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Abstract. El concepto de TV Social se refiere al conjunto de tecnologias y apli-
caciones que dan soporte a la interaccion social mientras se mira television.
En este trabajo se presenta una plataforma para el desarrollo de aplicaciones
que permite simplificar el desarrollo de nuevas experiencias de TV Social. La
convergencia entre Internet, las comunicaciones moviles y el nimero crecien-
te de sistemas de television con capacidades de procesamiento y conectividad
conllevan el surgimiento de nuevos requerimientos para el desarrollo de apli-
caciones sociales para TV. Utilizando tecnologias estandar y abiertas, se
construy6 un conjunto de herramientas flexibles que ofrecen mecanismos pa-
ra la creacion de entornos virtuales y proporcionan una base para agilizar el
desarrollo de estas aplicaciones. La plataforma realizada permite a los des-
arrolladores concentrarse en la implementacion de nuevas aplicaciones abs-
trayéndolos de los mecanismos de comunicacion subyacentes, proveyendo un
entorno comun para ejecutar instancias o modulos de las aplicaciones desarro-
lladas y preservando una base de servicios y usuarios. Ademas, la plataforma
permite el desarrollo y la integracion de nuevos modulos de aplicaciones me-
diante el uso de interfaces de programacion y puntos de extension.
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1 Introduccion

Siguiendo una tendencia mundial, nuestro pais y region se encuentran inmersos en un
proceso de actualizacion de las tecnologias utilizadas para representar contenidos
audiovisuales en los sistemas de television, con un fuerte énfasis en la digitalizacion.
En contraste con la TV analdgica, la codificacion digital de la informacion audiovi-
sual permite una mayor cantidad de canales con mejor calidad de imagen y sonido,
permitiendo también a los usuarios una mayor variedad de servicios, tales como reci-
bir y cargar aplicaciones interactivas para TV, obtener datos adicionales a ser utiliza-
dos por estas aplicaciones y contar con un canal de retorno que habilite la recepcion y
el envio de informacion complementaria bajo demanda mediante el uso de tecnologias
de comunicacion adicionales.
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Estas nuevas formas de interaccion comienzan a ofrecer a los televidentes la posibili-
dad de involucrarse y participar en el contenido que aparece en sus pantallas, surgien-
do ademas la posibilidad de crear aplicaciones sociales que conecten personas direc-
tamente a través de la pantalla de TV. Teniendo en cuenta estas tendencias hacia la
digitalizacion y convergencia propias de la sociedad de la informacion, y la gran im-
portancia e influencia de la television como medio de comunicacion, el enfoque del
presente trabajo es el diseflo e implementacion de una plataforma que permita la crea-
cion de aplicaciones de TV Social para multiples sistemas de TV interactiva, tomando
el sistema ISDB-TI de TV digital actualmente adoptado en el pais como caso base
para realizar las implementaciones.

1.1  Conceptos relacionados a la Television Social

El surgimiento de nuevas tecnologias de TV digital facilita la convergencia entre los
sistemas de TV moderna con Internet. Esta corriente actual de integracion tecnoldgica
estd marcada principalmente por la aparicion de nuevos televisores y receptores de
TV con capacidades de conectividad, 1lamados sistemas de TV Conectada. Las plata-
formas de TV Conectada agregan a los sistemas de TV digital la posibilidad de tener
un canal de retorno que habilite una conexion a Internet, permitiendo asi traer a la
pantalla del televisor contenidos adicionales o aplicaciones que interactian con servi-
cios de la Web directamente desde el televisor. A su vez, la experiencia de los usua-
rios en relacion a los medios esta siendo actualmente moldeada en gran medida por la
convergencia de tres tendencias tecnoldgicas en ascenso: la computacion movil, In-
ternet movil y los hogares con conexiones de banda ancha. De esta forma, se introdu-
cen nuevas posibilidades de interaccion para los usuarios, en lo que se conoce como
TV interactiva.

La TV interactiva (TVi) se refiere al conjunto de técnicas que permiten al televidente
interactuar simultaneamente con los contenidos emitidos por television. Los servicios
de TVi también permiten a los usuarios de TV recibir informacioén adicional, que
puede estar relacionada o no a los programas emitidos. Por ejemplo, alguien viendo
las noticias podria requerir informacion adicional sobre el clima para una zona en
particular, o iniciar una transaccion comercial directamente desde sus sistemas de
television al mismo tiempo que estan viendo un aviso publicitario.

Las aplicaciones de TV interactiva que permiten la interaccion en el contexto de va-
rias personas viendo television, o en relacion a los contenidos siendo emitidos, se
engloban bajo el concepto de TV Social (social TV o sTV). Si bien existen estudios
que muestran que la actividad de mirar TV tiene un componente social importante, el
creciente nimero de televisores en el hogar en muchos casos la han convertido en una
actividad individual. Los sistemas de sTV tratan de recapturar y amplificar la natura-
leza social de la TV, permitiendo a varios televidentes conectarse en simultaneo para
intercambiar opiniones o recomendarse mutuamente programas de TV.

La TV Social se refiere esencialmente a que los televidentes interactiien entre si al
mismo tiempo que ven television, en particular cuando esta interaccion se relaciona
de alguna forma con los contenidos que se estan emitiendo por TV. El auge de los
servicios de Internet, principalmente las redes sociales y las tecnologias Web 2.0
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hacen que esto sea cada vez mas comun, especialmente para el caso de la TV de even-
tos, tales como los programas de noticias y actualidad.

1.2 Motivacion

En la actualidad, la adopcion de las aplicaciones de TV interactiva no es suficiente-
mente amplia, y las aplicaciones que permitan la interaccion social entre los televi-
dentes pueden ser lo que atraiga a una mayor cantidad de usuarios. Sin embargo, el
desarrollo de aplicaciones de TV Social es una tarea muy compleja para la cual no
existe actualmente soporte tecnoldgico adecuado. Para tener una idea de cuan comple-
ja es esta tarea basta con entender que una aplicacion de TV Social es al mismo tiem-
po, a) una aplicacion de TV interactiva, b) una aplicacion groupware, ¢) una aplica-
cién con una interfaz de usuario distribuida.

La norma mayormente adoptada en la region para la difusion de TV Digital es el
estandar ISDB-T Internacional (conocido previamente como ISDB-Tb) [1], basado en
el estandar japonés ISDB-T [2]. Esta norma define técnicamente el formato de los
datos de audio y video enviados en las sefiales de TV digital y especifica el soporte de
acceso a Internet como canal de retorno para proveer servicios interactivos tales como
guias de programa electronicas y aplicaciones de usuario.

Adicionalmente, la norma ISDB-T Internacional especifica el middleware Ginga [3]
como plataforma para el desarrollo de estas aplicaciones, posibilitando el desarrollo
de aplicaciones declarativas combinando el uso de los lenguajes NCL [4] y Lua [5]
para el entorno Ginga-NCL [6] y aplicaciones Java para el entorno procedimental
Ginga-J [7]. La plataforma de aplicaciones para TV Digital Ginga habilita el uso del
canal de retorno definido en la norma ISDB-T, permitiendo de esa forma el desarrollo
de aplicaciones de TV completamente interactivas.

Desarrollar aplicaciones interactivas para la TV actualmente implica basarse sobre el
middleware Ginga (en especifico, el entorno Ginga-NCL) definido por el estandar
ISDB-TI. Las implementaciones del middleware Ginga se encuentran en activo desa-
rrollo y ofrecen una interfaz de programacion de aplicaciones livianas en comparacion
a aquellas que pueden encontrarse en las computadoras de escritorio y dispositivos
moviles. Las aplicaciones deben ejecutar en plataformas de hardware limitadas en
cuanto poder de procesador, memoria y almacenamiento. Ademas, al crear aplicacio-
nes para la television no puede asumirse que el usuario sea un erudito digital y por lo
tanto las aplicaciones que se corran sobre sistemas de TV deben estar pensadas y
disenadas priorizando la simplicidad y la usabilidad.

