Canal de Retomo

s REST - JSON

Fig. 11. Arquitectura TV Movil

El sistema de recomendaciones es accedido como un recurso del repositorio de servicios mediante el
estilo arquitectdnico REST-JSON [7]; el recomendador obtiene los resultados probabilisticos a partir de la
informacion de la base de datos de servicios, especificamente a partir de las valoraciones numéricas de los
miembros de una comunidad a un determinado programa.

4.- Diseno del sistema de recomendaciones

Una CAV en TDi estd formada por un conjunto de miembros y un coordinador, los cuales comparten
contenidos multimedia alrededor de una tematica en especifico. La base de datos del proyecto ST-CAV
maneja la siguiente cardinalidad a partir de la cual se disefia el sistema de recomendaciones:

e Existe una 0 mas comunidades en el sistema de television

e Un usuario puede ser miembro de una o0 muchas comunidades

e Cada comunidad trata una tematica en especifico y tiene asociado un conjunto de programas de
television

e Cada programa cuenta con uno 0 mas eventos

e Cada evento cuenta con una o0 mas valoraciones

e Cada valoracién cuenta con una o mas votaciones
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Un evento es un momento durante el programa de television en el que el usuario puede valorar el
contenido de televisién con una calificacion en el rango de 1 a 5; lo cual es una medida a tener en cuenta
para el desarrollo del recomendador.

5.- El clasificador Naive-Bayes en entornos de TDi

Sea un ejemplo x, descrito por {al,a2..,ai} caracteristicas y que puede ser clasificado dentro de {v1,...,vj}
categorias, la hipotesis mas probable estara dada por la Ecuacion 1 [8][29]:

Vnj = argmax P(Vj)[P(ai|vj). D

En el contexto del proyecto ST-CAV, x corresponde a cada contenido de la comunidad, ai corresponde a
las caracteristicas de cada contenido: {area, subtema, afio} y vj a las posibles valoraciones a los
contenidos {1,2,3,4,5}. El sistema de recomendaciones propuesto, aplica la Ecuacién 1 para cada
valoracién vj de un contenido con caracteristicas ai, de tal forma que la valoracion vj que obtenga una
mayor probabilidad sera la recomendada para cada contenido. Para calcular la probabilidad P(ai|vj) se usa
la Ecuacion 2, definida como:

P(ailvj) = nc/n (2)

En la Ecuacion 2, nc es el nimero de veces que ocurre la caracteristica ai en la categoria vj, mientras que
n es el nimero de casos totales de la categoria vj. En caso de que nc valga cero se puede hacer uso de la
estimacion de Laplace, definida por (ver Ecuacion 3):

P(ai|vj) = (nc+1)/(n+k)
(3)
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6.- Resultados

El sistema de recomendaciones propuesto, consulta la base de datos del proyecto ST-CAV, y es accedido
como un servicio web REST-JSON desde el cliente de TV Movil. La base de datos del proyecto fue
implementada sobre MySQL V5.1, mientras que los servicios (sistema de recomendaciones) fueron
desplegados sobre el servidor web webpy (Servidor Python Web Libre).

Fig. 2. Cliente TV Mdvil

El cliente de TV Mdvil fue desarrollado en JavaME, y cuenta con un sistema de pestafias destinadas a los
diferentes servicios del sistema de television, incluyendo el sistema de recomendaciones. La respuesta
final del recomendador es formada mediante un mensaje JSON vy enviada al cliente mévil para que la
decodifique y presente en forma de una Falcsonomia. EI mensaje JSON esta formado por un conjunto de
arreglos que contiene 4 parejas nombre-valor: el id del programa, el valor de la probabilidad obtenida, la
posible valoracidn del programa o contenido y el nombre del programa.

La presentacidn de las recomendaciones en el cliente movil tuvo en cuenta el concepto de Falcsonomia de
la Web 2.0. Dado que en Java ME solo existen tres tipos de tamafios para las fuentes, se opt6 por encerrar
el concepto en recuadros de colores proporcionales en tamafio a la importancia de la votacidn obtenida
desde el servicio, ver Fig. 2.

7.- Conclusiones y Trabajos Futuros

El sistema de recomendaciones propuesto facilita el acceso a los contenidos multimedia, al presentar un
conjunto de tematicas y contenidos de acuerdo al historial de las comunidades en television, siendo una
alternativa al barrido de canales.

Este trabajo presenta una propuesta de Falcsonomia en escenarios maviles, la cual puede ser aplicada en
futuros sistemas de recomendacion que usen otros métodos de calculo de las recomendaciones.

El uso del formato liviano JSON para el intercambio de mensajes entre el cliente movil de television y el
servidor, contribuye en la mejora de los tiempos de acceso a las recomendaciones.Como trabajo futuro se
planea aplicar el sistema de recomendaciones propuesto, a otros escenarios relacionados, como es el caso
de IPTV.
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METODOLOGIA PARA LA INTERACCION CON
HERRAMIENTAS DE VIDEOCOLABORACION

(Ecuador — Loja— UTPL)
UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
Jorge Guaman
jeguaman2@utpl.edu.ec

Resumen: En diversos ambitos de la vida cotidiana existen eventos de interaccién, ya sea entre dos
personas, una persona y una maquina o entre dos objetos que intercambian informacién de forma
reciproca; En el presente articulo muestra la propuesta metodoldgica a fin de lograr un tipo de
actividad comunicativa, a través de una tutoria virtual sincrénica entre docentes y alumnos, utilizando
un medio tecnolégico colaborativo como la videocolaboracion .

Palabras clave: Interaccion, tutoria, videocolaboracién, educacion. tecnologia, tutoria sincrona,
metodologia.

1.- Tutorias virtuales sincrénicas

La tutoria entendida como: “tiempo dedicado por el profesor a ejercer tutela, orientacion y consejo a los
estudiantes, de manera personalizada que se centra en apoyar el proceso de aprendizaje” (Miguel, 2006,
pag. 134%)

Partiendo de esta definicion, considerando que la tutoria es un espacio de apoyo y didlogo entre el
docente y el estudiante, podemos indicar que las tutorias virtuales sincrénicas se dan en medios de
comunicacion que utilizan herramientas que permiten una conexién en tiempo real; es decir, permite el
encuentro virtual entre personas que coinciden en el tiempo y que viven geogréaficamente dispersas,
simulando una aula de clase.

Una de las herramientas mas utilizadas es la video conferencia, segun Oliver (1995) la videoconferencia
“tiene unas posibilidades educativas enormes, puesto que permite una interaccion permanente, en tiempo
real, [...] que no requiere grandes conocimientos técnicos para su manipulacion, ya que su manejo es
simple, transparente ...”. De acuerdo al tipo de participacién las videoconferencias puede ser: uno a uno
en su forma simple participante 2 personas y uno a varios: videoconferencia con 3 0 mas participantes en
donde todos difunden su informacidn al resto. Bajo los conceptos expuestos, la UTPL desde el 2001 ha
venido implementando diversas herramientas de comunicacién audiovisual como apoyo a la Educacion a
Distancia, considerando para su manejo el esquema de videoconferencia uno a varios emulando una clase
tradicional; una de éstas herramientas de videoconferencia es Blackboard Collaborate (video conferencia
colaborativa).

Blackboard Collaborate es un herramienta de videoconferencia de escritorio/mévil que integra diversas
funcionalidades que apoyan el proceso de ensefianza aprendizaje, en un ambiente en donde los docentes y
estudiantes pueden participar como si estuvieran en una clase tradicional, interactuando de forma activa y
colaborativa entre los asistentes en la tutoria virtual sincrona. El éxito del uso de éste tipo de herramientas
de aprendizaje, depende de la organizacién y planificacion de los encuentros interactivos; es por ello, que
la UTPL ha desarrollado un sistema metodoldgico en donde se destacan los aspectos primordiales para
una comunicacién sincrona interactiva.

1 http://es.scribd.com/doc/75982255/TUTORIA-VIRTUAL
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Figura 1. Funcionalidades de la herramienta Blackboard Collaboration

Es importante mencionar que todo modelo innovador presenta ventajas y desventajas de acuerdo al
contexto de su uso. A continuacién se muestran algunos aspectos que dan una idea general del uso de las
herramientas de colaboracion:

Ventajas

» Facilita la comunicacion entre personas situadas geograficamente distantes y el compartir

documentos entre ellos.
e Pueden incorporarse a la clase recursos externos: instalaciones, laboratorios, expertos en

determinados temas.
e Permite la permanencia del estudiante en su medio natural.

Desventajas

» Se requiere del docente mas esfuerzo para su preparacion, por lo que exige una planificacion
adecuada del trabajo a realizar.

» Preparacion psicoldgica y didactica del profesor para saber interaccionar de manera directa con los
alumnos
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2.- Metodologia para el uso de una herramienta de videocolaboracion

La planificacion y el disefio didactico de los contenidos permiten que se cumpla la funcién educativa,
para esto se debe considerar: aspectos metodoldgicos, estratégicos, instrumentales y técnicos.

Para la utilizacion de una herramienta de videocolaboracion por ejemplo:
Blackboard Collaborate se debe considerar tres momentos:

7

< Antes de la tutoria virtual

. Definir el tema a tratar en la videoconferencia (;,qué?)
. Definir la competencia. (;para qué?)
. Definir fecha y hora de la videoconferencia
. Desarrollar el tema: (;con qué recursos?)

o Elaboracion o seleccion del material educativo, de ser posible debe ser revisado por al

menos uno de sus pares.

o0 Publicar el material con anticipacion (1 semana) a la ejecucion de la videoconferencia.
. Ingresar al EVA y al componente académico en el que se va a llevar la videoconferencia.
. Hacer clic en activar edicidn, agregar actividad y configurar la video

conferencia.(referencia al manual de docente); considerando en el nombre de la actividad la
siguiente sintaxis:

0 TUTORIA - [NOMBRE DEL TEMA] - [FECHA] - [HORA]

. Cargar el material en el entorno virtual de aprendizaje y la herramienta de
videocolaboracion (por ejemplo: Blackboard Collaborate)

. Invitar a cada uno de los participantes a la realizacion de la video conferencia,
considerando la fecha de realizacion por cada uno de los grupos.

<+ Durante la tutoria virtual

. Ubicarse en un lugar comodo y sin distracciones.

o Utilizar el asistente para la configuracién de audio y video.
0 Ingresar a la sesion 10 minutos antes de la hora programada.
0 Mostrar el material y/o aplicaciones a utilizar en la videoconferencia.
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o0 Iniciar el didlogo pedagdgico (¢,c6mo?), asi:
- Saludo de bienvenida y agradecimiento.
- Lanzamiento de la pregunta base respecto al tema a tratar.
- Moderar el didlogo y responder de manera directa las inquietudes.
- Concluir con el tema tratado
- Realizar la encuesta rapida.
- Agradecimiento.

. C6émo mantener la atencion
A nivel oral:

- Hablar claro e intentar mantener un volumen constante

- Utilizar a menudo pausas para hacer alguna reflexion

- Permitir interrupciones por parte de los participantes

- Indicar, claramente, cuando se ha terminado de hablar y se esta esperando la
réplica, Intentar involucrar a toda la audiencia

A nivel visual:

- Evitar excesivos movimientos o movimientos bruscos, puesto que la transmisién de
las iméagenes sufren un cierto retraso, de forma que los movimientos parecen
ralentizados.

- Mantener los graficos, imagenes o cualquier tipo de material que utilicemos
durante un periodo de tiempo mas largo de lo habitual.

- No mover los graficos, transparencias, etc. Una vez posicionados.

- Utilizar diferentes medios para atraer la atencion (transparencias, diapositivas,
video, etc.).

<+ Después de la tutoria virtual

Una vez terminada la videoconferencia, evaluar la experiencia, realizar una reflexiéon del
desarrollo de la videoconferencia, para cual se expone una encuesta de satisfaccion para los
participantes.
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3.- Planeacion y estructura para el desarrollo de una videoconferencia

3.1. Planeacion

La planeacion debe Incluir todos los aspectos a tener en cuenta en la realizaciéon una tutoria por video
conferencia. Conforme el modelo educativo de la UTPL, se considera realizar dos conferencias por cada
bimestre de un periodo académico, cuyos temas serd designados por el docente responsable del
componente educativo.

PERIODO ACADEMICO / 16 semanas

PRIMER BIMESTRE SEGUNDO BIMESTRE

Orientacion académica Orientacion académica

Videocolaboracién (Grupos) (11va
Videocolaboracién (Grupos) (4ta semana) semana)

2 tutorias virtuales sincronas por periodo académico

El docente se reserva el derecho a planificar las videoconferencias que permitan el desarrollo académico
de los alumnos.

Tutoria virtual: Definir los objetivos y los temas, determinando la orientacion de la videoconferencia; de
alli que se trabaje el tema en general y los subtemas o asuntos concretos que se van a desglosar.

Es fundamental elaborar una ficha de videoconferencia con los datos necesarios
para su realizacion.

PLANEACION DE LA

VIDEOCONFERENCIA

1. Objetivo general

2. Objetivos especificos

3. Tema de discusion

4. Asuntos concretos.

Fuente de informacién: Formato planteado por el ATEI. Manual normas para la realizacion de videoconferencias.

Duracion: Se debe partir del conocimiento de cuanto dura la video conferencia; se recomienda un
maximo de 60 minutos.
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Moderador, Coordinador o Presentador: Por lo general es el docente, pueden existir varios moderadores
dependiendo del tema a tratar. También debe tener capacidad de improvisar si es el caso, de aportar al
debate, de controlar el tiempo, de encarrilar el tema cuando se desvia y de resumir y concluir.

Participantes: Se debe definir un maximo de 30 participantes, si existen un nimero mayor, es importante
organizarlos en grupos; se debe garantizar que los participantes puedan intervenir con una o dos ideas
frente al tema.

Material Audiovisual: Se deben conocer todas las posibilidades de las ayudas audiovisuales: proyector de
opacos, proyector de acetatos, video, video proyector, computador, filminas y tablero. Una vez se
conozcan sus posibilidades, se seleccionan los mas adecuados para el tipo de video conferencia y el
publico y se prepara el material con el suficiente tiempo de antelacion. En todos los casos la utilizacion de
material audiovisual enriquece la video conferencia, por lo tanto se debe contar minimo con uno de estos

elementos, utilizado en forma adecuada.

3.2. Estructura

Determinar el orden de las intervenciones y del material audiovisual a utilizar, es importante en este
aspecto tener en cuenta que los aportes de los participantes no deben recargar la videoconferencia sino
que se deben intercalar las intervenciones con las ayudas audiovisuales y de esta manera hacerla mas
agradable y didactica.

ESTRATEGIA DE

PRESENTACION AU ERE

ACTIVIDAD TIEMPO DE DURACION

Introduccién a 3 min PRECISA Ninguno

la asignatura

Tema 1 15 min Interactiva con Power Point y
preguntas a los pizarra digital

participantes

Fuente de informacién: Formato planteado por el ATEI. Manual normas para la realizacion de videoconferencias.

Como ya se establecio, se debe elaborar un formato especificando el orden de las intervenciones y las
ayudas audiovisuales, y a partir de él, se pasa a la elaboracion del guién de rodaje, que incluye el texto del
moderador de la tutoria virtual y todos los elementos que participan.

El guion esta determinado por el tema y los objetivos que se buscan con el mismo.

Nunca un guion sera igual otro en la medida que esta condicionado por los factores tematicos y el estilo
de quien lo redacta.
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Ejemplo:

Programa: Tutoria de Matematica Basica
Fecha: 26 de Octubre del 2013

Profesor: Ing. Carlos Navarro

Horario: 18h00 -19h00

Puntos de la sesion Expositores Duracion Material de apoyo
Presentacion y objetivos de Ing. Carlos 18h00 — 18h05 Ninguno
la sesion Navarro
Discusion del tema: Ing. Carlos 18h05 — 18h40 Power Point,
Conceptos basicos de los Navarro pizarra'y
nameros recursos web.
Preguntas por parte de los Ing. Carlos 18h40 - 18h50 Ninguno
participantes Navarro
Conclusion del tema y Ing. Carlos 18h50 — 19h00 Ninguno
Despedida Navarro

Fuentes de informacidn: Revista Red de educacion a distancia
/http// www.um.es/ead/red de la UNAM
Manual normas para la realizacion de videoconferencias ATEI

5.- Normas para el uso de la videoconferencia

Dado la naturaleza de una videoconferencia, es necesario establecer normas que permitan el buen
desarrollo de la misma u garantice su calidad a nivel tecnolégico y académico; a continuacion se
presentan algunas normas importantes dentro del desarrollo de una videoconferencia:

« Ingresar a la videoconferencia con anticipacion (15 minutos).

» Configurar el audio y el video del computador.

« Activar el micréfono para iniciar la conferencia procurando hablar normalmente sin causar
interferencia.

» Cargar el material educativo que va a servir como refuerzo (material cargado anteriormente en la
plataforma virtual de aprendizaje).

» Dar la bienvenida a los asistentes y establecer las estrategias a seguir.

 Llevar de forma ordenada la interaccion con los participantes.

« Tener en cuenta el retraso del audio que se genera al momento de intervenir.

 Ser preciso en el tema a tratar, cuide su lenguaje y ortografia.

» Para finalizar la videoconferencia recuerde concluir con el (los) temas tratados.
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Requerimientos técnicos minimos
Es importante preparar y considerar algunos requerimientos minimos al momento de realizar una tutoria
sincrona a través de una videoconferencia, entre estos aspectos técnicos tenemos:

e Computador minimo Pentium IV o superior

« Sistema operativo :
— Windows XP, Vista, Windows 7, Windows 8
— Mac Os X 10.6, 10.7, 10.8
— Linux Ubuntu 11.10

e Conexién a internet de 256 kbps o superior.

 Instalar el programa Java Web Star y flash player.

e Contar con audifonos y micréfono.

o Camara web.

« Navegador web actualizado (Mozilla FireFox , Google Chrome o Internet Explorer)

6.- Distribucion y asignacion de salas de videoconferencia

En el contexto de la UTPL, el proceso de asignacion de salas de videoconferencia en se realiza conforme
las areas tematicas que son: Area Socio-Humanistica, Area Administrativa, Area Técnica y Area
Biologica. La distribucion se la realiza en base al nimero de componentes educativos por titulacion; A
continuacion se presenta el esquema utilizado en la UTPL.:

Titulaciones en Modalidad de estudios a Distancia en la UTPL: 19
Componentes Educativos: 1026

Promedio de alumnos por componentes: 100

Semanas por ciclo: 16
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1026 2000 100 6 20 120 600 9600 9
1026 2000 100 4 20 80 400 6400 6
1026 2000 100 3 20 60 300 4800 5
1026 2000 100 2 20 40 200 3200 3
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De acuerdo a la planeacidn de actividades académico presentado anteriormente, cada docente organizara
un total de dos videoconferencias en un ciclo académico (16 semanas); asi mismo, el docente si el caso lo
requiere puede organizar varios encuentros sincronos dependiendo del nimero de estudiantes por curso, si
el niamero es superior a los 50 estudiantes, es pertinente organizar varias videoconferencias y de esta

forma lograr una mayor interaccion entre alumnos y profesores.

7.- Encuesta de satisfaccion

La efectividad de una actividad de videoconferencia debe ser evaluado por quienes intervienen dentro del
encuentro asincrono, con el fin de garantizar la calidad tanto de aspectos técnicos como pedagdgicos; una
de las herramientas que permite de manera inmediata medir algunos pardmetro de calidad es la encuesta,
la misma que se aplica a todos los estudiantes presentes en la sesion de videoconferencia al finalizar la
misma. A continuacion se muestra un ejemplo de encuesta:

COMPONENTE ACADEMICO TITULACION:

FECHA: CIUDAD:
DOGENTE/MODERADOR:

BIMESTRE: () Primer Bimestre ( ) Segundo Bimestre

Por favor, dedica unos minutos a completar este peguefio cuestionario, la informacion que nos proporciones sera de
mucha ayuda

S1 NO
1 ¢Inicio la tutorfa a la hora programada? (O O
Excelente Muy Favorable Favorable Desfavorable
2 Dominio de contenidos O @) O O
3 Expresion verbal O O @) O
4 Didactica ) @) O O
(Distribucion del tiempo, Interactividad, etc)
5 Material utilizado ) &) O )
{Clare, dindmico, innovador)
6 Calidad de audio v video O ) O O

Gracias por tu colaboracién

Fuente: Direccidn de Tecnologias para la Educacion — UTPL
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TVPAD: UN NOVEDOSO SISTEMA DE INTERACCION CON LA
TELEVISION

Aurora Barrero, David Melendi, Xabiel G. Pafieda, Roberto Garcia, Sergio Cabrero
Departamento de Informatica, Universidad de Oviedo
Campus de Xixdn/Gijon, s/n, Xixén/Gijén, 33203, Asturies, Espafia.
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Resumen. En los Gltimos afios ha habido una gran evolucion en el mercado de los sistemas
de television digital interactivos. Esta evolucién hacia lo que hoy conocemos como
smartTV, aproxima la experiencia de los telespectadores a la de los usuarios de un
ordenador conectado a Internet. Logicamente, muchos de los servicios que se ofrecen en
este entorno requieren cierta capacidad de interaccion. No obstante, surge un nuevo
problema que emana del hecho de que el principal dispositivo de interaccion en estos
servicios es el mando a distancia, elemento que no ha sido pensado para proporcionar la
capacidad de interacciéon que requiere este nuevo entorno. Por ello, en este trabajo se
presenta un novedoso sistema de interaccion que persigue mejorar la experiencia de los
usuarios en entornos de Television Digital Interactiva. Este sistema se ha pensado para
alcanzar las capacidades de interaccién requeridas por este tipo de aplicaciones, al mismo
tiempo que se conserva la filosofia tradicional de uso de la television.

Palabras clave: HCI, idTV, control remoto, dispositivo de interaccion, touchpad

1.- Introduccion

Las ultimas innovaciones en el campo de los servicios de television IP han creado un nuevo escenario de
uso en los servicios de television digital interactiva [1]. En el pasado, las capacidades de interaccion en
este entorno eran muy limitadas por condicionantes técnicos. No obstante, recientes avances tecnolégicos
y la mejora en los indices de penetracion de Internet en el hogar han cambiado este escenario.

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.
La television e Internet se han mezclado dando lugar a nuevos servicios y a un escenario de real
interaccion en este contexto.

Estos dispositivos set-top-box y televisores incorporan como elemento principal de interaccién un mando
a distancia convencional. En muchos de los servicios que se ofrecen en estos entornos, los usuarios
pueden interactuar con facilidad con este mando a distancia. Permiten al usuario interactuar con facilidad
dado que lo Gnico que hace es desplazarse por menus de aplicaciones. No obstante, el mando a distancia
convencional puede presentar algunos problemas cuando se necesitan capacidades de interaccion
avanzadas. Estas capacidades pueden incluir la insercion de texto, la ejecucion de acciones de ampliacion
y reduccidn, la seleccion de elementos en pantalla y/o de fragmentos de texto, el uso del portapapeles o el
accionamiento de un control habilitado en pantalla.

Dadas las dificultades expuestas, en este trabajo se presenta un novedoso sistema de interaccién con la
television que pretende ofrecer una alta capacidad de interaccion al mismo tiempo que mantiene la
filosofia de confort que se supone a un entorno de uso de la televisién.
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El resto del trabajo se ha organizado como sigue. En la secci6n 2 se presentan otros dispositivos
susceptibles de ser utilizados en un entorno de television digital interactiva. En la seccion 3 se presenta el
sistema disefiado, para concluir con las conclusiones y trabajos futuros en la seccion 4.

2.- Otros dispositivos de interaccion
2.1 Mandos a distancia convencionales

Hasta la actualidad, los dispositivos de television se comercializan incorporando como Unico elemento de
interaccion un mando a distancia. Con independencia de las limitaciones funcionales que ya se han
expuesto con anterioridad, los mandos a distancia también adolecen de otros problemas. Por un lado, no
existe un estandar que se encargue de especificar como tienen que ser estos mandos a distancia, solo una
serie de recomendaciones de alto nivel [2]. Esto hace que se produzcan numerosos problemas de
accesibilidad dado que cada fabricante aplica sus propios criterios a la hora de disefiar estos elementos [3].
Por otro lado, cuando se tienen que realizar tareas complejas el mando a distancia puede ser limitante
porque las teclas y la pantalla se encuentran en dispositivos diferentes, con lo que los usuarios no pueden
mirar al mismo tiempo a la pantalla y al elemento de interaccion [4].

2.2. Teclados

Pensando en la aproximacion del mundo de la televisién al mundo del ordenador, podriamos plantear la
utilizacion de un teclado como método de interaccidn con la television. Los teclados son los dispositivos
de interaccién con el ordenador mas antiguos. La configuracion méas extendida de teclas es la QWERTY,
gue mantiene practicamente su disefio de 1868 con la incorporacion de algunas teclas adicionales.

Algunas de las limitaciones de los teclados QWERTY [5], asi como las patologias que provoca su uso [6],
ya fueron identificadas en el pasado. No obstante, aunque para la realizacion de algunas tareas su utilidad
en un servicio de television digital interactiva es innegable [8], su utilizacién en un entorno de confort
alejado de una mesa puede no ser adecuado. Esto con independencia de otros trabajos que descartan de
forma rotunda su utilizacion en un contexto de television [9].

2.3. Dispositivos apuntadores

Con el disefio de un interface de usuario adecuado, se podrian utilizar dispositivos apuntadores para
controlar el televisor. Podriamos encuadrar en esta categoria a los ratones, trackballs, touchpads y
dispositivos de tipo wiimote.

Los ratones son el periférico de interaccion con el ordenador mas utilizado después del teclado [10]. Con
independencia de algunos problemas que genera su utilizacion [11], este periférico no es adecuado para el
televisor ya que necesita una superficie sobre la que desplazarse. Esto es inadecuado en el entorno de
confort que se presupone al uso de la televisién.

Por otro lado, los trackballs pueden ser una alternativa viable en un entorno de televisién digital
interactiva. No requiere una superficie determinada, ya que puede sujetarse con una mano, puede
integrarse en un mando a distancia convencional, ampliando sus posibilidades y parece tener buenos
resultados en personas con discapacidad o de edad avanzada [12]. No obstante, los trackballs pueden
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causar fatiga y problemas de precisidn, acompafiados de una caida en el rendimiento cuando se utiliza al
mismo tiempo que se pulsa un botdn [13]. La utilizacién de touchpads en un entorno de television
también puede ser factible.

Los touchpads modernos proporcionan una gran riqueza de interaccion en forma de gestos. No obstante,
pueden presentar algunos problemas. En la actualidad muchos de estos dispositivos estan disefiados para
operar sobre una superficie, lo que permite controlar los eventos de pulsacion. Esto puede suponer un
problema en este contexto.

Por otro lado, los usuarios pueden experimentar problemas en funcion de su tamafio [14] pese a algunos
intentos en esta linea como el de [15].

Finalmente, otra posibilidad es la de utilizar algun tipo de dispositivo similar al wiimote que, a modo de
pistola, permita apuntar sobre alguna zona de la pantalla, como en [16]. No obstante, este método tiene
potenciales problemas de fatiga [17].

Ademas, este tipo de dispositivo puede presentar problemas de precision a la hora de realizar ciertas
tareas, debido al temblor natural de las manos y a limitaciones inherentes en las personas a la hora de
apuntar [18].

2.5 Pantallas tactiles

Es también posible disponer de un televisor con una pantalla tactil. No obstante, este mecanismo no se
considera adecuado ya que los usuarios tendrian que estar sentados muy cerca del televisor. Normalmente,
los fabricantes recomiendan al telespectador sentarse a una distancia de uno a varios metros en funcion
del tamafio de pantalla. Por ello, este mecanismo no se considera viable de forma generalizada a pesar de
ser una posibilidad desde el punto de vista tecnolégico.

2.6. Smartphones y tabletas

Algunos fabricantes de soluciones que operan en el mercado de la televisién y en el mercado de los
dispositivos maviles ofrecen a los usuarios la posibilidad de disponer de una experiencia de usuario
multimodal de experiencia. Esta experiencia permite controlar el televisor desde un Smartphone o una
tableta. Este es el caso de fabricantes como Samsung, LG o Apple.

Si bien esta experiencia puede ser todo lo rica que se desee, puesto que estos dispositivos son muy
versétiles, la duda viene del hecho de si es viable que uno de estos dispositivos se convierta en el
dispositivo de interaccion principal del televisor. Es decir, que llegue a sustituir al mando a distancia y se
distribuya junto con el televisor. Podriamos afirmar que no, dado su elevado coste. Este método de
interaccion podria darse en aquellos casos en los que, circunstancialmente, el usuario tenga varios
dispositivos del mismo fabricante.

La utilizacion de estos dispositivos de forma masiva para el control de las televisiones probablemente
requiera el desarrollo de algun tipo de estandar que, hasta donde sabemos, no existe en la actualidad.
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2.7. Comandos de voz

Otra alternativa para interactuar con la television es la voz. Este mecanismo, ya cuenta con varios
productos en el mercado. No obstante, este método presenta una serie de inconvenientes. En primer lugar,
el usuario debe recordar multitud de comandos para poder realizar la tarea que desea realizar. Por otro
lado, pueden presentarse problemas en algunas situaciones. En entornos ruidosos, en entornos en los que
la voz puede resultar molesta para otras personas, cuando la boca del usuario esta ocupada o cuando
existe algun tipo de dificultad en expresar algo [19]. Estos problemas suelen tener que solucionarse con
algln tipo de interfaz multimodal que combina las instrucciones de voz con algln tipo de dispositivo
complementario.

2.8. Reconocimiento de gestos

Una Ultima posibilidad que ya tiene algunas implementaciones en el mercado, es la de interactuar con la
television a través de gestos. Estos gestos pueden ser capturados mediante una camara e interpretados por
el televisor o set-top-box para ejecutar instrucciones concretas. No obstante, este método presenta una
serie de problemas.

En primer lugar, este sistema es poco intuitivo y requiere de un periodo de adaptacion determinado.
Ademas, la definiciéon de un espacio individual de interaccion que evite la interpretacién errénea de
movimientos enfrente de la camara, es un tema sin resolver. Finalmente, trabajos anteriores han registrado
una elevada carga mental y fisica en los usuarios en comparacion con otros métodos de interaccion [20],
ademas de la preferencia de algunos colectivos por otros métodos de interaccion [21].

3.- Disefio de TVpad

El disefio de TVpad se sustenta sobre la idea de que, en general, el mecanismo mas versatil y sencillo de
utilizar para interactuar con la television es mediante algin tipo de dispositivo apuntador. No obstante, la
utilizacion de un dispositivo apuntador para controlar la televisién necesita un cambio en el interface que
se muestra a los usuarios en pantalla. Por ello, en esta seccion se hace una propuesta tanto del interface a
mostrar en pantalla, como del dispositivo de interaccion en si mismo.

3.1. Disefio del dispositivo de interaccién

De los dispositivos de interaccion comentados en este trabajo, hemos seleccionado el touchpad como base
para el disefio de TVpad.

En los Gltimos afios, hemos estado trabajando en un estudio de evaluacion de diferentes métodos de
insercion de texto en aplicaciones de television digital interactiva. En la Gltima fase de este estudio,
hemos comparado la escritura de texto con teclados convencionales de distintos tamafios, con un
touchpad y con un mando de tipo wiimote. Los resultados de este estudio vienen a completar los trabajos
publicados en [22] y [23]. Pese que estos resultados estan pendientes de publicacion, hemos considerado
relevantes las valoraciones subjetivas de los usuarios del experimento.

Aqui trasladamos algunos comentarios:
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» De forma generalizada los usuarios consideran que el método mas rapido de escritura de texto es el
teclado convencional. No obstante, un 36% de los usuarios indicaron explicitamente que era
incdbmodo de utilizar en el contexto de visionado de la televisién. Otros usuarios proporcionaron
comentarios sobre la falta de iluminacién, que dificulta ver las teclas del teclado. Finalmente,
algunos usuarios que no utilizan el ordenador frecuentemente indicaron problemas a la hora de
escribir simbolos que necesitan la pulsacion simultanea de varias teclas (un 18% de los usuarios).

e Los teclados de reducidas dimensiones, presentaron problemas adicionales a los teclados
convencionales debido a su tamafio. Un 45% de los usuarios proporcionaron comentarios relativos
a las dimensiones del teclado, la reorganizacion de las teclas y/o la dimension de cada tecla.

e Un 46% de los usuarios indicaron que habian sufrido problemas de fatiga durante la prueba. Todos
ellos coinciden en el cansancio que produce la utilizacion del dispositivo de tipo wiimote.

e Un 56% de los usuarios indica explicitamente que el touchpad es un dispositivo muy sencillo y
comodo de utilizar, llegando a afirmar que “es el mejor método para personas que no saben
mecanografia” o que “es el mejor método de todos como mando”

Basandonos en las pruebas que hemos realizado, creemos que un touchpad puede ser un dispositivo
totalmente adecuado para interactuar con una television. Obviamente, no es el mejor dispositivo para
escribir texto, pero consideramos que es adecuado para reemplazar al mando a distancia convencional. No
obstante, el dispositivo deberia tener un tamafio adecuado [14], ademas de tener la posibilidad de
prescindir de una superficie de apoyo. En nuestro estudio, utilizamos un Magic Trackpad de Apple, que
dispone de unas dimensiones que hemos considerado adecuadas. Para poder ser utilizado con libertad en
el experimento, incorporamos una pieza de metacrilato en la parte inferior tal y como se muestra en la
figura 1. Esto permite, por ejemplo, sujetar el dispositivo con una mano e interactuar con la otra, sujetar e
interactuar con ambas manos a la vez.

T —

Fig. 1. Magic Trackpad de Apple utilizado en los experimentos.

Se propone que TVPad tenga unas dimensiones similares a las del Magic Trackpad de Apple, ademas de
desarrollarlo de forma que pueda ser utilizado sin apoyos, tal y como hicimos en nuestro experimento. El
dispositivo podria ser utilizado para controlar la television, con el desarrollo previamente comentado de
un interface de usuario adecuado. Adicionalmente, para permitir el acceso a los comandos mas utilizados,
se propone incorporar unos botones basicos en el dispositivo tal y como se muestra en el prototipo de la
figura 2.
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Fig. 2. Prototipo del dispositivo de interaccion propuesto.

Como se aprecia en la figura 2, la mayoria de la superficie se destina a la interaccion tactil, mientras que
en la parte superior se dispone de una serie de botones. Estos botones permitirian realizar las siguientes
acciones:

< Encender y apagar el televisor.

« Controlar el volumen del televisor.

e Cambiar de programa en el televisor o desplazarse por una lista en otros modos de
funcionamiento.

e Cambiar el modo de funcionamiento del televisor, permitiendo pasar de la Television al modo
interactivo o seleccionar una fuente de entrada alternativa.

» Retroceder o salir.

Adicionalmente, se propone ubicar en el frontal del dispositivo un interruptor para apagar el dispositivo.
Se propone utilizar Bluetooth o una tecnologia similar para evitar la necesidad de apuntar al televisor
durante la interaccion. No obstante, si se desea utilizar una transmision por infrarrojos puede ubicarse un
transmisor en el frontal del dispositivo.

3.2. Disefio del interface de usuario

Partiendo del disefio del dispositivo apuntador presentado con anterioridad, se ha realizado un disefio
conceptual de como seria la interaccidn con el televisor. Con toda probabilidad, el televisor tendra varios
modos de funcionamiento. Con independencia de algunos botones que se pueden ubicar en el propio
televisor, el cambio de modo de funcionamiento se puede controlar desde el dispositivo de interaccion. En
el modo “smartTV” el dispositivo podria utilizarse tal y como se hace en un ordenador convencional. Por
ello, aqui se presenta solamente un disefio conceptual de cdmo seria el interfaz de usuario en el modo de
visionado de television.
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En el modo de visionado de television, el usuario podria utilizar los botones disponibles en el TVVPad para
las acciones mas comunes. Adicionalmente, cuando el usuario toca la superficie tactil del dispositivo,
apareceria el cursor en pantalla junto con cuatro recuadros tal y como se muestra en la figura 3. El
recuadro superior se utilizaria como zona de control. El recuadro del lado izquierdo se utilizaria para
pintar un teclado numérico virtual. El recuadro del lado derecho se utilizaria para controlar el volumen.
Finalmente, el recuadro inferior se utilizaria como zona habilitada para el programa que se esta viendo en
ese momento.

En la zona de control, se propone ubicar una serie de botones para las siguientes acciones:

« Acceder a la guia electronica de programacién. La guia apareceria en pantalla y el usuario podria
desplazarse por ella mediante botones y mediante gestos para las acciones de scroll horizontal y
vertical. De igual modo, para visualizar o programar un canal, se pueden utilizar botones en
pantalla.

« Acceder a la configuracion del televisor. Las pantallas de configuracion se podrian manipular
mediante botones de seleccion y desplazamiento y mediante gestos.

« Otros controles que, en funcién de las capacidades del televisor, puedan ser necesarios en este
modo de funcionamiento y que no sean particulares del canal que se esti visualizando en ese
momento.

Zona de control

Zona de programa

Fig. 3. Disefio conceptual del interface de usuario.

Por otro lado, en la zona central se ubican un teclado numérico virtual y la barra de volumen. El teclado
numérico virtual permite, en el modo de visionado de television, introducir directamente el nimero de un
canal determinado. En este modo de funcionamiento se propone su ubicacion en la zona izquierda de la
pantalla. No obstante, su ubicacién y sus dimensiones podrian variar en funcién del tamafio del televisor.
La barra de control de volumen permite al usuario ajustar el volumen o silenciar el televisor con un bot6én
de mute.

Finalmente, la zona de programa esta disefiada para:

» Mostrar la informacion del programa que se esta reproduciendo en este momento: nombre, espacio
de tiempo, descripcion, etc. En caso de que los datos ocupen méas espacio del disponible en el
recuadro, se pueden utilizar botones de desplazamiento en pantalla, ademas de gestos para
controlar un scroll vertical.

» Realizar acciones sobre el programa. Mediante unos botones se pueden ofrecer al usuario acciones
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sobre el programa que esta viendo en ese momento como las de activacion de teletexto, cambio de
idioma o activacion/seleccién de subtitulos.

 Si tras mostrar el cursor y los recuadros en pantalla el usuario no ha realizado ninguna accién, o
han transcurrido algunos segundos sin actividad, el televisor recuperaria el modo de visionado
estandar.

» Con independencia de estos aspectos, en el modo de visionado estandar se plantea la posibilidad
de realizar algunos gestos sobre el TVPad para llevar a cabo las siguientes acciones:

« Ampliar o reducir la imagen. Con un movimiento de pinza en diagonal se realizaria una operacion
de zoom sobre el area en la que aparece el cursor.

» Subir o bajar el volumen. Con un movimiento de desplazamiento vertical con dos dedos.

e Cambiar de modo de funcionamiento. Con un movimiento de desplazamiento horizontal con dos
dedos.

6.- Conclusiones y trabajos futuros

En este trabajo se presenta un novedoso sistema de interaccidn que persigue mejorar la experiencia de los
usuarios en entornos de Television Digital Interactiva. Este sistema se ha pensado para alcanzar las
capacidades de interaccién requeridas por este tipo de aplicaciones, al mismo tiempo que se conserva la
filosofia tradicional de uso de la television. Para ello, se presenta el disefio de un dispositivo hardware de
interaccion, asi como un disefio conceptual de lo que seria el interface de usuario en el modo de visionado
de television.

El dispositivo hardware que se presenta esta basado en un touchpad. No obstante, se han incorporado los
botones més frecuentes en un entorno de visionado de television, para mayor comodidad de los usuarios.
Esos botones permiten acceder a las funciones basicas del televisor. Para interacciones mas complejas, se
utiliza la superficie tactil con un cursor en pantalla. El cursor se desplazaria sobre la pantalla permitiendo
la utilizacion de determinados controles que se proponen en un disefio conceptual de interface de usuario.
El sistema se ha disefiado tomando como referencia las valoraciones subjetivas de los usuarios de un
servicio de television digital interactivo. Creemos que el sistema es muy fécil de utilizar por cualquier
usuario. Tanto por lo comentado con anterioridad como por su coste de produccion, creemos que puede
ser utilizado como alternativa al mando a distancia convencional.

Nos atreveriamos a decir que seria una posible solucion a los problemas causados por la complejidad e
inconsistencia de los interfaces de usuario actuales [24]. Como principal trabajo futuro est4 el de realizar
una implementacion real del interface de usuario y del dispositivo hardware. Esta implementacion real
nos permitiré realizar pruebas de usabilidad con usuarios reales, dado que las pruebas que hemos hecho
hasta el momento se han limitado a tareas de escritura de texto. Estas pruebas de usuario permitiran
probar algunas hipoétesis planteadas en este trabajo.
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Abstract. The Siesta digital ecosystem was developed under the assumption that software
interfaces must be user-friendly and simple. This system provides an inter-operable, open,
and scalable environment that works with PCs, tablets, smart-phones and digital TVs, and
offers an user interface designed to work with people with special needs, children, aged
people, and even technophobic people. The combination of Siesta with Tu-Learning
technology, which generalizes interactive digital TV learning for the ubiquitous context,
could be a very good technological option for Brazil. However, to fulfill this perspective
some important problems must be solved first. This work aims to identify these problems,
showing a road map on how to apply Siesta, and Tu-Learning to the Brazilian context.

Resumen. El ecosistema digital Siesta se desarrollé en la premisa de que el software debe
ofrecer al usuario una interaccién amigable y sencilla. El Siesta ofrece un entorno
interoperable, abierto y escalable que funciona con PCs, tablets, smartphones y TV digital a
través de una interfaz orientada a las personas con discapacidad, los ancianos, los nifios e
incluso los tecndfobos. La combinacion de Siesta con una tecnologia de Tu-Learning que
generaliza el aprendizaje a través de la televisién digital interactiva a un contexto
omnipresente, puede ser una gran opcion tecnoldgica para Brasil. Esta perspectiva, si bien
es interesante, enfrenta importantes problemas para que se concretice su aplicacién. Este es
el objetivo principal de este trabajo: identificar y caracterizar los problemas para la
aplicacion de Siesta y del Servicio Tu-Learning en el contexto brasilefio, y mostrar un
camino ("roadmap") sobre la manera de superar estas dificultades.

1.- Introduccion

La comunicacion es una de las préacticas culturales mas importantes de los seres humanos. Efectuada a
través del lenguaje, la comunicacion impacta en un amplio espectro del desarrollo humano, ya sea
cognitivo, social o cultural. Por esta razén, la comunicacion es vital en cualquier proceso de inclusion
social, ya sea digital o no.

La educacion y la comunicacion estdn profundamente relacionados : en procesos mediados de la
educacion no hay uno sin el otro. Plataformas, ambientes y sistemas digitales actuales disefiados para la
educacidn tienen que atenerse a esta situacion o , en términos técnicos, tienen que soportar las exigencias
que se derivan de esta realidad.

Por otra parte, la amplia comunicacién digital sin restricciones de accesibilidad para las personas
dependientes (discapacitados , ancianos, nifios, " tecndfobos ", etc . ) aun esta lejos de ser una realidad.
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Buscar infraestructuras tecnolégicas, ambientes, plataformas y sistemas , 0, mas en general, "ecosistemas"
digitales que puedan llegar en este ideal de comunicacion amplia y sin restricciones es un objetivo actual
e importante en términos de apoyo a la educacion mediada por la tecnologia de la informacion (TIC ) y la
inclusién digital.

Del mismo modo, considerar las diversas posibilidades que ofrecen las nuevas plataformas de acceso
digital, tales como los dispositivos moviles (smartphones y tablets) juegos digitales o Television Digital
Interactiva ( iDTV ) y que son mucho mas amplias que la PC tradicional + tecnologia basada en la Web
de los equipos de escritorio o portatiles, también se considera un objetivo valido, importante y actual para
la educacion mediante las TIC y la inclusion digital .

En cuanto a las nuevas tecnologias para el acceso digital , la convergencia de la televisién digital y de
Internet en forma de iDTV [ Dalmas et al. , 2001 ] presenta un avance reciente en el contexto del
aprendizaje electronico (e-learning) , estableciendo el concepto t-learning como un servicio educativo de
valor aiDTV [ Lytrasetal. , 2002 ] .

Otra tendencia que esta teniendo un gran éxito en el contexto de los nuevos dispositivos de acceso digital,
son los nuevos sistemas de interaccion basados en tabletas o smartphones que permiten acceder en
cualquier momento o lugar los Objetos de Aprendizaje (OA) conducindo a la creacion de sistemas m-
Learning basado en dispositivos mdviles. A su vez, el m-learning ofrece una vision de u-Learning
orientada para el aprendizaje ubicuo, que consiste en actividades educativas mediadas por la tecnologia
que se puede acceder en cualquier momento y lugar. Asi concebido, el i no debe limitarse a los
dispositivos moviles (tabletas, smartphones) o PC, sino que incluyen cualquier medio o tecnologia digital
disponibles, tales como consolas iDTV , juegos digitales, o los futuros dispositivos .

El presente trabajo ofrece una vision para el u-Learning que muestra como una tecnologia de t-learning
accesible, con usabilidad y adaptativa se puede generalizar en un contexto ubicuo, lo que lleva al
concepto de la plataforma de aprendizaje Tu- Learning que podria ayudar a todo tipo de alumnos
independientemente de sus capacidades y ritmos de aprendizaje.

El Ecosistema Siesta (Sistema de e-Servicios y Tecnologia de Ayuda) se basa en la premisa de que el
software debe ofrecer al usuario una interaccion amigable y sencilla. La idea principal es proporcionar
una interaccion accesible con usabilidad entre diferentes dispositivos electrénicos y las personas. La
aplicacion de la tecnologia de Siesta, en particular cuando se combina con el servicio de educacion Tu-
Learning puede ser una gran opcion tecnoldgica para Brasil, sobre todo si se tiene en cuenta su interfaz
disefiada para personas con discapacidad, los ancianos, los nifios e incluso los tecnéfobos, mas alla de la
transparencia en el uso de la television digital interactiva o tableta.

Esta perspectiva, si bien es interesante, se enfrenta a algunos problemas tecnolégicos importantes para
que pueda ser realizada. Este es el objetivo principal de este trabajo: identificar y caracterizar los
problemas para la aplicacion de la Siesta y el Tu-Learning en el contexto brasilefio , y mostrar un camino
para superar esas dificultades. Para que se presentan las principales caracteristicas de la TV Digital de
Brasil, incluidas las que afectan a la adopcién de mas de Siesta . El amplio uso de la tecnologia de la OA
por Siesta y el Tu-Learning también exige una adaptacion al contexto brasilefio , lo que requiere , por
ejemplo, una compatibilidad con la propuesta de normalizacién OBAA.

2.- Base Tedrica

Nuestra concepcion de la tecnologia considera que toda la produccion de artefactos tecnoldgicos debe
tener en cuenta los aspectos culturales , sociales y politicos de la comunidad. Por lo tanto, las tecnologias
(en particular, las tecnologias TIC) son herramientas sociales y mentales (“minds tool”) para actuar mas
en los sujetos que los objetos [ Jonassen , 1999 ]. Las tecnologias si constituyen en signos, desde el punto
de vista socio-histérico [ Vygotsky, 1988 ], ya que permiten estructurar y organizar la acciéon humana
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como los productos y los productores de la cultura en una dialéctica entre la gente , la sociedad , la
tecnologia y la cultura.

En el caso de la educacion, las TIC actian como mediadores de los instrumentos de aprendizaje en tres
dimensiones: a) como objeto de conocimiento: en la medida en que contengan informacidn considerada
relevante por los sujetos con méas experiencia para la ensefianza de un dominio, b ) como instrumentos de
pensamiento : en la medida en que permiten el desarrollo de las creencias, las pruebas de hipotesis , la
comprension de los fenémenos sociales, naturales, cientificos o culturales y por lo tanto desarrollan
representaciones mentales (modelos mentales) y ¢ ), como elementos de una cultura : en la medida en que
a partir de las tecnologias que es posible construir un espacio para negociar con sus compafieros,
participar en las practicas culturales y el desarrollo de actitudes, modos de pensamientos, creencias y
valores construidos a partir de la interaccion con los demas a través de la tecnologia.

Aungue creemos que la tecnologia puede ser insertado en el proceso educativo con diferentes roles y
funciones, también reconocemos que hay limitaciones y restricciones que a menudo la propia tecnologia
puede imponer en el proceso de ensefianza y aprendizaje en términos de sus caracteristicas, la
funcionalidad y las practicas culturales que se desarrollan como un grupo social. Esta es la
intencionalidad socio-histéricamente construida que se impregna en los artefactos creados por el hombre,
y por lo tanto, es importante explicitar el potencial y las limitaciones en las investigaciones para
contribuir con la proposicién de entornos educativos consistentes.

Desde el punto de vista epistémico, nuestra linea de accién busca la convergencia con los tres ejes del
programa de investigacion "The disappearing computer” (http://www.disappearing-computer.net) ,
puesto en marcha en la unidad Tecnologias Futuras y Emergentes de la Comision Europea: (i) la creacion
de «artefactos basadas en las nuevas arquitecturas de software y hardware que se integran en los objetos
cotidianos», ( ii ) la cantidad de artefactos que pueden trabajar en forma conjunta y «como podria
comenzar a mostrar una funcionalidad que supera la soma de las partes» y ( iii)«disefiar artefactos o
colecciones de estos para ver como se puede llevar a experiencias consistentes en contextos del mundo
real y como pueden participar los usuarios» [ Wejchert , J., 2001 ] .

Estas tres areas tecnoldgicas estaran vinculadas desde una perspectiva socio- cultural de la tecnologia que
actla como una signo, siendo el producto y el productor cultural, ademéas de participante en la
construccidn de la identidad. La interaccidn dispositivo-usuario o usuario-usuario basada en el uso de este
tipo de tecnologias de asistencia, y en interfaces de interaccion natural accesibles y adaptativas, pueden
ser criticas para el desarrollo de las personas con necesidades especiales, teniendo en cuenta los diferentes
contextos, desde el contexto educativo, pero pasando por los contextos social, trabajo y familia.

En este contexto, para facilitar el uso de las nuevas tecnologias a los estudiantes en situacién de
dependencia , es esencial que sean accesibles y amigables (“user-friendly”), lo que hara que la interaccién
persona - dispositivo sea natural y no invasiva. Una vez identificadas las limitaciones sobre sus
dificultades en el aprendizaje de personas con discapacidad es importante que centrar en el aprendizaje
potencial de estos estudiantes. Para cada tipo de necesidad, puede utilizar una 0 mas tecnologias de
asistencia a partit de una concepcién integral de la clase de tecnologia posible. Segun [ Sdnchez Montoya,
2006 ] "El deseo de encontrar una tecnologia en la medida de las necesidades de los estudiantes, nos hace,
muchas veces, sentir ansiedad cuando no encontramos en las TIC como herramienta rapida y simple" ( p.
2, nuestra traduccion ) .

3.- Ecosistema Siesta

Originalmente concebido en el contexto de la plataforma iDTV, Siesta [ De Castro et al. 2011a ; 20011b ]
ha evolucionado a un ecosistema digital formada por un conjunto de aplicaciones, sistema operativo y la

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA m



plataforma en la nube que es el resultado de mas de 25 afios de investigacion y desarrollo dirigidos por el
grupo EATCO de la Universidad de Cérdoba (UCO) .

La version original de Siesta, disefiado para operar en iDTV esta representado actualmente por la
plataforma SiestaTV3D con soporte para la Inteligencia Ambiental y es accesible, utilizable y adaptativa
para la televisién digital y los sistemas moviles (tablets y smartphones) de tercera generacién de Internet (
IPTV) , que permiten bidireccionalidad y la interactividad del usuario con mdltiples servicios. Esta
plataforma integra las Ultimas tendencias tecnoldgicas de la interfaz hombre-maquina y los sistemas de
computacion ubicua, computacién en nube, interaccion por gestos y voz, ademas de Internet de las Cosas.

La version de la nube de Siesta , llamado SiestaCloud ofrece todas las capacidades de Siesta a través de la
nube, incluyendo las caracteristicas de SiestaTV3D. El SiestaCloud es una plataforma en la nube
complementado por algunos servicios de Siesta sistema operativo (SiestaOS) que se puede instalar en
setop-boxes (iDTV ), desktops, portatiles o tabletas . Asi Siesta ofrece un ambiente interoperable, abierto
y escalable que funciona con cualquier dispositivo digital, ordenadores, tablets, smartphones, TV digital y
con cualquier sistema operativo 0 navegador de ultima generacion compatible con HTML5 ( Figura 1),
incluyendo Windows y Linux.
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Figura 1: Dispositivos, plataformas y sistemas compatibles con el Siesta

El ecosistema Siesta puede ser utilizado por cualquier usuario, pero ofrece una atencion especial a las
personas en situacién de dependencia como, por ejemplo , los ancianos, las personas con restricciones en
el uso de la tecnologia ("tecnéfobas™), las personas con necesidades especiales, los nifios, sus padres y el
entorno familiar. Este ecosistema es accesible y amigable, teniendo la certificacion SIMPLIT
(http://www.simplit.es/ ) .

Siesta integra las Ultimas tendencias tecnolégicas de interaccién persona-ordenador, ademas de sistemas
de computacién ubicua, computacién en nube , interaccion por gestos y voz, y Internet de las Cosas. El
diferencial de Siesta, no es basado solamente en su aplicabilidad en el sector audiovisual, sino también en
la multitud de aplicaciones y servicios integrados en la plataforma (Salud , Ocio, elLearning ,
Automatizaron de utilidades). El ecosistema Siesta tiene un gran potencial para simplificar la enorme
variedad de plataformas, ambientes, normas y sistemas operativos existentes en el mercado, facilitando la
inclusion digital de una amplia audiencia.
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3.1. Arquitectura Siesta

La arquitectura Siesta consta de varios componentes de software y hardware , distribuidos en una
arquitectura cliente-servidor organizado en tres capas (Figura 2 ) de la arquitectura : la capa de
presentacion , dividida en sub- capas de interfaz de entrada y salida, la capa de légica de negocio e y la
capa de acceso a los datos.

Los objetivos principales de esta arquitectura es mantener la separacion de la ldgica de negocio de las
necesidades de disefio, lo que permite mejoras y actualizaciones se pueden incorporar capa por capa, Sin
interferencia de otras capas , ademas de proporcionar escalabilidad al ecosistema Siesta que puede ser
facilmente ampliado si hay un aumento de las necesidades de los usuarios .

La capa de presentacion se divide en dos subcapas: una responsable de la interfaz con dispositivos de
entrada y el otro para los dispositivos de salida . La subcapa de interfaces de salida (también Ilamada capa
de interfaz de usuario) presenta el sistema al usuario. Esta capa es compatible con una amplia gama de
dispositivos de hardware que incluyen, entre otros : tablets, televisores digitales, PCs, setop-boxes
(compatible con IPTV) , teléfonos inteligentes, mdviles bluetooth, acceso remoto a los servidores de
streaming de video en tiempo real y bajo demanda, dispositivos de voz sobre IP (VolP ), mandos a
distancia, dispositivos SIN (Sistema de Interaccién Natural) , modulos de domética para el control de
dispositivos y sensores de telemedicina con conexién bluetooth .
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Figura 2: Arquitetura do Ecossistema Siesta

La subcapa de interfaces de entrada estd formada por un conjunto de aplicaciones GNU- Linux que se
instalan de forma local en el setop-box (compatible con IPTV) o miniPC. Este dispositivo se encarga de
capturar la informacion del usuario con un procesamiento minimo (se realiza un filtrado previo para
asegurar que no hay errores de formato).

Para que el sistema sea multimodal, son utilizadas interfaces de entrada de ultima generacién que
permiten la interaccién a través del habla, ¢ reconocimiento de voz independiente del usuaruo, la
interaccion con gestos y movimientos a través de comandos con el acelerémetro, la interaccion a través de
webcam, apuntadores de luz infrarroja, sistemas de captura de movimiento como Microsoft Kinect, Leap
Motion o Extreme Reality, vy, finalmente, el uso de teléfono moévil o tablet para simular los seis botones
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del mando a distancia .

La capa de negocio es donde residen los programas que reciben, procesan y responden a las peticiones de
los usuario . Esta capa se ajusta a la légica de "negocio” , mediante la definicidon de las reglas que se
deben cumplir para que los servicios y las solicitudes se pueden cumplir. Esta capa es central a la
arquitectura de Siesta la comunicacién con la capa de presentacion , tanto la interfaz de entrada como de
salida, y la capa de datos .

El nivel de datos se encarga de almacenar y recuperar datos desde el sistema. Este nivel se compone de
una 0 mas sistemas de gestion de bases de datos que hacen todo el almacenamiento de datos, recepcion de
solicitudes de almacenamiento o recuperacién de informacién de la capa de negoci .

Estas tres capas proporcionan los sistemas necesarios para implementar las aplicaciones de servicios de
los ecosistemas verticales. El conjunto vertical de los servicios disponibles para un usuario determinado
(o para un tipo de dispositivo) puede variar, pero los principales servicios que ya estaban disponibles en
Siesta incluyen: servicios de Educacion, Salud , Ocio , Cultura y Administracion Publica , entre otros.

3.2. Interaccién en el Siesta

Un sistema de interaccion con el usuario final debe incluir los dispositivos y periféricos que permiten al
usuario tener una experiencia final satisfatoria. La interfaz de Siesta fue disefiada para tener un alto grado
de usabilidad y ergonomia que favorecen la interaccion con los enfermos, por los discapacitados o
personas dependientes (Figura 3).
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Figura 3: Exemplo de interface Siesta

En particular, la interfaz hombre-maquina se ha disefiado con un maximo de seis opciones para la
interaccion, para evitar la desorientacion del usuario, facilitar su navegacion y seguir con la principal
regla heuristica de usabilidad de Jacob Nielsen. Ademas, todos los botones de radio son de color: azul
(arriba), amarillo (abajo), verde (izquierda), rojo (derecho ), negro (habilitar) , blanco (volver). Este
concepto también se ha extendido a todos los dispositivos compatibles con Siesta, incluyendo el uso de
seis comandos de voz diferentes, o seis gestos diferentes .

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA m



El mando a distancia disefiado para Siesta (ver Figura 1) también puede funcionar en tres modos
diferentes: el modo estandar o en color, donde cada boton de color sigue el patron de interfaz de Siesta
(azul:arriba, amarillo: abajo , etc ), el modo de giréscopo, que le permite usar el control del giroscopio
para enviar comandos de arriba, abajo, etc., el modo infrarrojo, donde el cursor se puede mover a través
del receptor de infrarrojos del televisor. Este mando a distancia puede ser simulado en los teléfonos con
conectividad Bluetooth a través de una aplicacion de simulacion.

La opcién multimodal (véase la Figura 3, la pantalla superior) le permite controlar el cursor del televisor a
través de un teclado, de un pulsador o de sonidos que recibe el micr6fono. Este modo consiste en una
barredura vertical y otra de exploracién horizontal de la pantalla, representado por una linea roja en la
pantalla. Por lo tanto cada clic generado por el teclado o por el boton del ratén o por un sonido como una
palmadita, se detiene la exploracion. La interseccion de dos lineas en la pantalla activa la opcion
existente.

4.- Servicio TU-Learning

El servicio de Tu-Learning se posiciona como una evolucidn de los servicios de e-Learning (Figura 4),
con el objetivo de proporcionar una plataforma para el u-Learning integrados con Siesta, que, a través de
técnicas de Inteligencia Ambiental, promueve la comunicacion agil entre los usuarios sistemas de
aprendizaje en linea y el acceso a la OA multimedia interactiva de forma natural, accesible, amigable y no
invasiva.

Este servicio le permite gestionar sin problemas los espacios virtuales de aprendizaje, los OA vy las
actividades educativas. La plataforma de Tu-Learning tiene como objetivo establecer una serie de
reglamentos y normas para los sistemas de la tecnologia digital de aprendizaje amigable y accesible.
Actualmente esta plataforma es capaz de trabajar con cursos en formato hipermedia adaptativo que
pueden ser encapsulados y distribuidos por OA en formato SCORM, tanto para las plataformas
tradicionales de aprendizaje a distancia como Moodle, como las plataformas de dispositivos méviles y
tabletas.
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Figura 4: Etapas dos sistemas e-Learning

El objetivo principal del Tu-Learning es permitir que los usuarios puedan disfrutar de la plena movilidad,
sin estar limitada a ciertos tipos de aparatos o entornos web. El disefio de los servicios y la estructura de la
plataforma de Tu-Learning se basa en un namero de proyectos desarrollados anteriormente por el grupo
EATCO: e-Aprendo: plataforma de e-learning basada en el modelo del Campus Virtual Teledomedia
[Buron et al. 2006]; INDESAHC: herramienta de autoria Windows capaz de generar objetos de
aprendizaje para la web [De Castro et. al. 2004]; WikiCursos: herramienta de autoria basada en la nube,
capaz de crear cursos hipermedia adaptativos [De Castro et. al. 2006, 2011]; CIECoF: sistema de
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recomendacion de colaboracidn basado en la mineria de datos [Garcia et. otros 2006]; SEGURAME: redes
sociales y plataforma segura ubicua; IPTV-3D3l: la television digital en 3D a través de Internet,
interactivo, inteligente e inclusivo; ACUAL: Plataforma de Condiciones de Vida Asistida integrado en una
ciudad ubicua.

5. Escenario Brasilefio

5.1. La TV Digital: el SBTVD y la IPTV

Actualmente existe una tendencia de la migracion de la television convencional a la television digital que
ofrece a los usuarios mas oportunidades de visualizacién y interactividad. En Brasil, el gobierno, en
colaboracidon con las empresas de television y universidades, buscé definir un estandar para las
caracteristicas y tecnologias disponibles en los dispositivos digitales de television. Como resultado, en
2008 la ABNT (Asociacion Brasilefia de Normas Técnicas) promulgé un conjunto de reglas que definen
la operacidn del Sistema Brasilefio de Television Digital (SBTVD) .

Independientemente de la normalizacién de la television digital, en la actualidad también se detecta una
tendencia a la eliminacion de medios de comunicacion dedicados para los servicios de
telecomunicaciones, con una convergencia masiva para servicios basados en el protocolo IP. Esto se
produce incluso en elcontexto de la television digital. Una nueva tecnologia de television basada en el
protocolo IP (IPTV), se esta explorando por diferentes medios de transmision, tales como cable, satélite y
terrestre, para la entrega de contenido multimedia a través de servicios basados en IP .

En el contexto de Siesta, las soluciones de IPTV son totalmente compatible con la tecnologia utilizada en
este ecosistema. Sin embargo, en el caso de SBTVD , es necesario un analisis de las caracteristicas
disponibles en este estdndar en el lado de los receptores para cualquier aplicacion para la television digital
brasilefia . Cuando se analizan las necesidades de las aplicaciones convergentes, multi-plataforma , como
Siesta , entonces la normas ABNT NBR 15602 , NBR 15603 , NBR 15606 y NBR 15607 , que regulan,
respectivamente, la codificacion, el transporte, el middleware y la interactividad son las normas que
puden causar mayores impactos en el porte o la adaptacion de aplicaciones .

5.2. Objetos de Aprendizaje Multiplataforma: la propuesta OBAA

La propuesta de estandar de metadatos OBAA [ Bez et al, 2010 ] fue definida como una extension del
estandar IEEE -LOM, incluyendo el apoyo a la capacidad de adaptacién y la interoperabilidad de los
objetos de aprendizaje en plataformas web, television digital (incluyendo SBTVD) vy los dispositivos
mdviles. Esta propuesta también incluye el los metadatos el apoyo para la accesibilidad del OA para todos
los ciudadanos, incluidos los que tienen necesidades especiales. La propuesta OBAA mantiene la
independencia tecnoldgica y la flexibilidad, sin necesidad de tecnologias patentadas.

Los requisitos OBAA mas avanzadas estan siendo satisfechos por la infraestructura MILOS [ Gluz et al. ,
2012 ], que es una infraestructura de computacion abierta y flexible cuya base tecnoldgica esta formado
por la combinacién de agentes inteligentes y ingenieria de ontologias. Los agentes de la MILOS
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incorporan a través de ontologias de dominio y de métodos de ensefianza, ademas de ontologias de
aplicaciones educativas, el conocimiento que permite a sus usuarios (profesores, estudiantes, tutores,
directores, administradores) ejecutar una amplia gama de tareas en los OA solamente necesitando de sus
conocimientos profesionales, pero sin necesidad de conocimientos técnicos sobre las normas de OA,
metadatos , etc. Se espera que los usuarios de MILOS sean capaces de realizar todas las tareas que
abarcan el ciclo de vida de un OA, que van desde la creacion y las actividades de blsqueda y catalogacion
semantica, pasan por la adaptacion para cumplir con los requisitos de accesibilidad y la interoperabilidad,
Ilegando al apoyo en el uso pedagdgico de la OA.

6. Migracion de Siesta y Tu-learning para el Escenario de Brasil

La migracion y la utilizacion del ecosistema Siesta y el servicio de Tu-Learning en el escenario brasilefio
deben ser analizadas de forma independiente para cada uno de estos elementos. En el caso del ecosistema
Siesta hay dos plataformas pertinentes y deben ser analizados independientemente :

e SiestaCloud: Esta plataforma de servicios se basa totalmente en una arquitectura distribuida cliente-
servidor en la nube , es decir , sélo utiliza la pila de protocolos de Internet para su funcionamiento y
es totalmente compatible con los protocolos y servicios de Internet (o nubes) empleados en Brasil.
Por lo tanto , la adopcion / migracion de las caracteristicas de esta plataforma es directa e inmediata .

e SiestaTV3D: Esta plataforma se centra en servicios de streaming de video en tiempo real o bajo
demanda (incluyendo video 3D) incorporando dos clases de funcionalidades: videos en IPTV y
videos interactivos en TVD . En este Ultimo caso la plataforma SiestaTV3D se basa en el estandar
europeo de television digital (DVB), en especial para las especificaciones DVB- MHP para las setop-
boxes y para el middleware que se ejecuta en estos dispositivos. La migracion hacia el escenario
brasilefio es totalmente posible, pero en este caso se requiere una adaptacion de la capa de
presentacion del SiestaTV3D la norma Ginga, que establece el middleware utilizado en el SBTVD.
Algunos componentes de la interfaz de entrada y salida deben ser reescritos para ejecutar en Ginga-
NCL y Ginga-J y ofrecer el mismo tipo de servicio ya prestado por SiestaTV3D en el contexto de
DVB-MHP. La compatibilidad con el formato MPEG-4 (H.264) empleado por SBTVD también
deberia incorporarse. Soluciones para la interactividad (canal de retroalimentacion) tanto SBTVD
como DVB son similares: el uso de una conexion IP, asi que hay un problema mayor en portar
servicios interactividad de SiestaTV3D al contexto brasilefio.

El servicio de Tu-Learning ofrece, ademas, una excelente oportunidad para la cooperacion entre la
investigacion que se llevd a cabo en Brasil y las posibilidades que ofrece este tipo de servicio . El Tu-
Learning se centra en la creacion multimedia objetos de aprendizaje adaptativo en un contexto accesible ,
multi-plataforma y multi-modal. El emplea el SCORM para crear esos objetos, sin hacer més
restricciones en el estdndar de metadatos utilizado para catalogar los objetos.

A solucéo empregada pelo Tu-Learning pode ser facilmente compatibilizada com a proposta OBAA. Na
verdade, tendo em vista a disponibilizacdo pelo OBAA de metadados para acessibilidade e interacdo
multiplataforma, neste caso pode-se garantir de forma muito mais eficiente que os requisitos de
acessibilidade e multiplataforma de um dado objeto sejam realmente satisfeito quando da distribuigdo e
publicacdo deste OA em plataformas distintas pelo Tu-Learning. Além disso, essa compatibilizagdo
oferece amplas possibilidades de generalizacdo e extensdo do Siesta e do Tu-Learning, trazendo para esse
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ecossistema 0s varios servicos inteligentes previstos pela MILOS. O servico Heraclito de suporte
pedagdgico (tanto ao professor quanto ao aluno) [Penteado et al., 2011], o servi¢co Linnaeus de
catalogacdo semiautomatica de OA [Silveira et al., 2012] e o servico MSSearch de busca semantica
inteligente e distribuida de objetos de aprendizagem [Silva et al., 2012], atualmente sendo implementados
no contexto da plataforma MILOS podem trazer uma contribuicdo importante para o Tu-Learning.

La solucion empleada por Tu-Learning se puede hacer facilmente compatible con la propuesta OBAA. De
hecho, la disponibilidad de metadatos OBAA para accesibilidad y interaccion multi-plataforma, puedem
asegurar de una manera mucho mas eficiente que los requisitos de accesibilidad y inter-operacion
multiplataforma de un dado objeto sean satisfechos por el servicio Tu-Learning. Por otra parte, esta
compatibilizacion ofrece posibilidades de extension y generalizacién de Siestay Tu-Learning, afiadiendo
para este ecosistema diversos servicios inteligentes previstos para MILOS. El servicio de apoyo
pedagdgico de Heréaclito (tanto para el profesor como el alumno ) [Penteado et al. , 2011], el servicio
Linnaeus de catalogacion semiautomatica de OA [Silveira et al. , 2012] y el servicio MSSearch de
basqueda semantica, inteligente y distribuida de OA [Silva et al. , 2012] , que estan siendo
implementados en el contexto de la plataforma MILOS puede hacer una contribucion importante a la Tu-
Learning.
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Resumen. Pocos analistas se amarran hoy en dia a la idea de que es la magnitud, intensidad
o duracion de los eventos fisicos, lo que permite explicar por si solo el nivel de dafio
sufrido. Mas bien, la tendencia dominante ha sido la de encontrar una explicacién en el
conjunto de las condiciones econémicos, sociales y ambientales existentes, en el momento
del impacto. De ahi, el constante debate y reflexion que se ha dado en torno a la llamada
vulnerabilidad social o humana como factor explicativo del dafio. Este Trabajo pretende
proporcionar un espacio de reflexion sobre el papel que las tecnologias juegan en nuestros
dias en la gestion y percepcion social de la gestion de riesgos.

Keywords: Gestion, vulnerabilidad, alertas tempranas, tvdi.

1.- Introduccion

La magnitud de los dafios y pérdidas humanas y materiales asociadas con el impacto de la variedad de
amenazas naturales en Venezuela, tiene como consecuencia una reflexion seria, y un algido debate sobre los
factores ajenos a los eventos fisicos en si, que podrian ayudar a explicar los niveles de destruccion y el
desquiciamiento sufrido en la economia y sociedad.

Esta linea de indagacion, que pone el énfasis en las condiciones preexistentes de vulnerabilidad de la
sociedad, eleva el concepto de “riesgo” a una posicién central en el analisis del desastre y en la blsqueda de
esquemas de intervencidn y accion que permitan pensar en la reduccidn de las posibilidades de desastres de
tal mgnitud, en el futuro. El desastre se concibe entonces, mas en términos de la concrecion o actualizacion
de condiciones de riesgo preexistentes que como una manifestacién de la "furia" de la naturaleza y de
impactos inevitables.

La inquietud en cuanto al riesgo y vulnerabilidad preexistentes se expresa de forma indiscutible en la
manifiesta blsqueda de una estrategia de desarrollo basada en procesos de reconstruccion con
“transformacion”. Esta idea implica como componente fundamental, la reduccion de la vulnerabilidad
existente, y la promocion de esquemas de transformacion de la sociedad que impiden la construccion en el
futuro de nuevas condiciones de vulnerabilidad para la poblacién.

La gestion de la reduccion de riesgo comprende un componente esencial de una nueva vision del tema de los
desastres, una vision que debe convertirse en una accién y enfoque permanente. En este sentido, el factor de
riesgo debe transformarse en un punto de referencia y parametro que informa la planificacion e
instrumentacion de todo proyecto de desarrollo. Por lo tanto, debe asumir la misma posicion e importancia
que durante los ultimos afios se ha dado en la gestion del desarrollo, el enfoque de género y la consideracion
del impacto ambiental de nuevos proyectos.

1.1. Television Digital

La sociedad ha convivido durante largas 70 afios con los mismos soportes analdgicos, siendo la television
quien sigue cumpliendo el papel de actor en el arte del entretenimiento, y la informacién.
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Sin embargo, en los Ultimos afios, debido a la constante evolucidon de las tecnologias los medios de
comunicacion, incluyendo la television, han sufrido cambios constantes no solo en la tecnologia sino en las
formas de llevar contenido a la poblacion.

Segln lo datos aportados por la Comision Nacional de Telecomunicaciones de Venezuela, se ha podido
identificar que la television y la radio son los medios mas utilizados la poblacion: 89% ven la television y
escuchan la radio 60% ().

Mientras que los medios y entre ellos, la television ha experimentado una transformacion importante en el
arte de la exposicion de imagenes y sonidos ahora se trata de incorporan los principios innovadores de la
interactividad.

En muchas partes del mundo es la television digital interactiva la que anima aun mas al publico a consumir
productos a niveles nunca vistos. Sin embargo, aprovecharse de estas circunstancias, la interactividad
conlleva de por si otros procesos que aunque meramente tecnoldgicos, subyace en si el mecanismo de
aportar ingredientes en el camino de salvar vidas.

La firma de investigacion de Weathernews, Inc ()inmediatamente después del tsunami que azoté las costas de
Japén en marzo de 2011, en que la televisidn se presenta como el medio de comunicacion por el cual la
mayoria de la poblacion se dieron cuenta de la catastrofe inminente . De las 88.604 personas encuestadas , de
las cuales 9.136 fueron en las areas de desastre , el 52% de los encuestados sefialé a la television como el
medio preferido para recibir informacién de emergencia , seguido por la radio el 14% , 9 % de los sitios de
Internet visitada por el teléfono celular , el 6% en los mensajes de texto y el resto de otras maneras (
Weathernews , Inc. 2011) .

Estos resultados confirman que los medios de comunicacién, por lo menos en japon, desempefian una
importante funcion social. En este caso la television, se destacé como un medio fundamental para lograr con
rapidez y eficacia, la alerta a toda la poblacion.