1.3 Objetivos del trabajo

La construccion de sistemas de TV Social combina los desafios del desarrollo de jue-
gos multijugador masivos, las aplicaciones multimedia, los sistemas distribuidos y los
sistemas de telecomunicaciones. El enfoque tomado en el presente trabajo abarca la
creacion de un sistema o plataforma que provea un entorno de ejecucion de aplicacio-
nes para facilitar la creacion y la implementacion de aplicaciones en el contexto de la
TV Social. Las aplicaciones de software social se basan en la interaccién de multiples
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usuarios algunos de los cuales se encuentran distribuidos geograficamente (por lo que
las categorizamos como groupware). Por tanto, a la complejidad de concebir aplica-
ciones sociales atractivas, se suma la complejidad de construir aplicaciones distribui-
das, con fuerte dependencia en algoritmos de conectividad y distribucion de conteni-
dos. Sumado a esto, en la actualidad desarrollar software social implica también inte-
grarse con las redes sociales existentes y una gran variedad de servicios disponibles
en la Web. Es importante tener en cuenta también que el televidente tiene como prin-
cipal objetivo ver television. Por tanto, las interfaces de usuario de las aplicaciones de
TV Social deben ser tan poco intrusivas como sea posible. Una estrategia que tiene en
cuenta esta particularidad es distribuir las aplicaciones en multiples dispositivos; por
ejemplo, presentar informacioén adicional en un Smartphone en lugar de presentarla
directamente en el televisor. Esta estrategia a su vez suma a resolver las limitaciones
de hardware del set-top-box. En vista de esta realidad, en este trabajo se explora la
hipétesis de que la existencia de una plataforma de desarrollo de aplicaciones de TV
Social puede ocultar parte de esa complejidad, simplificando el proceso de desarrollo
de aplicaciones, confiriéndole a éstas atributos de calidad.

El objetivo general del presente trabajo es producir un conjunto de tecnologias y
métodos para simplificar el desarrollo de aplicaciones de TV Social y evaluar su utili-
zacién mediante la construccion de aplicaciones demostrativas. Ain cuando se haga
foco en el middleware Ginga especificado en la norma ISDB-TI, los resultados pue-
den ser replicables a otras plataformas de software para TV Digital. A fin de llevar a
cabo el objetivo general, se propusieron los siguientes objetivos especificos:

A En base a una revision del trabajo existente en aplicaciones de TV Social
conseguir una caracterizacion de las aplicaciones de TV Social en las que se
hara foco.

A Identificar los requerimientos funcionales y no funcionales de las aplicacio-
nes caracterizadas y derivar a partir de ellos necesidades de soporte de tecno-
logia para el desarrollo de las mismas.

A Obtener un conjunto de tecnologias de soporte al desarrollo de aplicaciones
de TV Social, y la definicion del método para su correcta aplicacion.

A Demostrar la aplicabilidad de las tecnologias y método obtenidos y observar
el impacto de las mismas en el proceso de desarrollo de aplicaciones.

Para cumplir con los objetivos especificos, se produjeron dos desarrollos principales:
a) Se implementaron las tecnologias para el desarrollo de aplicaciones (el mar-
co de trabajos o framework) y la especificacion del método de uso de las
mismas;
b) Se realizd una implementacion de demostracion de plataforma para aplica-
ciones de TV social.

2 Estado del Arte en TV Social

La literatura sobre TV Social converge en dos temas principales: entender el con-
cepto de TV Social y las tecnologias relacionadas con este concepto (con un fuerte
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enfoque en la comunicacién). A continuacion se describirdn los trabajos mas signifi-
cativos relacionados a la Television Social en la actualidad.

Lull [8] condujo un estudio extensivo sobre la interaccion de los miembros de las
familias en relacion a la television. El estudio provee evidencia de que la TV comun-
mente da forma a la interaccion entre los miembros de la audiencia, especialmente en
el contexto del grupo familiar. Dentro de los patrones comunes de interaccion que
involucran a la TV, se listan la facilidad de comunicacion, afiliacion y evasion, y
aprendizaje social.

El equipo de Williams et. al. [9] condujo entrevistas con familias en Europa sobre
la comunicacion y la interaccion mediante la pantalla de TV. Las conclusiones de
estos estudios sugieren que la television puede usarse para dar soporte a formas signi-
ficativamente nuevas de comunicacion social entre grupos en diferentes ambientes,
particularmente para el entretenimiento (por ejemplo, juegos), y para acortar las dis-
tancias. Estos trabajos motivan nuestra busqueda de nuevas y mas atractivas expe-
riencias de TV Social.

Varios investigadores concentraron sus trabajos en integrar funcionalidades de co-
municaciones remotas con una emision de TV. Nathan et. al. [10] desarroll6 y evaluo
un sistema para la comunicacion asincrona, como en un programa de chat, entre usua-
rios que miran comentan y recomiendan programas de TV grabados. Encontraron que
los usuarios tenian entusiasmo sobre la comunicacion asincrona y las recomendacio-
nes. El proyecto AmigoTV [11] y el trabajo de Hemmeryckx-Deleersnijder [12] tam-
bién atacaron desafios similares. El tltimo, adicionalmente aplicas ideas de computa-
cién ambiental (ambient computing) tales como luces y diversos dispositivos para
indicar estados de presencia y para iniciar y aumentar la comunicacion.

Harboe et al. [13] estudio el efecto de tener un canal de comunicacion acompa-
flando la experiencia conjunta de ver TV. Los usuarios que participaron desde expe-
rimentos de campo encontraron que la experiencia de sTV propuesta agregaba valor a
la experiencia global de ver television.

Un ejemplo de aplicacion en el area de TV Social es AmigoTV [11], un prototipo
de implementacion que agrega a la difusion del contenido de TV la posibilidad de que
los televidentes interactien y puedan hablarse mientras ven un mismo programa. Para
ello, el sistema AmigoTV enriquece la plataforma de entrega de contenidos y la con-
vierte en una plataforma de comunidad virtual y de comunicacion entre usuarios.
Entre las funcionalidades provistas, AmigoTV brinda a los usuarios la posibilidad de
personalizar el contenido que visualizan, habilita varias funciones de comunidad tales
como calendario de eventos, listas y estado actual de amigos, y permite varias alterna-
tivas de comunicacion verbal y no verbal, tales como voz, video, texto y gestos o
expresiones emocionales predefinidas.

Los resultados de estos estudios sugieren que los disefiadores de sTV deberian ex-
plorar diferentes funcionalidades apuntadas a promover que las personas se junten
para ver TV. Las comunicaciones no son un foco especifico de este trabajo, si bien las
aplicaciones en la plataforma pueden proveer facilidades de comunicacion adiciona-
les. Nuestra plataforma incentiva la participacion a través de la integracion de funcio-
nalidades adicionales de redes sociales y la provision de presencia a los usuarios.

41JAIIO - SSI 2012 - ISSN: 1850-2830- P&gina 285



10° Simposio sobre la Sociedad de la Informacién, SSI 2012

Metcalf et al. [14] sugieren el uso de varios dispositivos ambientales tales como
lamparas que cmabiand e colores o pantallas LCD pequeias para indicar actividades y
presencia incluso cuando los usuarios no estan mirando TV. La interfaz de comunica-
cion de nuestra plataforma permite obtener informacion de TV social desde multiples
dispositivos, que a su vez pueden mostrarlo de diferentes formas para proveer infor-
macion de presencia.

Gross y colegas [15] identificaron tres dimensiones claves para el disefio de sTV:
funcionalidad, configuraciones espaciales y temporales; y adaptabilidad. El proyecto
desarrollado en este trabajo apunta a soportar usuarios geograficamente distribuidos,
interactuando a través de la TV como una pantalla de TV central, y dispositivos de
escritorio y moviles como dispositivos secundarios o dispositivos acompafantes. Si
bien la plataforma de sTV puede alojar potencialmente un gran nimero de usuarios, la
interaccion solo tomara lugar cuando los usuarios entren las diferentes aplicaciones, y
donde la informacion sobre presencia, comunicacion y accion no interrumpe la activi-
dad de ver television. La integracion de comportamiento de recomendacion, por
ejemplo para sugerir otros contenidos, programas o aplicaciones, servira como medio
para adaptar la experiencia al perfil, contexto social y objetivos de los usuarios.

El sistema Telebuddies [16] es otro ejemplo de TV Social interactiva, y su prop6si-
to consiste en enriquecer con aplicaciones sociales los programas de TV existentes y
convertirlos asi en shows interactivos. Ademas de permitir la comunicacioén por men-
sajes de texto y la creacion de grupos de usuarios, Telebuddies se basa en técnicas
usualmente utilizadas en servicios de web semantica para explotar las similitudes y
las relaciones sociales entre los televidentes, haciendo asi mas atrayente la experien-
cia de TV interactiva. Por ejemplo, Telebuddies permite crear grupos usando un grafo
de perfiles de usuarios relacionados por algun tema de interés. A su vez, podria pre-
sentar a cada televidente un cuestionario en pantalla y relacionar los resultados obte-
nidos con los grupos previamente creados. Aprovechando las posibilidades ofrecidas
por este tipo de aplicaciones sociales interactivas, el usuario puede aumentar conside-
rablemente la experiencia de ver television.

3 Plataforma de Aplicaciones para TV Social

La introduccion de canales de retorno que permiten establecer conexiones a Internet,
sumado a las posibilidades de interaccion ofrecidas por las aplicaciones de usuario
presentes en la mayoria de los sistemas de TV Conectada permiten el surgimiento de
nuevas aplicaciones de TV Social. Esta convergencia de la television con la computa-
cién movil, Internet y los hogares con conexiones de banda ancha estd moldeando
actualmente la experiencia de los usuarios en la television, y los cambios no solo afec-
tan la experiencia del televidente como receptor del contenido emitido, también estan
generando nuevas oportunidades para la interaccion con los usuarios y cambiando los
formatos de programas de TV.
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3.1 Requerimientos de TV Social

Dada la amplia variedad de tecnologias y sistemas de television disponibles en la
actualidad, surge la cuestion de definir cudles serian los requisitos para la implemen-
tacion de nuevas aplicaciones de TV Social que puedan ser integradas en los diferen-
tes entornos de TV interactiva. Por ese motivo, a continuacion se enumeraran las
principales caracteristicas que permiten el desarrollo de aplicaciones de TV Social en
sistemas de TV interactiva modernos.

Conectividad y acceso a las aplicaciones

Las aplicaciones de TV interactiva deben ser alojadas en Internet, para evitar una
integracion necesaria con la red del proveedor de servicios de TV especifico.

Se debe permitir a usuarios en diferentes sistemas de TV digital conectarse a la
misma aplicacion. Por ejemplo, si un canal o un programa de TV tiene una aplica-
cion de TV Social relacionada, esta deberia poder accederse independientemente
del proveedor de servicios.

Las aplicaciones de TV Social deben poder estar abiertas a los contactos y amigos
del usuario y participar en la interaccion social al mismo tiempo, aunque estos ten-
gan sistemas de TV interactiva diferentes entre si.

Soporte para multiples dispositivos, interfaces y plataformas

Debe permitirse que las aplicaciones sean accedidas por una amplia variedad de
dispositivos, desde los diversos sistemas receptores de TV digital que ofrecen una
API para el desarrollo de aplicaciones de usuario interactivas, hasta dispositivos de
interaccion secundarios que puedan ser usados a la par de la TV.

Debe tenerse independencia de las plataformas, es decir que las aplicaciones deben
poder ser soportadas por multiples sistemas operativos.

La implementacion de las interfaces de usuario de las aplicaciones de TV deberia
adecuarse a cada dispositivo donde es representada. Una misma aplicacion debe
poder representarse con diferentes interfaces adecuadas para cada dispositivo.

Entorno comiin para el desarrollo de las aplicaciones

Debe proveerse un conjunto de herramientas de programacion disponibles que
puedan ser reutilizadas por varias aplicaciones de TV Social.

Se debe brindar un entorno comun para las aplicaciones de TV Social que permita
crear facilmente nuevas aplicaciones, donde los datos puedan ser incluso comparti-
dos entre las mismas.

Las herramientas de desarrollo y el entorno de ejecucion debe facilitar la creacion
de aplicaciones sociales para TV con un enfoque especial sobre los aspectos socia-
les y la interactividad entre los usuarios.

Facilidades de conexion e interaccion para los televidentes

Brindar un entorno comun de conexion a las aplicaciones para los usuarios, que
podria estar relacionado a las actividades, programas o canales de television.
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e Facilitar el acceso de los usuarios a multiples aplicaciones de TV Social bajo una
misma interfaz y dentro del mismo ecosistema de aplicaciones.

e Permitir a los usuarios compartir informacion que puede estar sincronizada o no
con el programa que estan viendo.

e Las aplicaciones deben permitir a los televidentes cualquier tipo de interactividad
con los demas usuarios. La interactividad iinicamente podria ser limitada por las
capacidades de los dispositivos de interactividad empleados.

e Dar a los televidentes la posibilidad de elegir el nivel de interaccion que quieren
mantener.

e Permitir a los televidentes mantener su pantalla principal libre de sobrecarga, si asi
lo desean.

Acceso a contenidos adicionales

e Permitir abarcar el contenido online o en la Web para mejorar la experiencia de
TV.

e Facilitar la integracion con servicios Web ya disponibles.

e Presentar al televidente enlaces a contenidos (audio, video, texto, etc.) relacionados
con la emision de TV principal, que podrian estar en una libreria comun de conte-
nidos bajo demanda o desde sitios Web que ofrezcan este contenido adicional, de
acuerdo a las posibilidades que ofrezca cada dispositivo de interaccion.

Para cumplir con estos requerimientos, en este trabajo se presenta un esquema de TV
Social basado en el concepto de plataforma de aplicaciones. Una plataforma de apli-
caciones permite a los productores de contenido de TV proveer servicios de interacti-
vidad social para sistemas de TV interactiva que pueden estar especificamente rela-
cionados con el programa emitido. De esta forma se abre la posibilidad de brindar
experiencias que mejoren la interaccion de los televidentes con la comunidad social y
a la vez incrementar el atractivo de la programacion, involucrando a los usuarios di-
rectamente con el contenido siendo emitido. El concepto de plataforma de aplicacio-
nes desarrollado en este trabajo plantea un entorno comun para la ejecucion de aplica-
ciones con una arquitectura Cliente/Servidor que hace posible la implementacion de
aplicaciones de TV Social cumpliendo con los anteriores requerimientos.

3.2  Plataforma de Aplicaciones

La plataforma de aplicaciones desarrollada en este trabajo es un sistema que habilita
la creacion y ejecucion de diferentes aplicaciones para TV Social. Este sistema con-
siste en un entorno donde pueden cargarse aplicaciones accesibles desde dispositivos
receptores de TV, junto con las herramientas de programacion necesarias para simpli-
ficar la comunicacion y permitir el desarrollo de nuevas aplicaciones. La Figura 1
ilustra el esquema de interaccion para TV Social mediante la plataforma de aplicacio-
nes propuesta. A diferencia del esquema de TV Social mediante servicios web genéri-
cos (como redes sociales), la plataforma de aplicaciones para TV puede estar acoplada
y sincronizada con el emisor de contenidos de TV. De esta forma, la interactividad
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puede realizarse directamente entre el emisor de contenidos y los receptores, sin la
necesidad de un servicio web intermedio entre ambos.