En este sentido , la Comision nacional de Telecomunicaciones ( ) en conjunto con los organismos de
socorro, y el Instituto de Investigaciones Sismoldgicas,(funvisis) considera que la comunicacién de riesgos
puede ser conceptualizado como uno solo para evitar que los mecanismos de rapidez y eficacia, con los
mensajes de persuasion sean eficaces.

Sumado a esto la orientacion de la Plan de La Patria, el documento eje de desarrollo de Venezuela, hace
mencién a estas iniciativa,( ), en la que es evidente que los expertos en comunicacién junto con el Estado,
también tienen el reto de mostrar como la comunicacion y la gestidn de la informacién contribuyen a una
respuesta mas eficiente y oportuna que pueden salvar vidas, reducir el impacto de las emergencias y los
desastres y mejorar la calidad de vida de los afectados.

1.2. SISTEMA DE ALERTAS TEMPRANAS

Teniendo en cuenta los desastres ambientales que la poblacion sufre en un momento determinado, Las
naciones de todo el mundo invierten tiempo y recursos con la finalidad en implantar formas eficaces para
alertar a la poblacion.

Por lo tanto, uno de los modelos es el proceso temprano de Alerta de Emergencia (Emergency Early
Warning), donde la informacion se transmite directamente a la poblacion como una advertencia de
emergencias inminentes o desastres naturales a través de los medios de comunicacion.

La alerta temprana es un elemento importante en la reduccion del riesgo de desastres , evita la pérdida de
vidas y reduce el impacto econémico.

Para que sea eficaz,es necesario que los sistemas de alerta temprana este unida al quehacer comunitario,
facilitdindole educacion y conciencia publica de los riesgos. Difundiendo eficazmente mensajes y alertas,
determinando, de ser necesario, cual es su estado de Preparacion ante cualquier riesgo ambiental.
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El sistema mas antiguo lo tiene los EE.UU. En 1951, el presidente Harry Truman estableci6 CONELRAD
(Control de la radiacion electromagnética y de control de la radiacién electromagnética ) como el Primer
Sistema de Alerta Nacional.

Para utilizar CONELRAD , se exigi¢ a las estaciones de radio transmitir Gnicamente en ciertas frecuencias
durante una alerta de emergencia . Esto evitaria, segun las determinaciones de la Seguridad Norteamericana,
gue un potencial enemigo, atacara, utilizando estaciones de radiodifusién, Las emisiones Broadcasting
servirian como guia para su objetivo.

CONELRAD mas tarde se convirtidé en el "Sistema de Transmisién de Emergencia " (EBS Sistema de
Emision de emergencia) . EI EBS fue disefiado para proporcionar al presidente de EE.UU. un medio para
informar a la nacion estadounidense, en caso de una emergencia nacional. Se disefio para que hubiese un solo
mensaje de emergencia,transmitido en tiempo real, por miles de estaciones de transmision. En 1994 | tras
superar las limitaciones del sistema EBS , la Comision Federal de Comunicaciones ( FCC) sustituyé a la EBS
por EAS (Sistema de Alerta de Emergencia ).

En el caso de Japon, la mayor amenaza,, para desarrollar sistemas de emergencia fueron los terremotos y
maremotos. Los japoneses desarrollaron un sistema utilizando los avances tecnologia de la comunicacién y
de la informacion. En septiembre de 1923, un terremoto de gran escala afecté a la ciudad de Tokio, matando
a mas de 100.000 personas. Esto determind el inicio de la radiodifusion en el pais e hizo al 01 de septiembre
como el dia nacional de prevencion. El sistema de alerta japonés de una manera sistemética y organizada ,
comenz6 a funcionar en septiembre de 1985, Siendo utilizado por primera vez en marzo de 1987, y
modernizado en 1995.

Desde 2007 la television publica japonesa NHK transmite automaticamente estas alertas a través sistemas de
radio y television. En el afio 2010 , el sistema habia operado 17 veces en 24 afios y s6lo una vez a causa de
un tsunami (Sakaguchi, 2010).

En América Latina, en fase de pruebas, el primer pais en utilizar el sistema japonés fue Peru , en diciembre
de 2010 . En este pais, se implementd y utilizé el sistema japonés-brasilefio de TV Digital con el apoyo de
expertos de la NHK .

1.3. LAS ALERTAS DE EMERGENCIA DESDE EL PUNTO DE VISTA DE LA COMUNICACION

Cabe destacar que una alerta de emergencia emitida por la television digital es, en esencia, una forma de
contenido de television interactiva y, por lo tanto, debe ser analizado en toda su complejidad para llegar a un
publico muy amplio, con diferentes necesidades y realidades de las diferencias de edad a las necesidades
especiales.

2.- TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA Y SISTEMAS DE ALERTA

Segin CONATEL - Comision nacional de Telecomunicaciones, para el 2014, Venezuela debe tener por lo
menos la mitad del pais con la sefial de television digital, alcanzando unos 14 millones de personas, o el 45%
de la poblacion. La expectativa es que la cobertura de la Television Digital Terrestre en Venezuela sea igual
0 superior a la cobertura analdgica actual, que es aproximadamente el 95% de la poblacion, incluso antes de
2019 (conatel, 2011).

La television digital interactiva es, de hecho, la posibilidad de acceso a una cantidad increible de informacién
y también de servicios. Becker () sefiala que "de hecho, la television digital interactiva se esconde un sistema
informatizado que funciona como un televisor a través de un mando a distancia." Sin embargo en Venezuela,
los grupos multidisciplinarios e interuniversidades o de investigacion brilla por su ausencia, debido a la
decision del Gobierno de crear grupos de trabajo solo con especialistas del Gobierno.
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En la Universidad de Los Andes, se ha creado un grupo de trabajo sobre alertas tempranas en base a las
caracteristicas técnicas de EWBS. Sin embargo, es importante sostener que la multidisciplinariedad se debe
imponer en vista de lo complejo del tema. En el caso de un Sistema venezolano de Alertas de Emergencia
tiene que tener en cuenta diferentes aspectos como la sectorizacion de alerta debido al tamafio de nuestro

territorio
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Resumen: La plataforma Tu-Learning es un ecosistema abierto de aprendizaje en linea
basado en IPTV (TV a través de Internet) y sistemas de computacién ubicua, con interfaz
multimodal, accesible y usable, que utiliza Recursos Educativos Abiertos (REA),
multimedia adaptativos basado en una evolucion de los MOOCs (Massive Open Online
Course) a los Tu-MOOC-1 (MOOCs interactivos ubicuos a través de la TV por Internet).
Tu-Learning pone en valor dos nuevas teorias de aprendizaje digital: Conectivismo y
Aprendizaje Ubicuo.

Tu-Learning estad disefiado para tod@s y en especial para estudiantes y maestros con
tecnofobia, personas mayores, personas con diversidad funcional, los nifios, sus cuidadores
y personas en riesgo de exclusion.

Tu-Learning puede funcionar en todos los sistemas operativos, dispositivos y entornos
existentes, es interoperable y multimodal, opera con cualquier aplicacion o contenido
digital interactivo, independientemente del proveedor de servicios y de los dispositivos de
interaccion, tabletas, moviles o receptor de television utilizado.

Tu-Learning esta basado en el proyecto de 1+D, IPTV3D3lI, financiado con 4.2 millones de
euros por el Fondo Tecnoldgico Europeo, el Centro de Desarrollo Tecnoldgico Industrial
(CDTI) del Ministerio y la agencia IDEA de la Consejeria Junta de Andalucia

Palabras claves: LearnngTV, IPTV, Aprendizaje ubicuo, conectivismo, MOOC,

1.- Introduccion

Se desarrollard en este articulo las pautas de disefio, desarrollo, operacién y mantenimiento de la
plataforma Social de TV especializada en Educacion, denominada TU-Learning que permite mejorar e
innovar en el proceso educativo. Entre sus principales servicios estan: 1) espacio virtual de aprendizaje
para estudiantes, docentes y empresas con la utilizacion de las Ultimas tecnologias de video bajo demanda,
videoconferencias y emision en directo; 2) espacios de colaboracion no s6lo entre alumnos sino también
entre profesores para compartir experiencias de aprendizaje; 3) integracion con las redes sociales mas
populares; 4) con mecanismos de gestion de la seguridad que garantizan la autenticidad y la confiabilidad
del sitio; 5) conexién directa con el mundo empresarial a través de publicacion de ofertas y demandas de
empleo.

Fig 1. Marca de la plataforma Tu-Learning
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Para poder ser efectivos y hacer eficaz el aprendizaje en linea se ha definido un modelo con los nuevos
disefios de aprendizajes basado en la seleccion de entornos de aprendizaje mixto (informal y formal) con
un eje o guia que consiste en un video interactivo tipo MOOC al que le afiadimos todos los elementos de
los entornos de aprendizaje informal y formal que aparecen en la siguiente figura.

Nuevos disenos de aprendizaje
[ entormos de aprendizaje informal )
PLE RRSS MOOC UL
e Aprendiacle Redes Socioles ablertos an e bicwa
" >
s ™
anfornos de aprendizaje formal
LMS CMS TS LA
Slstema de Gestitn Sisterna oe Gestidn Sktema de Analificas ce
de Aprendizaje de Contenidos Telepresancia Aprandiraje
VSN A CIF
" S

Fig 2 Tecnologia de aprendizaje que integra la plataforma Tu-Learning

Miguel Zapata dice en su articulo de la revista Campus Virtuales (2013): “Los MOOCs han venido para
quedarse. Pero la modalidad definitiva seguramente tendrd muy poco parecido con la actual. Y lo que es
seguro es que no se llamara asi. La configuracion de la Educacion Superior que ahora empieza su
camino heredara bastantes rasgos de los MOOCs pero sera un producto hibrido con pluralidad de
opciones metodolédgicas donde el parametro ayuda pedagogica tendra valores que oscilen entre el
XxMOOC puro, a una individualizacién basada en el perfil de aprendizaje y en la analitica que se haga
para cada caso”.

Todo induce a pensar que el cambio es de calado y de alcance, y que en su evolucion y en su maduracion
debe combinar dos dimensiones: la de los recursos abiertos y la dimensién individualizacién.

También estdn empezando a ser estructurados todos los valores de la matriz que configuran su sistema
de gestion educativa y de su modelo de negocio. Centrandonos en el nuevo escenario pedagogico que
supone el auténtico reto, lo mas probable es que veamos como poco a poco se va produciendo una
adaptacion de las teorias e investigaciones al nuevo marco. Los procesos de aprendizaje sustancialmente
siguen los mismos patrones, lo que cambia es el contexto de interacciones en que se produce. Por tanto
se iran revisando los desarrollos sobre disefio instruccional, evaluacion, investigacién educativa y
teorias del aprendizaje.

El modelo Tu-Learning que proponemos esta basado en el Conectivismo y en la teoria de aprendizaje
ubicua, sin dejar al lado las teorias de aprendizaje clasicas (Conductivismo, Cognitivismo vy
Construccionismo)

TU-Learning es una plataforma de aprendizaje ubicuo a través de la TV, tableta y mévil haciendo uso de
objetos de aprendizaje basado en Massive Open Online Course 0 MOOC Interactivos) mediante el
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servicio de Wikicursos
PLEg, SiestaTV y SiestaSocial,
y e-Aprendo basado en
Moodle (figura 3).

\‘l.l]xl(_‘u rsos

Ciecof

de Aprendizaje

Fig 3 Herramientas que integra la plataforma Tu-Learning

Tu-Learning integra las Gltimas las tendencias de las tecnologias digitales aplicadas a los sistemas de
aprendizaje, haciendo especial hincapié en aquellas que favorecen la inclusion de las personas con
necesidades educativas especiales.

Tu-Learning desarrolla una nueva concepcion del aprendizaje en linea y un modelo de innovacion basado
en el concepto de aprendizaje invisible y en los sistemas ubicuos de aprendizaje, Tu-learning se posiciona
en la Ultima etapa en la evolucion de los sistemas de aprendizaje en linea (Figura 4).

Tu-Learning es una plataforma de Aprendizaje digital, integrando una serie e-Servicios y Tecnologias de
Apoyo, que conforma un ecosistema de aprendizaje en linea, interactivo, inteligente, inclusivo, accesible,
usable, ubicuo, adaptativo, multimodal y disefiado para Todos.

Tu-Learning Este actia como elemento facilitador de la interaccion entre el usuario y los objetos y
actividades de aprendizaje, teniendo en cuenta que el publico objetivo son las personas con diversidad
funcional y aquellas que nunca han utilizado las tecnologias digitales por miedo (tecnofobia) o porque no
le hayan sido accesibles o asequibles.
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Sistemas e-Learning : Etapas

sirve para describir el conjunfo de
actividodes formativas apoyadas en la
tecnologia, con el requisito de que

pueden ser accesibles en cualguier lugar |

aprendizaje interactivo a través del
Televisor

aprendizaje electrénico a través de
dispositivos méviles

forma de aprendizaje a distancia
a través del uso de Internet

Fig 4 Evolucidn de los sistemas de aprendizaje

Ademas Tu-Learning es compatible con cualquier otra plataforma e-Learning tradicional, como por
ejemplo, Moodle, y permite reutilizar los contenidos, ejercicios y actividades que tengamos desarrollados
en esa herramienta, asi como los contenidosdigitales de todo tipo, aunque hayan sido generados or otras
herramientas autor, como Hot Potatoes, Indesahc, Wikicursos, etc.

Pero se ha desarrollado una herramienta autor, Unity Autor, basada en plantillas que permitira a cualquier
profesor o autor, la produccién de simulaciones, serious-games, realidad virtual o aumentada, sin tener
que programar.

Computacon en la nube.

La computacion en nube es la capacidad computacional y almacenamiento virtualizada expuesta mediante
infraestructura agnéstica a la plataforma y accedida por Internet. Recursos de la tecnologia de la
informacion compartidos en demanda, creados y eliminados eficientemente y de modo escalable a través
de una variedad de interfaces programaticos facturados en base a su uso.

Las ventajas de la computacién en nube son:

Facil de usar: hazlo tu mismo remotamente de cualquier lugar en cualquier momento
Escalable: controla tu infraestructura con tu aplicacion
Riesgo: nada que comprar, cancela inmediatamente

Robustez: basado en gran hardware empresarial

Coste: paga s6lo por lo que uses tdcaoreexdstenhkistey domiputing v
supercomputing dieron lugar a grid computing. De grid computing progresamos hacia utility

a &M WD oke
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computing, i.e. Servicios computacionales empaquetados como agua, electricidad, etc.

Esto derivo en Cloud Computing, es decir, todo como servicio (XaaS) :

* Plataforma como Servicio
« Software como Servicio

 Infraestructura como Servicio

Aplicaciones en la Nube

e  Corresponden con lo que se denomina como SaaS
e  Manifestacion de cloud mas popular

e Ejemplos: SalesForce, Gmail, Yahoo! Mail, rememberthemilk, doodle, Google Docs, DropBox,
picnik, Panda Cloud Antivirus, scribd, slideshare

e Ventajas: Libre, Facil, Adopcion de consumo

o Desventajas: funcionalidad limitada, no hay control de acceso a la tecnologia subyacente

Cloud Computing

Mo Joyent
it Salesforce Amazon Web Svcs
Sooole App Englne Gmail Nirvanix
Rails One Gliffy XCalibre
Akamai
PaaS SaaS laaS
Cloud Computing
Litility Computing
Grid Computing
Cluster Computing Super Computing

1.0 In blue you have what is lately called Cloud Computing. In green,
some of the underlying work done that led to Cloud Computing. At
the top are examples of each XaaS type.

Fig 5. Arquitectura propuesta para la plataforma Tu-Learning

Plataformas en la Nube

e Contenedores de aplicaciones
e Entornos cerrados

e Ejemplos: Google App Engine, Microsoft Azure, Heroku, Mosso, Engine Yard, Joyent o
Force.com
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e Ventajas: buenas para desarrolladores, mas control que en las aplicaciones cloud,
estrechamente
e Desventajas: restringidas a lo que esté disponible, otras dependencias, dependencia

Infraestructura en la Nube

Proveen nubes de computacién y almacenamiento
Ofrecen capas de virtualizacién (hardware/software)

Ventajas: control completo del entorno y la infraestructura
Desventajas: precio premium, competencia limitada

configuradas

| dgorm

Ejemplos: Amazon EC2, GoGrid, Amazon S3, Nirvanix, Linode, Arsys Cloud Flexible, EyeOS

-Paraeldespligue de lap

learning se ha seleccionado el modelo Infraestructura en la Nube, utilizando para ello Amazon

Web Services (AWS) y segln la arquitectura mostrada en la siguiente figura:
propuesta para plataforma TU-Learning

A continuacién se muestra una figura con el resumen de servicios que ofrece AWS:

INFRAESTRUCTURA EN LA NUBE

Virtualizagion 08 Servidores Plataforma Bases de Datos  Aplicaciones

siesia
apps

Fig 6. Arquitectura propuesta para la plataforma Tu-Learning

Conjunto de Servicios de AWS

A rquitectura
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A continuacién se detallan las caracteristicas de los principales servicios que se utilizaran el la plataforma
Tu-Learning.

1. Amazon Elastic Compute Cloud
e Permite ejecutar varios servidores Linux o Windows virtuales en demanda, facilitando

tantos ordenadores como necesites para procesar tus datos o ejecutar una aplicacion

e Otorga acceso root al sistema operativo de cada servidor, un cortafuegos para gestionar el
acceso a lared y la libertad para instalar cualquier software

e Una vez configurado un servidor adecuadamente, se guarda como Amazon Machine Image
(AMI) que puede ser lanzada para crear maquinas virtuales en demanda

e LaEC2 API (Query o SOAP) ofrece funcionalidad para empezar y parar instancias de servidor,
aplicar permisos de acceso y red o gestionar tus imagenes de servidor.

Cada servidor individual se gestiona usando herramientas Linux o Windows sobre una sesion de shell
segura.

e Se factura en funcién de los recursos consumidos : CPU y datos transferidos 2. Conceptos EC2
e AMI (Amazon Machine Instance) — Basadas en XEN
e Instancia: AMI en ejecucién
— Es necesario crear instancias EBS si queremos pararlas y reiniciarlas
— Dos IPs: IP publica e IP elastica
e Volumenes EBS (Elastic Block Storage): almacenamiento para las instancias
e Conceptos de credenciales:
— Access Key ID y Secret Access Key
— X.509 certificate y clave privada (SOAP y EC2 Tools)

e IP Eléastica — asociada a tu cuenta no una instancia, te permite controlar a qué instancia o
instancias apunta (til por robustez). 3. EC2: Regiones y disponibilidad

Simple Queue Service (SQS) Simple DB

Elastic Compute Cloud (EC2)

Elastic » Virtual servers, load Eeltattl)onal
Map/Reduce balancing, auto scaling, elastic ZLauass
block store, networking, ... Service
Simple Storage Service (3) Virtual Private Cloud

Cloud Front mazon

a
webservices~

Fig 7. Arquitectura de la plataforma Tu-Learning
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e Las instancias en EC2 se pueden colocar en diferentes localizaciones:

Las regiones estan dispersas geograficamente (ver tabla debajo)

Las zonas de disponibilidad son localizaciones diferentes dentro de una Regidn que estan aisladas de
fallos en otras zonas y facilitan conectividad de red econdémica, de baja latencia a otras zonas de
disponibilidad dentro de la Regidn. La nueva plataforma TU-learning Respecto a las aplicaciones en que
se basa la nueva plataforma TU- learning, La plataforma TU-learning es una adaptacion a medida de la
plataforma de television por Internet SiestaTV. A continuacion se detallan las tareas a realizar para llevar
a cabo esta adaptacion segln requerimientos del cliente.

Tareas
Las tareas generales que se plantean para la implementacion de la plataforma son:

1. Adaptacion de la plataforma de TV, SiestaTV
2. Integracién de la herramienta autor de generacion de videos interactivos

3. Integracién de la herramienta autor Wikicursos para generacion de los cuadernos de ejercicios
interactivos.

Veamos en detalle cada una de estas tareas.
1. Adaptacion de la plataforma IPTV

El objetivo principal del disefio arquitectonico es desarrollar una estructura del sistema modular y
representar las relaciones de control entre los distintos mddulos.

En este proyecto se van a utilizar los Diagramas de Descomposicion como metodologia utilizada para
representar el disefio arquitectonico. Estos diagramas representan aspectos del sistema que implican
jerarquias, puesto que son diagramas de estructuras que facilitan la representacion jerarquica de los
componentes del sistema o subsistema

Disefio arquitect6nico y requisitos funcionales

Con el objetivo de clarificar el analisis de la plataforma, cada aplicacién se ha dividido en Frontend (lo
que ve el usuario final) y Backend (para la administracion).

Se han hecho coincidir las distintos apartados con las aplicaciones que resultan de las distintas opciones
del men0 principal de categorias, propuesto por el cliente (Frontend):
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Opciones del Menu principal

2 =

Profesionales

Fig 7. Opciones del Men0 principal de Tu-Learning

Arbol de “Formacién” de Certificados Profesionales de la FPB

Familias

Profesionales |l Calendario

Mis
Certificados

Certificados
Profesionales

I Médulos |
Profesionales
Unidades Mis Unidades
Formativas

3

MNotificaciones

Fig 8. Arbol de Formacién
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Profesionales
Demandas

Fig 9. Arbol de Profesionales

Fig 10. Arbol de Empresas

Colaboracién

Otros perfiles

2.- Perfiles de la plataforma

A. FORMACION
1.1. Oferta Formativa
Frontend Formacién

Aungue en los siguientes apartados se detallan los perfiles de usuario y permisos de administracion por
cada aplicacién, a continuacién se muestra un resumen de tipos de usuarios de la plataforma y sus
funciones principales:

e Administrador: tiene el nivel mas alto en la jerarquia de permisos y puede acceder a todas las
opciones de administracion del backend, entre ellos es el Gnico que puede gestionar nuevas instancias
de la plataforma con sus Distribuidores (alta, eliminacion, actualizacidn) correspondientes. aCad
instancia creada de la plataforma Tu-Learning corresponde a un Distribuidor, permitiendo que en el
servidor en la nube, se pueda virtualizar el entorno hardware para soportar al mismo tiempo todas las
instancias creadas.

e Distribuidor: tiene permisos para acceder a todas las opciones de administracién del backend,
excepto dar de alta y gestionar Distribuidores. Se encarga ademas de la personalizacion del Frontend
de la plataforma y dar de alta sus distintas entidades clientes (empresas).
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« Empresa (Entidades clientes): dependen del distribuidor y su principal funcion es dar de alta cursos
y profesores.

» Secretariado: depende de la empresa y su principal funcién es la gestién de todos los cursos de un
distribuidos, carga de los mismos, notas, certificados etc.

« Profesor: se encarga principalmente de la gestidn de los cursos en los cuales ha sido asignado por la
empresa.

e Alumno: es el consumidor de los cursos y su actividad se desarrolla fundamentalmente en el Frontend
de la plataforma

« Supervisor: técnico del Servicio Publico Estatal que tiene acceso al control y seguimiento de todas
las actividades formativas. A continuacion se detallan cada uno de los bloques del diagrama
arquitectonico, especificando en cada caso las opciones del Frontend (Interfaz), del backend
(Administracion) y las modificaciones al modelo de datos que ya existia en la plataforma IPTV.

A continuacién se detallan cada uno de los bloques del diagrama arquitectonico, especificando en cada
caso las opciones del Frontend (Interfaz), del backend (Administracién) y las modificaciones al modelo
de datos que ya existia en la plataforma IPTV.

Muestra al usuario la oferta formativa de la plataforma permitiendo el visionado de la misma y la posible
matriculacion en aquellas que lo permitan.

e  Familias Profesionales
e Certificados Profesionales
e Modulos Profesionales

e Unidades Formativas

El Catalogo Formativo esta basado en el silabo de contenidos de los titulos de Formacién Profesional que
indica el cliente y que posee la siguiente jerarquia:

Familias Profesionales —> Certificados de Profesionalidad —> Modulos —> Unidades Formativas

Cada Certificado de Profesionalidad estd formado por Modulos, los cuales a su vez estan formados por
Unidades Formativas (UF) que es unidad basica de conocimiento. Una UF puede estar presente en varios
médulos. Lo mismo que un modulo puede estar presente en varios Certificados, como por ejemplo los
maédulos transversales. Esta estructura permitiria la creacion inicial de muchas unidades formativas
independientes que luego se pueden agrupar para crear distintos modulos y certificados profesionales.
Veamos en detalle cada uno de estos bloques componentes a través de la descripcidn del Frontend de cada
blogue.

1.1.1. Familias Profesionales. Se muestran los distintas Familias Profesionales en las que se agrupan los
Certificados Profesionales.
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a?’;x IPTV3D3l Familias Profesionales

Admin. Gestion Agraria Alimentacién Lorem Ipsum Lorem Ipsum Lorem Ipsum
Lorem lpsum Lorem Ipsum Lorem Ipsum Lorem lpsum Lorem Ipsum Lorem lpsum
Lorem Ipsum Lorem Ipsum Lorem Ipsum Lorem Ipsum Lorem Ipsum Lorem Ipsum

& @ »

lzquierda

Fig 11. Pantalla de Familias Profesionales

En la figura anterior se muestra la pantalla de iconos y nombres asociados a las distintas familias
profesionales. Cuando el usuario selecciona una de ellas accede a la pantalla del catdlogo de Certificados
Profesionales para esa Familia en concreto.

(ver pantalla en apartado de Unidades Formativas)

a Familia Profesional: Camareros
Ty IPTV3D3 Listado de Certificados

5. Atras

Servicios de Restaurante Precio: 50 € ‘

Descripcion: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolres nula pariatur
2. Arriba

Servicios de Restaurante Precio: 60 €

Descripcion: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolores nula pariatur

Servicios de Restaurante Precio: 50 €

Descripcion: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolres nula pariatur

Servicios de Restaurante Precio: 50 €
Filtrar x

Descripcion: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolres nula pariatur ..
Ocupacion

Servicios de Restaurante Precio: 50 € v

Descripcion: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolres nula pariatur

Fig 12. Pantalla de Catalogo de Certificados

1.1.2. Certificados profesionales. En esta pantalla el usuario podra hacer directamente al Catalogo de
Certificados Profesionales pudiendo hacer una busqueda sintactica o incluso filtrar por Ocupaciones, lo
cual le mostraria la misma pantalla pero sélo con los Certificados relacionados con una Ocupacién en
concreto. Al pulsar sobre el botdn Ver, se le muestra la pantalla del Certificado en cuestidn (ver Fig.12 ).
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Al seleccionar un Certificado en concreto, se muestra la siguiente pantalla con los distintos modulos y
unidades formativas del Certificado en cuestion (Fig. 13).

Duracién: 616 horas
Médulos: 9

e

Atras MF1052 2: Servicio en restaurante ‘ UF0258: Sistemas de aprovisionamiento y
100 horas mise en place en restaurant 30 horas
Arriba

MF1048_2: Servicio de vinos UF0259: Servicio y atencion al cliente en
50 horas restaurante 40 horas

Precio: 60,00 € Certificado Profesional: Servicios de Restaurantes

MF1053_2: Elaboracion y platos a la vista UF0260: Facturacion y cierre de actividad
20 horas en restaurante 30 horas

MF1054_2: Servicios especiales en .
[CHENTETH] 50 horas

Matricularme
MF0711_2: Seguridad, higiene y
proteccion ambiental 50 horas

MF1051_2: Inglés profesional
70 horas

MF0233_2: Ofimatica
60 horas

Fig 13. Pantalla con los contenidos de un certificado seleccionado

El Boton ‘Matricularme’: permite al alumno matricularse en este Certificado, mostrandole la siguiente
pantalla para realizar el pago:

a.;‘}x IPTV3D3l Matriculacién de cursos

Matricula: Curso CITEC @
Precio: 10,00 €

CITEC es un canal donde mostraremos nuestros avances de UOtimos
productos en desarrollo y en comercializacién actualmente. Este canal se
descompone en 6 categorias que facilita la organizacion de los proyectos:
Showreel, iFreeTablet. Siesta. Forma Animada v Arketipo Multimedia.

Contenido destacado:

Reel Forma 2012 Alfred & Anna (Trailer) 30 anos de oscuridad

Fig. 14. Pantalla de compra o subscripcion a un curso

Una vez el alumno seleccione Comprar, sera conducido a una pasarela de pago a través del movil. En el
caso de que la matriculacion se realice correctamente, el curso en cuestion aparecera en el listado “Mis
Certificados” del alumno.
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1.2 Mi Espacio

Este bloque constituye el espacio de trabajo del alumno. A través de él, podra acceder a toda la oferta
formativa en las cuales esta matriculado.

1.2.1 Calendario

En el Calendario, el alumno encontrara los eventos asociados a las distintas unidades formativas, en las
cuales esta matriculado, asi como los eventos individuales asignados por el profesor, como por ejemplo,
una videotutoria.

El calendario esta compuesta por dos zonas de navegacion, las cuales se activan en pantalla de manera
excluyente:

« Botones anterior, siguiente: permite al alumno moverse entre los distintos meses, cambiar la vista del
calendario (Hoy) y ver los Eventos Proximos

M ySae Calendario

o ENERO 2014

2

Eventos
Préximos

A 4

Sigulente

Fig 15. Calendario

Los eventos a los que puede acceder el alumno en su calendario son:

¢ Videotutoria individuales y colectivas (Motor de videoconferencia WebRTC, Skype, Hangout,
etc)

e Videoclase (Motor de Teleconferencia WebRTC)

e Foro (Aplicacion Foro)

e Chat (Aplicacion Chat)

e Mensajes de texto (editor de texto en modo lectura)

e Cualquier actividad de una aplicacion o plataforma externa (Moodle, Wikicursos, etc.)

e Archivo (segun el tipo de archivo se muestra el visor correspondiente). Cada evento tendra
asociado ademas una accion por defecto, indicada entre paréntesis.
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La categoria ‘Mis Certificados’ muestra al alumno, todos aquellos certificados en los cuales esta
matriculado. Y la subcategoria ‘Mis Unidades’ debe mostrar al alumno, todos aquellas unidades
formativas en los cuales estd matriculado (Fig. 16 ).

Mis Unidades Formativas

0 G

5. Atras

UF0258: Sistema de aprovisionamiento .

Descripcién: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolres nula pariatur

UF0258: Sistema de aprovisionamiento

Descripcion: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolores nula pariatur

UF0258: Sistema de aprovisionamiento

Descripcién: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolres nula pariatur
Entrar

UF0258: Sistema de aprovisionamiento

Descripcién: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolres nula pariatur

UF0258: Sistema de aprovisionamiento v

Descripcién: Lorem ipsum a dolor velit esse cilium dolres nula pariatur

Fig 16. Interfaz Mis Unidades

A continuacion se describe en detalle los requerimientos de la unidad basica de conocimiento: la unidad
formativa.

Unidad Formativa
Cada Unidad Formativa debe incluir las siguientes opciones:

. Foto del alumno

. Ultimo acceso

. Titulo de la unidad

. Profesor

. Fecha de inicio

. Alumnos conectados

. Logo de la unidad

. Temas: unidades didacticas que componen la unidad formativa

. Videos: videos interactivos de cada tema. Junto al titulo del video aparecera un icono
indicador de si el alumno ha visto o no el video en cuestion lo cual servira al alum no com o
indicador de progreso.

. Estudio: ejercicios de repaso antes del examen final

. Evaluacion: ejercicios finales de evaluacion de la unidad formativa. La evaluacion final
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inicialmente no estara accesible para el alumno y se activara automaticamente segun itineario de

la unidad formativa (por ejemplo, puede activarse cuando quede X tiempo para cerrar la unidad
formativa)

. Mas opciones: si el alumno pulsa este botén se le mostraria un cuadro de dialogo desde donde
puede acceder a las siguientes opciones del curso:

(0]

Una Unidad formativa estara compuesta por Temas y esto de videos interactivos (T-MOOC—I),

Agenda del curso: agenda del alumno, donde se reflejan los principales eventos asociados
con el curso y los eventos particulares que el profesor haya asignado al alumno en cuestién
como por ejemplo: videoconferencias 1 a 1 (tutorias) y videoconferencias de 1 a N
(videoclase)

Biblioteca: biblioteca del curso con recursos adicionales como archivos multimedia con
grabaciones de sesiones de tuturia, posdcats, pdfs, imagenes.

Mi Progreso: muestra al alumno informacién relacionada con su progreso durante el curso

Solicitud de videotutoria: permite al alumno solicitar al profesor una videotutoria
individual, para aclaracion e dudas.

FAQs: preguntas frecuentes relacionadas con la tematica del curso o Facebook: acceso al
Facebook del curso o Twitter: acceso al twitter del curso

ejercicios, actividades y tareas.

La biblioteca es un repositorio de archivos tipo podcast, videos y documentos pdfs relacionados con la

materia del curso y que permiten al alumno profundizar y mejorar la experiencia de aprendizaje.

5 IPTV3D3I

Biblioteca

Lorem ipsum
Consectetur Adipisicing

Sed do eiusmod tempor incididunt ut labore
Dolore Magna

Ut enim ad minim veniam
Nostrud Exercitation

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate...
Nulla Pariatur Descargar

Excepteur sint occaecat cupidatat non proident v
Deserunt Mollit Anim

4. Abajo

Fig 17. Interfaz Biblioteca

Preguntas frecuentes (FAQ). La aplicacién FAQ es un listado de las preguntas mas frecuentes y sus
respuestas, relacionadas con el curso en cuestion.
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Foro. La aplicacion Foro, consta de 3 pantallas fundamentales: Temas de Discusion, Hilos de un Tema,

Respuestas.
9]
B/
5. Atras
2013-03-15 10:49:44 Tema 1 de 4
Afectados por la hipoteca Puedes pedir y dar ayuda.
2013-03-15 10:50:30 Tema 2 de 4
Propuestas de ILP Puedes sugerir aqui tu ILP.
2013-03-15 10:51:40 Tema 3 de 4
ILP por la reduccion del IVA
2013-03-15 11:04:04 Tema 4 de 4 /
ILP sobre la difusion de los toros
4. Abajo
1. Entrar
Fig 18. Interfaz de Temas o Mensajes del Foro
) Alquiler social Aporta y pregunta informacion.
)
Responder
5. Atras P ”
e 2013-03-15 12:08:46 Respuesta 1 de 2

Alberto Galisteo Baena Gracias, Carlos!

' 2013-03-1511:13:18 Respuesta2de 2
‘_ || Carlos de Castro Esto puede ser interesante: htip://www.ivvsa.gva.e...

4. Abajo

6. Enviar mensaje privado

Fig 19. Interfaz de Respuestas del Foro

El Sistema muestra al alumno la informacion del proceso a lo largo de todo el curso. (Figuras 20,21 y 22)
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UF205-Microsoft Word

Fraofeser: Enrique Garcia Salcines

Nota media: 7.9

Tema 1: Introduccion

Videos completados: 3/10 X
2. Arriba

Nota media: 7.9

Tema 2: Fuentes Videos completados: 3/10

T 3: Plantill Nota media: 7.9
CLUEIE AL Videos completados: 3/10

Estudio Nota: 7.9 et

Ejercicios

Examen final Nota: 7.9 '
4. Abajo

Fig 20. Interfaz Mi Progreso

IRy /umno: Julio Pérez Fosa Curso: Microsoft Word Progreso
Uttimo acceso Tema 2: Fuentes Nota final: £

Leccion 1: Aumentar tamano fuente
2. Arriba

Leccién 2 : Aumentar tamanio fuente
r/_‘\\
(¥)
AN v
Ver

Leccién 3 : Aumentar tamano fuente vC3

Leccién 4 : Aumentar tamano fuente

Leccién 5 : Aumentar tamano fuente '

Fig. 21 Pantalla de progreso de videos dentro de un tema 27

Tema 1: Fuentes
Ejercicio 1/10 Nota: 10.0

Seleccione la respuesta correcta
Para aumentar la fuente tengo que seleccionarla primero VBic-n
Para aumentar la fuente no hace falta seleccionarla

Por las dos vias

Anterior

V Su respuesta _

Siguiente

Fig. 22 Pantalla de progreso de ejercicios
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Solicitud de videotutoria

El cuadro de texto es de sélo lectura y en este se insertara el motivo seleccionado por el alumnos en la
opcidn “Seleccionar Motivo’. Esta opcion mostrara al alumno un listado de motivos ya tipicados para que
seleccione el que mas se ajuste a su necesidad de consulta con el profesor.

1.2.5 Notificaciones

Las notificaciones son los avisos que guarda la plataforma, sobre los nuevos eventos agregados al

calendario del alumno y que éste aln no ha visto. Al pulsar esta opcién, la plataforma muestra al alumno
las notificaciones que tiene pendientes.

1.3. Social

Este modulo esté relacionado con la actividades en las redes sociales de la plataforma en cuestion, lo cual
incluye el acceso a las cuentas de Facebook y Twitter de la plataforma, asi como al Blog de la misma.

Las interfaces del Frontend seran iguales a las correspondientes a Facebook y Twitter de la Plataforma
IPTV.