Interactividad Emi_sor de
en la Web Contenidos de TV

Servicios Web ) /\ M((( )))
* N (I &

Plataforma de
Aplicaciones
para TVi

Interactividad
Televidentes

Senal de TV

Televidentes n

Fig. 1. TV Social mediante una Plataforma de Aplicaciones

El concepto de plataformas de TV Social que se describe en este trabajo permite que
los canales y otros proveedores de contenido para TV puedan crear sus propios servi-
cios de TV Social asociados principalmente a su programacion, pero de forma com-
pletamente abierta a las redes sociales y los servicios Web disponibles en la actuali-
dad. Este esquema también contribuye a mejorar la integracion en la pantalla del
televisor el contenido televisivo con los servicios de interactividad, ya que los siste-
mas de TV interactiva pueden implementar aplicaciones especificas para el contenido
que se esta emitiendo.

El objetivo principal de la plataforma es dar soporte para el desarrollo de aplicaciones
para TV Social en sistemas de TV Interactiva. Estas aplicaciones pueden tener multi-
ples propositos, pero principalmente deben estar dirigidas a proveer la interaccion
social en el contexto de gente mirando TV, asi como también facilitar la informacion
o contenidos adicionales basados en el contenido siendo emitido por TV y en las pre-
ferencias de los usuarios. La plataforma de aplicaciones de TV social permite tener
varias instancias de aplicaciones de cualquier tipo corriendo en simultaneo, y estas a
su vez pueden estar designadas para tratar diferentes canales, programas o géneros de
TV. De manera similar, un usuario puede estar interesado en saber cual programa de
deportes estan viendo otras personas, y para ello puede entrar en una aplicacion de
ratings en tiempo real para programas de deportes, donde se muestra una lista de ca-
nales deportivos ordenados por la cantidad de gente que los estdn mirando. Adicio-
nalmente, las personas viendo TV en esta aplicacion podrian recomendar o avisar al
resto de los usuarios si lo que estan viendo les gusta o no, dando asi a los demas parti-
cipantes una idea sobre lo que estd ocurriendo en otros canales relacionados. Este
ejemplo simple muestra como una plataforma de aplicaciones de TV Social puede
cambiar la forma en que la gente interactiia con la TV.

Muchos otros tipos de aplicaciones relacionados con la programacion también pueden
ser implementados sobre la plataforma, tales como pueden ser encuestas en tiempo
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real y otros tipos de juegos interactivos donde los televidentes pueden participar. Es-
tas aplicaciones no solo pueden proveer interaccion entre los usuarios viendo TV, sino
que también pueden dar una retroalimentacion para quienes producen los contenidos
de television, y permiten una interaccion en tiempo real entre la audiencia y un pro-
grama de TV en vivo.

3.3 Ventajas y capacidades del esquema propuesto

El acceso a una plataforma de aplicaciones como la que se presenta en este trabajo
ofrece beneficios en la TV Social tanto para los emisores como para los televidentes,
entre los cuales podemos destacar los siguientes:

e Esta basado en tecnologias estandar de Internet, y no se necesita una integracion
con una red especifica del proveedor.

e Provee facilidades de conexion para receptores de TV usados en la actualidad.

e Es independiente de las tecnologias subyacentes a los dispositivos usados para
conectarse, soportando multiples sistemas operativos y dispositivos.

¢ Permite implementar servicios comunes para las aplicaciones implementadas.

e Habilita la creacion de contenidos interactivos que estén relacionados con la pro-
gramacion.

e Abre la posibilidad de abarcar contenido online para mejorar la experiencia de TV.

e Permite incrementar la relacion entre los proveedores y consumidores de conteni-
dos de TV.

e Aprovecha el uso y la disponibilidad de los dispositivos secundarios cominmente
usados y permite relacionarlos con los programas de TV siendo emitidos.

4 Arquitectura de la Plataforma

Dado que las partes que interactuan son diferentes tipos de dispositivos que solicitan y
envian informacion a un servidor central, el estilo de arquitectura Cliente/Servidor es
un enfoque logico para la plataforma. También fueron considerados en la decision
del estilo arquitectonico a ser empleado por la plataforma la variedad de los dispositi-
vos involucrados, ya que no era posible asumir las capacidades de procesamiento y
almacenamiento en todos, cual informacion puede mostrar cada uno y de qué forma
puede mostrarla. La arquitectura de una plataforma también requiere que exista una
interfaz uniforme entre clientes y servidor para que cada solicitud sea tratada consis-
tentemente, y también para permitir que cada parte del sistema distribuido evolucione
de la forma mas independiente posible. Por estas razones, la plataforma desarrollada
en este trabajo se bas6 en una arquitectura de estilo Representational State Transfer
(REST), usando el ampliamente adoptado protocolo HTTP para enviar y recibir soli-
citudes cliente/servidor. Una arquitectura de estilo REST basada en el protocolo
HTTP desacopla las implementaciones de cliente y servidor, y permite el desarrollo
de programas clientes de la plataforma para multiples sistemas de TV Digital interac-
tiva y de otros dispositivos moviles, ya que la pila de tecnologias requeridas para
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realizar consultas HTTP se encuentran actualmente implementadas en la mayoria de
estos sistemas. La plataforma de aplicaciones se ejecuta dentro de un entorno web
dinamico sobre la plataforma Java EE, y proporciona a los clientes los servicios de
interactividad mediante la implementacion de Servlets. De esta forma, los programas
clientes basados en receptores de TV Digital o dispositivos con capacidades de conec-
tividad a la Web pueden hacer solicitudes y consultas a la plataforma mediante una
interfaz de recursos especificos a través del protocolo HTTP.

Los programas Cliente implementan principalmente las interfaces de usuario de los
modulos de aplicaciones corriendo en la plataforma, y utilizan la interfaz HTTP para
intercambiar mensajes. Por otra parte, ademas de proporcionar la interfaz de conexion
REST basada en el protocolo HTTP, la plataforma de aplicaciones permite también
aceptar conexiones de programas clientes directamente por una interfaz de sockets
TCP, ampliando asi la cantidad de modos de conexion de los clientes a la plataforma.
Los clientes basados en la Web pueden establecer conexiones e intercambiar informa-
cioén con la plataforma mediante la interfaz REST, y aquellos basados en diversos
receptores pueden usar cualquiera de las interfaces de conexion disponibles. Por su
disponibilidad y eficiencia en la implementacion, la plataforma emplea el formato
JSON para el intercambio de datos.

4.1  El Servidor de la Plataforma

El servidor de la Plataforma se encarga principalmente de proveer una base comun de
servicios para los usuarios y es un contenedor para las aplicaciones de TV Social. Se
encarga de abstraer a los desarrolladores de varios aspectos de comunicacion involu-
crados en la implementacion de aplicaciones de TV social, y provee una estructura
comun de aplicaciones sobre la cual pueden basar su trabajo. El servidor de aplicacio-
nes también brinda a los desarrolladores un contexto para implementar sus aplicacio-
nes, y habilita la introduccion de servicios generales para todas las aplicaciones a
través de una interfaz comun, facilitando asi el desarrollo de nuevas aplicaciones.

Para simplificar y organizar el desarrollo e implantacion de los modulos de aplicacio-
nes para la Plataforma, se crearon varias capas de abstraccion en el servidor, de forma
que cada capa provee las abstracciones y servicios necesarios a su capa inmediata-
mente superior. El disefio del servidor de la plataforma estd compuesto por tres capas:
Conexion, Sesion y Aplicacion. En la Figura 2 se ilustra el modelo de capas en el
servidor de la plataforma, junto a las tecnologias relacionadas con cada capa.

La capa de Conexion del servidor provee las interfaces para escuchar tanto conexio-
nes HTTP entrantes como conexiones mediante sockets TCP/IP, permitiendo a los
usuarios conectarse a las aplicaciones disponibles usando, ademas de los equipos de
television y receptores de TV Conectada como set-top-boxes, otros dispositivos se-
cundarios con capacidad de mostrar contenidos en la Web como actualmente pueden
hacerlo las netbooks, Smartphones o Tablet PCs.

Cuando se inicia el servidor de la plataforma, éste espera a recibir conexiones entran-
tes desde los diferentes clientes. Una vez establecida una conexion, la capa de sesio-
nes del servidor maneja el ingreso y autenticacion de los usuarios de la plataforma y
establece las sesiones de usuario con los clientes conectados.

41JAIIO - SSI 2012 - ISSN: 1850-2830- Pagina 291



10° Simposio sobre la Sociedad de la Informacién, SSI 2012

La capa de Sesion actia como un puente entre las capas de conexion y aplicacion,
manteniendo en cada sesion de usuario una referencia a la conexion usada para inter-
cambiar mensajes y la aplicacion corriéndose en el cliente. Las sesiones escuchan los
mensajes entrantes desde los clientes, y al llegar alguno un manejador reenvia el men-
saje a la aplicacion correspondiente.

Capa de Aplicaciones del Servidor de Plataforma sTV

Modulo Modulo
Aplicacion #1 Aplicacién #n

API de Aplicaciones de la Plataforma sTV

Capa de Sesiones del Servidor de la Plataforma

Datos de Sesiones de Usuarios

Manejadores de Conexiones de Clientes a Plataforma

Capa de Conexiones del Servidor

Interfaz Servlet Java HTTP Interfaz de Sockets TCP/IP

ologias de Java Enterprise Edition

Fig. 2. Capas de Implementacion del Servidor de la Plataforma

A su vez, los modulos de aplicacion ejecutandose en el servidor se basan en las sesio-
nes de usuario establecidas al iniciarse la conexion para comunicarse con los clientes
de la plataforma. Una sesion de usuario activa tiene una referencia a la conexion.

La capa de Aplicaciones del servidor define una interfaz comtn para las aplicaciones
en la plataforma. Las aplicaciones de sTV se desarrollan como médulos que pueden
ser configurados, agregados o sacados de la plataforma. Este esquema modular facili-
ta la creacion e integracion de las aplicaciones.

Los modulos de aplicaciones comparten ciertas caracteristicas basicas tales como un
nombre y un identificador, y deben implementar un manejador para los mensajes
entrantes. Mas alla de estos requerimientos la plataforma descrita no impone ninguna
restriccion para que los desarrolladores creen sus propios modulos de aplicaciones.

A través de la sub-clasificacion de los modulos de aplicaciones, es posible implemen-
tar diferentes tipos de comportamientos que aporten nuevas experiencias a los usua-
rios, y ademas, mediante la modificacion de las clases bases se facilita la introduccion
de nuevas funcionalidades comunes para todas las aplicaciones.

4.2 Clientes de la Plataforma

Para establecer una conexion con las aplicaciones, los programas cliente requieren en
primer lugar una forma de comunicarse con el servidor de la plataforma. Cualquier
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programa cliente que pueda acceder al canal de retorno del sistema receptor de TV y
tenga una minima API de comunicaciones TCP/IP puede conectarse con el servidor
de la plataforma, dado que ésta puede manejar los mensajes enviados a través de soli-
citudes HTTP o conexiones TCP por sockets. Antes de acceder a las aplicaciones en
la plataforma, los clientes primero deben autenticarse en el sistema. Los desarrollado-
res deben proveer una interfaz para que los usuarios ingresen sus datos de autentica-
cion, e implementar un intercambio simple de mensajes para ingresar a la plataforma,
de forma que puedan ser identificados. Esta parte de la implementacion del cliente
corresponde a la capa de sesiones de la plataforma.

Los clientes de la plataforma pueden implementar el lado del cliente de una o varias
aplicaciones en el servidor, y pueden solicitar al servidor una lista de las aplicaciones
a las que pueden acceder. De esta forma, si el programa cliente implementa varias
aplicaciones diferentes, es necesario que muestre en pantalla una interfaz al usuario
para que éste pueda seleccionar a cual de las aplicaciones quiere conectarse. Por
ejemplo, puede disefiarse una interfaz para mostrar un menu con varios iconos para
cada aplicacion accesible en el servidor, pero diferentes implementaciones de clientes
pueden variar en la forma que muestran este menu. Esta implementacion de la selec-
cion de aplicaciones en el cliente corresponde con la capa de aplicaciones del servi-
dor. Una vez seleccionada la aplicacion en el menu, puede iniciarse la ejecucion del
codigo especifico de la misma, y el cliente puede comunicarse directamente con la
instancia de la aplicacion (alojada en el servidor) seleccionada.

Cliente Ginga

ISDB-T Internacional es el estandar adoptado principalmente en Sudamérica para
la emision de Television Digital. Este estandar define técnicamente los formatos de
audio y video enviados a través de las sefiales de TV Digital, y define el acceso a
redes basadas en el protocolo de Internet como un canal de retorno para proveer ser-
vicios de Guias de programacion electronicas y otras aplicaciones de usuarios. Tam-
bién especifica el middleware Ginga como una plataforma para desarrollar estas apli-
caciones. Las implementaciones disponibles del middleware de Ginga actualmente
cubren principalmente el entorno Ginga-NCL, que permite desarrollar aplicaciones
declarativas y procedimentales combinando el uso de los lenguajes NCL y Lua.

Como una instancia de prueba real para nuestra plataforma, se implementaron va-
rias aplicaciones cliente para la plataforma de TV Social basados en el entorno Ginga-
NCL del middleware Ginga. Estos clientes Ginga de la plataforma estan principal-
mente desarrollado en el lenguaje de programacion Lua, mediante las clases NCLua
especificadas en el estandar ISDB-T, usando una aproximacion Orientada a Objetos.

El desarrollo de estas aplicaciones se realizo usando Set-Top-Box Virtuales e im-
plementaciones de la especificacion del middleware Ginga, en particular la implemen-
tacion Ginga.ar [17] de desarrollado por el LIFIA[18], compatible con el SATVD.
Estos Set-Top-Box virtuales e implementaciones del middleware pueden ejecutarse en
cualquier computadora sobre sistemas operativos estandar, por ejemplo usando entor-
nos de virtualizacion tales como VirtualBox o VMWare y permiten simular exacta-
mente el comportamiento de las aplicaciones NCL tal como se verian en los sistemas
receptores de TV Digital.
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Debido a que las aplicaciones para el middleware Ginga tienen que poder ser eje-
cutadas en una gran cantidad de sistemas receptores con diferentes capacidades, la
interfaz de entrada para la interaccion del usuario en las aplicaciones Ginga esta defi-
nida por las posibilidades que deben ofrecer todos los receptores.

Capa de Aplicaciones de la Plataforma sTV

Cliente Cliente
Aplicacion #1 o Aplicacion #n

API Lua para Aplicaciones Cliente

Capa de Sesion de Clientes de la Plataforma sTV

Sesion de Cliente sTV NCL/Lua

Médulo Codificacion/Decodificacion JSON

Capa de Conexién de Clientes

Conexion a plataforma de Cliente NCL/Lua

Moédulo NCL Lua HTTP

Lua Object Sy (LOS)

Médulo NCLua TCP

Entorno Ginga-NC E]

Fig. 3. Pila de tecnologias del cliente Ginga-NCL

El programa cliente para el middleware Ginga desarrollado en este trabajo hace uso
de los servicios provistos por la plataforma de aplicaciones de TV Social, permitiendo
a los usuarios enviar y recibir informacion desde el servidor, hacer un seguimiento de
sus amistades, cambiar entre diferentes aplicaciones disponibles en el servidor de la
plataforma y entrar en interaccion social con otros usuarios de la plataforma a través
del control remoto. Para facilitar la implementacion de aplicaciones de TV Social, al
igual que el servidor de la plataforma, el cliente para el middleware Ginga se imple-
mento6 en varias capas, correspondiendo con las mismas en el lado del servidor de la
plataforma. Esta pila de capas asi como las tecnologias involucradas en cada una se
muestra en la Figura 3.