El blog es un WordPress que estd adaptada la interfaz al Escritorio de Conceptos.

1.4. Comunicacion

El bloque de Comunicacidn, esta formado por los médulos de Chat, Foros y Encuestas. La aplicacion
Foros ya se ha tratado en el apartado 1.2.

1.4.1 Chat

Este apartado se corresponde con el Chat de la plataforma Tu-learning

@30 IPTV3D3|

(o] A

5. Atras 2. Arriba

Fig. 23 Pantalla Chat
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1.4.2 Encuestas

La plataforma Tu-Learning permite disefiar y proponer distintos tipos de encuestas, vemos en las figuras
20 y 21, los interfaces del front-end de esta funcionalidad.

3 1PTVaDal Encuestas

. ENCUESTA: CALIDAD DE LA ENSENANZA
Logo
e Promueve: CITEC
Fecha: 10/10/13 2. Arriba
ENCUESTA: CALIDAD DE LA ENSENANZA
Promueve: CITEC
Fecha: 1010113

Promueve: CITEC
Fecha: 10/1013

ENCUESTA: CALIDAD DE LA ENSENANZA
encuesta

Promueve: CITEC

Logo ENCUESTA: CALIDAD DE LA ENSENANZA
encuesta
Fecha: 10/10/13

Promueve: CITEC
Fecha: 10/10/13

ENCUESTA: CALIDAD DE LA ENSENANZA
encuesta

Fig. 24 Pantalla de Encuestas

° ENCUESTA: CALIDAD DE LA ENSENANZA

¢Qué te ha parecido la utilizacion de material audiovisual en tu aprendizaje?

4

Bien

Arriba
Regular
@

Mal Seleccionar

* h v

Anterior Siguiente Abajo

Fig. 25 Pantalla de Pregunta en Encuesta

a) Backend Formacion
El backend de Formacién cumple con los siguientes requerimientos funcionales:

1) Las Familias Profesionales estan formadas por uno o varios Certificados Profesionales
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2)
3)

4)

5)

6)

Los Certificados Profesionales estan formados por uno o varios Médulos Profesionales.
Los Mddulos Profesionales van a estar formados por una o por varias Unidades Formativas.

Cada Certificado, Modulo, o Unidad Formativa, tiene un precio de matriculacién y un alumno
puede matricularse en cualquiera de ellos para poder tener acceso a ellos. Cuando el precio de
matriculacién sea cero, significara que el certificado, médulo o unidad es gratuito y de libre
acceso.

Si un alumno se matricula en un Certificado, automaticamente se da de alta en todos los médulos
que componen ese Certificado.

Un alumno puede darse de alta en un Certificado de dos formas: a. Manual: en los contratos de
formacion que tramita SAE directamente con su aplicacién y con una APl Rest se le da de alta
en la plataforma IPTV. Esto se aplica en los contratos de formacion, la formacién bonificada y
los Cursos de la Junta

b) Automatica: los propios alumnos se matriculan en un Certificado completo o en un médulo en
concreto. Para ello, todos los médulos pueden tener precio o ser gratuitos.

7)

8)

9)

10)

Si un alumno se matricula de un Mdédulo, automaticamente se da de alta en todas las Unidades
Formativas que componen ese Médulo.

En la formacién privada un alumno puede darse de alta en un Certificado, previo pago o en
maédulos aislados, o en unidades aisladas, también previo pago a menos que sean gratuitos.

Cada Unidad Formativa, puede estar formada por varios Grupos con el objetivo de facilitar la
labor de seguimiento de los alumnos. De esta manera, se pueden crear grupos con una capacidad
maxima de alumnos y que cada grupo sea tutorizado por uno o varios profesores.

propone para los Grupos es que estos no estén asociados al tiempo, sino a la accién tutorial. O
sea, en cada Unidad Formativa, se pueden crear varios grupos con una cantidad maxima de
alumnos y asignar un profesor o varios profesores a cada grupo. Cuando un alumno se da de alta,
se puede asignar de manera manual a un grupo de la unidad formativa en cuestion o se puede
hacer de manera automatica de forma que cada alumno se va insertando en el grupo donde haya
espacio disponible.

Manual: el administrador asigna al alumno el grupo al que pertenecerd; o 2) Automatica: el
sistema en funcién de los grupos existentes y la capacidad asignara de manera automatica un
grupo al alumno.

Hay que establecer la métrica para las notificaciones en el seguimiento del alumno. Se propone
utilizar algunos de los siguientes pardmetros o campos aunque serd el cliente SAE quien
establezca finalmente los definitivos:

a. % de videos completados
b. % de ejercicios realizados

€. numero de horas al dia (se comentd que un campo que involucre tiempo a lo mejor no
es muy conveniente pues hay alumnos mas aventajados que a lo mejor hacen el médulo
en 3 dias y después no se conectan mas. Se estudiard).

11) Se establecerd un sistema de Notificaciones, para informar a los alumnos alumno de nuevos

eventos que requieran su atencién y adin no ha visto. Las notificaciones pueden ser de 2 tipos:

a. Avisos de nuevos eventos introducidos por el profesor en una unidad formativa en la que
esta matriculado el alumno. Este tipo de evento se mostrara en el calendario del alumno.
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b. Avisos de nuevos eventos individuales asignados por el profesor al alumno (por ej. una
videotutoria). Este tipo de evento se mostrara en el calendario del alumno.

c. Avisos de eventos automaticos. Estos son eventos que se generan automaticamente en
funcién del cumplimiento o no de ciertas reglas o condiciones preestablecidas y genera
un mensaje que se envia por correo al alumno, al profesor y en su caso a la empresa a la
gue pertenece el alumno. Esto permite dotar a la plataforma de una cierta inteligencia
para realizar tareas repetitivas. Las reglas pueden ser de dos tipos: 1) reglas generales

d. aplicables a todas las unidades; o 2) reglas especificas a cierta

—

Motivo ; . .
D Mensaje de Aviso
Bienvenida
1 Alta del alumno
2 Baja del alumno Finalizacion. Informe con las unidades formativas cursadas y su seguimiento
S Finalizacién Médulo. Informe con las unidades formativas cursadas ysu
3 Finalizacion Modulo oy
seguimiento
El'alumno no ha entrado nunca a Aviso al alumno y aviso a la empresa (excepto en el caso de un alumno
4 la plataforma pasados X dias privado o Curso de la Junta donde no media empresa)

desde su alta

Apertura de nuevos médulos del
Certificado en funcion de la

5 planificacion temporal o
finalizacion del anterior

Aviso al alumno de que se ha abierto un nuevo modulo del Certificado en el
que esta matriculado

El alumno no lleva buen ritmo y
6 no cumple con los procentajes
establecidos para cada unidad

Aviso al alumno y/o empresa de que el alumno se esta retrasando en la
ejecucion del curso e intentar motivarlo

7 El alumno lleva buen ritmo Mensaje de animo o de confirmacion de que lo esta haciendo bien

Tabla 1. Pantalla de Pregunta en Encuesta

Reglas generales (mensajes tipos) Los mensajes de avisos del tipo 5y 6 se pueden generar en funcion de
los porcentajes de completado de los recursos y del porcentaje de dias transcurridos de la unidad
formativa:

Ejemplo:

Sl porcentaje_ejercicos_completados << dias_pasados/duracion_unidad ENTONCES Mensaje_Tipo = 6

Sl porcentaje_videos_completados << dias_pasados/duracion_ unidad ENTONCES Mensaje_Tipo = 6

Sl porcentaje_ejercicos_completados >> dias_pasados/duracion_ unidad ENTONCES Mensaje_Tipo =7
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Sl porcentaje_videos_completados >> dias_pasados/duracion_unidad ENTONCES Mensaje_Tipo =7
Usuario Administrador, Distribuidor

e Gestion de Familias Profesionales

« Gestion de Certificados Profesionales

* Gestion de Mddulos

* Gestion de Unidades Formativas

* Gestion de Tema

» Gestion de videos

» Gestion de Calendario:

Afiadir videoclase (webrtc)

Afadir videotutoria colectiva (webrtc)
Afiadir videotutoria individual (webrtc)
Afadir sesién de foro

Afadir sesién de chat

Afadir mensaje de texto

Afiadir un archivo para descarga

OO0OO0OO0OO0OO0OO0

 Gestion de Biblioteca:
e Crear y eliminar biblioteca
0 Afadir, eliminar y actualizar recursos

e Gestion de FAQs:
« Afadir, eliminar y actualizar preguntas y respuestas
» Gestion de Foros
» Gestion de Chat
» Gestion de cuentas de Facebook y Twitter: afiadir url de cada cuenta
« Navegar por el Progreso del alumno:
o0 Listado de alumnos o Seleccionar alumno
« Modificar el Calendario del alumno
« Calificar nota final
 Listado de seguimiento del alumno (tabla debajo)

Alumno: Email:

e Gestion de Grupos

 Alta de profesores

» Asignacion de profesores a unidades formativas
» Asignacion de alumnos a grupos

 Asignacion de profesores a grupos

Usuario Empresa
Los mismos permisos que los anteriores, pero en este caso solo puede gestionar los cursos dados de alta
por la propia empresa y en mas ningun otro.

Usuario Profesor Los mismos permisos que los anteriores, pero en este caso solo puede gestionar en los
cursos en los cuales esta dado de alta como profesor.

Usuario Supervisor
» Navegacion por todos los cursos
« Acceso de lectura a los alumnos de cualquier curso y sus datos de progreso

Social Usuario Administrador, Distribuidor:
» Gestion de cuenta Facebook

» Gestion de cuenta Twitter

* Gestion del Blog

Comunicacion Usuario Administrador, Distribuidor:
» Gestion de Chat
» Gestion de Foros
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* Gestion de Encuestas

2. Modelo datos: A continuacién se muestran las distintas tablas que se utilizaran en el modelo de datos
para la seccién de Formacién.
perfiles_usuario: id_perfil, nombre, descripcion, permisos 35 Persistencias

3.3. Colaboracion

En las plataformas tradicionales de e-elarning el protagonista siempre ha sido con diferencia el alumno.
La plataforma TU-learning busca promover entre los profesores una cultura de colaboracion, innovacion
y aprendizaje continuo que dinamicen la educacién e impulsen la transformacién de los centros
educativos. Para ello ha ideado un espacio social de colaboracion llamado Aprendeme donde el
protagonista es el Profesor.

Esta red permitira que los profesores pongan en comin experiencias formativas y laborales compartiendo
recursos educativos y estableciendo relaciones de colaboracidn con sus pares.

Nota: Esta plataforma estara basada en la red social Segurame, pero personalizada al entorno educativo.

1. Mis amig@s y yo 2. Mi tablén 3. Calendario 4. Mensajes

No tienes solicitudes de amistad pendientes

No tienes mensajes sin leer

No tienes comentarios nuevos en tu tablén

Fig. 26 Red social vertical Segurame

Backend Profesionales
Resumen Perfiles y permisos
Los perfiles propuestos son:

Supervisor, Administrador, Distribuidor, Empresa, Profesor, Agregador de contenido, Supervisores,
Secretaria, Alumno,

Los perfiles que se tendran en cuenta en la administracion (backend) de la plataforma son:
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1. Administrador: tiene acceso a la adminsitracion de todos las aplicaciones de la plataforma. Entre sus
permisos estd dar de alta distribuidores. Los distribuidores pueden pertenecer a distintas areas
tematicas: educacién, medicina, television, etc

2. Distribuidor: tiene acceso a la administracion de todos las aplicaciones de la plataforma, excepto dar
de altas otros distribuidores. En funcién del distribuidor, puede cambiar tanto el aspecto de la
plataforma (skin) como los contenidos.

3. Empresas clientes: son las empresas a las que el distribuidor da permiso para acceder a su plataforma.

4. Supervisores: personal funcionario que podré acceder a la plataforma para verificar el cum plim iento
de los requisitos de un curso y su seguimiento por los alumnos.

Unity Author

Unity 3D es una herramienta de creacién de contenido digital especializada que en los Gltimos afios ha
ganado una gran popularidad. La cifra oficial de desarrolladores registrados es de 2 millones, a un ritmo
de crecimiento de 1 millén de usuarios nuevos por afio. Miles de pequefios y medianos estudios utilizan
Unity. Este éxito se debe en gran parte a una novedosa politica de democratizacion que ha reducido
enormemente las barreras de acceso a este tipo de tecnologias.

Unity destaca ademas por su entorno de edicion, mucho méas amable que el de otras herramientas
similares, y por su increible extensibilidad o capacidad de ampliacién de sus capacidades mediante
plugins (extensiones).e

Del mismo modo que Unity permite el desarrollo de aplicaciones, también permite a los desarrolladores
ampliar o mejorar sus capacidades mediante plugins. Esta caracteristica ha permitido el desarrollo de un
interesante mercado de plugins y assets (componentes), donde se ofrecen paquetes listos para usar con
soluciones a problemas complejos de programacion o de disefio, y todo ello a un precio asequible.

La propia empresa fabricante de Unity fomenta este mercado poniendo a disposicion de los
desarrolladores una tienda integrada de plugins y assets denominada Unity Asset Store. Con la ayuda de
unos plugins adecuados el desarrollo de una aplicacion compleja puede simplificarse enormemente
consiguiendo reduccion significativa del tiempo y el coste de desarrollo.

El principal problema es que, incluso con plugins, Unity todavia requiere de una cierta dosis de
programacion para poder definir la 16gica o comportamiento de una aplicacion.

Este paradigma basado en la programacién no es problema para los programadores, pero si es un
problema para los creadores de contenidos que normalmente carecen de los conocimientos necesarios en
materia de programacion.

La gran mayoria de los plugins no resuelven este problema porque al estar desarrollados por
programadores estdn enfocados en la resolucién de los problemas técnicos concretos dentro del
paradigma de Unity, no a la simplificacién del paradigma en si.

La solucién al problema seria pues el desarrollo de plugins pensados para autores, no para
programadores. La herramienta UnityAuthor consigue esto llevando al terreno de la edicion visual
algunos de los conceptos clésicos de la programacion como la toma de decisiones o el almacenamiento de
datos en variables, e introduciendo en Unity el concepto de plantillas de aplicacion personalizables.
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Unity Author, da un paso mas hacia la simplificacion del desarrollo de aplicaciones con Unity al eliminar
por completo la barrera de la programacién.

El objetivo de la herramienta es claro: permitir a un autor o autora sin conocimientos de programacion
completar un proyecto audiovisual complejo (como podria ser una aplicacion de rehabilitacion utilizando
Realidad Virtual o Realidad Aumentada, videojuegos o una aplicacion educativa interactiva) sin que para
ello tenga que escribir una sola linea de cédigo.

Caracteristicas de Unity Author

e Herramienta completamente visual de tipo arrastrar y soltar.

e Plantillas de aplicacion personalizables con logica preprogramada, assets de referencia y puntos
de extension opcionales.

e Enorme libreria extensible de acciones prefabricadas y condiciones que pueden encadenarse en
secuencias facilmente.

e Variables y referencias a objetos en el propio editor.

e Método de trabajo guiado orientado a autores para un mejor aprovechamiento de la herramienta.

e Soporte multiplataforma incorporado. Plugins de edicion mejorada incorporados. Ayuda
contextual siempre disponible.

Plantillas

Las plantillas de Unity Author permiten la creacién de aplicaciones funcionales en un tiempo de
desarrollo muy corto pues de hecho son prototipos funcionales que s6lo requieren de contenidos.

Cada plantilla viene con una guia completa de utilizacion que explica al autor como incorporar el
contenido que desee y con una guia completa de personalizacion que explica como puede adaptar
facilmente la plantilla a sus necesidades particulares.

Esta personalizacién se puede realizar a dos niveles: el primero y mas simple alterando las opciones de
configuracion de los puntos de extension, el segundo y més avanzado sustituyendo completamente los
puntos de extension por unos a medida.

Los desarrolladores podran ademas guardar sus propias plantillas modificadas para posteriores proyectos.
Ventaja competitiva

Existen otros plugins comerciales con objetivos similares a los de Unity Author como pueden ser Antares
Universe, uScript y PlayMaker.

Sin embargo, todos estos plugins tienen el mismo problema: proponen una interfaz de usuario propia que
el usuario debe primero aprender para poder sacarle partido, lo cual supone una barrera de entrada para
muchos autores.

Unity Author, por el contrario, se integra completamente dentro de la propia interfaz de Unity, por lo que
no requiere de un aprendizaje especial en ese sentido.

Nuestra herramienta ofrece ademas al autor un método de trabajo guiado que le hara productivo desde el
primer minuto. Todo ello, unido al uso de plantillas permite que la curva de aprendizaje de nuestra
herramienta sea muy baja.
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EL CASO DE ABUELOSTEC-PUENTES DIGITALES
T-Learning: Disefio Participativo con Adultos Mayores

Mag. Lorena Paz
Equipo de Investigacion-Accion “Sinapsis™. Universidad Tecnoldgica Nacional (UTN)
Buenos Aires, Argentina
sinapsis@accesibleyusable.com

Resumen

Se detallan dos casos en los que se han utilizado técnicas de disefio participativo en talleres de
alfabetizacion digital a adultos mayores. El proceso de alfabetizacion digital estuvo guiado por el
desarrollo de un producto final: una plataforma de T-Learning disefiada por y para adultos mayores
utilizando técnicas de Disefio Participativo y Aprendizaje Centrado en Proyectos Reales. Los casos
ejemplifican la metodologia utilizada para alcanzar la inclusién socio-digital respetando necesidades
y derechos de los usuarios.

Keywords: adultos mayores, accesibilidad, usabilidad, TVDi, Television Digital Interactiva, disefio
participativo.

1.- Introduccion

Las caracteristicas de estos talleres de alfabetizacion digital AbuelosTEC-Puentes Digitales [1] que
imparte la Asociacion Civil Laboratorio de Ideas Cooperativas (LabID.org) [2] tienen base en concebir
el aprendizaje de las Tecnologias de la Informacion y la comunicacion (TIC) como una herramienta y no
como un fin en si mismo. Los alfabetizadores digitales del LablD.org consideran que la pedagogia utilice
herramientas TIC o no, es una tecnologia. Por ello, y en contraposicion con la perspectiva artefactual,
concibe las herramientas TIC como vehiculizadoras de una propuesta vinculada directamente con el
hacer, y ese hacer que porte sentido para quien lo ejecuta. Es por ello el trabajo &ulico es considerado
como un proceso de disefio centrado en el usuario (DCU) en tanto la labor pedagégica, basada en la teoria
constructivista de Lev Vygotsky, se disefia como un Aprendizaje Basado en Proyectos reales (ABP), un
modelo de aprendizaje en el que los estudiantes mismos son los que planean, implementan y evalGan los
proyectos, y éstos tienen aplicacion en el mundo real. El Disefio y desarrollo de este proyecto se realiza
en cooperacion con integrantes del Equipo de Investigacion-Accion “Sinapsis” de la Universidad
Tecnoldgica Nacional (UTN) [3] y se basa en el respeto por los estdndares y criterios de accesibilidad y
usabilidad que se consideran claves en tanto traducen cientificamente las necesidades de los usuarios para
poder alfabetizarse e interactuar con TIC. Esa necesidad de los usuarios adultos mayores es posible de ser
analizada objetiva y subjetivamente gracias a la observacion participante, al testeo de prototipos, y
también gracias a la sistematizacién de las entrevistas etnogréficas, siendo estas instancias de
investigacion de campo consideradas a su vez materiales didacticos que se reciclan y reutilizan para el
disefio de una alfabetizacion digital a medida, un ciclo en espiral de mejora continua.

El producto final de los talleres de alfabetizacion digital, gracias al co-disefio con los participantes, es un
canal de T-Learning, una instancia de alfabetizacién digital integral disefiada por y para los usuarios que
funciona como una aplicacién web con contenido original de recuperacion del patrimonio cultural de
nuestros ancestros. porque mediante la realizacion de un producto que porta las caracteristicas de la TV
interactiva, en tanto trabaja desde patrones de disefio de interaccion en la convergencia de medios. Una
nueva televisién que se concibe interactiva fundamentalmente por la posibilidad de retorno que brinda
internet, y que es T-Learning, porque su fin tiene usos educativos. Los fines educativos, tienen fines
sociales, la posibilidad que porta internet permite eliminar brechas, siendo una brecha a eliminar
fundamentalmente la de la pobreza pero también la generacional. Es por ello que LabID.org concibe a
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abuelosTEC como un tipo de proyecto educativo que levanta Puentes Digitales entre nuestros ancestros y
entre quienes nos precederan.

2.- Justificacién

Sélo con observar a adultos mayores intentando hacer un tramite via web o interactuando con cajeros
automaticos y/o moviles, se puede descubrir la no accesibilidad y la no usabilidad que portan los
artefactos digitales para este grupo etario. Sin embargo, la sociedad de manera creciente comienza a
demandarle a este grupo etario la utilizacion de tecnologias de la informacion para resolver los tramites
vitales y como paradoja, para facilitar su autonomia. Siendo que la usabilidad web es la facilidad con que
las personas pueden utilizar una aplicacion digital con el fin de alcanzar un objetivo concreto, el foco esta
en la claridad con la que se disefia la interaccion entre una persona con una computadora, un software,
una interfaz pero también un control remoto, un teléfono y o un cajero automatico. Como la usabilidad es
una medida empirica que no se basa en opiniones 0 sensaciones, se requieren hacer pruebas de usabilidad
mediante trabajo de campo etnografico. Para poder evaluar la usabilidad o accesibilidad
fundamentalmente hay que observar frente a un usuario si hay facilidad de aprendizaje, eficiencia de uso,
facilidad para ser recordado, efectividad, y satisfaccion en el uso. Algunos de los principios establecen
que el producto sea: auto-evidente, auto-explicativo, intuitivo; y posea: simplicidad, consistencia,
credibilidad. Los métodos que utiliza la usabilidad, provienen de las ciencias humanas y de las ciencias
sociales, como la investigacién etnogréfica de la antropologia, el andlisis heuristico de la psicologia
cognitiva y el impacto social del uso de las TIC y sus cruzamientos con datos cuantitativos y cualitativos,
propios de la sociologia. El utilizar estos métodos, el creador, el disefiador y/o el desarrollador de
software/hardware, “se acerca”, se “centra” en los usuarios. Cuando hablamos de todos los usuarios,
hablamos de accesibilidad un cuerpo de conocimiento que no sélo tiene normas, pautas. Las normas de la
W3C se explayan sobre técnicas de programaciones especificas y estandares para la elaboracion de sitios
web a fin de que los contenidos puedan ser percibidos, operables y comprendidos por todas las personas
independientemente de la situacion técnica, cognitiva, fisica. Pero también la accesibilidad cuenta con
leyes, en Argentina es politica de Estado se ha reglamentado la Ley 26.653 De esta manera, en Argentina
se estaria estableciendo un avance en evitar todo tipo de discriminacion en cuanto a la inclusion socio-
digital. La accesibilidad estd vinculada usuarios con diversas capacidades como nifios, adultos mayores,
personas que han sufrido algin tipo de accidente o que han nacido con alguna particularidad sensorio
motriz hasta personas con hardware antiguo o precario y/o hasta conexiones lentas. De ahi que lo usable
y lo accesible estan hermanadas y que sea €l en Disefio Universal o Disefio Inclusivo en el que hallen un
punto crucial de encuentro. Finalmente, es necesario recordar a modo de justificacion de la necesidad de
este tipo de proyectos que como los adultos mayores son portadores de Patrimonio Comunitario tiene un
doble sentido su inclusion socio-digital, la sociedad se beneficia de poder recrear sus saberes ancestrales y
recuperar sus memorias, un proceso doble de reivindicacidn comunitaria. Contar con visibilidad de la
situacion de los adultos mayores gracias a la tv digital interactiva y que ésta misma sirva para poder
alfabetizarse es imperante cuando la inclusién digital conlleva a la inclusion social. Si se excluye a los
adultos mayores de la sociedad de la informacion y el conocimiento se pierden saberes societarios,
memorias colectivas, se atenta contra bienes comunes.

3.- Laboratorios Vivientes: Los talleres como instancias de investigacion
etnografica.

Los miembros del LablD.org y del Equipo Sinapsis conciben a los Talleres de Alfabetizacién Digital
como Laboratorios Vivientes: instancias de investigacion etnografica. Los talleres de alfabetizacion
digital son pensados con conocimientos previos del equipo acerca de usabilidad y accesibilidad web de
los adultos mayores y en este contexto muchas hipétesis con confirmadas o refutadas De ese modo, para
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poder confrontar hipotesis puntuales en torno a la accesibilidad y usabilidad de ciertos dispositivos
interactivos los talleristas en su doble funcién de investigadores etnogréficos realiza entrevistas en
profundidad y test de usabilidad ya que capacita adultos mayores de forma personalizada. En el disefio de
los talleres se utiliza metodologias de disefio participativo para definir las pautas y criterios de la
alfabetizacion digital que demandan los alumnos, pensados como usuarios. Los talleres se co-disefian
sobre la base de ciertos conocimientos de herramientas ofimaticas y toda la capacitacion se desarrolla en
base al disefio participativo, o sea en consulta permanente con los interesados al inicio de los mismos y de
forma estable se sistematiza esa informacion para el cumplimiento de los métodos de DCU. Los talleres
son en pareja pedagdgica, y en la mayoria de las sesiones un tercer miembro del LablD.org, oficia de
facilitador técnico en los talleres mientras va registrando la actividad. Se considera que los hallazgos
pueden ser comprendidos solo de manera sistematica y las soluciones tecnoldgicas de disefio y desarrollo
solo posibles de ser disefiadas en co-creacion. Estas instancias alfabetizadores son concebidas como
encuentros ludicos con forma de taller de alfabetizacién digital en donde se utilizan diversas técnicas de
aprendizaje centrado en proyectos y en donde los talleristas y los investigadores trabajan en colaboracién
realizando el al testeo de tareas concretas en el contexto de uso. Este tipo de alfabetizacion digital, con
forma de Laboratorios Vivientes puede ser nominado un proyecto de cooperacion tecnoldgica o proyecto
de ICT4D (siglas en inglés de Information and Communication Technologies for
Development/Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones para el Desarrollo), porque concibe a
las TIC como una herramienta para la inclusion social.

4.- Los Talleres como una productora: Plataforma de T-Learning

Del mismo modo que los talleres de alfabetizacion son Laboratorios Vivientes para la Investigacion, el
aula-taller se transforma en una productora de TV para poder co-desarrollar una plataforma de T-learning.
En la aula-productora se utiliz6 una multiplataforma web para poder mostrar la convergencia de medios
desde la radio, el teléfono, la television, internet (chat, video) para ir hacia el streaming, y el T-Learning
propiamente. Dicha multiplataforma es cargada de contenido por los propios alumnos, utilizando técnicas
de mapeo conceptual para definir la arquitectura de la informacion del sitio. Como en una primera
instancia del taller de alfabetizacion los adultos mayores comprendieron la interactividad en todas sus
formas, y primero analizaron la interactividad que ellos conocen y los medios de comunicacion que los
han acompafiado a lo largo de su vida, en esta instancia de disefio de la plataforma ellos mismo grabaron
sus voces y sus videos y traen su fotos para “ilustrar” la experiencia con la interactividad.

En este punto es el aprendizaje colaborativo el que trae la la posibilidad de poder compartir, via
streaming, con otros adultos mayores en el mismo proceso de alfabetizacion y construir entre todos un
guién mediante el uso de una wiki y gdoc.

Es material de debate permanente y forma parte de las construccién dindmica del guion del canal de TV
las nociones acerca de usabilidad y accesibilidad porque funcionan de disparador de las primeras
nociones ofiméaticas que se realizan en los talleres de alfabetizacion. Siendo que las caracteristica
metodoldgiica de los talleres de alfabetizacion digital la utilizacién de técnicas de co-disefio, y que las
mismas se traducen en el respeto por las necesidades gustos y derechos de los de los usuarios adultos
mayores y por el respeto por estandares y criterios de accesibilidad y usabilidad, de la misma manera el
“guion” y la arquitectura de la informacién son producto de un disefio participativo. Este método de
Disefio Participativo con Adultos Mayores para crear un canal de T-Learning se basa en la
sistematizacion de la experiencia aulica mediante reportes diarios de los propios alumnos-usuarios y estos
reportes son pequefios videos o micro radiales con animaciones fotogréaficos elaborados por los propios
alumnos-usuarios. Los mismos son tanto material audiovisual que forma parte de la aplicacion web como
maddulos del taller de alfabetizacion digital en la plataforma
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5.- La Sistematizacion de las experiencias: dos casos

Los dos casos que aqui se presentan estuvieron su accionar en:

a. Universidad de Flores (UFLO) ubicada en el Barrio de Flores, CABA.
b. El Centro de Tecnologia Comunitaria (CTC) ubicado en el Barrio de La Boca CABA.

Las fuentes que utilizamos para realizar la sistematizacién de la experiencia estuvieron divididas en tres:

1) Encuestas de Elaboracion propia: Se hicieron encuestas previo al inicio de los talleres mediante
encuentros con los interesados y al finalizar los talleres

2) Observacion participante: investigacion etnografica aulica mediante notas de los talleristas-
investigadores y preguntas directas

3) Testeo de tareas especificas (en base al aprendizaje centrado en proyectos), en pos de analizar
ciertos rasgos de accesibilidad y usabilidad sobre: -gmail —chat-

El objetivo de las encuestas fue obtener informacion de los intereses, las expectativas y los conocimientos
TIC de los participantes para el co-disefio de la capacitacion. Obtener informacion del cumplimiento de
las expectativas e informacién clave para comprender el tipo de apropiacion que hacen los adultos
mayores de las TIC y tanto la observacion participante como el testeo sobre tareas concretas indagar
acerca de cuestiones generales de accesibilidad y usabilidad de las plataformas, dispositivos, software y
hardware utilizados en cada ocasion.

7.- Encuestas CTC La Boca
Total: 12 entrevistados.
Algunos resultados cuantitativos significativos:
- Edad: Las edades variaron entre los 58 afios y los 84. Con fuerte presencia los entre 65y 75.

- Nivel de Escolaridad, de 1/12 personas, solo una persona tenia terminada sus estudios
primarios.-

- Género: de 7/12 concurrentes al taller eran mujeres.

- Nacionalidad: 8/12 eran de nacionalidad argentina. 1 de Nacionalidad paraguaya, 1 Nacionalidad
uruguaya, 1 Nacionalidad boliviana, 1 Nacionalidad Peruana.

- Computadora; 10/12 tenian computadora en su casa. Solo dos personas tenian una computadora
en su casa

- Teléfono movil: 16/18 tienen teléfono madvil. 14/18 lo usan SOLO para recibir llamadas. 4/18
ademas envian mensajes de texto
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1. ;PORQUE QUIERE APRENDER A MANEJAR LA COMPUTADORA?

1) “para aprender”, “para saber”, “para estar al dia”, “para integrarme”, “para poder comunicarme

mas y mejor” ,“porque es necesario”.
2. ({COMO LE GUSTARIA QUE LE ENSENEN A MANEJAR LA COMPUTADORA?

LI TS @

2) “despacito”, “con paciencia”, “a mi ritmo”, “me es indiferente con tal de que aprenda”, “como
quieran ustedes”

3. ¢PARA QUE CREE QUE LE VA A SERVIR MANEJAR LA COMPUTADORA?

3). “para comunicarme” “para aprender mas cosas”, “para ver a mis nietos que estan lejos”

4. ;QUE LE GUSTARIA APRENDER PRIMERO?

(LT

4). “da igual” “lo que ustedes quieran” ,“lo primero que hay que saber”, “a prendarla”.
5. ¢{QUE EXPECTATIVAS O DESEOS TIENE DEL CURSO

5). “muchas”, “aprender muchas cosas nuevas”, “que me quede en la cabeza lo que me ensefien”
,“poder ensefiar a mi esposo”.

7.2. Resultados encuestas UFLO Flores
Total: 18 entrevistados.

- Edad: Las edades variaron entre 57 afios y los 73. Con fuerte presencia entre los 60 y los 70
anos.

- Nivel de Escolaridad, de 1/18 personas, solo una persona tenia terminada sus estudios
primarios.-

- Género: de 11/18, 11 de los 18 concurrentes al taller eran mujeres.

- Nacionalidad: 12/18 eran de Nacionalidad Argentina. El resto de los seis dos paraguayos, dos
uruguayos, dos bolivianos.

- Computadora: 16/18, No tenian computadora en su casa. Solo dos personas tenian una
computadora en su casa

- Teléfono movil: 10/18 Tienen teléfono maévil. 12/18 lo usan SOLO para recibir Ilamadas. 6/18
envian mensajes de texto

Algunos resultados cualitativos sobre las siguientes preguntas:
1. ;{PORQUE QUIERE APRENDER A MANEJAR LA COMPUTADORA?

1) “para estar actualizada”*“para hablar con mi hija que vive en Espafia”

“para pagar las cuentas”“para aprovechar ofertas”“para aprender idiomas”

“para conocer gente”
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2. {COMO LE GUSTARIA QUE LE ENSENEN A MANEJAR LA COMPUTADORA?

LI ”

2) “rapido”, “con mis intereses”, “con nivel”, “tengo un listado de cosas que quiero aprender”,
“con pedagogia”

3. (PARA QUE CREE QUE LE VA A SERVIR MANEJAR LA COMPUTADORA?

3) “para estar enterada de lo que pasa ahi adentro”, “para poder jugar a las cartas en red”, “para

hacer compras”, “para hablar con mis hijos que viven en Europa”, “para ayudar a mi marido
con el negocio”

4. ;QUE LE GUSTARIA APRENDER PRIMERO?

4) “Enviar emails”, “hablar por skype”, “limpiarla”, “bajar fotos”.

5. ¢{QUE EXPECTATIVAS O DESEOS TIENE DEL CURSO?

LI T3

5) “Ver peliculas”, “que me den un diploma”, “que deje de pedirle a mis hijos ayuda”, “tener

LT

amigos por internet”, “pagar las cuentas”.

8.- Conclusiones

Las conclusiones estuvieron marcadas por tres objetivos, i) analizar la capacitacion para su mejora y
redisefio, ii) vislumbrar la existencia o no de una la relacién entre la apropiacion TIC y la pertenencia a
una determinada clase social iii) analizar la experiencia del canal de t-learning

1) Capacitacion

- El ejercicio mas necesario en términos pedagdgicos estuvo guiado por el objetivo reducir el
miedo ante el artefacto

- Ladificultad para el manejo del mouse entre los mayores de 65 afios

- La dificultad para el manejo del teclado entre quienes no habian 1) terminado sus estudios
primarios, 2) conocido una maquina de escribir 3) trabajado en oficinas

- La decepcion ante la falta de accesibilidad de muchas paginas del gobierno principalmente
aquellas de uso por parte de los adultos mayores como la del ANSES

2) Apropiacion TIC y Clase Social: En cuanto a la relacion entre la apropiacion TIC y la pertenencia a
una determinada clase cocial: En la comparativa de los dos casos, en tanto uno representa a la clase media
de la CABA y el otro a la clase baja de la CABA pudimos concluir que el tipo de apropiacién de los
adultos mayores difiere por dos motivos claves: el nivel de alfabetizacion previo, el nivel socio-cultural
en el que se esta inserto. En ese sentido fue clave la diferencia entre aquellos adultos que tenian niveles de
alfabetizacion muy bajos —apenas podian escribir en el teclado, y aquellos que sabian dactilografia y
tenian estudios universitarios.

3) La Plataforma de T-Learning es un ambiente propicio para poder comenzar a alfabetizar a adultos
mayores en la convergencia de medios, pudiendo considerarse aqui que al “medio como mensaje”. Se
comprendié como trabaja la nueva television con la interactividad y fue muy visible en la plataforma
como el aprendizaje basado en proyectos reales contribuye a que siendo su propia alfabetizacion y su ruta
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de vida se apropien de las TIC, les permita tanto alfabetizarse como sentirse “incluidos”. A su vez fue
posible reconocer que el disefio inclusivo porta las caracteristicas de un disefio que preserva, un disefio
sostenible, ya que en este caso con el co-desarrollo de canal de T-learning para adultos mayores, se aporta
a la preservacion del patrimonio cultural, al digitalizar saberes y costumbres de nuestros ancestros.
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Resumen.El actual desarrollo de contenidos digitales sobre plataformas IPTV ha generado
un sin fin de oportunidades para la creacion de contenidos enfocados a la educacion; sin
embargo, es importante considerar que las ventajas de mayor alcance e impacto que ofrecen
este tipo de sistemas, con respecto a la educacién virtual; pueden convertirse en desventaja,
si los contenidos no son accesibles para todos. Partiendo de lo anterior y considerando los
principios basicos del disefio accesible y de las pautas de accesibilidad al contenido en la
Web (WCAGQG); se describe una adaptacion general de las mismas, con el objetivo de
generar una guia de recomendaciones para el desarrollo de contenidos t-Learning
accesibles.

Keywords: t-Learning, Accesibilidad Web, IPTV, WCAG

1.- Introduccién

La television fue uno de los medios que se utilizo para masificar la educacién a distancia, por encontrarse
presente en la mayoria de hogares y su facilidad de uso; no obstante, no se alcanzé el objetivo por varios
factores,dos de ellos, la falta de interaccidn y la concepcidn del usuario de relacionar el televisor con
entretenimiento. Sin embargo,la evolucién de la television analoga a digital, el creciente desarrollo de los
televisores inteligentes y la expansién de las lineas de acceso a internet de banda ancha; abriéuna nueva
oportunidad para desarrollar y potencializarsu uso en la educacion; surgiendo asi nuevos retos
relacionados con la produccion de contenidos educativos para la television, ademas de aspectos técnicos,
de usabilidad y accesibilidad.

El consorcio W3C18 define la accesibilidad web comola capacidad de acceso a la informacion de un sitio
web por cualquier tipo de usuario, sin importar el contexto de uso en que se encuentre, o, alguna
discapacidad fisica,, de tal manera que los usuarios pueden percibir, entender, navegar e interactuar con la
pagina web de forma correcta[2].

Esta definicion puede aplicarse de igual maneraal desarrollo de cursossobre IPTV; tomando como base el
modelo de requerimientos para t-Learning[1] que describe:

(a) Requisitos técnicos(la transmision del entorno de aprendizaje, la transmision de las tareas, la
interaccion y la comunicacion, la seguridad, la accesibilidad, el control del sistema, y la usabilidad) que
integran los requerimientos funcionales y de usabilidad necesarios. (b) Los requerimientos
pedagogicos(el contenido, la forma de evaluacion, el rol de t-Learning, la interactividad, si hay
construccién de conocimiento, la personalizacién, el proceso de aprendizaje, si estd conectado aun
programa de TV, entre otros) a considerar para un entorno basado en la television; y (c) los

18 world Wide Web Consortium, consorcio internacional que produce recomendaciones para la World Wide Web.
http://www.w3.org/
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requerimientos personales(tipo y objetivo del aprendizaje, la accesibilidad, la motivacién, las
expectativas y necesidades especiales) necesarios para el mejor desempefio.

Las pautas de accesibilidad al contenido web (WCAG), explican como hacer accesible el contenido no
solo a personas con discapacidad sino a cualquiera que interactle con dispositivos electronicos que
permiten el acceso a la Web con las mismas caracteristicas deun ordenador (tablets, moviles,o, televisores
inteligentes).La aplicacion de estas pautas hace los contenidos accesibles,sin importar el medio que se
emplee para visualizarlos.

En el presente trabajo se proporciona un resumen de las WCAG, mostrando los puntos de verificacién o
de control segun la pauta, el concepto y la prioridad. Ademas, se presenta una breve introduccion a la
importancia de la accesibilidad web aplicada al t-Learning, brindando recomendaciones basicas sobre los
errores frecuentes y la promocién de la importancia de implementarlas normas de accesibilidad web.

2.-1IPTV

Internet Procotol Television (IPTV) es un sistema utilizado para la distribuciénde sefiales de television y
video a través de Internet con conexion de banda ancha sobre el protocolo IP, esto presupone, la
transmision de informacién a través de una red segura.Los sistemas de IPTV han mostrado un
crecimiento exponencial, desarrollando estandares digitales de video que permiten mejorar la eficiencia
en los sistemas de transmision. Las empresas proveedoras de internet han desarrollado aplicaciones sobre
la misma infraestructura de red, lograndoasi un mayor aprovechamiento y rentabilidad de la misma.Lo
anterior permite a éstas empresas competir con la television digital terrestre (TDT) y la television
satelital.

Una de las principales diferencias de la IPTV sobre la television por cable, o la television digital terrestre
(TDT), es que el proveedor no emite sus contenidos para que el usuario seleccione el que desea de una
lista ya establecida y almacenada de forma local, sino que los contenidos se mostraran sélo cuando el
usuario los solicite. La clave estd en la personalizacion del contenido para cada usuario de forma
individual, de manera que el usuario podra seleccionar los contenidos que desea ver o descargar para
almacenar en el receptor y de esta manera poder visualizarlos tantas veces como desee. Se trata en
definitiva de un servicio que hace posible una television “a la carta” en el que cada usuario puede ver el
programa o pelicula que desea y en el momento que desea.

3 - Acerca de los Estandares de Accesibilidad Web

Existen estandares, normas y recomendaciones, que buscan facilitar la implementacion aun nivel
conveniente de accesibilidad para las aplicaciones web; estos son desarrollados por diferentes
organizaciones. Cuando se trata de organizaciones reconocidas por los gobiernos, como organizaciones
de estandarizacion, estas normas se convierten en estandares “oficiales”, como es el caso de los
estandares de 1ISO, AENOR, ANSI, etc. Cuando son recomendaciones de otras organizaciones que se han
convertido en estandares por su uso en la practica, se denominan estandares “de facto”, seria el caso de
los estandares de W3C, IMS, etc.
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3.1 Estandares de accesibilidad web W3C

El principal objetivo de los estandares, es establecer recomendaciones para obtener contenidos,
navegadores, entornos de desarrollo web accesibles. Entre sus recomendaciones se encuentran las Web
Content Accesibility Guidelines (WCAG), o conjunto de pautas para conseguir paginas web accesibles

[4].

La ultima version de esta recomendacion WCAG 2.0 (W3C, 2008), adoptada en 2012 por 1SO como
estandar (1SO, 2012), establece un total de 12 pautas que parten de cuatro principios fundamentales [5];
perceptible, toda la informacion y los componentes de la interfaz de usuario que se entrega al usuario
debe ser percibida facilmente; operable, la interfaz y sus elementos deben ser operables; comprensible, el
contenido y los controles deben ser comprensibles y entendibles; robusto, el contenido debe ser
interpretado de forma fiable por una amplia variedad de aplicaciones de usuario.

Por cada pauta y criterio, que se ha utilizado con éxito, la W3C se ha dado a la tarea de documentar una
amplia variedad de técnicas que asocian a cada pauta una prioridad que indica como afecta a la
accesibilidad de un sitio web si ésta no se cumple

Las prioridades son las siguientes[4]:

e Prioridad 1: Son aquellos criterios de éxito que un desarrollador web tiene que cumplir ya que,
de otra manera, ciertos grupos de usuarios no podrian acceder a la informacidn del sitio web.

e Prioridad 2:Son aquellos criterios de éxito que un desarrollador web deberia cumplir ya que, si
no fuese asi, seria muy dificil acceder a la informacion para ciertos grupos de usuarios.

e Prioridad 3:Son aquellos criterios de éxito que un desarrollador web deberia cumplir ya que, de
otra forma, algunos usuarios experimentarian ciertas dificultades para acceder a la informacién.

Dependiendo del grado de cumplimiento de los criterios de éxito por un determinado sitio web existen
tres niveles de conformidad (W3C, 2008):

- “A”: Se satisfacen todos los criterios de éxito de prioridad 1.
- “AA”: Se satisfacen todos los criterios de éxito de prioridad 1y 2.

- “AAA”: Se satisfacen todos los criterios de éxito de prioridad 1,2y 3
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Tablal.Pautas de accesibilidad de contenido web establecidas en WCAG 2.0 (traduccion disponible en
http://www.codexexempla.org/traducciones/pautas-accesibilidad-contenido-web-2.0.htm/)

Principio Pauta Descripcion Original de la Pauta
1.1 Alternativas Textuales: Proporcione alternativas textuales para todo
contenido no textual de modo que se pueda convertir a otros formatos
gue las personas necesiten, tales como textos ampliados, braille, voz,
simbolos 0 un lenguaje mas simple.
1.2 Contenido multimedia dependiente del tiempo: Proporcione
alternativas sincronizadas para contenidos multimedia sincronizados
Perceptible dependientes del tiempo.
1.3 Adaptable: Crear contenido que pueda presentarse de diversas maneras
(como por ejemplo, una composicion mas simple) sin perder
informacion o estructura.
1.4 Distinguible: Haga mas facil para los usuarios ver y oir el contenido,
incluyendo la separacién entre primer plano y fondo.
2.1 Accesible a través del teclado: Haga que toda funcionalidad este
disponible a través del teclado
2.2 Tiempo Suficiente: Proporcione a los usuarios el tiempo suficiente
para leer y usar un contenido
Operable 2.3 Convulsiones: No disefie contenido de un modo que podria provocar
ataques, espasmos o convulsiones
2.4 Navegable: Proporcione medios que sirvan de apoyo a los usuarios a la
hora de navegar, localizar contenido y determinar dénde se encuentran.
3.1 Legible: Hagael contenido textuallegible y comprensible.
3.2 Predecible: Cree paginas web cuya apariencia y operatividadsean
Comprensible predecibles
3.3 Ayuda a la entrada de datos: Ayude a los usuarios a evitar y corregir
los errores.
Robusto 4.1 Compatible: Maximice la compatibilidad con las aplicaciones de
usuario actuales y futuras, incluyendo tecnologias asistidas.

3.2 Normas de Accesibilidad para los contenidos Web

La norma espafiola UNE 139803:2004 (AENOR, 2004)que ha tomado como punto de partida para su
realizacion las directrices para la accesibilidad de los contenidos en la Web 1.0 (WCAG 1.0) de la
Iniciativa para la Accesibilidad Web (WAI) del W3C; establece las caracteristicas que deben llevar los

contenidos para que puedan ser utilizados por la mayor parte de las personas, incluyendo personas con
discapacidad y personas de edad avanzada, de forma auténoma o mediante el apoyo técnico pertinente.

Esta norma cubre la mayoria de los tipos de discapacidad, incluyendo personas con deficiencias fisicas
moderadas o severas, deficiencia visual o ceguera, deficiencia auditiva o sordera y discapacidad cognitiva.
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Los requisitos de accesibilidad de los contenidos de la Web segun la norma UNE 139803, se encuentran
agrupados en las siguientes categorias:

Tabla 2.Categorias de requisitos de accesibilidad web, segiin la norma UNE 139803
Categoria Descripcion Original

Son los aspectos globales relacionados con la tecnologia

Principios Generales . .
utilizada para recoger contenidos en la web.

Requisitos relacionados con la manera de mostrar los

Presentacion .
contenidos.

Requisitos que afectan a la forma de organizar los contenidos

Estructura
en los documentos web.

Contenido Contiene requisitos sobre los propios contenidos web

Requisitos que inciden sobre los aspectos de recorrido entre

Navegacion .
g los contenidos web.

Scripts, Objetos de

programacion y Scripts, Objetos de programacién y Multimedia
Multimedia

Situaciones Indica qué hacer cuando no se puede cumplir el resto de los
excepcionales requisitos.

A su vez dentro de cada categoria, los requisitos se agrupan en funcién de su prioridad. Existen 3
prioridades en total. Los requisitos de la prioridad 1 son obligatorios, los de la prioridad 2 son altamente
recomendables y los de la prioridad 3 permiten que los sitios sean mas faciles de utilizar por todos en
cualquier circunstancia. Ademas para garantizar la calidad de la formacion virtual existe la norma UNE
66181:2008, donde se especifican las directrices a seguir.

3.- Adaptacion de Estandares de Accesibilidad Web para t-Learning

El disefio de los contenidos para TV tienevariantessignificativas con respecto a las aplicaciones para PC
(Web), debido principalmente a dos dimensiones pedagdgicas que deben ser consideradas en el proceso
de disefio: la primera es el contexto en el que se encuentra el aprendiz y su relacion con el entorno y la
segunda se refiere a las caracteristicas especificas del medio que se esta utilizando para visualizar el
contenido[11]. Uno de los mayores retos es convertir al espectador pasivo en un aprendiz activo,
reduciendo la brecha entre educacién y entretenimiento, aumentando el desarrollo y la aplicacién de
nuevos sistemas que integren soluciones innovadoras de comunicacién[10].

Por lo tanto, antes de evaluar la adaptacion de las WCAG al desarrollo de contenidos para t-Learning, es
necesario tomar en cuenta las consideraciones generales para el contenido y su despliegue, comentadas a
continuacion [1].
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3.1 Consideraciones Generales
3.1.1 Tamanfo de la Pantalla

Las proporciones en pixeles de un computador y un televisor son distintas. Un pixel en computador (1x1)
equivale aproximadamente a 1.067x1 pixel en television [13]. Esto hace que al ver en TV una imagen
creada en una computadora, se vea un poco mas ancha.Se recomienda crear la imagen en computadora a
1024x576 (para wide screen) o a 768x579 (para pantallas 4:3), y después realizar una reduccion
proporcional a 720px de ancho (para corregir la proporcion) [1].

Otro aspecto importante, es la cantidad, tipo y tamafio de texto que se puede mostrar en una pantalla de
television. Respecto a tipografias la BBC (2011a) [13] recomienda el uso de Helvética Bold y Regular en
un puntaje minimo de 24px (0 22px en mayusculas) y ajustar el espaciado entre texto. Por su parte, [12]
recomiendan dividir la pantalla en dos secciones para facilitar la lectura y usar un limite de 90 palabras en
pantalla completa y 45 palabras por cuarto de pantalla, para dicho fin. Noté que regularmente una
pantalla de television se observa desde una distancia mas grande.

3.1.2 Control remoto comodispositivo de control

Otro factor relevante de analizar, es el medio de interaccién entre los contenidos desarrollados y el
usuario final; el principal dispositivo utilizado es el control remoto, este, limita la introduccion de texto, el
uso de botones, barras de scroll 0 menus jerarquico, asi como las limitaciones de movilidad propias del
uso de un control remoto, que no puede imitar el movimiento de un raton. [14]

Recomiendan los autores[15]reducir las opciones de interaccion genéricas a cuatro (segun los botones de
interaccion del control); disponer de la navegacion en forma de arbol, accediendo a la informacién arriba
y abajo, de tal forma que el usuario pueda conocer el sitio donde se encuentra y moverse hacia adelante o
hacia atréas, siempre conservando las etiquetas de men( y mend principal. Es importante analizar las
alternativas que actualmente existen para la interaccion con la television; reconocimiento de voz, gestos o
bien los dispositivos moviles y definir de forma especifica las pautas de accesibilidad necesarias por cada
medio.

3.1.3 Uso de fondos y colores

La BBC (2011a) recomienda el contraste entre los elementos en primer plano (como texto) y el fondo,
para garantizar una buena legibilidad; [12] recomiendan el uso de colores frios para fondos y evitar el
uso maximo de luminosidad de los colores (0-255), manteniendo los valores RGB entre 16-240. Se
recomienda utilizar, preferiblemente de fondo, una imagen de patrén, una marca de agua o colores
oscuros Yy evitar los colores saturados[16], mientras que [14] recomiendan usar colores a nivel funcional,
en la aplicacion de elementos visuales que faciliten el acceso y la navegacion entre elementos.

Tomando en cuenta las consideraciones generales para desarrollar contenidos t-Learning y los estandares
y pautas de accesibilidad web WCAG 2.0; a continuacion se presenta la tabla 3; en donde se muestra las
diferentes pautas de accesibilidad web que pueden ser adaptadas al t-Learning, haciendo énfasis en lo que
menciona la pauta y mostrando los puntos de verificacion o de control sugerido.
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Tabla 3. Adaptacion de Pautas WCAG 2.0 al contexto t-Learning

Principio Pauta WCAG 2.0

1.1 Alternativas Textuales

Consideraciones Generales

aplicadas al contexto t-Learning
Contenido no Textual

Adaptacion de Técnica

Aplicada al t-Learning
Todo contenido no textual que se presenta
en los materiales de estudio debe de contar
con una alternativa textual que sirva para
un proposito equivalente. (Nivel A)

1.2 Contenido multimedia
dependiente del tiempo

Subtitulos (directos/pregrabados)

Se debe de proporcionar subtitulos para
todo video; presente en un contenido
multimedia sincronizado. (Nivel AA)

Lenguaje de signos

Se debe de proporcionar una interpretacion
a lengua de signos para todo contenido de
audio pregrabado del contenido
multimedia sincronizado. (Nivel AAA)

1.3 Adaptable

Informacién y relaciones

La informacion, la estructura, y las
relaciones transmitidas a través de la
presentacion pueden ser
programablemente determinadas o se
encuentran disponibles en texto.(Nivel
A).Se sugiere en muchos casos permitir al
usuario final, la personalizacion del
frontend.

1.4 Distinguible

Utilizacion del color. Ver como
referencia BBC (2011a)

El color no se emplea como el Gnico
medio visual para transmitir una
informacion, indicar una accion, provocar
una respuesta o distinguir visualmente un
elemento. (Nivel AA) Es necesario
agregar subtitulos y elementos auditivos.

Contraste

La presentacion visual del texto y las
imagenes de texto deben de poseer una
relacion de contraste. (Nivel A)

2.1 Accesible a través del teclado

Control Remoto

Se puede emplear toda funcionalidad de
un contenido a través de una interfaz de
teclado adaptado; teclado virtual, mando
alternativo sin un limite de tiempo
especifico para realizar las pulsaciones de
las teclas. (Nivel AAA)

2.2 Tiempo Suficiente

Limite de Tiempo Ajustable

Para cada limite de tiempo que se
establece en el contenido, al menos uno de
los siguientes es verdadero: Desactivar,
ajustar, extender y excepcion del tiempo
real. Este criterio de éxito ayuda a
asegurarse de que los usuarios

pueden completar una tarea sin cambios
inesperados en el contenido o contexto que
sean resultados de un limite de tiempo.

Sin Tiempo

El tiempo no es parte esencial del evento o
la actividad presentada en el contenido,
excepto para el contenido multimedia
sincronizado y no interactivo. (Nivel
AAA)

2.3 Convulsiones

Tres destello

El contenido desarrollado no debe de
contener nada que destelle més de tres
veces en cualquier periodo de un segundo.
(Nivel AAA)

2.4 Navegable

Saltar secciones

Existe una funcionalidad que permite
saltar secciones (bloques) de contenido.
(Nivel A)

Proposito de un vinculo

El propésito de cada vinculo puede
determinarse con el texto del vinculo
descontextualizado. (Nivel A)

Ubicacion

Se proporciona al usuario informacién de
orientacion sobre su ubicacion dentro de
una coleccidn de paginas web. (Nivel
AAA)
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3.1 Legible Idioma, Abreviatura
3.2 Predecible Navegacion consistente Los mecanismos de navegacion repetidos
en multiples paginas web dentro de una
coleccion de paginas web aparecen en el
mismo orden relativo cada vez que se
repiten, a menos que se dé un cambio
iniciado por el usuario. (Nivel AA)

c 3.3 Ayuda a la entrada de dato Instrucciones o etiquetas Se proporcionan etiquetas o instrucciones
cuando el contenido requiere entrada de
datos por parte del usuario. (Nivel A)
Sugerencia tras error Si se detecta automaticamente un error de
entrada de datos y se pueden determinar
las sugerencias apropiadas para la
correccion, entonces se proporcionan las
sugerencias al usuario, a menos que esto
pudiese poner en riesgo la seguridad o el
propésito del contenido. (Nivel AA)
Ayuda Se proporciona ayuda contextual. (Nivel
AAA)

R 4.1 Compatible Nombre, rol, valor

P = Perceptible; O = Operable; C = Comprensible; R = Robusto

4. - Conclusiones

La accesibilidad beneficia a las personas que presentan alguin grado de discapacidad, como por ejemplo;
visuales, auditivas, fisicas 0 motrices; pero también son de mucho apoyo para otros grupos como; los
usuarios de edad avanzada, usuarios inexpertos, usuarios con dispositivos moviles (m-Learning) y
usuarios con medios alternos de aprendizaje, como lo son los televisores (t-Learning).

Después de analizar cuidadosamente las pautas de accesibilidad y su aplicacion al desarrollo de
contenidos para t-Learning se hace casi imperativo emplear estas pautas y estandares con el fin de
garantizar el acceso a todos y asi potenciar su uso

El tema de accesibilidad regularmente no se toma en cuenta en los procesos de creacién de contenidos;
por tal motivo es importante capacitar a los docentes-desarrolladores en los fundamentos del disefio
accesible y fomentar el desarrollo y concepcion de los mismos de una forma integral.

Al observar el avance a pasos agigantados de la tecnologia y sus alcances, asi como lo aprendido a
través del e-Learning, la nube, mundos virtuales, y tantas propuestas que han revolucionado el campo de
la educacidn, consideramos que es fundamental no olvidar lo que todas estas experiencias nos han
ensefiado; al abrir nuevos espacios de aprendizaje y desarrollo, como el T-Learning, se debe implementar
y seguir las buenas practicas (estandares de accesibilidad) y en especial cuando sepretende retomar el uso
de la TV como medio de difusion; la aplicacion de estdndares y buenas précticas permitird superar lo que
en un pasado represent6 una barrera infranqueable haciendo que los mejores esfuerzos no fructificaran.
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Resumen. Este trabajo presenta un modelo conceptual para relacionar los modelos
institucionales que ha tomado la educacion a distancia desde su nacimiento hasta su
consolidacion, producto del arribo de las nuevas tecnologias digitales, y la produccién de
materiales educativos. En este sentido, se analizan los componentes propios de la teoria de
distancia transaccional de la educacién a distancia: estructura, didlogo y autonomia del
estudiante y, dentro de estos componentes, la interactividad, personalizacion y asistencia al
estudiante. Asimismo, se analizan estos componentes en referencia a la television digital
interactiva, y se presentan algunas perspectivas que podrian tenerse en cuenta en la
produccion de materiales educativos en este campo.

Palabras clave: produccion de materiales para educacion a distancia; Modelos de
educacion a distancia; Distancia transaccional; Interaccidn; Interactividad; Disefio de
materiales para TVDI.

1.- ; Cémo se ha entendido la educacion a distancia en su historia?

La educacion a distancia es un fendmeno de ensefianza que ha estado siempre ligado a los hitos de la
tecnologia educativa y ésta, a su vez, a los avances de la tecnologia en general, producto de las iniciativas
de investigacion, afan de control y generacién de negocios de comunicacion en diferentes lugares del
mundo [de Pablo Pons: 1998].

Es por esta razon, que la educacion a distancia ha pasado por diversas conceptualizaciones que enfatizan
algunos de los componentes que la constituyen. Si se revisan algunas conceptualizaciones, puede darse
cuenta de este fenémeno:

Una primera conceptualizacién de la educacién a distancia podria ser la que sigue:

“El estudio a distancia se basa en la comunicacién no directa. Esto significa que en el transcurso del
proceso de ensefianza-aprendizaje, el alumno se encuentra a cierta distancia del profesor, ya sea durante
una parte, la mayor parte o incluso todo el tiempo en que dure el proceso [...] Es un aprendizaje
sustentado en métodos en los que, debido a la separacion fisica de los estudiantes y los profesores, la
fase interactiva asi como la proactiva de la ensefianza se realiza mediante elementos impresos,
mecénicos o electrénicos”... [Holmberg: 1985]

Esta primera definicién enfatiza la separacién fisica-geografica entre quienes ensefian y quienes aprenden,
y la organizacion y prefiguracion de la propuesta de ensefianza en un momento previo, anterior a la fase
de implementacién.

En el afan de descubrir modelos institucionales detras de las definiciones de ensefianza a distancia, es
posible referirse a la que sigue: “La ensefianza / educacién a distancia es un método para impartir
conocimientos, habilidades y actitudes de modo racionalizado mediante el uso extensivo de medios

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA 315


mailto:alejandra.zangara@gmail.com
mailto:csanz@lidi.info.unlp.edu.ar
mailto:mjabasologuerrero@gmail.com

tecnoldgicos, lo que hace posible instruir a un gran nimero de estudiantes a igual tiempo y donde quiera
que ellos vivan. Es una forma industrializada de ensefiar y aprender”... [Peters: 1993]

Siguiendo las ideas fuerza de esta definicidn, es posible encontrar un modelo de produccién industrial de
cursos, para una gran cantidad de estudiantes, y poniendo el énfasis en la produccién serial de contenidos,
a gran escala. Se abordaréan las caracteristicas de este modelo en el apartado de modelos institucionales,
mas adelante en este trabajo.

Una definicion superadora en el concepto de distancia, que no la asocia necesariamente a la separacion
geogréfica, sino a las posibilidades de transaccion entre quienes aprenden y quienes ensefian, a través del
lenguaje de la tecnologia que se utilice, corresponde al Dr. Michael Moore: “La transaccién que nosotros
Ilamamos educacidn a distancia ocurre entre individuos que son maestros y aprendices, en un ambiente
que tiene la caracteristica especial de la separacién entre uno y otro, como un consecuente conjunto
especial de conductas de ensefianza y aprendizaje. La separacion fisica es la que conduce a una laguna
psicologica y de comunicacién, un espacio de mal entendimiento potencial entre las entradas del
instructor y del aprendiz, y esto es la distancia transaccional” [Moore: 1991].

Cada una de estas definiciones, obedece a una definicion estructural de educacion a distancia que pone en
énfasis en diferentes componentes, vinculados con la ensefianza y el aprendizaje:

e Laproduccion de materiales, mas personalizados o a gran escala.

e Laatencion masiva de estudiantes, en funcion de estrategias tutoriales generalistas.
e Ladistancia como un problema geografico méas que pedagégico.

e La mediacion de la tarea docente.

e La personalizacion, en la figura del tutor.

e La produccidn colaborativa de conocimiento.

e Laevaluacion.

Todos los componentes del modelo de ensefianza mencionados conllevan la constitucion de diferentes
tipos 0 modelos de educacién a distancia, segin las decisiones que se tomen en cada uno. Estas
decisiones, ademas de pertenecer al dominio de la educacién, corresponden al nivel institucional, siempre
politico, econémico, con un alto indice de marketing, y no exento del propoésito de extension cultural de la
institucién que cobije este proyecto de ensefianza.

Se pueden definir, entonces, modelos institucionales que definen modelos de ensefianza a distancia y, por
ende, afectan las definiciones en el &mbito de la produccién de materiales.

2.- Laeducacion a distancia en su dimensién institucional

En esta linea, pasadas las definiciones de educacién a distancia, se analizaran las definiciones
institucionales.

>  Modelo industrial

Otto Peters [Simonson et al: 2006] desarrollé una visién de la educacion a distancia como una forma
industrializada de ensefianza y aprendizaje. Parti6 del analisis de las organizaciones educativas existentes
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en los afios ‘60 y propuso el estudio de esta modalidad de ensefianza, en comparacion con la produccién
industrial de bienes. Como consecuencia, decia Peters, la educacién a distancia no podria haberse
desarrollado antes de la revolucién industrial.

Asi, el autor propuso nuevas categorias, para la época, de analisis de la educacion a distancia, entre las
cuales merecen ser destacadas:

e Racionalizacion: reduccion de la inversion necesaria mediante las medidas adecuadas.

e Division del trabajo: division de la tarea de ensefiar en subtareas y, cada una de ellas, en sus
componentes mas simples.

e Mecanizacion: modernos métodos de comunicacion e instalaciones de procesamiento electronico
de datos.

e Linea de montaje: esta metafora serviria para disefiar e implementar los “objetos en movimiento
en la cinta transportadora” que serian los materiales para profesores y alumnos.

e Producciéon masiva: el rendimiento de la educacion a distancia mejora si es posible aplicar los
mismos métodos y herramientas pedagdgicas a muchos alumnos.

e Estandarizacion: implica la homogeneizacion del formato del material, del soporte medial o
multimedial e, incluso, del contenido académico.

e Concentracion y centralizacion: es mas economico establecer un pequefio ndmero de
instituciones grandes (concentracién de capital, administracién centralizada, monopolio de
mercado) para atender a la poblacién de un pais, que un gran nimero de pequefias instituciones
regionales.

>  Teoria de la interaccion y la comunicacion (didlogo mediado)

Borje Holmberg [Holmberg: 1981 y Simonson et al: 2006] veia a la educacién a distancia como una
conversacion didactica guiada, colocandola dentro de la categoria general de la teoria de la comunicacion.
Holmberg basd su teoria en las siguientes premisas sobre la educacion a distancia: el ndcleo de la
educacion a distancia es la interaccién entre profesor y alumno, favoreciendo el involucramiento
emocional positivo del estudiante con el profesor y su participacion en las decisiones, contribuyendo asi
al placer de aprender, generando sentimientos de empatia y pertenencia entre los estudiantes y entre éstos
y los docentes. Segun su idea, esta modalidad presta un servicio a estudiantes que no pueden o no quieren
utilizar la ensefianza cara a cara. Asimismo, promueve la libertad de eleccién e independencia del
estudiante y favorece la igualdad de oportunidades de aprendizaje. Es muy efectiva para la adquisicion de
conocimiento cognitivo y habilidades cognitivas, ademas de proveer efectivamente aprendizaje afectivo y
algun grado de aprendizaje psicomotriz. Puede inspirar métodos de aprendizaje metacognitivo e implica
ensefianza y aprendizaje mediados, bajo guia y soporte en general no presenciales.

>  Teoria de la distancia transaccional

A partir del 1971, el Dr. Michael Moore, basandose en la teoria del estudio independiente de Charles
Wedemeyer, conceptualiza a la educacion a distancia dentro de un modelo tridimensional que permite
alejar la problemética de la ensefianza a distancia de la relacion geografica entre quienes ensefian y
quienes aprenden. Pone, entonces, el concepto de distancia en la transaccion comunicacional que
posibilitan los medios tecnolégicos.
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En consonancia con Charles Wedemeyer [en Moore: 2003], se postulan los siguientes elementos como
fundamentales en un modelo de ensefianza mediado: el desarrollo de la relacion entre estudiante y
maestro, dando mayor responsabilidad por el aprendizaje al estudiante, y la utilizacion de los medios y
métodos de ensefianza de probada efectividad, combinados de modo tal de lograr la mejor ensefianza
posible de cada tema.

Este modelo ofrece 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 evaluacion.

2. Dialogo, como elemento transaccional de interaccién entre personas e interactividad con los
materiales.

3. Autonomia, como competencia metacognitiva de autorregulacion del estudiante que le permite,
entre otras cosas, hacer uso 6ptimo de los dos elementos que le proporciona la propuesta.

3.- Los modelos de educacion a distancia y la produccion de materiales de
ensefianza

La produccion de materiales educativos abreva, ademas de en las ideas filosoficas acerca del ensefiar y el
aprender, en las definiciones de macro nivel, tomadas por las instituciones que enmarcan las propuestas.
Asi, cada una de las conceptualizaciones anteriores a nivel del modelo, tomaran diversos caminos en
cuanto a las decisiones, dilematicas, del ensefiar. Es posible establecer paradojas alrededor de estas
decisiones. Algunas de ellas se presentan a continuacion:

>  Definicion del lenguaje o lenguajes de la mediacion

El siguiente grafico [Williams et al: 1999] muestra la incorporacion de los medios de comunicacion a la
educacidn a distancia: desde fines del siglo XIX, con el medio impreso y la comunicacidn epistolar como
medio maestro, hasta principios de este siglo, en el que los sistemas informaticos, con sus lenguajes
hipertextuales e hipermodales han hibridado los espacios de ensefianza. Alrededor de este tema, es
posible mencionar las decisiones paradojales acerca de la seleccion y combinacion de lenguajes, los
modos de transmision y, consecuentemente, los espacios de interactividad e interaccion que se
mencionaran mas adelante.
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Fig 1: Los medios en la ensefianza a distancia

La decisién del lenguaje/s a utilizar para mediar la propuesta educativa hace clara referencia al
componente de “estructura” de la teoria de distancia transaccional. Mas alla de la teoria institucional que
cobije a la propuesta de ensefianza a distancia, resulta fundamental que el equipo de trabajo defina qué
lenguaje o combinacidn de lenguajes mediaran el discurso del docente.

»  Personalizacién

La produccion de materiales a gran escala permite amortizar los costos de la produccion de contenidos, y
pone el énfasis en la variable de transposicion didéactica desde lo epistemoldgico por sobre la
consideracion del aprendizaje individual y/o grupal. Esto podria resultar en la produccién de materiales
homogéneos y hasta uniformizantes. Esta decision resulta fundamental para comprender algunos de los
fendmenos de capacitacion actuales de gran relevancia como los cursos online masivos y abiertos
(MOOC:s).

> Interactividad

Este concepto se refiere a la produccion de materiales que resulten vivos, adaptables, con cierto grado de
maleabilidad, y que la actividad del alumno lo complete o termine. En ellos, el alumno tiene un alto grado
de control sobre el contenido, y la forma con la que se éste se presenta.

Se debe tener en cuenta que el concepto de interactividad que subyace en este caso, la define 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
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se intente controlar la actividad de la persona y/o qué grado de libertad se le ofrecera (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)” [Zangara, Sanz: 2012]

>  Produccién solista o colaborativa del conocimiento

Una decision importante en la produccion de materiales estd vinculada a la consideracion de la actividad
colaborativa de grupos de estudiantes como realmente enriquecedora para el aprendizaje. Cuando se
piensa en el aprendizaje colaborativo se hace referencia a las posibilidades que brindan las propuestas de
ensefianza para aprender con otros, de los otros, junto con otros. Esto lleva a analizar las posibilidades de
aprender con y de otros en comparacién con otras perspectivas solistas de aprendizaje [Perkins: 1993,
1997].

»  Atencién masiva o personalizada de los estudiantes

Aungue no vinculado directamente con la produccion de materiales educativos, pero si en relacién con el
componente de dialogo didactico de las teorias de la interaccion y la comunicacion y la distancia
transaccional [Holmberg: 1981 , Moore: 2003] otra paradoja de la ensefianza a distancia es el modelo
definido para la atencion de los estudiantes: rol del tutor, tareas, cantidad de alumnos por tutor,
proactividad y/o reactividad de sus respuestas, tipo y tono del didlogo, rol del tutor en el seguimiento y la
evaluacion, etc.

4.- Produccion de materiales para TVDI: algunas consideraciones para la
produccion de cursos y materiales

Siguiendo a Bates [Bates: 2003] puede afirmarse que “desafortunadamente, a pesar de ser mas de 25 afios
de experiencia en el uso de la radiodifusion educativa todavia hay investigacion pedagégica limitada para
desarrollos pioneros tempranos que recurrir para ayudar a entender como los mejores alumnos pueden
aprender a través de este medio. También hay investigacion limitada que aborde la interactividad y el
aprendizaje de aprovechar de otros desarrollos de e-learning”.

Esta situacion, existente en la articulacion entre la tecnologia y el disefio instruccional en general, también
existe en la televisidn interactiva. El aporte se centrara en la descripcion de algunos de los dilemas en este
campo y cémo tomar las mejores decisiones, aunque, como quedé dicho, es necesario mas y mejores
trabajos de investigacion, reflexion y aportes para cubrir esta brecha.

Las siguientes consideraciones se presentan en un orden que no necesariamente debe seguirse en la
produccion de materiales de ensefianza. Intentan abordar los componentes de esta tematica, pero el lector
puede tomar una, varias o todas en el orden que necesite segun el problema que intenta comprender y/o
abordar.

Una de las primeras consideraciones es tener en cuenta el tipo de tecnologia utilizada. En el caso de la
television, si tiene, o no, canal de retorno. En el caso de television digital terrestre (sin canal de retorno)
podria agregarse una tecnologia que posibilite recibir informacion del participante (tecnologia movil,
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servicios de Internet, etc.) para activar un canal de retorno que abriria la puerta de la interactividad.
Acorde a esto, debe recordarse que toda accién didactica/tecnoldgica debe ser sistémica, en el sentido de
que una modificacién en un componente, por mas pequefio que éste sea, implica una modificacién o,
incluso, un redimensionamiento del modelo en tu totalidad.

En el caso de las tecnologias TVDI, con canal de retorno, resulta fundamental pensar y prefigurar su
funcionamiento y uso en la propuesta macro, antes de la produccion de materiales educativos.

Un segundo punto seria la definicion del modelo de interaccion-interactividad. Como se ha dicho, se
entiende a la interaccion como una matriz de didlogos, conformada por un entramado de voces, de
personas y mensajes mediados por los lenguajes de diversas tecnologias. La interactividad hace referencia
a la versatilidad de un programa para que las decisiones del usuario puedan cambiar su rumbo. Representa
el control que la persona puede ejercer sobre el programa y la maleabilidad que éste presente, para
acomodarse a las decisiones de la persona que lo usa. [Sanz, C; Zangara, A: 2012] En este punto, los
materiales deberian considerar al usuario desde su genesis: pensar el grado de control que la persona
podra ejercer, las elecciones que les serén habilitadas y como se modificara el programa en cada caso.

Un tercer tema fundamental es disefiar cuidadosamente tanto el contenido como las actividades de
aprendizaje mediante TVDI, atendiendo cuestiones referidas al lenguaje televisivo y a las opciones de
practica del estudiante. El experto y el disefiador instruccional deberan realizar un cuidadoso analisis del
contenido para ofrecer menues diversos al participante, que le permitan acceder a diferentes variantes de
informacion complementaria, accesoria, ejemplificadora, mediada por diferentes lenguajes, etc.
Asimismo, en las opciones de actividades, se debera tener en cuenta las consideraciones didacticas para el
disefio de actividades orientadas a la comprensidn, con sus tres ejes basicos [Perkins, D: 1995, 19971]:

¢ Qué es lo que se pretende que los estudiantes comprendan?
¢ Cémo sabe el docente que lo comprendieron?
¢ Cémo sabe el participante que lo comprendié?