El entorno Ginga-NCL (en la parte inferior de la pila) provee los mecanismos basi-
cos de comunicacion usando el protocolo TCP. Estos mecanismos a su vez son usados
por la capa de Conexion del cliente, la cual implementa la interfaces para establecer
una conexion e intercambiar mensajes con el servidor de la plataforma. El cliente
Ginga-NCL desarrollado implementa ambas interfaces de conexion con la plataforma,
y puede establecer conexiones usando la interfaz de conexiones Web mediante con-
sultas HTTP asi como también intercambiar mensajes directamente a través del uso
de conexiones por sockets TCP.

Basandose sobre la capa de Conexion, la capa de Sesion maneja los datos de ingre-
so y la sesion actual del usuario. Una vez establecida la conexion con el servidor de la
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plataforma, el cliente envia la informacion para ingresar en el sistema. Si los datos de
autenticacion son validos, se establece una sesion entre el cliente y el servidor de la
plataforma, y entonces se le permite al cliente iniciar alguna de las aplicaciones que
estan ejecutandose en el servidor.

Para permitir que el cliente Ginga pueda elegir entre las varias aplicaciones co-
rriendo en el servidor, se desarrollé también para este una capa de aplicaciones, la
cual implementa los métodos necesarios para cargar y cambiar dindmicamente la
aplicacion actualmente en ejecucion. Una vez que se establece una sesion, el cliente
solicita una lista de las aplicaciones actualmente corriendo en el servidor. Usando esta
informacion, el cliente construye un menti que permite a los usuarios seleccionar e
ingresar a aquellas aplicaciones actualmente implementadas y soportadas por el clien-
te. Cuando el usuario selecciona la aplicacion que desea cargar, el cliente sincroniza
la aplicacion con el servidor, indicandole en un mensaje especial la aplicacion que
esta cargando. La Figura 4 ilustra el ment de seleccion de aplicaciones del cliente.

. | Chat TV (Chab)
.| TV Rankings (ChannelRank)

.| Trivia Deportiva (TV Quiz)

. | Zapping Colaborativo (Cozap)
. | Noticias (Web Feeds)

Fig. 4. Ment de seleccion de aplicacion en Cliente Ginga-NCL

Dado que las aplicaciones en el cliente estan sobre toda la pila de tecnologias, las
aplicaciones implementadas en éste pueden abstraerse del método de conexion usado.
Para comunicarse con el servidor, usan las mismas primitivas de envio y recepcion
que les proporciona la capa de conexiones. Para enviar un mensaje desde el servidor
de la plataforma, la aplicacion en ejecucion solo necesita hacer una llamada la primi-
tiva de envio especificando el mensaje a ser enviado, y entonces la capa de conexion
se encarga de enviarlo. Para recibir mensajes entrantes desde el servidor, la capa de
conexion permanece escuchando constantemente al servidor de la plataforma.

Cuando llega un mensaje desde el servidor de la plataforma, la capa de conexion
del cliente lo recibe, y lo pasa a la capa de sesion, donde se verifica el tipo del mensa-
je entrante. Si se trata de un mensaje de aplicacion, entonces se redirige a la capa de
aplicaciones, y es entonces procesado por la aplicacion actualmente en ejecucion.
Como todas las aplicaciones en el cliente Ginga se basan en la misma capa de sesion,
no es necesario implementar el codigo de ingreso al sistema para cada una. Para cam-
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biar entre diferentes aplicaciones disponibles, se reserva un boton del control remoto
que permite mostrar las diferentes aplicaciones en el servidor. Si el usuario selecciona
alguna aplicacion en el ment, el cliente se vuelve a sincronizar con el servidor y la
aplicacion seleccionada se carga.

Si bien pueden crearse programas clientes especificamente dedicados a un solo tipo
de aplicacion en la plataforma, el cliente Ginga desarrollado en el presente trabajo
implementa la interfaz de usuario para todas las aplicaciones de TV Social disponi-
bles en el servidor de la plataforma. Para ello, obtiene la lista de mddulos cargados en
el servidor y presenta un menu de seleccion, permitiendo asi a los usuarios cambiar
dinamicamente la aplicacion actual.

Como toda aplicacion Ginga-NCL, el cliente de la plataforma puede ser cargado en
los receptores de TV Digital compatibles con la norma ISDB-TI como una aplicacion
ligada, enviada en el carrusel de datos de la sefal de TV en conjunto a la programa-
cion, y también como una aplicacion no ligada, cargada en el receptor de TV por el
usuario usando un dispositivo de almacenamiento adicional como una unidad USB
portatil.

Para facilitar la construccion de nuevas aplicaciones usando el patron arquitectoni-
co MVC dentro del entorno Ginga-NCL, se implemento6 una libreria de Widgets para
aplicaciones basadas en las clases NCLua. Al proveer una base para construir el mo-
delo, los componentes visuales y de control de las aplicaciones Lua para NCL, la
libreria de Widgets facilita la implementacién usando el patron MVC. La Figura 4,
por ejemplo, muestra una captura de pantalla de un ment creado usando la libreria de
Widgets para la creacion de clientes NCLua desarrollada en este trabajo.

La implementacion y uso de esta libreria facilitaron el desarrollo de los programas
clientes de los modulos de aplicaciones de la plataforma. Sin embargo, el uso de esta
libreria no es un requerimiento, dado que, mas alla del formato de intercambio de
datos, la plataforma propuesta en este trabajo no impone restricciones en las tecnolog-
ias usadas para implementar el lado cliente de las aplicaciones.

Clientes Web

El concepto de TV Mejorada (Enhanced TV) se refiere generalmente al aumento
de la experiencia de ver television, usando una solucion de dos pantallas, a menudo
con un dispositivo adicional al dispositivo receptor de TV principal). Ademas del
cliente para sistemas de TV Conectada basados en Ginga-NCL, durante el desarrollo
de este trabajo se implemento6 un cliente web para la plataforma, de manera que los
usuarios puedan interactuar y estar al tanto de la actividad en la plataforma de sTV en
dispositivos con capacidad de navegar por la web.

Considerando el escenario de varias personas viendo TV en un café o un living, no
es posible que todos tengan acceso simultaneo al control remoto. En tales casos, el
uso de dispositivos adicionales o secundarios puede permitir que las personas viendo
la TV interactien con el contenido siendo emitido (por ejemplo, participando en una
encuesta o llenando un cuestionario para un programa de TV en vivo), sin la necesi-
dad de tener acceso directo al dispositivo receptor fisico de la sefial de TV.

Debido a que los dispositivos secundarios que no estan conectados a un sistema de
TV no pueden generalmente proveer a la plataforma los mismos datos que un sistema

41JAIIO - SSI 2012 - ISSN: 1850-2830- P&gina 296



10° Simposio sobre la Sociedad de la Informacién, SSI 2012

receptor de TV conectada, como por ejemplo el canal que se esté viendo actualmente,
el proposito principal del cliente web es dar al usuario las posibilidades de tener parti-
cipacion y proveer presencia en la comunidad virtual.

Actualmente, el cliente web permite el acceso a las aplicaciones que tienen sentido
en el contexto del uso de dispositivos secundarios. Por ejemplo, una aplicacion de
rankings de canales usa la informacion del canal actualmente visto por los usuarios
para proporcionar al servidor la informacién que genera el ranking. Como actualmen-
te la mayoria de los dispositivos secundarios no pueden proporcionar esta informa-
cion, los clientes de la aplicacion de rankings para estos dispositivos deben limitarse a
mostrar los datos que reciben desde los otros clientes a través del servidor, o solicitar
a los usuarios estos datos.