En cuarto lugar, se menciona la posibilidad de dialogar a través de la TVDI. Esto significa aprovechar el
canal de retorno para conocer a los estudiantes. Se agrega aqui el componente de interaccion referido al
“dialogo didactico”. En este sentido, la TVDI se completa con las caracteristicas de los modelos de
videoconferencia interactiva digital donde los participantes y docentes pueden conversar en forma
individual o grupal.

Estas recomendaciones referidas a la produccién de materiales y a la necesidad de que el t-learning pueda
trascender la pantalla en términos de interaccion y didlogo (como el personaje de Woody Allen en “La
rosa pUrpura del Cairo” — USA, 1985) se completan con las referidas a usabilidad y accesibilidad, siempre
vinculadas con el &mbito de la ensefianza.

En sintesis, las variables tecnoldgicas (la existencia o no del canal de retorno) pueden generar condiciones
mas o0 menos propicias para la ensefianza a distancia. Sin embargo, ademdas de estas decisiones, resulta
fundamental revisar las cuestiones del modelo de ensefianza presentadas en este trabajo, en referencia a
los modelos institucionales del nivel macro y a las paradojas del disefio instruccional.
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Resumen. Tras la implantacion de un proyecto de Gestion del Conocimiento (GC), basado
en la teoria de creacion de conocimiento de Nonaka y Takeuchi, se observé la necesidad de
obtener una cuantificacion de los resultados que permitiera su comparacién con otras
experiencias realizadas. La GC establece un modelo de actuacién para salvaguardar este
capital y lograr la correcta interaccion de las personas con los procesos logrando generar
innovacion a escala organizacional. El valor afiadido del aprendizaje colaborativo en
entornos virtuales (CSCL) es ampliamente aceptado en procesos formativos, sin embargo
su utilizacién en GC apenas ha sido investigado. El proyecto analizado se basa en la
utilizacion del canal de formacién virtual y del CSCL como soporte TIC. A través del
documento se propone una innovadora metodologia de valoracién basada en los modelos de
mejora continua de procesos y en particular, del Modelo Intelect.

Palabras clave: Gestién del Conocimiento (GC), Modelo Intelect, Capital Intelectual,
Mejora continua, gestién por procesos, aprendizaje colaborativo, entorno colaborativo de
aprendizaje.

1.- Introduccion

El verdadero valor del proceso de formacién resulta de la interaccion de las ideas generadas por las
personas durante el proceso de aprendizaje y el contraste con la realidad a la que intentan responder. El
valor afiadido del aprendizaje colaborativo en entornos virtuales, del inglés Computer-Supported
Collaborative Learning (CSCL), ha sido ampliamente analizado y la mayoria de los estudios concluyen
en la idoneidad de este soporte en el proceso de aprendizaje [1-5].

La investigacion en CSCL debe proporcionar una base artificialmente inteligente para los procesos de
colaboracidn, es decir, que los sistemas de computacion puedan llegar a ejercer el control activo de las
interacciones persona-sistema-persona de manera cada vez mas intuitiva para captar la atencion del
estudiante [6]. Estos sistemas son los llamados Computer Mediated Collaboration (CMC) [7] vy la
incorporacion de mundos virtuales y dinamicas de juego tiene un largo recorrido investigador [8, 9].

Se define la Gestion del Conocimiento (GC) como la capacidad de explicitar el conocimiento que reside
en las personas integrantes de la organizacion, ponerlo en comin y generar a escala organizacional, valor
diferencial y estratégico que permita lograr beneficios y ventajas competitivas a medio o largo plazo
[10,16].

La evolucién de la educacién en la sociedad actual no ha seguido el ritmo del cambio social. Entre las
principales caracteristicas de la sociedad del siglo XXI podriamos destacar la multi-culturalidad, la
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digitalizacion de la informacién y la importancia de las redes sociales. Ninguno de estos aspectos se
aborda suficientemente en nuestras aulas [17].

A diferencia de lo que sucede en el aula, en la empresa la obtencion de soluciones esta condicionada por
la consecucion de resultados en tiempos cortos y donde la atencion al detalle es primordial. Por todo ello,
se puede considerar el trabajo colaborativo en el &mbito empresarial como un escenario mas restrictivo en
el proceso de GC.

La necesidad de innovar de las organizaciones lleva a investigar sobre nuevos modelos de negocio,
procesos, productos y servicios mas eficientes y adaptados a las necesidades de los clientes utilizando las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) como herramienta para generar valor afiadido.

Toda organizacion post-industrial debe ser consciente de la necesidad de la Formacién Continua. E-
learning es el canal éptimo para generar procesos de aprendizaje intra-empresariales. Las experiencias
formativas sobre plataformas virtuales apoyan la idea de que los elementos claves del nuevo paradigma
educativo son la actividad y comunicacién del que aprende, pero resaltan la garantia y calidad del
conocimiento colectivo generado en la interacciéon social y en la colaboracién frente al construido
individualmente [4].

Se eligié como entorno de estudio el departamento de 1+D de la Fundacion Universitaria Iberoamericana
(FUNIBER), e-business presente en mas de 30 paises orientado a la formacién a nivel postuniversitario y
al desarrollo de soluciones tecnoldgicas educativas. Su modelo de negocio se sustenta en el uso de las
TIC como elemento cohesionador de diferentes idiosincrasias y usos horarios.

El grado de éxito de un proyecto de GC debe poder ser medido cuantitativamente como primer paso para
poder dimensionar objetivamente su grado de respuesta a los requisitos planteados. La cuantificacion de
los resultados permite contrastarlo empiricamente.

La Metodologia de Valoracién de GC, se enmarca en un ambito organizacional y en la caracterizacion de
los elementos intangibles. La correcta valoracion de los resultados debe recoger de manera objetiva la
influencia sobre el Capital Intelectual de la organizacién. El Capital Intelectual de la empresa es la
diferencia entre el valor cuantificado y el valor de mercado [18]. Es dificil de identificar y ain mas de
distribuir eficazmente. Pero quien lo encuentra y lo explota, triunfa [19].

A partir de la caracterizacion de los activos intangibles de la organizacién, tal y como quedan recogidos
en el Modelo Intelect [20], se propone un marco de valoracidn de los resultados de proyectos GC.

La constatacion empirica de la metodologia de valoracion propuesta, se sustenta en un proyecto previo de
desarrollo e implantacion de Metodologia de GC dindmico por procesos basado en el modelo de creacion
de Conocimiento de Nonaka y Takeuchi [21] soportado en el Entorno Colaborativo de Trabajo. El
articulo logra conformar una metodologia que responde a los cuatro aspectos mas relevantes en la GC:

e Procedimentar la creacién y GC a nivel organizacional.

e Hacer sostenible la implantacion a través de sistemas de mejora continua.

e Difundir, promover y colaborar a través del canal e-learning sustentado en CSCL.
e Medir los resultados.
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2.- Material y métodos

Un analisis exhaustivo de los diferentes modelos de GC mas avalados muestra que la mayoria presenta
aspectos en comun y algunas variables diferentes, de acuerdo al punto de vista que se haya querido
resaltar (Tabla 1).

Dentro de la variedad de modelos de creacién y GC destaca el modelo Nonaka y Takeuchi [21], que
estructura de manera dptima el ciclo de transferencia de conocimiento tanto a nivel de persona como de
empresa. La distincion entre la dimension epistemolégica y ontoldgica del conocimiento resulta clave
para explicar la transferencia de conocimiento de las personas a la organizacién y su posterior generacion
de conocimiento a escala organizacional. Tendra repercusién directa en los procesos de calidad y mejora
continua de la organizacion. A pesar de que el modelo de Nonaka y Takeuchi [21] se concibe desde la
oOptica de negocios con pensamiento oriental, esta enfocado hacia la innovacion en equipos de trabajo, lo
cual permite adaptarlo a la empresa en general.

Arbonies [22] considera la gestion del conocimiento como un conjunto de disciplinas de la administracion
que trata el capital intelectual como un activo de la empresa. Lo anterior nos permite definir la gestion del
conocimiento como el proceso de creacidn, captura, distribucion, comparticion, asimilaciéon, explotacion,
uso y renovacion del conocimiento, como elemento generador y valor agregado en las organizaciones
para hacerlas mas competitivas utilizando el capital humano. [23]. Por tanto, para trabajar con la teoria de
creacion de conocimiento organizacional es preciso entender la naturaleza del conocimiento.

A continuacion, se analizan las dos dimensiones del conocimiento: la ontolégica y la epistemoldgica.

Tabla 1. Comparativa de los modelos GC.

Modelo Objetivo Aportaciones Medios Limitacion
Nonaka-Takeuchi  Informas acerca de Distingue 2 tipos de Las etapas de GEC son: No profundiza
[21] coémo las conocimiento: tacito y socializacion, externalizacion, suficientemente en el
organizaciones explicito combinacion e interiorizacion. proceso
pueden crear y Generacion de Las 5 fases del modelo: transferencia
promover conocimiento mediante 2  compartir conocimiento tacito, conocimiento.
conocimiento. espirales de contenidos crear conceptos, justificar los Perspectiva oriental
ontolégicos y conceptos creados, construir de la empresa.
epistemolégicos. arquetipos y transferir el nuevo
Es la referencia de trabajos  concepto a todos los niveles de
de implementacion de la organizacion.
GEC.
Wiig [24] Reforzar el uso de Describe el contenido del Recoger, formalizar y codificar No distingue entre la
conocimiento. conocimiento, su el conocimiento dimension
localizacion, su proceso de La creacion de una estructura epistemoldgica y la
recoleccion, su distribucién  organizativa del conocimiento. dimensién ontoldgica.
y su utilizacion.
Define 3 formas de
conocimiento: publico,
experto  compartido 'y
personal.
Knowledge Valoracion de la GC.  Se basa en los procesos de  Propone 4  factores que No distingue entre
Management GC que puede realizar una favorecen el proceso de dimension
Assessment  Tool organizacion, aplicados  administracion del  epistemoldgica y
(KMAT) [25] sobre el conocimiento  conocimiento: liderazgo, ontolégica.

organizativo.

Instrumento de evaluacion
y diagnostico construido
sobre la base del Modelo de
Administracion del
Conocimiento
Organizacional [26, 27].

cultura, tecnologia y medicion.
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Modelo GC de Incrementar la Resalta los elementos Aprendizaje a todos los niveles: No distingue entre la

KPMG capacidad de culturales. persona, equipo y organizacion dimension
Consulting [28] aprendizaje de las Aplicacion practica en Infraestructura organizativa;  epistemolégica y la
organizaciones empresa. estrategia, estructura, liderazgo, dimension ontolégica.
Expone los factores que gestién de personas, sistemas de  No posee un
condicionan la capacidad informacién, comunicacion y mecanismo donde
de aprendizaje de la cultura. intervenga la
organizacion. Interaccion de todos sus tecnologia para la
Cambio permanente,  elementos. comunicacion.

actuacion mas competente,
desarrollo de personal,
construccion del entorno.

2.1 Ladimension ontoldgica del conocimiento

La creacion de conocimiento organizacional es opuesta a la individual. Los niveles de las entidades
creadoras de conocimiento son individual, grupal, organizacional e inter-organizacional. Esto ayuda a
entender el impacto potencial de los flujos de conocimiento. El conocimiento es creado sélo por los
individuos. La sociedad no puede crear conocimiento sin individuos. Debe apoyar la creatividad
individual y proveer el contexto para que los individuos generen conocimiento. La generacion de
aprendizaje organizacional debe ser entendida como el proceso que amplifica organizacionalmente el
conocimiento generado por los individuos y cristalizada como parte de la red de innovacién de la
organizacion. Su desarrollo radica en el respaldo social en torno a las potenciales fuentes de
conocimiento: individuos, grupos, equipos, proyectos, areas y departamentos, entre otras.

2.2 Ladimensidn epistemoldgica del conocimiento

El proceso estd basado tanto en el didlogo y la deliberacién colectiva como en la reflexién individual,
donde el lenguaje juega un papel fundamental [29, 30]. La teoria de creacién de conocimiento
organizacional se basa en el proceso de comunicacion del conocimiento en torno a modos de conversion
entre el conocimiento tacito y el explicito [11], donde el conocimiento tacito es un conocimiento muy
personal y dificil de plantear a través del lenguaje formal y, por lo tanto, dificil de transmitir y compartir
con otros. Tiene sus raices en lo mas profundo de la experiencia individual, asi como en los ideales,
valores y emociones de cada persona. El conocimiento explicito puede expresarse a través del lenguaje
formal y transmitirse en forma de datos, formulas cientificas, procedimientos codificados o principios
universales. Este conocimiento es facilmente transmisible, y sirve de input para futuros procesos de
aprendizaje, por lo que los retroalimenta [31].

La dimension epistemolédgica en la creacion de conocimiento se da por la interaccion entre el
conocimiento explicito y el tacito, llevada a cabo por los individuos de una organizacion y que es
denominada por los autores conversion de conocimiento. Existen cuatro formas de conversion de
conocimiento, cuya interaccion constituye el motor del proceso de creacién de conocimiento.

EXTERIORIZACION
DE TACITO A TACITO D ®

DE EXPLICITO A EXPLICITO

Fig. 1. Modelo GC de Nonaka y Takeuchi [21]
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Segun el modelo existen cuatro formas de conversion del conocimiento (figura 1).

e Socializacion (conocimiento acordado): es el proceso de adquirir el conocimiento tacito a
través de la comparticién de las experiencias mediante exposiciones orales, reuniones,
documentos, manuales y tradiciones, que afiade el conocimiento nuevo o individual a la
base colectiva que posee la organizacion.

e Exteriorizacion (conocimiento conceptual): es el proceso de convertir conocimiento tacito
en conceptos explicitos, requiere hacer tangible dicho conocimiento, integrandolo en la
cultura de la organizacién como en bases de datos de conocimiento.

e Combinacién (conocimiento sistémico): es el proceso de generar conocimiento explicito
al reunir conocimiento explicito proveniente de diversas fuentes, y que se puede
categorizar, confrontar y clasificar para afiadirse a las mencionadas bases de datos de
conocimiento.

e Interiorizacién (conocimiento operacional): es el proceso de incorporacion del
conocimiento explicito al conocimiento técito individual o grupal.

La creacion del conocimiento es un proceso continuo de interacciones dinamicas entre el conocimiento
tacito y explicito (figura 2). Los cuatro modos de la conversion del conocimiento obran reciprocamente
en la espiral de creacion del conocimiento.

t individual
F gupo
o arganizacion

Conocimiento Conocimiento
Taciko Explicito

Conocimiento Conocimiento
Tacito Explicito

Conocamiento Explicito Conocimiento E xplicito

Fig. 2. Integracion y ciclo de conversién del conocimiento [14]

La metodologia de implantacion del modelo de Nonaka y Takeuchi busca facilitar los flujos de
conocimiento entre los agentes participantes. La propuesta metodoldgica se basa en las personas, tanto a
nivel operativo, tactico y de gestidn, teniendo que existir un compromiso para poder tener éxito.
Igualmente debe haber un respaldo total de la gerencia ofreciendo el soporte necesario para integrar el
conocimiento como elemento relevante y alineado con la estrategia de la organizacion.

Como plataforma tecnologica que sustenta el modelo de GC la empresa eligié el CSCL ya que permite
seleccionar, procesar, almacenar, buscar, difundir y recopilar conocimiento. El proyecto realizado se
sustenta en el Entorno Colaborativo de Trabajo (ECT) como herramienta TIC dptima para soportar los
procesos de generacion y transferencia de conocimiento, ya que genera espacios de colaboracion
sincrénica (chat, video conferencias, etc.) y asincrénica (foros de discusion, correos electrénicos, etc.).

En las figuras 3 y 4 se muestra la metodologia de GC y las fases de creacion y transferencia de
conocimiento del ciclo de Nonaka y Takeuchi.
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Fig. 3. Metodologia de GC dindmico por procesos utilizando como soporte CSCL

.

(Conocimiento Explicito

Dimension epistemologica

Conocimiento Tacito

>
Dimensién ontolégico

Inter - organizacién

Fig. 4. Espiral de conversion del Conocimiento [21]

La GC en la organizacidn sera un agente de cambio y como tal se deben dar los pasos necesarios para que
el proceso sea efectivo. La metodologia considera este cambio como parte de sus etapas, pero no es
descartable que si la organizacién tiene un esquema predefinido de proyectos de cambio, estos puedan ser
aplicados. En el marco organizacional se tiene que tomar como base algin proceso de trabajo ya definido
y se fija como objetivo su mejora. Depurado este proceso, se iran tratando nuevos procesos hasta llegar a
cubrir toda la organizacién, si se requiere.

Una vez que el modelo propuesto se ajusta a la organizacién se comienza a generar una nueva cultura de
conocimiento que se va transmitiendo, de las personas a los grupos de trabajo y finalmente a la
organizacion, con un aumento del capital intelectual, mejora en la eficiencia de los procesos y del valor de
la organizacién en el mercado. A medida que el conocimiento se acumula y clasifica, se logra tener una
organizacion inteligente.

El resultado de todo proyecto debe poder ser medido cuantitativamente como primer paso para valorar
objetivamente su grado éxito y en posteriores etapas contrastarlo con otros proyectos independientes
realizados siguiendo una misma linea investigadora. El objetivo de la metodologia de valorizacién
desarrollada es poner en valor los resultados del proyecto GC.

Al tratarse de un modelo GC dinamico, los resultados no pueden entenderse Unicamente bajo una Unica
perspectiva puntual de los resultados de una anualidad. Por ello, y atendiendo a los criterios expuestos por
los Modelos de Mejora Continua, los resultados del proyecto GC realizado deben plantearse bajo una
ventana tri-anual.

La Mejora Continua es un proceso basado en el trabajo en equipo y orientado a la accién, puesto que
promulga el aprendizaje continuo, el seguimiento de una filosofia de gestion y la participacién activa de
todas las personas.
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La metodologia de valoracion de proyectos GC se fundamenta en el modelo Intelect, por ser de facil
comprension y abierto, flexible y con validez universal [32]. Es el mas extendido y operativo en Espafia
[33]. Su objetivo es recopilar en un esquema comprensible todos aquellos elementos intangibles que
generan valor para la empresa con la finalidad de ofrecer a los gestores informacion relevante para la
toma de decisiones (perspectiva interna) y facilitar informacién a terceros sobre el valor de la empresa
(perspectiva externa) [34]. EI modelo Intelect [20], descompone el capital intelectual en capital Humano
(KH), capital estructural (KE), en su doble vertiente de capital organizativo (KO) y capital tecnoldgico
(KT), y capital relacional (KR) (figura 5). Considera los indicadores con una visién temporal: indicadores
de presente y de futuro.

Capital Intelectual (KI}

Capital | +——  Capital |¢— Capital
Humano p Estructural |, Relacional
KH KE KR

Futuro

‘ Presente >

Fig. 5. Modelo Intelect [20]

Cada uno de estos componentes estd formado por grupos homogéneos de activos intangibles
denominados elementos. Los elementos pueden ser muchos, pero los que interesan son los elementos
criticos en base a su influencia indirecta entre el capital humano y el capital estructural. En las
organizaciones avanzadas en Conocimiento son las variables. Las personas mas que variables son agentes
generadores, principales precursores del conocimiento, que forman equipos y posteriormente elevan ese
conocimiento a nivel organizacional.

La metodologia de valoracién de proyectos GC propuesta describe la organizacion descomponiéndola en
variables y parametrizandola en indicadores, que dibujaran los resultados del proyecto de GC dinamico
basado en el modelo de creacion de Conocimiento de Nonaka y Takeuchi realizado.

Las variables elegidas se pueden ver en la figura 6, donde KI: Capital Intelectual; KH: Capital Humano;
KE: Capital Estructural.

Organizacion

< P 1 =

LIRS R DR S S S |

Comunicacitn | Aprendizaje | Trabajoen Liderazgo Formacion | Innovacion Cultura

Equipe KH
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Resumen. La sociedad de la informacion y los avances tecnolégicos influyen directamente
en las caracteristicas del flujo de la produccion de informacion actual sufriendo diversas
modificaciones para adaptarse a dicha evolucion. Se obtiene como que resultado que hace
falta un nivel 6ptimo de accesibilidad y usabilidad en ese flujo de trabajo con la
informacion. Como posible solucion a estos resultados se propone el uso del proceso de I-
Normalizacion tanto de dispositivos como de fuentes de informacion que utiliza el
productor de contenido periodisticos digitales cuyo disefio esta centrado en el usuario
(DCU) , utilizando la ISO 13407. Se mejora los niveles de usabilidad y accesibilidad, y
ademas de un producto final adaptable a diversas plataformas y usos (Moodle, HTMLS5,
MXF, AAF, etc.). No s6lo conseguiremos que el uso de la informacion actual se pueda
integrar, entre otros, para su uso en medios de comunicacion y en entornos ubicuos de
aprendizaje, sino que ademas tendremos un mayor grado de accesibilidad y usabilidad en el
flujo de produccion

Palabras Clave: usabilidad; accesibilidad; gestion de la informacion; educacion; ubicuo; I-
Normalizacion; fuentes de informacion

1.- Introduccién

La labor de comunicacién no tiene porque estar inicamente depositada en los medios, en los sistemas y
en los instrumentos de comunicacion. También el ser humano dispone de la capacidad de enriquecerse
desde una perspectiva intelectual, social y cultural dependiendo de la capacidad de discernir con
sensibilidad, los mensajes de informacion que, procedentes de un medio u otro le bombardean en su vida,
y que pueden aportar valores positivos en su persona. De una forma ideal, la audiencia de los medios de
comunicacion, ya sea educativa o informativa debe ser una comunicacion entre individuos, por muy
desconocidos que sean estos o que se dé por cualquier medio. [1]

Para lograr ese enriquecimiento de esa audiencia tenemos factores importantes como son la usabilidad y
accesibilidad. Pero no debemos caer en la tentacion de fusionar sus conceptos ya que no sélo
obtendriamos unos resultados inadecuados sino que nos proporcionaria otros resultados problematicos. Si
no aceptamos la idea de que la accesibilidad y la usabilidad son cosas distintas, nos daremos cuenta de
gue muchos problemas de accesibilidad terminan siendo también problemas de usabilidad, y a la inversa

(2]

Los humanos llevamos consigo unas determinadas necesidades que deben satisfacerse para poder
alcanzar la autorrealizacion como persona (piramide de Maslow).Los sistemas de informacion vy
educacion deben ofrecer una ayuda al individuo para poder ascender en esa piramide. El comprender y el
saber son estas necesidades de motivacion y no se debe dar ninguna exclusion en esa sed de
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conocimientos. Se deberia conseguir garantizar el derecho de aprender, accediendo sin barreras a la
informacién y al conocimiento.

“Hay alguien tan inteligente que aprende de la experiencia de los deméas™ (Voltaire)

Tendriamos que tener una gran comprension sobre la idea de que los modelos no deben basarse
Unicamente en unos contenidos sin fecha de caducidad en el tiempo sino que ademas deberia surtirse de
materiales con una determinada temporalidad.

La integracion de la informacién actual en esos modelos tradicionales de contenidos confieren a la
audiencia de experiencia. Algunos autores como Bill Cope y Mary Kalantzis ofrecen cambios en el
entorno educativo con el fin de implementar un uso coherente con el aprendizaje ubicuo [3]. En uno de
ellos, nos propone un cambio que implica una participacion libre de los usuarios finales en el proceso de
aprendizaje (productores consumidores)

Para conseguir una correcta integracion de esos modelos de contenidos informativos deben cumplir unos
niveles minimos de usabilidad y accesibilidad para el usuario ademas de poseer adaptabilidad a cualquier
entorno o plataforma. Si se pretende conseguir este objetivo, el productor de dichos contenidos debe
optimizar las herramientas y fuentes para poder elaborar el producto que se insertard en un entorno de
aprendizaje. Ahora entra en juego el proceso de I-Normalizacion y como ejemplo de aplicacion veremos
el flujo orgénico de un sistema de produccion y fuentes de informacién inormalizadas. Se considerara el
entorno ubicuo como ideal para llevarlo acabo, ya que se considera de los entornos mas desarrollados,
que llevan integrados los sistemas e-learning y m-learning. Por tanto, para acceder a esos contenidos
tradicionales y de informacion actual, se ha considerado implementarlos en un entorno de aprendizaje
ubicuo, siendo el tramo final del flujo de la produccién de contenidos antes del consumo por parte de la
audiencia. A dia de hoy, la ubicuidad no debe ser una opcion sino una obligacion de uso para poder
satisfacer casi la totalidad de necesidades de los consumidores.

El proceso de I-Normalizacidn pretende ser una solucion de una problematica causadas por la evolucion
de las tecnologias de la informacion educativa y actual. Dicha solucion serd irruptora en referencia a los
contenidos del cualquier entorno actual [3]. Por tanto, conseguird no solamente se consolidacién de
contenidos tradicionales con los actuales, sino que ademas mejorara todo el flujo para conseguir un
producto educativo final de calidad en un entorno ubicuo.

A continuacion, explicaremos los nexos de unién que poseen la educacion y la informacion actual en
cuanto a nuestra sociedad, posteriormente justificaremos el uso de la informacion en un entorno ubicuo de
aprendizaje y para finalizar, el proceso de i-normalizacion para obtener unos grados 6ptimos de
usabilidad y accesibilidad a la informacion.

2.- Informacion y educacion, nuestros derechos.

La sociedad cada vez tiene mas asumidas las acepciones de que una buena educacién es sindnimo de
futuro y es herramienta mas importante para el perfeccionamiento de la raza humana. También se esta
asumiendo que la ignorancia es un agravante que retrasa el desarrollo de una sociedad. Esta ignorancia
estd compuesta en gran medida de la carencia de educacion y acceso a la informacion y al conocimiento
actual.

Si una comunidad carece de educacion e informacion de actualidad, no evolucionara puesto que “ni sabe,
ni entiende”. Algunos autores como Paulo Freire [4], van mas alla, considerando la falta de estos recursos
como un sinénimo de opresion.

“Jamas acepté que la practica educativa deberia limitarse s6lo a la lectura de la palabra, a la lectura del
texto, sino que deberia incluir la lectura del contexto, la lectura del mundo”. (Paulo Freire)

Por tanto, el Estado debe establecer leyes y constituciones que velen por los mejores intereses de sus
ciudadanos, y estas comunidades, deben respetar la figura de los profesionales que les proporcionan esas
herramientas para adaptarse al progreso. En la Constitucion Espafiola, tenemos que en el articulo 27 y 20
(apdo. 1, pto. d) existen dos puntos que velan por la educacién y derecho a la informacion de los
ciudadanos espafioles.
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Y por otro lado autores como Aitken, Pedego & Carlson afirman en publicaciones que “toda persona
tiene derecho a aprender y a participar en los planes de educacién y curriculo normalizado [5]. En sus
estudios se basan en las experiencias y conocimientos de los profesores, investigadores y otros
profesionales que los han utilizado. Al aprender acerca de las experiencias de los profesionales con
diversas especialidades, otros obtendran informaciones e ideas de cémo servir mejor a las personas con
necesidades especiales de todo el espectro educativo.

La educacion con recursos informativos actuales se debe garantizar a cada individuo que compone
nuestra sociedad, independientemente de cualquier diversidad, ideologia u otro posible factor
condicionante. Por tanto, se deben proporcionar unos grados Optimos de accesibilidad, usabilidad y
adaptabilidad a esos contenidos. Por ello, esta legislacion estd apoyada por las tecnologias de la
comunicacion que tienen que ofrecer nuevas oportunidades accesibles, usables y adaptables para las
personas con necesidades especiales, facilitando la comunicacion de asistencia, aumento de la movilidad,
ofreciendo un modelo diferente de compromiso, y permitir nuevas formas de exploracion.

Llegados a este punto podemos afirmar que tanto el acceso a la informacion actual asi como a la
educacion tienen en comudn que son derechos que debe poseer nuestra comunidad y que tienen como
objetivo mejorar a todos los individuos (sin distinciones), y la convivencia entre ellos.

3.- La I-Normalizacién

Para poder estudiar los grados de accesibilidad y usabilidad a la informacion actual tendremos que revisar
con detenimiento el flujo de elaboracidn de esta. Podemos diferenciarlo en dos partes, la de fuentes de
informacion y la de la posterior produccién. El productor de contenidos periodisticos digitales (PCPD)
recibe esa informacion de sus fuentes y con ella elabora un producto que se insertara en el entorno de
aprendizaje. Si se revisa los estudios realizados por miembros del grupo de investigacion EATCO de la
Universidad de Cordoba (Espafia) [6] ,una de las aportaciones hace referencia a la optimizacion de estas
cualidades de accesibilidad y usabilidad en el punto del flujo de recepcion de fuentes de informacion, da
como resultado una mayor repercusion positiva en el producto final de los niveles que se han
mencionado.

Existen dos tipos de I-Normalizacion:

e |-Normalizacion de dispositivos.
La I-Normalizacion de dispositivos se denomina a la reduccion formal del ndmero de
dispositivos que intervienen en un determinado punto del flujo de la informacién asi como las
aplicaciones de que disponen. Se tiene como objetivo ideal la unificacién de todo el hardware y
software en un sélo dispositivo.Dicho dispositivo tendrd un grado 6ptimo de accesibilidad y
usabilidad a la hora de poder acceder a la informacion.

e |-Normalizacion del contenido de la informacion.
La I-Normalizacion del contenido de la informacién se denomina a la unificacion de formato que
proviene de las fuentes de informacion. El formato de salida debe poseer el mayor nivel de
compatibilidad posible de cara a la integracion de procesos de catalogacion. Para ello, en el
proceso de cambio de formato se le integrara en la cabecera del mensaje un conjunto de
caracteres que identificaran la fuente de origen.

La aplicacion del proceso de I-Normalizacion de las fuentes de informacion ademas de las herramientas
que utiliza el productor de contenidos periodisticos digitales generan, por un lado, un aumento de la
calidad y contraste de la materia prima informativa ademas la celeridad para el profesional que
posteriormente, va a darle su toque personal de elaboracién para entregarlo al entorno de aprendizaje, y
por otro lado, a esta Gltima se le ofrece la posibilidad de mayor calidad y cantidad de los mensajes de
informacién. Por tanto, si conseguimos un grado aceptable de accesibilidad y usabilidad en las fuentes, se
consigue un ahorro de tiempo de acceso y de contraste que en las siguientes partes del flujo se puede
invertir para disminuir el tiempo de insercion del material en el entorno o bien mayor tiempo para que el
productor pueda elaborar un contenido de mas calidad.
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Ademas de lo anterior el proceso de I-Normalizacién aporta soluciones a otras problematicas:

® Sise demanda de informacion para su consumo, en la actualidad, el productor se ve abocado a
aumentar la cantidad de material elaborado en menoscabo de la calidad. Si se aplica la I-
normalizacién tanto en las fuentes como en las herramientas de produccion podremos optimizar
aspectos de usabilidad y accesibilidad, haciendo mas cdmodo y eficiente el trabajo del productor.

® Calidad infima en los contenidos de informacién. El consumidor de la informacion se ve en la
situacion que para satisfacer su propia demanda de recepcion de su producto este donde este, se
ve sometido a un desbordamiento de informacion de dudoso contraste y contenido pobre. Por
ello, al integrar la i-normalizacién se incrementa la posibilidad de un aumento de porcentaje en
la garantia de calidad y cantidad de recepcion de los objetos multimedia de aprendizaje.

® Incremento de sistemas de fuentes de informacién. Para el proceso de elaboracion de contenidos
el productor realizard consultas en cada una de las fuentes que recibe, ademas de realizar
diversos protocolos para su obtencidn. Todo ello genera un retraso en la creacidn de su producto,
y en consecuencia, una pérdida de tiempo.

El disefio de los procesos de la 1-Normalizacion esta enfocado al usuario (DCU). Dentro de la normativa
ISO 9241 [7] y de sus cuatro actividades de evaluacién se encontrd en su actualizacién 1SO 13407 [8], la
normativa ideal para su adaptacion al flujo informativo en el entorno actual. Si miramos en la figura 1
podemos observar que esta actualizacion nos va a permitir medir el grado de eficacia, eficiencia y
rapidez con la que la informacién permite alcanzar un grado de conocimiento del contenido, un grupo de
usuarios y un lugar de entrega. Sin nunca olvidar que el disefio debe estar centrado en el usuario y en sus
necesidades. Desde un primer momento, se tuvo en cuenta el uso de la métrica de la norma I1SO 9126-1
[9] que se exponen en algunas publicaciones [10] pero no es valido, ya que se quiere encontrar un disefio
centrado en los requisitos del usuario, por lo que nos interesa la normativa 1SO 13407.
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¢ES NECESARIO EL USO DEL
DCU PARA EL ACCESO A LA
INFORMACION

¢CUMPLE EL DISENO CON
LOS REQUISITOS
EXPUESTOS?

e

¢CUAL VA A SER EL
CONTEXTO DEL USO DE ESE
DISENO PARA LA
INFORMACION?

¢QUE REQUISITOS TIENE EL
USUARIO PARA EL DISENO?

¢ TENEMOS OPCIONES
ALTERNATIVAS DE DISENO?

EL SISTEMA SATISFACE A
LOS REQUISITOS DEL
N USUARIO

)

Fig. 1. Aplicacidn de la norma 13407 al uso de la informacién. Fuente: Elaboracién propia
Aplicandolo a los flujos que tienen como origen las fuentes de informacién que dispone un productor de contenidos
periodisticos digitales tenemos que nos entran distintos dispositivos con su respectivo formato informativo. El
sistema procesara esa informacién comenzando asi el proceso de I-normalizacion (figura 2)

Reciblendo Procesanda Procesn de Procesa de
Taletipos Teletipos *| I-Normalizacian Catalogacién
¥
Recibiendo
Redes A PERYCO MAMAGER
Socalss Redes Sociales
Recibiendo ,| FProcesanda PERYCO RECEIVER
2D =i Diagrama de flujo
/ Rau;b;ndo L» Procesando Fax
Heg’t’:‘i‘esndu » Procesando SMS

Fig. 2. Aplicacidn practica de la norma 13407 en la I-normalizacion de fuentes de Informacion. Fuente: Peryco

Receiver.
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Una vez expuesta la tedrica formal sobre el funcionamiento del proceso de I-Normalizacidn, tanto sus
clases ademas de sus flujos, procederemos a llevarlo a la practica lo que interesa es lo que nos mostrara
en la salida del mismo. Los formatos que nos ofrece de salida son de texto plano y/o XML. Veamos un
ejemplo de cddigo fuente a la salida de la i-normalizacion si le entrase la informacién de un teletipo.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?>
<Pnews xmIns:xsi="http://www_w3.0rg/2001/XMLSchema-instance'>
<HeadInfo>
<AssetlD>13091801920</AssetlID>
<SourcelD>tltipo</SourcelD>
<SourceTags>S0C</SourceTags>
</HeadInfo>

<HolderInfo> Detenidas 15 personas por presuntamente cultivar y
elaborar marihuana, tras intervenir mas de 50 kilos</HolderInfo>

<TextInfo> En un comunicado, la Benemérita ha informado de que,
dentro del marco de los servicios establecidos en aplicacién de la
Operacion "Marihuana® para la "erradicacion™ del cultivo, elaboracioén,
venta y consumo de marihuana, ha practicado en las Ultimas semanas, en
concreto entre los dias 15 al 24 de septiembre, un total de 12
intervenciones que han permitido detener a 15 personas por cultivo y
elaboracién de marihuana. Como resultado de estos 12 operativos, el
Instituto Armado, ademas de las 15 detenciones practicadas, ha logrado
aprehender 46 plantas de marihuana en fase de crecimiento, que tras su
pesaje arrojaron un peso de mas de 50 kilogramos. </Textlnfo>

</Pnews>

En cuanto a la utilidad de las etiquetas tenemos tres estructuras:

e HeadInfo eslo que le llamamos cabecera de datos, donde alberga otras etiquetas de clasificacion
de la informacién como AssetID, una identificacion para uso y clasificacion del fichero,
SourcelD , que nos indica cual es el dispositivo fuente (teletipos, sms, fax, etc.) y por Gltimo,
SourceTags, que nos muestra las palabras clave o tags que definen la tematica de la informacion
i-normalizada

e Holderlnfo incluye el titular de la informacién.

e TextInfo contiene toda la informacidn desarrollada.

Por tanto, si cumplimos estos requisitos de integracion, podemos afirmar que el proceso de I-
Normalizacion es compatible con las plataformas Moodle y HTMLS5, por lo que a consecuencia de esto, se
pueden incluir en estas plataformas los modelos de contenidos de informacién actual. Pero antes de
explicar como se puede integrar ese codigo de salida de la I-Normalizacién en una plataforma, habré que
justificar su uso en entornos de aprendizajes ubicuos.
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4.- Integracion de la informacién actual i-normalizada en entornos de aprendizaje
ubicuos.