De forma similar al caso del cliente para receptores de TV, para verificar el con-
cepto de plataforma de aplicaciones, el cliente web implementa versiones livianas de
las aplicaciones de TV social disponibles en el servidor, permitiendo a los usuarios
interactuar desde sus dispositivos secundarios con gente viendo TV en sus dispositi-
vos de TV conectada. La implementacion actual del cliente web usa solicitudes AJAX
para intercambiar informacion con el servidor de la plataforma, se probd con éxito en
varios browsers web y solo requiere modificaciones minimas en la presentacion para
ser mostrado correctamente en Tablet PCs y dispositivos moviles.

5 Implementaciones

5.1 Implementacion de Aplicaciones

Crear una nueva aplicacion para la plataforma implica extender una aplicacion base,
afiadiendo las modificaciones necesarias en su comportamiento. Esto significa definir
los mensajes que la aplicacion envia a los clientes conectados, cuando lo hace y como
responde la misma ante la llegada de mensajes entrantes. Una vez definida una apli-
cacion, la plataforma provee los métodos necesarios para instanciar modulos de esta
nueva aplicacion y cargarlos junto a otras instancias. Los clientes de esta aplicacion,
independientemente de la tecnologia que se utilice para implementarlos, pueden en-
tonces conectarse a la plataforma y comenzar a intercambiar mensajes respetando el
protocolo de intercambio establecido en la definicion de la aplicacion. En el sitio web
de este proyecto [19] se encuentra disponible un tutorial donde se detalla mediante un
ejemplo los pasos necesarios para la implementacion completa de una nueva aplica-
cion para la plataforma.

5.2  Aplicaciones de prueba realizadas

Si bien el enfoque de este trabajo es la creacion de una plataforma que permite la
creacion de nuevas aplicaciones de TV Social, resulta necesario implementar un con-
junto de aplicaciones para demostrar la aplicabilidad de los conceptos planteados. Por
ese motivo, se llevaron a cabo durante el desarrollo de este trabajo una variedad de
modulos y clientes para la plataforma de aplicaciones de TV Social. A continuacion,
se describiran las posibilidades ofrecidas por algunas de las aplicaciones implementa-
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das como pruebas funcionales del concepto de plataforma de aplicaciones. El codigo
de los clientes de estas aplicaciones asi como el de los médulos para la plataforma se
encuentra también disponible en el sitio web del proyecto [19].

Aplicacién Chat para TV

La aplicacion de Chat para TV implementada en el presente trabajo permite a los
televidentes establecer charlas y expresar emociones en tiempo real con otros usuarios
conectados a la plataforma. El principal objetivo de esta aplicacion es demostrar como
la plataforma permite reunir a conjuntos de televidentes siguiendo una programacion
para ofrecerles la posibilidad de expresarse y sentirse en compaifiia de otras personas
aunque se encuentren viendo la TV en diferentes localizaciones.

1. Saludos

2. Ilconos 2. Deportes

3. Acciones

3. Opiniones

4. Cine

susaoggalberto  nachegggvaleria  Roberfo

S S o

Fig. 5. Cliente Ginga-NCL de la Aplicacion Chat

Esta aplicacion establece un espacio comun para los usuarios, donde pueden escri-
bir mensajes de texto a los demas participantes, establecer su icono indicando su esta-
do de 4nimo actual y expresar diversas emociones relacionadas a eventos que pueden
ocurrir durante un programa de television, como puede ser reirse cuando ocurre algo
gracioso, o emitir un festejo cuando su equipo favorito hace un gol.

Para demostrar como la plataforma permite integrar a televidentes usando diferen-
tes interfaces y dispositivos, se implementd un cliente Web para la aplicacion TV
Chat. Este cliente Web provee una interfaz para que los usuarios puedan compartir
sus opiniones o tener un pantallazo de lo que la gente estd hablando mientras ven TV,
directamente desde cualquier dispositivo que permita cargar paginas Web. Desde esta
interfaz web, los usuarios de dispositivos secundarios con conectividad a la Web y
capaces de hacer consultas por HTTP, pueden comunicarse directamente con todos
los televidentes que cargaron la aplicacion Chat en sus receptores de TV. La Figura 6
muestra una captura de pantalla del cliente Web para la aplicacion Chat.
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7 TV Chat para Dispositivos Moviles

Usuario: Alberto

Chat TV
Valeria: "Gente me tengo que ir"
4|Alberto: "Nos vemos!!"
Roberto: "Hasta luego!™

« Albertol J|Susana: "Chau Vale"

. 4| = Se fue el usuario Valeria ***
Alberto: “Q les parece el acordeon?"
4|Susana: "Super"

 Usuarios:

Enviar Mensaje

Fig. 6. Cliente Web para la Aplicaciéon TV Chat

Juego de Trivia para TV

La aplicacion de Trivia para TV es un juego donde se le presentan a los usuarios
preguntas relacionadas al contenido de TV que deben responder. Acertando las pre-
guntas, los usuarios ganan puntaje y suben en la tabla de puntuaciones. De esta forma,
se incentiva a los televidentes a participar y a prestar atencion a la programacion,
involucrandolos mas con lo que ocurre en la pantalla. Ademas del mddulo de la apli-
caci6on de Trivia en el servidor de la plataforma, se implemento el lado cliente de la
aplicacion, donde se presenta una interfaz con la pregunta actual y las diferentes op-
ciones para responderla. Cuando el usuario elige una opcion, se envia al modulo en el
servidor el mensaje indicando la respuesta. Cuando llega una nueva pregunta o al
producirse las actualizaciones en la tabla de puntajes, como se indic6 en la implemen-
tacion del modulo, el cliente actualiza los datos en pantalla. El juego de Trivia es una
aplicacion simple que ejemplifica como pueden generarse nuevas formas de entrete-
nimiento social para TV, incrementando la relacion entre los usuarios y la programa-
cionde TV.

1. martin: 7

1. Gerard Soler 2. nache: 6

2. Karl-Heinz Rummenigge 3. valeria: 2
3. Paolo Rossi 4. jorge: 1

4. Andrzej Szarmach

Fig. 7. Cliente Ginga-NCL de Aplicacion Trivia
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Aplicacién Zapping Colaborativo

En esta aplicacion nuevamente se utiliza la informacion de los canales sintonizados
por los usuarios para realizar un zapping colaborativo entre los televidentes. El con-
cepto de zapping colaborativo (co-zapping) consiste en que un usuario titular tiene el
control sobre el canal que ven todos, de forma que si el usuario sintoniza un canal, el
resto de los usuarios también lo hace. El co-zapping es una técnica que implementada
experimentalmente para coordinar y sincronizar el contenido visto por muchos usua-
rios en sistemas de television por Internet (IPTV).

Si bien la especificacion del ISDB-TI no permite que las aplicaciones Ginga cam-
bien el canal actualmente sintonizado por el receptor de TV Digital, el cliente de la
aplicacion de zapping colaborativo indica al usuario que debe cambiar al canal indi-
cado por el titular del control, si se esta viendo un canal diferente.

En el caso de la implementacion realizada para los receptores Ginga, se indica si el
usuario esta sintonizado con el canal adecuado utilizando un cédigo de colores (verde
cuando esta bien sintonizado al canal del titular, rojo en caso contrario). De esta for-
ma, los usuarios pueden mantenerse en sintonia con la misma programacion.

Co-Zappin
suario Titular: Claudia ) B9

anal: Encuentro (Proyecio G,
[ | !

Lista de usuarios:

1. Claudia

2. Magui

3. Roberto
4. Horacio

5. Carpo

Fig. 8. Cliente Ginga-NCL de Aplicacién Co-Zapping

El control del zapping de canales en esta implementacion va rotando entre los
usuarios conectados, de acuerdo al orden de llegada de los mismos. La aplicacion de
Zapping colaborativo demuestra que una plataforma de aplicaciones de TV Social
permite introducir nuevas formas de interactividad social a la experiencia de ver tele-
vision.