Los avances tecnoldgicos que nos acontecen tienen, entre otras, consecuencias como el nacimiento de
nuevos entornos educativos de aprendizajes. Estos ambientes deben caracterizarse por dar la misma
oportunidad de accesibilidad a todos los usuarios. El disefio e implementacion de herramientas
informéticas que posean entre sus propiedades el satisfacer las necesidades de comunicacion y evaluacion
de las caracteristicas cognitivas que permitan identificar estilos y comportamientos de aprendizaje.[11]

La continua evolucién de los entornos de aprendizaje hace que en la actualidad se esté alcanzando unas
caracteristicas de ubicuidad. Hay que tener presente que el entorno de aprendizaje ubicuo debe ser
entendido como una evolucidn del e-Learning [12] .Autores como Ogata 'y Yano [13] proponen una serie
de propiedades que deben cumplirse en un entorno ubicuo, basado en los resultados de investigacion de
Chen [14] y Curtis [15]

Por tanto, teniendo en cuenta estas caracteristicas sobre los requisitos de este aprendizaje, podemos
determinar que posee una caracteristica de ubicuidad cuando los usuarios tienen la posibilidad de acceso
en cualquier lugar y momento. Asi, bajo deseo del usuario, se puede tener un abanico de materiales con la
metodologia mas adecuada y poder contribuir a que el usuario final tenga la mayor formacion.

“Aprendemos cualquier cosa, en cualquier momento y en cualquier lugar utilizando tecnologias e
infraestructuras de informatica ubicua. Uno de los objetivos Gltimos de la ensefianza es incrementar la
calidad de nuestra vida diaria. Asi, el sujeto esencial de aprendizaje existe en nuestro ambiente diario,

no en aulas o libros de texto.” (Sakamura y Koshiznka)

La ubicuidad es la caracteristica esencial para una formacién nos lleve a una buena calidad de vida. Se
insiste en que el aprendizaje esta en nuestro entorno, por lo que por lo que no solamente se debe contar
con unos contenidos de educacion tradicional sino ademas con la informacion actual.

“...tradicionalmente, es muy dificil aprender desde nuestro entorno habitual, porque no tenemos método
para ello. Recientemente, el desarrollo de la tecnologia de informatica ubicua nos permite compartir
informacion y comunicarnos sin esfuerzo, constante y continuamente a lo largo del dia.* (Sakamura y

Koshiznka)

Corroboramos la teoria de que gracias a la evolucién tecnolégica se han realizado investigaciones
innovadoras en comunicacidn, obteniendo flujo de informacion cada vez més rapido, con mas capacidad
de albergar contenidos, de un modo multidireccional y con hiperconectividad.

Si aspiramos a una disponer de una mejora constante del flujo de informacién no podemos dejar que se
dé una obsolescencia en cuanto al contenido. Paso a paso, tendremos que implementar nuevas précticas
disruptivas e innovadoras, asi como el disefio de nuevas tecnologias de produccién que nos permitan que
realicemos replanteamientos y reconstrucciones del contenido, los procedimientos y las relaciones
humanas, es decir, adaptar todos esos elementos que forman parte de todo proceso de ensefianza y
aprendizaje. [16].

De forma tradicional, el productor de contenidos ha elaborado un producto que junto a unas
metodologias especializadas son insertadas en un entorno ubicuo para su consumo (figura 3)
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Fig. 3. Flujo de produccién tradicional para entornos ubicuos de aprendizajes. Fuente: Adaptacion propia

Si profundizamos en la educacién de un individuo, independientemente en el entorno utilizado (m-
learning, t-learning, u-learning, etc.), los contenidos estan estrechamente concatenados con la
informacion actual. Esta vinculacion esta basada en la caracteristica de temporalidad. Por un lado,
podemos tener que ciertos contenidos poseen una atemporalidad o larga temporalidad, y por otro, que
existen otros que tiene una corta temporalidad.

Teniendo en cuenta esto anterior, se proponen dos vias de produccion una de contenidos temporales que
estaria relacionado con la informacion actual y cuya caducidad es relativamente corta, y la otra via seria
la produccion de contenidos atemporales. Estos seran integrados en un entorno ubicuo con unas
determinadas metodologias. (figura 4)

PRODUCCION
PRODUCCION DE
DE CONTENIDOS DE
CONTENIDOS INFORMACION
TRADICIONALES ACTUAL

!W\F />\F’

N 2
APLICACION DE METODOLOGIAS Y

MODELO DE CONTENIDOS

ENTORNO UBICUO DE
APRENDIZAJE

Fig. 4. Flujo de produccion tradicional para entornos ubicuos de aprendizajes.
Fuente: Adaptacion propia

Pongamos esta teoria en practica, imaginemos que queremos generar unos contenidos para explicar las
variaciones del IBEX 35. Por una la via de produccién de contenidos tradicionales, se insertaria el
concepto de Ibex 35 y también tener disponible el acceso a la reglas matematicas del porcentaje, suma,
resta, mientras que por la via del flujo de contenidos de informacion se facilitaria los datos facilitados
por los medios que posee una relativa temporalidad [17], por ejemplo que ayer cerrd la bolsa con una
subida del Ibex 35 de un 0,10% . Este contenido periodistico forma parte de la educacion del usuario.
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Basandonos en las caracteristicas de Ogata [18] sobre un modelo ubicuo vamos a aplicarlo en la figura 5
a la informacion actual con el proceso de I-Normalizacion:

Permanencia

No debemos confundirlo
con temporalidad. Los
contenidos de informacion
actual no seran borrados

Inmediatez

Accesibilidad

El consumidor debe tener
acceso a toda la temética de
la informacion actual

/ independientemente de su

ubicacion.

Es una de las

caracteristicas mas
importante que debe tener,
y més teniendo en cuenta

Caracteristicas de
un entorno de
aprendizaje ubicuo
con

L_Normalizacidn

/ \
Interactividad Adaptabilidad

Se ofrece los contenidos en
un formato accesible y
contrastado a cualquier

plataforma.

Se pueden realizar un
feedback entre consumidor
y productor.

Fig. 5. Aplicacion de las caracteristicas de Ogata de un modelo ubicuo aplicado a la informacién actual con el
proceso de I-Normalizacion. Fuente: Elaboracion propia

Por tanto, atendiendo a lo que nos expone Ogata tenemos que tanto los contenidos de contenidos
atemporales como los temporales pueden cumplir las caracteristicas para poder ser insertados en un
entorno ubicuo de aprendizaje. Estas cualidades, son pilares fundamentales de un buen producto
educativo ubicuo.

Las plataformas mas populares para formacién son las basadas en Moodle y HTML5. Su versatilidad
permite una amplia gama de metodologias de ensefianza. Puede ser utilizado para generar contenido de
una forma sencilla 0 mas compleja o como sistema de evaluacién. Esta basada en un constructivismo
social de la educacién, resaltando que los estudiantes y profesores pueden contribuir a la experiencia
educativa, existiendo un feedback entre ambos. Las mismas caracteristicas de esta plataforma reflejan una
comunicacion multidireccional en varios aspectos, como por ejemplo, hacer posible que los estudiantes
puedan comentar en entradas de bases de datos.

Recordemos que a la salida del proceso de I-Normalizacion produce un formato de texto plano y ademés
de la posibilidad de XML. Ambos son compatibles con las bases de datos ademés de con los médulos de
la plataforma Moodle y no necesita una compleja integracion.

En el caso de XML, debemos de tener como requisitos la generaciéon de una correcta estructura de
encabezados y que la declaracion de la XML-line este situada en la primera de la linea. Y en cuanto a su
codificacion debe aplicarse la UTF-8 de la 1SO 10646 con caracteres Unicode.

Por otro lado tenemos otro lenguaje que también se estd extendiendo en estos entornos, el HTML5. Con
el nacimiento de esta Gltima versién de HTML se introducen una serie de etiquetas nuevas con cierto
concepto semantico. Con concepto semantico me refiero a como la etiqueta describen el significado de su
contenido.
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<IDOCTYPE html Xxxxx>
<html lang=""es'>
<head>
<meta charset=""utf-8" />

<title>EJEMPLO DE INFORMACION INORMALIZADA EN HTML5.CODIGO
PARCIAL</title>

</head>
<body>
<div i1d="centrado'>
<header>
<hgroup>
<h1>(( ))</h1l>
<h2>(( ))</h2>

</hgroup>

</header>

<id ="contenido'>
<nav>
(( CONTENIDO INORMALIZADO DE LA INFORMACION))
</nav>
<section id="AssetlID">

<h2>ldentificacion del asset de la informacioén
inormal izada<h2>

<article>1309189382902023</article>

</section>

<section id="SourcelD">
<h2>ldentificacion de la fuente de origen<h2>

<article>tltipo</article>
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</section>

<section id="HolderlInfo">
<h2>Titulo de la informacioéon<h2>

<article> Detenidas 15 personas por presuntamente
cultivar y elaborar marihuana, tras intervenir mAjs de 50 kilos
</article>

</section>
<section id="TextInfo">
<h2>Cuerpo de la informacién<h2>

<article> En un comunicado, la Benemerita ha informado
de que, dentro del marco de los servicios establecidos en aplicacion
de la Operacion "Marihuana® para la "erradicacion" del cultivo,
elaboracion, venta y consumo de marihuana, ha practicado en las
Ultimas semanas, en concreto entre los dias 15 al 24 de septiembre, un
total de 12 intervenciones que han permitido detener a 15 personas por
cultivo y elaboracion de marihuana.Como resultado de estos 12
operativos, el Instituto Armado, ademas de las 15 detenciones
practicadas, ha logrado aprehender 46 plantas de marihuana en fase de
crecimiento, que tras su pesaje arrojaron un peso de mas de 50
kilogramos.</article>

</section>

</div>
<footer>

<section id="copyright">(( CODIGO FUENTE
REGISTRADO ))</section>

</footer>
</div>
</body>

</html>

Por tanto, si cumplimos estos requisitos, podemos afirmar que el proceso de I-Normalizacién es
compatible con las plataformas Tu-Learning y Moodle, por lo que a consecuencia de esto, se pueden
incluir en estas plataformas los modelos de contenidos de informacion actual.
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5.- Conclusiones

Tanto la educacién como la informacién actual tienen en comin que son derechos fundamentales para
convivencia y la evolucidn de las comunidades. La inversion en ellas, es crucial para el aumento de su
calidad. Aunque la falta de apoyo en estos pilares hace que se creen brechas y hace que sean
caracteristicas entre paises y sus ciudadanos. Para este aumento en la calidad, la usabilidad y accesibilidad
a los contenidos juegan un papel muy importante. Por ello, se ha propuesto el proceso de I-
Normalizacion para el uso de esa informacion actual incorporada en un modelo de contenido con una
buena compatibilidad entre plataformas debido a los formatos de los contenidos de salida.

La aplicacion del proceso de I-Normalizacion produce un aumento de la calidad y contraste de contenidos
digitales ademas la celeridad para el profesional que posteriormente, va personalizarlos para entregarlo al
entorno de aprendizaje

Aungue en este articulo se ha realizado una consolidacion posible la inclusién de la informacion actual en
entornos ubicuos de aprendizajesiguiendo las directrices de algunos autores como Ogata [18], siempre se
debe encontrar el paquete métodos mas adecuados para cada escenario [19] .Por ello también debemos de
contar, al margen de la tecnologia, con una analitica de aprendizaje que pueda responder a diversas
situaciones relacionando el andlisis de ese escenario con los métodos precisos. [20]

La informacién actual es un recurso mas, que se puede integrar como ayuda conceptual en cualquier
modelo de contenido dentro de un entorno de aprendizaje.
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EL DISENO INSTRUCCIONAL DE LOS MOOCS Y EL DE LOS NUEVOS
CURSOS ONLINE ABIERTOS PERSONALIZADOS (POOCS)
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OPEN ONLINE COURSES (POOCS)
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Resumen: En este trabajo vamos a exponer resumidamente una propuesta justificada y
fundada de un procedimiento para realizar el disefio instruccional de un curso que
eventualmente pueda ser un MOOCs pero también un curso en linea, abierto y
personalizado.

Abstract: In this paper we present briefly a proposal justified and established a procedure
for the instructional design of a course that eventually can be a MOOCs but also an online
course, open and personalized.

1.- Introduccion

Han cobrado extraordinaria vigencia los debates sobre la naturaleza y sobre las caracteristicas del nuevo
modelo de ensefianza superior, el sobre el nuevo modelo en general, pero también los debates parciales,
los que lo constituyen como ramificaciones del debate general en otras discusiones: el modelo de
negocio, las condicionantes sociales, y econdmicas, el contexto de sociedad en cambio donde se produce,
el de los recursos, su naturaleza abierta. Pero mas alld de estos debates y del discurso sobre las
metodologias docentes emergentes-recurrentes, lo cierto es que hay dos circunstancias innegables en
presencia, dos hechos constatados:

a) La evolucidn de los modelos nacientes de MOQCs, o de los cursos en linea en general, hacia opciones
que evolucionan muy rapidas. Se han catalogado hasta 10 tipos, seglin Clark (2013), o un nimero
indefinido segln el sistema de 12 dimensiones propuesto por Conole (2013).

b) La regresion sobre su linea inicial de ausencia de disefio instruccional, o si lo queremos el avance
desde situaciones casi de “anarcopedagogia” que significan los primitivos cMOOCs , hasta y hacia
modelos de disefio instruccional cada vez mas apoyados en los avances de la moderna pedagogia, de las
teorias del aprendizaje, de los modelos sobre cémo se aprende, se evallan los aprendizajes y del disefio
instruccional (Ver Good post by Martin Weller [@mweller] on Coursera's new plans - The Ed Techie:
You can stop worrying about MOOCs now , en castellano traducido por mi Usted puede dejar de
preocuparse por los MOOCs ahora), que anunciamos en el esquema incompleto), y que Coursera
manifiesta en su guia Building a Coursera Course (CIT, 2013) un manual ortodoxo sobre disefio
instruccional, secuenciacion, elaboracion de guias didacticas, etc. y también en su apuesta por el método
de tutoria, evaluacion y docencia Mastery learning.

En cualquier caso en los nacientes cursos masivos, sea cual sea su grado de apertura, masificacion o
personalizacién, hay un nucleo que no es afectado por esta naturaleza. Es igual sea cual sea el grado de
apertura o de personalizacion. Nos referimos a la secuencializacion.

Para todas las modalidades de MOOCs o de cursos en linea personalizados los contenidos han de ser
secuencializados segln las técnicas clasicas, que atribuyen un papel central en como se organizan a la
forma de aprender o de representarse el conocimiento que tiene los alumnos, a sus preferencias, objetivos
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personales, concepciones, etc. Esto constituye una base comun de disefio.

¢ Qué fuentes y que referencias y conocimientos tedricos podemos utilizar? No podemos despreciar, como
hemos insistido en mas de una ocasion, todo el bagaje de investigaciones y de evidencias sobre la
eficiencia de métodos docentes, de sistemas de evaluacion y sobre todo lo que conocemos acerca de
cémo los individuos construyen su conocimiento y los rasgos de éste para que sea un auténtico
aprendizaje y para que sea eficaz en la practica de su aplicacion, de su transferencia y para que sirva de
base a nuevos conocimientos y destrezas.

En un esquema ya visto, podemos considerar para la practica de los sistemas de formacion una
organizacion de este tipo:

Evaluacién

Disefio ins-
formativa

truccional

Practica.
Actividades de

ensefianzay de

aprendizaje

Fig. 1 Fuente: Las teorias del aprendizaje y el disefio instruccional. El esquema incompleto.

Que guarda un cierto paralelismo con el esquema de Coursera (CIT,2013) y del de Fink (2003):

Learning
Goals

Teaching

and Feedback &
Learning Assessment
Activities

Vemos la similitud con solo cambiar la expresion “Actividades de Ensefianza Aprendizaje” por
“Préactica. Actividades de Ensefianza Aprendizaje”, la expresion “Objetivos de aprendizaje” por “Disefio
instruccional” (mas completo y complejo) y el enunciado “Feedback y evaluacion” por “Evaluacion
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formativa”. Desde este punto de vista es evidente que el esquema de Coursera-Fink n seria completo
porque faltarian las bases tedricas que se utilizan, las teorias.

De forma coherente con esto, Fink (2013) en su documento, no da citas ni referencias ¢Es que todo es
original suyo? Es evidente que no. En la parte que mas conocemos, la secuenciacion esta tomado todo
literalmente de la “Teoria de la elaboracion” de Reigeluth/Merrill. No nos extrafia pues que en la guia
nos prive también de las bases teoricas.

Avanzando un poco podriamos decir que, sin embargo en un contexto investigativo, el esquema seria
diferente al ya propuesto:

Diseio ins-

Investigacion !
truccional

{formativa / basada en el
disefio)

Practica formativa

experimental.
(Actividades de ensef
y de aprendizaje)

Pero para lo que sigue, y con caracter general, aceptaremos el primero.

Para el disefio instruccional de cursos on line es imprescindible tener un conocimiento claro del caracter
que tienen las teorias y no solamente de los elementos mas interesantes para aplicar. De esta forma, de
acuerdo con sus rasgos pero no de una forma estricta o alternativa las teorias estan enmarcadas en
tendencias y hay referencias e influencias inevitables a constructos centrales para el disefio instruccional.
Podemos sefialar (Zapata-Ros, 2013) que existe una linea de continuidad en la adaptacion de las
estrategias docentes, de la ayuda pedagdgica, poniendo los bienes del conocimiento cerca de las distintas
formas de aprender y de integrar los conocimientos en los esquemas y en las representaciones
individuales. Esta linea arranca en los trabajos que hace Reigeluth, que le llevan a formular en sus
distintas versiones la Teoria de la Elaboracion, y en los trabajos previos sobre el andamiaje cognitivo, la
significacion de los contenidos de aprendizaje, los esquemas cognitivos, y las distintas teorias de
secuenciacion que realizaron Ausubel, Gagné, Merril y Novak, continda en la definicion de técnicas del
disefio instruccional, a la luz de estas teorias, que permiten disefios de programas formativos centrados en
los alumnos y en el aprendizaje. Estos como otros constructos operativos y otros que también son
operativos los sefialamos en el esquema mas completo siguiente.

El situar la perspectiva conectivista aparte, en el esquema, es el resultado de nuestro analisis (Zapata-Ros,
2012) de considerar al conectivismo, tal como lo presenta su autor original (Siemens, 2004), como una
interpretacion de algunos de los procesos que se producen en el seno de la Sociedad de la Informacién y
del Conocimiento, relacionados con la educacion, en la que se atribuye un significado y una proyeccion
de estos cambios en el &mbito de la practica educativa y de su organizacién. No obstante este corpus de
ideas ha tenido y tiene en la actualidad un gran impacto en el mundo académico y en la evolucion

posterior de los cursos online y de los recursos abiertos hacia los MOOCs, de los primero de los cuales,
los cMOOCs, son el sustento pedagogico.

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA m



e ——

o ™

A i ; - -
/ COr‘lduCtlF Secuenciacion | — __\\\
Iaf/ C| | ‘n\
( Elaboracion Ognt e Construccionismo \
\ J Conceptos |
\ y b ; Mapas con- inclusores \
\ s Anda_rl_'ua;e ceptuales '|
. cognitivo . ——

implicitas Conocimientos ‘

previos

Skills r
clusters
J r

Teorias

Problema de
2 sigma

Disefio ins-
~truccional

Evaluacion
formativa

Métodos
Situados

0P

Practica.
Actividades de
ensefianza y de
aprendizaje

Conec-
tivismo

Cabe decir que el conectivismo es un conjunto de ideas conectado directa e implicitamente, como una
influencia o una inspiracion, sin mediacion reflexiva o explicita en el disefio (Zapata-Ros, 2012)

Coherentemente con lo dicho en todo este trabajo hay que sefialar, también en relacion con el esquema, la
importancia que cobran las perspectivas tedricas que tienen que ver con la “personalizacion del
aprendizaje”. Y conferir a este la naturaleza de un nuevo dominio de las teorias del aprendizaje que
engloba aquellas perspectivas clasicas, 0 a las mas recientes que pueden ser Utiles a la hora hacer un
disefio nuevo: el que tiene que ver con la adaptacion del disefio a los individuos con puntos comunes.

Se esta produciendo un transito entre dos conceptualizaciones, y las teorias que las sostienen y las
justifican. Suponen dos paradigmas en el desarrollo de las teorias educativas y del aprendizaje y en la
practica de la educacion: En el primer caso, la perspectiva imperante en la Sociedad Industrial, las
teorfas y la practica de la organizacion educativa estan orientadas a describir y a clasificar a los alumnos
desde la perspectiva de sus capacidades, en el segundo caso, la perspectiva de la nueva Sociedad
Postindustrial, del Conocimiento, tanto las teorias como las practicas estan orientadas a maximizar el
aprendizaje de todos los alumnos. Y en cada uno de los casos se hace con distintos valores: En el primero
el progreso se mide en funcién del tiempo (de pautas y ciclos temporales: Cursos, clases, etc.), y en el
segundo se basa en los logros individuales (Reigeluth, 2012).

Un rasgo de este cambio es que el aprendizaje es un fenémeno no solamente personalizado sino un
fenémeno situado. Por tanto el nuevo disefio instruccional tiene que tener presente aquellas
conceptualizaciones

En este nuevo esquema de ideas sobre el aprendizaje y el disefio instruccional, aquél aparece con una
nueva conceptualizacion: Es un aprendizaje situado. Hay principios que, aun siendo universales, dan
lugar a aplicaciones distintas segln las situaciones de que se trate. Este hecho tiene otra repercusion: El
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que los métodos educativos sean situados supone un alto protagonismo de los profesores y de los
disefiadores instruccionales. Se introduce un nuevo parametro: La precision del método.

De hecho asi lo reconoce Fink (2003) en su esquema que sirve de referencia a Coursera para su guia para
disefiadores instruccionales de MOOCs

The Key Components Of INTEGRATED COURSE DESIGN

Learning
Goals

Teaching
and
Learning
Activities

T T T

Situational Factors

Feedback &
Assessment

Esto hace que como establecemos en el esquema tengan especial relevancia en esta perspectiva de la
personalizacién del aprendizaje elementos teoricos tales como: Los tradicionales ZDP y los racimos de
competencias, 0 mas recientes como los métodos situacionales, el problema 2 sigma o los que derivan del
pensamiento divergente.

2.- Disefio, construccion y desarrollo de un curso abierto en linea con ambientes
flexibles

Nuestra propuesta integra distintas opciones, de ahi lo de ambientes flexibles, que van desde el propio y
conocido de cursos masivos a cursos “mastery learning” tutorizados. En lo que sigue definiremos y
desarrollaremos esta figura, la del TA (Teacher Assistant), como referencia u original de lo que plantea
Coursera como Mastery learning automatizado. Pero lo importante es definirlo como Mastery Learning a
realizar con un tutor personal, un TA, que verifique el dominio de la tarea.

La primera cuestion que planteamos es la necesidad de tener en cuenta dos cosas:

1. En los cursos en linea hay un solo tipo de profesor que tiene naturaleza de instructor. Este
profesor y esta naturaleza ha de pesar en todas las funciones sobre cualquier otra.

2. La fase donde maés influencia tiene el profesor sobre el aprendizaje es en la fase de disefio,
durante la construccién del curso. Mas influencia que en las fases de entrega de materiales y de
desarrollo de las actividades.
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No obstante el trabajo de los profesores instructores (educativos) ha de realizarse con la participacion de
todos en las cuatro lineas de desarrollo que hemos visto:

1. Conocimiento y analisis de las teorias existentes y

N

Aplicacion a la préctica, en la creacion y ejecucion de actividades de ensefianza y aprendizaje,

3. Utilizando técnicas de disefio instruccional, y

»>

Regulado y autoevaluado en feedback mediante la evaluacion formativa

Distinguimos entre fases y lineas o componentes. Las fases son consecutivas en el tiempo. Las
componentes operan en todo momento en el curso. En una fase tiene preminencia un tipo de componente,
en la fase de desarrollo tiene preeminencia las actividades, la tutoria y la evaluacion, pero son igualmente
operativas las componentes de disefio, elaboracion, tedrica e investigativa, evaluacion formativa y
componente tedrica. Y esto sucede con todo lo demas.

A continuacién expondremos sucintamente un resumen del procedimiento propuesto para disefiar un
curso de este tipo, independientemente de que lo desarrollemos de forma completa y detallada en otros
trabajos de naturaleza adecuada: articulos, guias, etc.

3.- Proceso propuesto para el disefio y la creacion de un curso
3.1. Objetivosy epitome

En esta parte hay que pensar sobre sus expectativas como disefiador del curso, o las de los disefiadores y
promotores del curso. ¢Qué deben saber hacer los estudiantes para aprobar cada asignatura? Hay que
pensar también que concepto (epitome o sintesis de contenidos) da sentido global al curso y a las
asignaturas.

Cada una de las cosas que los alumnos deben saber o deben saber hacer constituyen los objetivos del
curso y de las asignaturas. Y es lo que da sentido a todo lo demas. Los objetivos de conocimiento
(conceptos y sistemas de ideas) y los objetivos de ejecucion (competencias) deben de formularse de forma
que sean evaluables, o de que se desglosen en otros objetivos evaluables. Igualmente deben formularse de
manera que sea posible establecer formas de conseguirlos en sus distintos grados: Comprensién,
adquisicién y dominio. Por Gltimo los objetivos deben ser tales que posibiliten una secuencia de entrega
de materiales que progresivamente acergquen a su consecucion.

El epitome debe ser adecuado para que cada titulo de asignatura, de bloque o de unidad constituya un
desglose del concepto global y signifique un acercamiento y una aportacion en su consecucion.

El sistema que constituye el curso es un sistema de entrega de materiales y de asistencia pautados y
personalizados que tiene como referencia los objetivos y los criterios para ver si el alumnos cumplen con
cada uno de ellos para pasar al siguiente en la secuencia. Y también debe ser expresado de forma explicita
y entendible por los alumnos lo que se espera que sean capaces de hacer y saber al final del curso para
completarlo con éxito.
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3.2. Construccion de unidades

El curso debe ofrecer los contenidos y todo lo relacionado con ellos organizado en unidades. A priori hay
una tradicion que hace que la cantidad de contenidos de una unidad equivalga a lo que un alumno medio
es capaz de desarrollar en uno o dos semana de actividad, y esto ayuda a una ubicacion de los alumnos
dentro de un esquema de progreso en el desarrollo del curso. Sin embargo:

a) Por lo dicho en las justificaciones tedricas, la medida de la duracion de una unidad es relativa y
flexible. Relativa a la division de los objetivos, a las expectativas de las que hemos hablado sobre
competencias y dominio de tareas, en lo que un alumno puede trabajar y afianzar antes de pasar a la
siguiente, y flexible en la duracidn.

b) Y debe tener coherencia interna, de forma que los contenidos equivalgan a la cantidad de contenidos
que guarden relacion con el titulo o subepitome que define la unidad.

Para construir las unidades utilizaremos las técnicas y herramientas de secuenciacion de contenidos. Se
han explicado qué son y como se aplican tanto las clasicas como la versién primera de la Teoria de la
Elaboracion y la version modificada (atribuidas a Reigeluth).

En esencia el resultado de aplicar estas técnicas nos da una progresion de unidades didacticas que
constituye una secuencia, de manera que la organizacién de contenidos en un esquema plano de
contenidos y de relaciones entre contenidos (organizados en un mapa conceptual u otra representacion) se
transforma en una lista lineal. Y en fases sucesivas sucede lo mismo con las unidades didacticas y con los
epigrafes (o con los bloques de contenidos inferiores, hasta llegar a la unidad minima que es el concepto o
la tarea elemental). En esta tarea debe de tenerse en cuenta el orden légico, la secuencia procedimental, o
el orden que determine la propia naturaleza disciplinar de los contenidos, pero sobre todo debe de pesar la
propia capacidad psicolégica de alumno de crear elementos de insercién de los nuevos elementos de
conceptualizacion o de ejecucion a partir de los existentes.

Es importante al crear unidades, que tengan una homogeneidad de extensidn, podemos tener como
referencia asignar a cada unidad lo que en condiciones normales un alumno medio puede trabajar en 1
semana.

En nuestra propuesta de personalizacion no hay una referencia clara y vinculante al tiempo. Cada unidad
durara lo que dure para cada alumno. Esto significa que las unidades si bien tienen una duracién
estimativa, estaran siempre expuestas con una referencia clara a qué es preciso detras de qué va, y para
que contenidos sirve como condicion necesaria. Es decir debe haber una inclusién en una secuencia.
También los que se examinen o se sometan al mastery learning lo podran hacer en cualquier momento, o
no hacer.

La unidad didactica es ademas una unidad de evaluacion y de autoevaluacion. Si utilizamos la técnica de
mastery learning, el alumno no debera pasar a la unidad siguiente si no ha demostrado el dominio de las
tareas que constituyen la unidad.

3.3. Construir la guia docente de la unidad

Lo normal, e incluso lo indicado, es que desee incluir sus notas sobre cada unidad en un documento. Para
usted mismo en futuras ediciones, o para esta, para tenerlo como referencia en las siguientes unidades. E
incluso como medio de comunicacién con sus colegas del mismo curso, de igual forma que a usted le
gustara tener los documentos analogos de ellos para poder utilizar lo que ven, no repetir contenidos,
ajustar sus enfoques con ellos, y tenerlos presentes en las reuniones de coordinacién docente. Estos
documentos son las guias docentes.
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En cada guia debe también, porque es Util, explicitar sus expectativas y los objetivos individuales de
aprendizaje. Pero también como puede evaluar si los estudiantes han logrado sus objetivos. Los criterios y
métodos de evaluacién. Los recursos que utiliza, comentando en qué ambiente y con qué ayuda los
utiliza, incluyendo enlaces con las actividades ---que es otro apartado imprescindible de la guia docente---
y de aquellos y de estas con la evaluacién y con los objetivos.

Es muy importante tener anotaciones sobre como hacer las evaluaciones para asegurar el dominio de las
tareas y la consecucion de los objetivos. Y con el progreso general en la asignatura.

Incluir criterios de evaluacion detallados, que nos indiquen la progresion en la ejecucion de las tareas para
llegar al dominio en al menos tres niveles: Comprensién, asimilacion, dominio, asi como criterios para
asegurar la consecucion de cada uno.

4.- Guia didactica de la unidad

Describir lo que el alumno debe hacer para que se sienta guiado. Se puede escribir cada unidad en una
hoja de célculo.

La guia didactica de la unidad es el principal documento para que el alumno sepa en qué lugar esta en
cada momento en su progresion hacia los objetivos.

Usted debe de tener claro esto de manera que el lenguaje sea adecuado al tipo de alumnos que van a
seguir el curso y no tenga tecnicismos de tipo pedagdgico o de otra naturaleza distinta de la materia que el
alumno va a aprender o de las metaforas o imagenes que necesita para una mayor comprension y adn
estas deben de estar escritas en un estilo neutro y alocal para posibilitar la comprension de los alumnos en
los lugares mas diversos.

El formato de la guia puede ser secuencial, es decir conteniendo una secuencia de elementos menores de
contenidos, tareas o elaboraciones (items o epigrafes). Cada uno con sus actividades, recursos,
evaluacion, etc. O puede seguir un modelo de dos dimensiones, tabla, matriz utilizando una hoja de
calculo. Le recomendamos esta opcidn, aunque yo personalmente he utilizado durante bastante tiempo la
primera.

Si utilizamos este modelo tenemos que tener claras dos cosas:

La secuencia de epigrafes (elementos de contenidos, tareas o elaboraciones) de manera que cada una
constituya una fila o linea en la tabla.

Las dimensiones que constituyen la unidad didactica: Titulo, nombre o sintesis del contenido o tareas;
descripcién de los contenidos; objetivos, tareas o competencias que se deben dominar; actividades
(lecturas, ver videos, realizar sintesis 0 trabajos, etc.); recursos y sistema de

evaluacién. De todas formas esto lo describiremos con mas detalle después. Lo importante es que estas
dimensiones constituyan las columnas de la tabla.

En cualquier caso cada guia de unidad debe contener referenciado de forma clara el material didactico
(videos, lecturas, evaluaciones) que guiaran a los estudiantes hacia la objetivos de aprendizaje de la
unidad. Las unidades incluiran ademas con elementos de evaluacion graduados y progresivos y, en su
caso, diversificados, con base a los materiales entregados en la unidad. Ofrecemos un ejemplo de hoja de
calculo desarrollada con un caso general y facilmente comprensible.

Describimos ahora con mas detalle los elementos de que consta la unidad como columnas de la hoja de
calculo que utilizamos como guia didactica:
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e Tituloy fecha de la edicion de la guia, asi como version
El titulo debe reflejar una sintesis de los contenidos (epitome) o un concepto globalizador donde
se inserten los contenidos, o el objetivo més importante. Pero es preferible lo primero.

e Titulo del epigrafe. Nombre o sintesis del contenido o tareas; descripcion de los contenidos,
primer o segundo nivel de elaboracién
En una versién normal de MOOC, o de curso estandar, nos conformariamos con un primer nivel
de elaboracidn, que nos da los temas de que consta la unidad (ver el ejemplo de guia de unidad
de la asignatura Sociedad de la Informacidn y del Conocimiento en el anexo I). Pero en un curso
personalizado o en un trabajo bien hecho, o simplemente si deseamos desglosar los contenidos o
tareas para el método de Mastery learning, tendriamos que llegar al segundo, tercer o cuarto
nivel de elaboracion, que ya nos daria las claves del contenido, competencias o tareas que habria
que dominar. Ver el ejemplo de secuencia elaborativa de Programacion Lineal (Anexo I1).

e Objetivos de Aprendizaje
Qué van a aprender los estudiantes en la unidad. No tienen porqué corresponderse las celdas de
epigrafes con las celdas de objetivos. Un epigrafe puede contribuir parcialmente a un objetivo
(sobre todo si es procedimental, de ejecucién o una tarea). Incluso un Unico epigrafe puede
desarrollar actividades para varios objetivos.

e Tareas 0 competencias que se deben dominar; (solo para el caso de Mastery learning y para
cursos personalizados)
Expresion muy sucinta de lo que debe saber hacer para pasar a la unidad siguiente. Debe ser
verificado por el profesor-alumno asistente que tenga asignado.

e Actividades (lecturas, participar en los foros, visitar webs, ver videos, realizar sintesis o trabajos,
etc.)
Actividades que se proponen para ayudar a alcanzar los objetivos. Son objeto de autoevaluacién
o de apoyo por los profesores asistentes en el caso de cursos personalizados.

e Autoevaluacion
En este apartado se indica el procedimiento, su enlace en caso de que esté en la web para que el
alumno realice la autoevaluacion de las actividades propuestas.

e Evaluaciones por dominio de tarea solo para el caso de Mastery learning y para cursos
personalizados.
Es preciso haber realizados antes una secuenciacién utilizando alguna de las técnicas clasicas
(Andlisis de contenidos, andlisis de las tareas, Teoria de la Elaboracién). En el caso de la Teoria
de la elaboracién habria que realizar reelaboraciones hasta conseguir un nivel adecuado para
aplicar el Mastery Learning.

En todo caso hay hacer una indicacidn sucinta de los criterios que el profesor va a tener en cuenta para
aceptar que se ha producido el nivel suficiente de:

1. Comprension.

Tareas, preguntas conceptuales, intervenciones en el foro, etc. que en el desarrollo de las actividades el
alumno tendra que hacer o responder para asegurar la comprension. EI PA tomara notas y devolvera
informacion textual o verbal.
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2. Asimilacion. Incorporacion. Atribucion de significado
Los alumnos consiguen realizar las tareas de forma autonoma, o resolver los problemas sin ayuda.
3. Dominio

Los alumnos resuelven todos los problemas y realizan todas las tareas de forma auténoma en todos los
casos Yy en situaciones y con datos distintos.

e Recursos. Lista de materiales a utilizar para este epigrafe y para realizar las actividades de que

consta: Documentos (PDF, doc, etc), videos tematicos, videos de conferencias, otros videos,
lecturas en documento o libro impreso, PPTs, enlaces web, foros, etc.
Tenga en cuenta las necesidades de los alumnos para utilizar el recurso y haga cuantas
anotaciones sean necesarias en este sentido, o enlace con una guia particular para la actividad
utilizando este recurso. Por ejemplo: De qué forma deberian seguir estos videos con el fin de
ayudar a aprender mas efectivamente.

Es muy importante contar con los derechos de autor. No incluya materiales delos que no
disponga de los derechos de copia. Utilice preferentemente recursos abiertos (
http://search.creativecommons.org/ ) o cree recursos propios. Con las facilidades de Internet y de
edicion es posible.

e Propuestas de Evaluaciones alternativas o complementarias (Deje abiertas otras posibilidades
para que los estudiantes demuestren que han aprendido o que saben hacer)
Para ello debe dejar bien claro las cuestiones o temas que los alumnos deben saber o deben saber
hacer.

3.5. Crear y organizar materiales para cada unidad.

No es una buena idea ni un buen sistema de disefio primero disponer de recursos y luego organizar las
actividades y el contenido en torno a ellos. Eso es una mala préctica.

La idea es justo la contraria. EI buen disefiador tiene una idea clara de cuales son los objetivos, de qué
actividades contribuyen mejor a ellos, de si esas actividades son evaluables y como. A partir de ahi su
labor es crear-buscar-conocer recursos y organizarlos en un esquema de secuenciacion y dificultad
progresiva, de forma que no haya saltos, discontinuidades, ni vacios cognitivos.