Aplicacion de Feeds Web para TV

Un Feed o Fuente Web es un formato especifico de datos usados para proveer con-
tenidos frecuentemente actualizados, de forma que puedan ser procesados para pre-
sentarse a los usuarios. En general muchos medios de comunicacion incluidas las
emisoras y proveedores de contenido de TV suelen tener fuentes de contenido para
informar sobre noticias o eventos, y estos son leidos, procesados y publicados a los
usuarios por diversos sitios web y programas de aplicacion. La aplicacion de Feeds
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Web para TV implementada en este trabajo permite obtener contenido adicional para
las pantallas de TV, obteniendo informacion desde diversas fuentes Web. El modulo
de la plataforma de esta aplicacion actiia como un puente entre los clientes para recep-
tores de TV y diferentes fuentes de informacion en la web.

Q Web Feeds

Twww. qrgenflnq ar: RSS Noticias

d Empresd japeonesa invertird en el pais

La compania NEC sigue ¢
jando en el pais y en
esta oportunidad se asoc

i6 con una firma local p
ara apostar al desarrollo
tecnologico y ganar mer
cado en Latinoamérica.

Fig. 9. Aplicacion Feeds Web para Ginga-NCL

Para simplificar el proceso de busqueda de contenidos, y evitar el procesamiento
completo de las fuentes desde los dispositivos receptores, los clientes simplemente
consultan al mdédulo de la aplicacion corriendo en el servidor, y éste devuelve una
version en caché de la consulta a cada feed, retornando rapidamente todo el conjunto
de datos organizado en un mismo mensaje. De esta forma, la aplicacion de Feeds Web
muestra como una aplicacion de la plataforma puede simplificar y facilitar el acceso
contenido externo disponible en la Web a los usuarios viendo la TV.

Meta-aplicaciones: Multi-User-Dungeon para TV

Teniendo en cuenta que los moédulos de las aplicaciones en la plataforma se im-
plementan como Objetos, se cred una aplicacion adicional que permite encapsular las
aplicaciones y conectarlas basandose en el concepto de Multi-User-Dungeon (MUD)

[t tberio | Ghamnel 7| Room Entienchar Gran

Opciones del Room

2. | Chat | The bar (O
3. | ChannelRank | Rankings (0)

4. | Chat | NuevoChat (0)

Fig. 10. Cliente Ginga-NCL de la Aplicacion MUD
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Un MUD es un universo virtual corriendo en un programa servidor que se encarga
de administrar el estado de multiples habitaciones virtuales interconectadas, de acuer-
do a la interaccion de sus visitantes. Los MUDs se construyen sobre una arquitectura
Cliente/Servidor, donde los clientes envian ordenes y el servidor contiene los datos y
las reglas que conforman el mundo virtual. En la aplicacion MUD implementada en
este trabajo, los usuarios pueden recorrer un mundo virtual donde las habitaciones que
lo conforman son las mismas aplicaciones de TV Social que pueden cargarse separa-
damente en la plataforma. Mediante una interfaz web se puede configurar el grafo de
habitaciones que estructura al mundo virtual y las aplicaciones que se cargan en cada
una. De esta forma, por ejemplo, se puede crear un mundo virtual de aplicaciones de
Chat donde se comienza en la habitacion de chat general, y se puede ir ingresando a
otras habitaciones mas especificas segun el canal que se esté viendo o el tema de in-
terés, o bien hacer una combinacion de las aplicaciones disponibles. La aplicacion de
MUD para la plataforma demuestra que el disefio modular de las aplicaciones permite
que éstas puedan ser cargadas adentro de otras, habilitando asi la creacion de nuevas
aplicaciones que agreguen o combinen las funcionalidades previamente implementa-
das por otras (mash-ups).

6 Conclusiones y Trabajo Futuro

6.1 Conclusiones

La TV Social es considerada una de las diez areas tecnologicas emergentes de mayor
importancia en la actualidad, y con cada vez mas programas integrando alguna forma
de interaccion con la audiencia, es un area que se encuentra en constante desarrollo y
evolucion. En este contexto, el presente trabajo propone una alternativa abarcadora y
adaptable para la creacion de aplicaciones que permitan establecer diferentes formas
de interaccioén que integren a los televidentes y potencialmente a los emisores de con-
tenidos.

La plataforma para aplicaciones de TV Social introducida en este trabajo hace po-
sible la creacion de entornos virtuales donde la audiencia de TV puede reunirse para
interactuar, independientemente del amplio rango de tecnologias involucradas en el
desarrollo de sistemas de TV interactiva. El enfoque tomado durante el desarrollo se
basa en el uso de tecnologias genéricas y ampliamente difundidas para establecer las
conexiones entre los clientes y la plataforma de aplicaciones de TV. Esta aproxima-
cién permite incrementar la cantidad de audiencia que puede involucrarse en la inter-
accion y que los usuarios puedan conectarse utilizando diferentes tipos de dispositivos
receptores de TV digital, asi como también otros dispositivos secundarios como telé-
fonos y netbooks, cada vez mas usados por las personas mientras miran television.

El concepto de plataforma de aplicaciones reduce la complejidad de los sistemas de
TV Social proporcionando una interfaz simple de comunicacion que desacopla las
implementaciones del cliente y servidor, y provee un entorno de ejecucion y una capa
de servicios comunes para todas las aplicaciones. A su vez, el disefio de las aplicacio-
nes como modulos que pueden ser integrados sobre una misma plataforma permite a
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los desarrolladores enfocarse unicamente en la creacion de nuevas aplicaciones de TV
Social, conservando una base comun de usuarios.

La implementacion de la plataforma de aplicaciones realizada en este trabajo, junto
con el conjunto de programas cliente de esta plataforma, basados el entorno de aplica-
ciones de usuario interactivas Ginga-NCL para el estandar de TV Digital ISDB-TI,
muestran que el concepto planteado puede aplicarse en la practica con resultados
favorables.

6.2  Trabajos Futuros
A continuacion se enumeraran algunas lineas posibles de trabajo futuro:

e Para demostrar que las aplicaciones que corren sobre la plataforma permiten pro-
porcionar experiencias de television mas atractiva, es necesario el disefio y la im-
plementacion de experiencias reales con usuarios. Esto implicaria simular el fun-
cionamiento de la plataforma en un contexto de una transmision de TV, Dado que
la difusion de flujos de transporte (transport streams) reales de la norma ISDB-TI
por seiales terrestres requiere equipamiento especifico, estos experimentos podrian
realizarse simulando la transmision de transport streams por TCP/IP y usando set-
top-boxes virtuales sobre una red LAN.

e Durante el desarrollo de este trabajo se experimentd sobre la integracion de la pla-
taforma con redes sociales, agregando la posibilidad de que los usuarios envien
desde sus televisores a través de la plataforma comentarios relacionados al pro-
grama que estan viendo actualmente a sus muros de Facebook. Una linea de trabajo
posible es continuar extendiendo esta interfaz de conexion con redes sociales, por
ejemplo, haciendo que los usuarios en la plataforma estén conectados con sus con-
tactos, o agrupar a los usuarios de acuerdo a los grupos de usuarios establecidos en
estas redes.

e Otra posibilidad interesante es la creacion de interfaces para permitir la comunica-
cién entre varias plataformas de aplicaciones TV Social, habilitando esquemas de
interconexion entre plataformas que permitan a los usuarios en una plataforma co-
nectarse a aplicaciones corriendo sobre otras. Por ejemplo, diferentes empresas
proveedoras de servicios de TV podrian tener sus propias plataformas, pero a la
vez redirigir a sus usuarios a las mismas aplicaciones corriendo en otra plataforma,
perteneciente a un canal de TV.
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