Tampoco valen muchas ideas y patrones de la ensefianza presencial, o de la ensefianza online local,
parcial o limitada. En ella podemos recurrir a imagenes, metaforas o expresiones locales o con
limitaciones de comprension que luego pueden ser subsanadas o completadas en conferencias, clases
presenciales o tutorias.

Todo tiene que ser pues explicito y con un lenguaje estandarizado sin referencias a localismos o a la
apelacion o la sugerencia a chistes, a personajes 0 a situaciones supuestamente conocidos por todos. Ni
tampoco a ideas morales, politicas o religiosas, ni a costumbres supuestamente aceptadas por todos.

No establezca el compromiso de fechas sino de tiempos establecido y/o negociados para la ejecucion de
tareas. Respetar ese compromiso, teniendo en cuenta que los estudiantes pueden realizar lecturas y
ejecuciones en distintos ritmos y horarios, y ver videos 2 6 3 veces.

Es muy importante para la metodologia Mastery learning disponer de muchas pruebas, preguntas y tareas
de naturaleza y dificultad similar, para evitar el efecto de la asincronia y de la repeticion de las pruebas
sin que se repitan los ejercicios.
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Se recomienda el siguiente procedimiento para la creacion de materiales didacticos:

3.5.1 Disefio de evaluaciones

Disefie la evaluacion, incluso preparando las actividades, tareas y preguntas de evaluacion antes de la
organizar los recursos, particularmente de elegir los video y de escribir el guién de los foros. De esta
forma habra una correspondencia entre estos y aquella.

Formule las preguntas de evaluacion y otras pruebas pensando y teniendo presente los los objetivos de
aprendizaje.

Cree muchas versiones y variaciones de las tareas, ejercicios y cuestionarios para facilitar el aprendizaje
de los estudiantes y su evaluacion, ya que retomaran muchas veces las tareas y las evaluaciones. Seria
muy bueno estar coordinado y tener una metodologia efectiva de trabajo en colaboraciéon con los
informaticos para que hubiesen unas buenas bases de datos de actividades y de pruebas parametrizadas
por niveles de dominio, dificultad, etc. y que pueden obtener de forma aleatoria sin repeticion ni sesgo.

Considere, y tenga el mismo talante con los informaticos, para la disposicion y para el uso de la
herramienta de autoevaluacion por los estudiantes y para que los TA evallen y tutoricen el trabajo de los
alumnos sobre la base de una rdbrica que el sistema proporcione.

Por ultimo piense en la frustracién y en el abandono que s e deriva de un nivel inadecuado de los
ejercicios, tareas, pruebas y preguntas. No debe haber saltos cognitivos. Vigile este punto. Debe de
asegurarse también la continuidad y la progresién en videos y en lecturas. No debe dar por supuesto nada,
y debe decir al principio de la actividad qué conocimientos previos se suponen.

3.5.2 Establecer foros

Los foros fomentan la discusion y ponen en marcha mecanismos de blsqueda y de elaboracion de
argumentos y de pruebas. También favorecen que los alumnos compartan sus hallazgos y resolucion de
problemas.

Una vez que haya decidido utilizar los foros, lo conveniente es hacer uno por unidad. Cree un guion
teniendo en cuenta el tema de unidad, los recursos y actividades propuestos en la guia y piense en la
evaluacion.

Cuando publique el guidn pida la participacion en el debate de forma explicita y dé las normas.

Iniciar un nuevo foro un tiempo después de iniciar la unidad o de publicar la guia de la unidad.
Igualmente déjelo abierto unos dias o unas semanas después de concluir oficialmente la unidad. O déjelo
abierto permanentemente.

Una buena moderacion es imprescindible. Sea estricto con la llamada al tema, no permita los off topics.
Elija siempre que pueda la opcion de mensajes encadenados por el asunto, y que el contenido sea siempre
relativo al asunto. Para compensar cree un foro libre, el que desde hace tiempo [enlace] algunos venimos
Ilamando “cafeteria”

Los foros llevan mecanismos de encadenamiento de las intervenciones, pero las redes sociales también y
los alumnos ya las conocen. Ademas hay complejas y completas herramientas de la web social. Si la
conoce es preferible que utilice estos entornos. Llevan videoconferencias y videogrupos, discos virtuales
y herramientas de trabajo y de edicion compartido. Los estudiantes se benefician de una gran cantidad de
ayuda que reciben de otros alumnos de la clase. Son preferibles a los foros simples. Si se encuentra
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cémodo pues, son preferibles los entornos sociales.

3.5.3 Compilar materiales para el curso (PDF y PPTs)

Si va a utilizar materiales con derechos de autor debe contar con las correspondientes licencias y
permisos. Si no es asi considere la busqueda de alternativas, gestionar de nuevo los permisos, utilizar
materiales de licencia CC o de open Access, 0 bien cree sus propios materiales.

Los materiales deben de estar referenciados con el orden en que se van a utilizar asociados a unos
objetivos y a unas actividades en la guia didactica. Deben resefiarse, las paginas o transparencias que se
van a utilizar en concreto.

3.5.4 Creacion de videos

Plantéese como objetivo que cada video tenga una duracién de 10 minutos (como maximol5), y que el
visionado ocupe en torno a 1 - 2 horas dedicadas a videos en total por semana.

Inserte en la guia, o en el propio video, 1 a 3 preguntas como autoevaluacion
Introduzca en el propio video, o en la guia, scripts de esquema y temas de debate.

Si va a crear su propio video piense y elija el formato mas adecuado para el contenido que va a tratar:
diapositivas comentadas, "busto parlante”, etc.

Utilice el video con prudencia, consume mucho tiempo, sélo para cuestiones que tengan especial
dificultad conceptual o para resolucién de problemas que entrafien aspectos gréaficos explicados,
esquemas, etc. Utilice estilos directos como de clase presencial.

En el transcurso de la unidad, puede crear y publicar videos breves ad hoc para complementar las
ensefianzas y las dificultades surgidas, y manifestadas en tutoria o en los foros, "en tiempo real”.

3.5.5 Organizar videoconferencias y videogrupos (hangout)

La videoConferencia o Video Clase sustituye a la clase expositiva presencial y adopta su formato y su
metodologia. Unicamente a diferencia de aquella hay que cuidar el tema y el contenido, para que sea
relevante (sea clave para otros contenidos y para otros aprendizajes) y trate las cuestiones de especial
dificultad conceptual que no puedan abordarse en otras actividades.

Una videoconferencia hay que dividirla en trozos relativamente pequefios en los que se intercales
resiimenes y preguntas que apelen a la autoevaluacion.

El videogrupo sustituye a la sesion presencial tradicional de la ensefianza a distancia, en el sentido de que
supone una actividad de ajuste y de regulacion para evitar que alumnos, o bloques de materia, se queden
descolgados de la marcha general del curso. Es importante prepararlos con cuestionarios previos o
simplemente haciendo Ilamadas a cuestiones en los foros. En los videogrupos se ha de propiciar la
interaccion entre los alumnos posibilitando que planteen sus dudas y que sean respondidas por otros
estudiantes con sus propias palabras tal como lo han comprendido.

En cualquier caso los estudiantes valoran especialmente dos caracteristicas de los materiales:

La interactividad, que tengan respuestas adecuadas a distintas situaciones.

Il JORNADAS IBEROAMERICANAS DE DIFUSION Y CAPACITACION SOBRE APLICACIONES Y USUABILIDAD DE LA TELEVISION DIGITAL INTERACTIVA m



Que propicien a pensar en el tema de nuevas maneras

3.6. Los Profesores Asistentes
Establezca criterios claros acerca de la comunicacion con los alumnos. Evite falsas expectativas.

Como hemos visto hay unos Gnicos profesores instructores que deben participar y tener competencias en
todas las funciones educativas de las asignaturas. Son los especialistas en la materia, en los recursos, en
su organizacion, en la ensefianza (estrategias docentes, actividades, objetivos y evaluacion) deben conocer
a los alumnos en la medida de lo posible e interactuar entre ellos. Cualquier division de esta figura y en su
responsabilidad supone una fragmentacion en el sistema pedagogico con el consiguiente deterioro de la
calidad. Para decir esto nos basamos en el problema 2 sigma y en otras investigaciones que validan las
teorias en las que nos basamos, descritas al principio.

Sin embargo la metodologia docente de Mastery learning supone la existencia de unos Profesores
Asistentes (asistentes del alumno, no del profesor, si bien actGan coordinados y supervisados por él y bajo
su responsabilidad) o TA (de Teacher Assinstant) que verifican el progreso hasta dominio de la tarea de
los alumnos.

Antes de la organizacion del curso, pero sobre todo antes del inicio del curso, los instructores deben
determinar las funciones de los ayudantes del curso. Tanto para los alumnos implicados en el Mastery
learning como para el resto.

La funcion del TA en el dominio de la tarea es clave y su responsabilidad maxima, deben asegurar que
cada alumno supera cada nivel para pasar al siguiente, deben atenderlos en las dificultades, proponer
ritmos distintos y problemas o tareas alternativas, y hacerlo de forma flexible, personal e interactuando
con ellos. En definitiva deben de ser profesores especializados en esta tarea cuya complejidad no se debe
menospreciar.

El TA también puede ayudar a los alumnos no implicados en el Mastey learning, alumnos a los que
podemos llamar libres. Pero en este caso el papel de TA lo pueden cumplir otros alumnos (alumnos
asistentes, o LA) y también deben estar coordinados por el instructor.

Todos ellos deben de coordinarse para supervisar el material que producen los estudiantes en los foros y
en la web social: Mensajes, post, comentarios, etc. detectando de forma temprana posibles déficits o
frustraciones.

Tenga en cuenta que este monitoreo proporciona una inestimable retroalimentacion.

Se ha de dejar claro que el instructor no puede atender todas las interacciones, Los TA cumplen esta
funcién como la de filtro para las interacciones que deba atender el instructor.

Los alumnos aceptan con satisfaccion esto.

El instructor debe comunicar expresamente a los estudiantes sobre el papel que va a desempefiar en las
actividades. No debe crear expectativas de atender a todos en todo. Por ejemplo, los estudiantes no deben
esperar que el instructor responda todos los correos electronicos.

Ademas de expresarlo de forma directa, preferiblemente con un video del instructor, seria bueno incluirlo
de forma razonada y afectuosa en una declaracion inicial. Y desde luego debe figurar en las normas del
curso.

No obstante los alumnos se sienten bien si se sienten conectados de alguna forma con el instructor, por
tanto éste deberia con cierta frecuencia hacer intervenciones en los foros y enviar algunos mensajes
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especialmente con motivo de alguna intervencion relevante o representativa de una duda generalizada, de
algiin alumno. Responder a mensajes en el foro es una buena manera de construir un sentido de
comunidad y proporciona seguridad, profundidad y visién mas alla de lo que se imparte, ademas de
ahuyentar la banalidad, tan peligrosa.

Es importante también la funcion orientadora. Tanto el instructor como los TA deben de introducir de
forma frecuente en los foros y en todas las posibilidades de interaccion que tengan, referencias a los
criterios de evaluacién y en general a todo aquello que favorezca la consecucién de los objetivos de
aprendizaje y a la obtencién de la acreditacion o de la insignia.
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CLOUD HOSTING

Juan Miguel del Pozo
http://www.acens.com/

Las soluciones de Acens se reparten en dos grandes lineas de negocio:

1- AcensHOST, que agrupa las soluciones globales de presencia en Internet y que es el nicleo tradicional
de la oferta de acens desde su nacimiento en 1997. AcensHOST incluye la mas amplia gama del mercado
en planes de alojamiento web compartido, servidores dedicados y soluciones de “managed co-location
(housing)”, asi como servicios de outsourcing de aplicaciones de mision critica en modo ASP, sin olvidar
soluciones de back-up y planes de contingencia o de e-commerce, e-learning y streaming.

2-  AcensNET, la nueva linea de negocio de Acens desde julio de 2003, agrupa tanto servicios
garantizados de acceso a Internet como soluciones corporativas de Redes Privadas Virtuales sobre
tecnologia MPLS, tecnologia que combina alta disponibilidad con importantes ahorros. Esta linea de
negocio complementa perfectamente los servicios de AcensHOST, permitiendo a Acens ofrecer
soluciones corporativas IP de forma totalmente global.

1.- AcensHOST: Soluciones de presencia en Internet

1.1. Servicios de registro de dominios y gestion DNS

Acens ofrece los servicios mas completos y profesionales en registro de dominios:

» Dominios internacionales (“.com”, “.net”, “.org”, “.info”, “.biz”, “.edu”):

Con mas de 50.000 registros en los dltimos 7 afios, Acens tiene gran experiencia registrando
dominios internacionales y ofrece varias posibilidades en cuanto a la duracion de los registros (1, 2 6
5 afios), lo que garantiza la posibilidad de registrar tanto proyectos con una duracién limitada como
aquellos que tienen vocacion de continuidad.

> Reqistro de dominios territoriales espafioles (“.es”, “.com.es”, “.nom.es”, “.org.es”, “.gob.es” y
“.edu.es™).

Acens ha sido acreditado como Agente Registrador (AR), por el Organismo gestor de los nombres de
dominio bajo él ".es" (ES-NIC), lo cual, gracias a los procedimientos de colaboracion establecidos
con el mismo, nos permiten tramitar con importantes ventajas econémicas y mayor agilidad, las
solicitudes de asignacién de nombres de dominio territoriales espafioles.

Ademas, todos los servicios de registro de dominio incluyen:

— Redireccionamiento del correo electronico que llegue a su dominio a la direccion que usted
desee, siendo configurable por panel de control.

— Pagina de cortesia (“Dominio registrado”).

— Avanzado panel de control, muy facil de usar.
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—  Gestién de la renovacion del dominio.

Otros servicios profesionales complementarios son el puntero acensPointer y la gestion de zonas DNS
AcensDNS:

1- AcensPointer es un servicio que permite redirigir las visitas de un dominio a una determinada
direccion (incluso manteniendo la direccion del dominio original en el navegador). El servicio es
configurable a través de un sencillo panel de control y ademas ofrece correo electrénico con
dominio propio sin tener que contratar ningan otro producto. Incluye:

— 5 cuentas de correo POP3 (100 MB cada una).
—  Webmail trilingle (castellano, catalan, inglés).
— Posibilidad de apuntar un dominio a la direccién IP o directorio que se desee.

— Posibilidad de redirigir el correo a otra direccion de correo
electrénico.

— Panel de control para poder administrar el dominio adicional.

— 10 cuentas de correo redireccionables.

2- AcensDNS permite que el cliente gestione la zona DNS de su dominio a través del panel de
control, creando y modificando las entradas del DNS que desee. Por ejemplo puede crear
subdominios o modificar las preferencias del MX. Este es un producto para usuarios avanzados
gue tengan conocimientos técnicos sobre DNS.

1.2. Alojamiento web compartido

Acens ofrece diferentes planes de alojamiento web compartido para cubrir las necesidades de presencia
en Internet de una mayoria de empresas, sobre plataforma Linux o sobre S.0. Windows Server 2003, con
la mayor escalabilidad del mercado actual. La plataforma de alojamiento compartido de Acens usa una
arquitectura de alta disponibilidad y balanceo de carga para garantizar la mas alta tasa de disponibilidad
del mercado (tecnologia celens), muy superior a la del resto de competidores de nuestro pais.

1.3. Servicios avanzados de correo: AcensMail, AcensMX2

AcensMail es el producto ideal para clientes con necesidades especificas de correo electrénico profesional
0 que necesiten mas cuentas de las que se incluyen en los planes de alojamiento que tengan contratados.
AcensMail permite elegir el nimero de buzones (desde 1 hasta varios miles) pudiendo repartir
flexiblemente entre ellos el espacio en disco (por defecto cada buzdn cuenta con 100 MB). Cuenta
también con redirecciones y autorrespondedores, asi como una “cuenta catch-all" (buzon global), todo
ello configurable desde el panel de control. Sobre la base de cada uno de los paquetes ofertados, se
pueden contratar buzones adicionales de forma unitaria o por paquetes segin se necesite y de forma
totalmente online, de modo que se factura segun el promedio mensual del nimero de cuentas contratadas.
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Numero de cuentas POP
Paquetes de correo 10 | 25 | 50 | 100 500 | 1000

1|5

Autorrespondedores 112 |5 ]13]|25 50 250 500
Redirecciones de correo 112 ]5]113]25 50 250 500
Mantenimiento del dominio O g|lo/gljg| o O] Ol
Asignacion flexible de la cuota por cuenta O/lOol0ojolno L] L] L]
Catch-all (buzén global) OO0 oo L] L] L]
Avanzado panel de control Oloo|jo|jo| 0O O] Ol
Webmail trilingle (castellano, catalan, inglés) | (1 | (1 | (O | O | [ [] L] L]
Antivirus (AcensAntivirus) OO 0o|j0o|j0 O C] L]

Otro servicio profesional de correo electronico, comercialmente llamado AcensMX2, actla como
respaldo del servidor de correo principal del cliente. Recoge el correo enviado a su servidor si éste falla
en alguna ocasion e intenta reenviarlo cuando esté de nuevo operativo. Proporciona 1 GB de transferencia
al mes e incluye gestion DNS. En caso de solicitarse para un plan de alojamiento activo sera gratuito
respetando el umbral de servicio (1 GB/mes).

1.4. Servidores privados

Los servidores privados de Acens permiten aprovechar en gran medida la potencia y control de un
servidor dedicado con el ahorro de costes que ofrece una solucion de hosting compartido. Una solucién
que, por su flexibilidad, es perfecta para alojar sitios de comercio electrénico, aplicaciones complejas,
sitios web de elevado trafico o maltiples dominios bajo un mismo espacio compartiendo los recursos
asignados. Se ofrece con un completo panel de control que le permite gestionar el sistema operativo, asi
como realizar las tareas mas habituales (afiadir dominios, buzones de correo, etc.). Este tipo de servidores
asegura un elevado rendimiento y fiabilidad. Cada servidor funciona con su propio sistema operativo
(Debian Linux), que facilita total acceso al servidor web (Apache), a los ficheros de configuracién y a
todos los programas instalados.

Dado que el servidor privado es una solucién que "virtualmente" proporciona prestaciones proximas a las
de un servidor dedicado, es interesante un minimo conocimiento de administracion Linux. Este producto,

ideal para el webmaster o programador, se ofrece en dos configuraciones:
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Servidores privados Servidor privado  Servidor privado plus

Espacio disco (MB) 1000 2000
Volumen de transferencia GB/mes 15 25
Ancho de banda garantizado 512 Kbps 1024 Kbps
Gestién DNS para 50 dominios 100 dominios
Sistema operativo Debian Linux ] ]

Direccion IP dedicada

Cuentas FTP ilimitadas
Servidor web apache
Ilimitados buzones, autorrespondedores y redirecciones

Acceso via webmail
Servidor de correo SMTP y POP3
Listas de correo (Mailman)
Panel de control personalizado
Perl
Compilador de C (gcc)
PHP4, MySQL y PostgreSQL

Documentacion técnica avanzada
Flexibilidad para instalar aplicaciones (TomCat, JSPs,
RealServer)

SSL
Acceso Telnety SSH
Estadisticas web

Firewall con reglas definidas por el cliente
Backup (copias de seguridad diarias a disco y cinta)
Monitorizacion del servidor privado 24x7
Monitorizacion del servidor privado 24x7

N [ O
N O O O [ O

1.5. Servidores dedicados

Los servidores dedicados que ofrece Acens son siempre equipos de Ultima generacion de las marcas
lideres del mercado: IBM, HP-ProLiant y Sun. El portfolio predefinido se compone de servidores IBM,
pero, a peticion del cliente,es posible instalar servidores de otros fabricantes.

Estos servidores se ofrecen ademas con una gran cantidad de servicios incluidos por defecto, asi como
con la posibilidad de contratar otros muchos de acuerdo con sus necesidades. Independientemente de la
soluciodn elegida, todos los servidores dedicados, al beneficiarse de la avanzada infraestructura de los IDC
de Acens, cuentan con:

— Alimentacidn eléctrica redundante (soportada con SAIl y grupos electrégenos).

— Conectividad Internet/Espanix/Catnix redundante de gran capacidad y sin limite de ancho de
banda.

— Direccionamiento IP fijo: una direccion IP fija o un rango de direcciones IP, en funcién de las
expectativas de crecimiento del cliente.
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— Monitorizacién y vigilancia permanente (régimen de 24x7x365).
—  Climatizacion éptima controlada.
—  Sistema de seguridad fisica y logica del edificio.

En todos los servidores dedicados se incluye proteccion basica, consistente en la funcionalidad de
deteccion y bloqueo:

Y

Intentos de localizacidn e inspeccion de servidores y servicios abiertos:

> Ataques de denegacion de servicio (Denial Of Service - DOS) por envio masivo de peticiones.

»  Ataques de denegacion de servicio (Denial Of Service - DOS) por vulnerabilidades del sistema
operativo.

»  Envio de paquetes IP incorrectos:

»  NUmero de conexiones excesivas desde un origen:

»  Ataques a vulnerabilidades de servicios.

Esta proteccion basica protege de ataques maliciosos pero deja pasar todo el trafico tanto de entrada
cémo de salida, sin posibilidad de establecer y modificar reglas de control de acceso. Por defecto bloquea
también el trafico de red correspondiente a protocolos Windows, ya que no es recomendable que estos
sean visibles desde Internet (por ejemplo: Netbios sobre TCP/IP). El

cliente tiene la opcion de prescindir de esta proteccion si es necesario para los servicios prestados desde
su servidor.

Por otra parte, si se desea establecer un control de acceso personalizado se recomienda la contratacion del
servicio adicional de firewall (descrito en el apartado 2.7.5). Ademas del cortafuegos se ofrecen otros
servicios adicionales como: paquetes de transferencia, backup, estadisticas, monitorizacion,
administracion, soporte, servicios de comunicaciones, gestion de alarmas, etc. Todos los servidores
dedicados incluyen multiples aplicaciones software preinstaladas, servicios como monitorizacion béasica o
estadisticas, y un gran volumen de transferencia. No obstante, cada servidor tiene su “opcién +”: un
paquete de mejora que incluye monitorizacion avanzada, firewall compartido y backup con distintas
capacidades.

Por otro lado, Acens también permite ampliaciones de hardware para distintos servidores como pueden
ser x306 de IBM, x336 de IBM, x346 de IBM.

Entre las posibles soluciones no balanceadas, Acens ofrece la solucion_“servidor frontend - servidor
backend”, se trata de la solucién inmediatamente superior al servidor dedicado AcensTop y esta
normalmente indicada para aquellos proyectos de tamafio medio que suelen ofrecer un sitio web con
contenido dindmico que requiere de un uso considerable de una base de datos, y la solucién “mdultiples
servidores no balanceados”. Esta es la solucién ideal para aquellos proyectos grandes que han de prestar
multiples servicios (web, correo, acceso a bases de datos, streaming, comercio electrénico, dns etc), con
la garantia de un mayor rendimiento, ya que cada servicio es asignado a un servidor determinado que
tendra una configuracion hardware adaptada al servicio.

Respecto a las soluciones balanceadas, Acens ofrece por un lado, la solucién_"balanceada simple", esta
solucién se dirige a aquellos proyectos que reciben un nimero importante de peticiones web y que
necesitan tener gran disponibilidad, y por otro lado, la solucién "solucién balanceada con cluster de
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almacenamiento”, esta es un tipo de solucion disefiada para aquellos sitios que reciben un volumen de
trafico muy alto o que han de soportar tareas que hacen un uso muy intensivo de procesador.

Acens tiene una amplia experiencia en ofrecer soluciones avanzadas de alojamiento dedicado bajo
demanda. A continuacion, se muestra un grafico de la infraestructura para configuraciones avanzadas:
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Acens ofrece la plataforma dedicada multiservidor, se trata de un producto dirigido al segmento de
distribuidores y colaboradores, y también a empresas

de hosting que deseen ampliar su portfolio ofreciendo la completa gama de servidores dedicados de
Acens a sus clientes finales.
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1.6. Servicios de co-location (“housing”)

Servicio ideal para clientes que tienen su propia plataforma tecnolégica y que desean alojarla en unas
instalaciones adecuadas para cumplir su misidn. Los clientes de co-location (0 “housing”) tienen a su
disposicion los mismos servicios adicionales de valor afiadido que los clientes de servidores dedicados,
asi como alguno especifico.

Acens ofrece el servicio de alquiler de racks, destinado a aquellos clientes cuyas necesidades de espacio
no son demasiado grandes, limitandose a unos pocos servidores 0 maquinas de dimensiones estandar,
pudiendo distinguir dos modalidades de rack, %2 rack y 1 rack.

Para clientes cuyas necesidades de espacio sean mayores, y cuyos equipos requieran de otro tipo de
infraestructura no estandar, o simplemente para aquellos que deseen tener su propio espacio y llenarlo de
la manera que mas les convenga, se ha disefiado el servicio de jaulas. Acens habilitara una zona con las
medidas necesarias para que el cliente aloje dentro todos sus equipos.

Ademés de los servicios adicionales que se describen a continuacién, todos los clientes de colocation
disfrutaran, sin incremento de precio, de una cuenta de acensBackup:

— Sala de operadores

— Interconexién interna

— Incremento de lineas de alimentacién eléctrica
— Regleta de interconexion adicional

—  Puertos en el switch

— Servidor de consolas

1.7. Hosting dedicado y co-location: servicios adicionales

A continuacion se detallan todos los servicios adicionales que Acens presta tanto a los clientes que tienen
contratados servicios de co-location como a los que tienen contratados servidores dedicados. Algunos de
los servicios s6lo son aplicables en el caso de co-location o en el caso de servidores dedicados:

— Paquetes de transferencia

— Servicios de backup de servidores.

—  Sustitucidn de cintas de backup

—  Custodia de cintas en armario ignifugo

—  Servicios de firewall

—  Servicios de monitorizacion

— Servicio de balanceo (compartido y dedicado).

—  Gestion de licencias: SQL Server, Oracle, Red Hat Enterprise Linux
— Actuacion guiada; manos remotas

— Soporte

— Administracion y gestion delegada

—  Servicios de comunicaciones dentro del IDC

— Alquiler de equipos (switches y hubs, routers, conmutadores tpr (teclado pantalla ratén)).
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1.8. servicios profesionales

Acens complementa sus soluciones de hosting y housing con una serie de servicios profesionales
orientados a resolver distintas necesidades de negocio cada vez mas demandadas, como es el caso de la
promocioén en buscadores, del streaming (difusion de contenidos multimedia), del backup remoto
(salvaguarda remota de contenidos de PC) o de e-commerce (comercio electrénico). Acens también
proporciona servicios legales (proteccion de propiedad industrial e intelectual) y de gestion de
certificados de seguridad.
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WORKMANAGEMENT

Pedro Moreno Véazquez
Pedro Luna Delgado
http://www.movatec.es

1.- Workmanagement

Workmanagement es una aplicacién en la nube que coordina y gestiona todos los departamentos de una
empresa, permitiendo compartir informacion, optimizar y automatizar todos los procesos de trabajo.
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Entre sus principales ventajas podemos destacar:

> Reducir costes:

Al aumentar la automatizacién de proceso y duplicidades, reduzco el coste y el tiempo.
Todo es mas rapido y sencillo con Workmanagement.

> Atender siempre mi negocio:

Dispongo de la herramienta de control de mi negocio 365 dias, en cualquier lugar y en
cualquier momento.

> Eficacia en mi Empresa

Workmanagement me permite la organizacion del flujo de trabajo asi como automatizar el
control de procesos.

Me permite crecer a medida que crecen las necesidades de mi empresa aumentando sus
funcionalidades bajo demanda.
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» Saber qué y a quién vendo
— ElI CRM de Workmanagement gestiona el seguimiento de ventas de mi negocio, se siempre
en qué situacion esta la venta.

> Rapidez en el servicio

— Workmanagement es accesible desde cualquier sitio y dispositivo como smartphones o
tablets, es por esto que mi empresa puede prestar una mejor atencion y servicio.

» Siempre actualizado y sin Instalacién
— El sistema de Workmanagement se actualiza constantemente incluyendo modificaciones y
mejoras, sin conflictos entre versiones y protegiendo la integridad de los datos existentes.

Este programa se divide en distintos médulos, entre los que destacamos: CRM, Gesti6n de proyectos y
gestion on-line. Estos modulos se conocen como maédulos estandar, a continuacion procederemos a
definir las principales caracteristicas de cada uno de ellos:

1.1. Médulos estandar

1.1.1. M6dulo CRM

La capacidad del CRM de WorkManagement permite administrar todos los contactos comerciales de su
empresa, agilizando a través de las opciones del CRM la posibilidad de realizar seguimiento al contacto,
presupuestos, camparias comerciales o ver las oportunidades de negocio existentes con cada uno de ellos.

Este modulo sirve para el control y gestion de los siguientes parametros:

e Agenda: Potente agenda con la cual gestionamos no solo las acciones comerciales derivadas de
nuestra accién comercial sino las llamadas, partes de trabajo generado de una asistencia técnica,
asi como las tareas automaticas que se crean del flujo de trabajo que la aplicacién crea al crear

un proyecto.

e Clientes potenciales: Los contactos comerciales de nuestra empresa son la base para nuestras
futuras ventas, una base de datos con la mayor informacion posible de estos nos dan la facilidad
de controlar el seguimiento comercial, habitos de consumo, detalles del clientes o detallar el
seguimiento de esa venta hacen de un contacto un cliente que compra nuestro producto.

e Vendedores: Controlar las ventas de cada uno de sus vendedores, liquidaciones por resultados
sera aun mas facil con la opcién de vendedores del CRM Workmanagement. Sus comerciales
dispondran de las herramientas de venta mas potentes que faciliten su trabajo.

e Campafias: Cree sus campafias comerciales econémicas o informativas facilmente, dispondra de
los resultados, beneficios y toda la informacion necesaria para que sea un éxito.

e Presupuestos: Automatice sus ofertas comerciales de manera que pueda realizar sus presupuestos
rapidamente a través de plantillas y kit de productos preestablecidos con los cuales podra generar
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un presupuesto de ventas automaticamente de manera sencilla.

e Red Comercial: Clasifique sus clientes a través de su canal de distribucion para un mayor control
de ventas y liquidaciones de su acci6on comercial, a través de distribuidores, agentes o
colaboradores de la empresa.

1. 1.2. Médulo Gestién de Proyectos

El modulo de proyectos automatiza las tareas por departamento generadas del tipo de proyecto creado,
controlando en todo momento el estado del proyecto, tareas finalizadas, desviaciones con el presupuesto,
gastos compras y beneficio del proyecto.

Para el correcto seguimiento de un proyecto hay que tener en cuenta una serie de variables, es por ello
que este modulo permite gestionar:

e Clientes: Gestione su base de datos de clientes controlando en cada momento no solo las accione
comerciales originadas de su cliente sino toda la informacion referente a historial de gestion,
historial econémico, estadisticas control proyectos y tareas de ese cliente, oportunidades de
negocio asi como mail enviados desde la aplicacion.

e Incidencias: Visualice de manera automatica a través de una nota de teléfono en la opcién de
Work las incidencias con sus clientes para su posterior control y seguimiento de manera sencilla.

e Archivo documental: Tenga la oportunidad de tener una oficina sin papeles adjuntando a la
gestion documental de Workmanagement todos los documentos referentes a su empresa
clasificandolos por categorias. Podra disponer de ellos en cualquier momento y en cualquier
lugar.

e Proyectos: El modulo de proyectos automatiza las tareas por departamentos generadas por el tipo
de proyecto creado, controlando en todo momento el estado del proyecto, tareas finalizadas,
desviaciones con el presupuesto, gastos compras y beneficio del proyecto. Controla los partes de
trabajo y asistencias originadas de una tarea asi como un planinnig del trabajo por técnico.

e Partes de trabajo: Sus técnicos o profesionales dispondran del control del trabajo realizado y las
asistencias generadas que tienen pendientes o las ya realizadas a través de la opcién de partes de
trabajo y el cuadrante de partes automatico de Workmanagement. Podra facturar sus trabajos,
controlar los desplazamientos y asistencias y saber en todo momento el trabajo pendiente de su
empresa.

e Automatizacion de proyectos: Automatizar las tareas que se llevan a cabo en su empresa, para
que en todo momento sepa el trabajo realizado y el trabajo pendiente de manera optima y de esta
manera disponer de la herramienta perfecta para que el flujo sea preciso y automatico es la
principal virtud de Workmanagement. Realice sus proyectos de manera que toda su empresa
sepa en cada momento lo que hay que hacer.
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1.1.3. Gestion on-line

Optimizar el médulo CRM con la gestion de Workmanagement proporciona una solucién completa para
automatizar el trabajo diario de una empresa.

Dicho modulo sirve para gestionar los siguientes departamentos:

e Compras: Gestione la entrada de material de forma sencilla y automatica de manera que todo el
control en su almacén sea lo mas légico posible a través de procesos de RMA gestion de salida
de material averiado y reenvio del mismo.

e Facturacion: El control méas exigente desde un pedido parcial pasando por el envio y control
logistico del paquete y finalizando por la factura que se genera automaticamente a través de la
facturacion periddica de servicios, todo es posible para el control y seguimiento de sus
documentos.

e Tesoreria: Revise las previsiones de cobros y pagos con el modulo de tesoreria asignando
importes que saldan facturas pendientes y generando remesas con las que podra disponer en
cualquier momento y lugar.

e Almacén: Visualice el trafico de entradas y salidas de los diferentes almacenes asi como el
control y gestion del material dispuesto o pendiente. La ficha mas completa de articulos con la
que podra disponer de su tienda on-line con la misma informacién que tenga en
Workmanagement.

e Gestion RMA: Automatice la gestidn de las devoluciones de sus productos a través de la opcién
parte de RMA de Workmanagement para llevar el control tanto de la validacion y orden de envio
del producto asi como el seguimiento del pedido de compras necesario para controlar el stock y
merma en el almacén.

e Control logistico: Controle cada salida de mercancia a través de agencia de transportes pudiendo
saber en cada momento no solo el coste del envio sino la trazabilidad y entrega de este a través
de la conexién con la agencia de transportes y Workmanagement.

1.2. Modulos adicionales

Dicho programa cuenta ademas, con una serie de médulos adicionales como son RRHH, CMS, E-
Commerce.

1.2.1. Modulo RRHH

Desde una gestion de candidatos pasando por la evaluacion de trabajadores como ofertas de empleo son
algunos de las opciones del modulo de RR.HH de Workmanagement.
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1.2.2. Modulo CMS

Ayuda a administrar facilmente la pagina web de una empresa a través de los menls del CMS de
Workmanagement con los cuales podra cambiar contenido, cambiar y subir imagenes, generar categorias
y secciones o simplemente cambiar banners de la web automéaticamente.
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1.2.3. Modulo E-Commerce

Proporciona una eficacia administracion de una tienda/s (con la opcion multi-tienda) de comercio
electrénico desde la herramienta Workmanagement con un control completo sobre los productos, familias
y sub familias, tarifas, ventas, clientes...

A continuacién se muestra un breve esquema con los principales herramientas que integra este programa:

Agenda Notas Co_mumcados Tablon_ de Red comercial
internos anuncios
Cllen_tes Vendedores Vehiculos Presupuestos Camparfias
potenciales pendientes
Competidores Oportunidades Plantilla de E-mailing masivo | Gestor SMS
documento

Fidelizacién y
puntos
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PROYECTOS

Administracion
Call center Archivo documental Agencias de transportes Recordatorios
Helpdesk Clientes Incidencias
Proyectos
Proyectos Fases y tareas Partes de trabajo Cuadrantes de trabajo
Procesos Asuntos Solicitud de recursos

Cuadro de mando

Bussines Intelligence

Informes

Tablas segmentadas

GESTION

Compras

Proveedores

Incidencias

Subastas de compra

Oportunidades

Ofertas de compra

Pedidos de compra

Albaranes de compra

Facturas de compra

Abonos de compra

Gastos

Facturacion

Pedidos de venta

Albaranes de venta

Facturas de venta

Depdsitos

Abonos de venta

Facturacion periodica

Facturacion albaranes
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GESTION

Almacén

Articulos

Almacenes

Traspaso almacén

Recuento almacén

Agrupacion de

Parte de almacén

articulos (RMA) Gestidn logistica
Tesoreria
Prevision de tesoreria Libro mayor Cobros y pagos Gestion remesas CSB

Gestién de impagados

Enlace a contabilidad

Candidatos

RRHH

Entrevistas a candidatos

Trabajadores

Evaluacion de
trabajadores

Avrea privada de

Cuestionarios Gestidn por competencias Ofertas de empleo candidatos
CMS
Web
Plantillas Secciones Contenidos Banners Galeria de
imagenes
Videos Eventos Encuestas y Documental Slideshows

cuestionarios

Herramientas de
Google

Configuracion de CMS

Newsletters
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E-COMMERCE

Agencias de
transportes Red comercial Almacenes Clientes Articulos
Pedidos de venta CMS Estadisticas Informes Reserva de articulos
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