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Situacion:

La television interactiva pasé de ser una vision del futuro, a una realidad en nuestro pais. La
accesibilidad a estas tecnologias, partiendo desde la television digital terrestre hasta los
televisores inteligentes conocidos hoy en dia, como lo especifica la Comision Nacional de
Television, “es una tecnologia que sustituird la television convencional” por sus
caracteristicas de mejor imagen, sonido y especialmente por las posibilidades de
interactividad entre el televidente y el programa, convirtiéndose en una herramienta que
puede generar nuevas oportunidades a la creacion de contenidos locales, ademas del
desarrollo de servicios interactivos, como lo afirma la CNTV:

“El nuevo marco regulatorio debe reconocer no solo la dindmica de convergencia
entre la industria de TIC y la audiovisual como un negocio, sino también el rol que
juegan los contenidos como garantes del interés pablico, el pluralismo y la identidad
nacional como base de la formacion cultural de los colombianos”, afirma el director
de IagComisién nacional de television en el discurso de clausura aciem telecom
2011.

La entrada de una nueva tecnologia es importante para el desarrollo del pais, actualizando
su contenido por las oportunidades que trae consigo. Entre los objetivos que se ha fijado la
CNTV, se encuentra el de “desarrollar la industria de contenidos locales” 2. También
Carolina Arboleda, representante de la CNTV, presento en el evento Television de Calidad
— VII Muestra y Seminario Internacional 2008 las ventajas de la television digital, una de
las formas de interactividad propuestas para entrar en el avance del pais, en donde dijo lo
siguiente:

“Apoyara el desarrollo la industria de la television, pues los operadores de TV
Digital crearan nuevos modelos de negocio basados en la interactividad, la industria
electronica crecera con la renovacion de los aparatos receptores, y la introduccion
de productos y habra una mayor produccion de contenidos.”

Por lo tanto, el desarrollo de contenido colombiano en cuanto a la television tiene un gran
publico a atender, de acuerdo con lo que dice un documento estadistico de una
investigacion hecha por la CNTV y el DANE: Modulo de Television, Gran encuesta
Integrada a Hogares en el afio 2009.De los televidentes entrevistados se encontré que la
poblacion infantil son el publico que mas le dedica tiempo a ver television. Tienen los
mayores porcentajes de horas consumidas enfrente al televisor en diferentes momentos del
dia, entre los dias de semana y fin de semana. Igualmente son los de mayor consumo de
television colombiana.® ®32).
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Por otro lado, la CNTV realizd un diagnostico generando oportunidades para los agentes de
mercado audiovisual colombiano. “En la encuesta se indagd sobre el género al que se
dedican principalmente las productoras™ De los cual se encontrd que respecto a contenidos
infantiles existe poca dedicacion, extrafiamente siendo la poblaciébn méas grande de
televidentes como se demostré anteriormente.

La entrada de la television interactiva, para la creacion de contenidos enfocados en la
poblacion infantil que desde el enfoque del disefiador de medios interactivos, el publico
podra tener una mejor experiencia de usuario partiendo en los conocimientos de
interactividad y creacion de servicios interactivos.

Pregunta de investigacion:

¢Como aprovechar el contexto actual de la television interactiva en Colombia, para la
creacion de contenido infantil enfocado a un publico entre las edades de 4 a 8 afios?

Objetivo general:

Crear contenido infantil enfocado a un publico entre las edades de 4 a 8 afios aprovechando
el contexto actual de la television interactiva disponible para Colombia.

Objetivos especificos:

- Analizar los diferentes tipos de interaccion para la creacién de contenido infantil.

- Implementar una interaccion que genere buena experiencia de usuario, con base a
investigaciones sobre el tema.

- Evaluar las oportunidades enfocadas en el desarrollo de contenido local para la poblacion
infantil.

- Comprender las herramientas de la plataforma de television interactiva.

Justificacion:

La baja produccion de contenido infantil en Colombia genera oportunidad a desarrollar
nuevos servicios de television aprovechando la alta demanda de un pablico para esta area.
Ademas la entrada de la television interactiva se convierte en una herramienta aplicable al
desarrollo de servicios que amplian las experiencias del televidente con el programa. El
disefiador de medios interactivos desempefia un papel importante al ser el que unifica el
contenido del programa con la interaccion por parte del usuario.

Hipotesis:

La entrada de nuevas tecnologia de interaccion para television puede generar avances en la
creacion de contenido infantil para television colombiana, enfocado a un publico entre las
edades de 4 a 8 afios.
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Metodologia:
Se abordard esta investigacion en dos campos.

1. Lainvestigacion en cuanto a la television interactiva y sus funciones.

Consultar investigaciones e informacion en libros, papers, bases de datos y personas
que hayan investigado o tengan conocimiento avanzado en el area de la television
interactiva. Se examinaran los elementos que conforman esta tecnologia, para luego
investigar las diferencias entre las que se encuentran en el mercado, al igual que
explorar en donde se estd aplicando el desarrollo de contenido de la television
interactiva en Colombia.

2. Lainvestigacion en cuanto a las areas de contenido visual enfocadas en el publico
infantil.

Se investigaran las areas en el desarrollo visual de la television viendo la forma que
se regula el contenido. Se analizaran caracteristicas de los contenidos escogidos
para ser emitidos, y los parametros para ser producidos. A traves de los estandares
que especifican la CNTV. Se contactard a personas con experiencia en estos
campos, se leerd documentacion acerca de los contenidos en internet, libros e
investigaciones similares.

Marco Teorico:

Inicialmente se abordara el tema de la television interactiva, siendo la plataforma donde
gira la investigacion. Se dara a conocer la integracién de conceptos importantes iniciando
con una resefia histérica. Se definira la clasificacién de television interactiva y
posteriormente se tomara el tema de la interaccion. Finalmente se entrard a conocer el
contenido infantil, al igual que las oportunidades de creacion de contenidos a través de
teorias y estudios hechos por expertos en el campo para la elaboracion.

Tipos de transmision existentes en la actualidad.

Uno de los autores revisados para la definicion de algunos conceptos y teorias es Mark
Gawlinski, autor del libro “Interactive Television Production” y Cabeza del departamento
de desarrollo de produccion de recursos de la BBC, es la persona responsable de la
produccion de nuevos servicios y la implementacion de nuevas tecnologias. En el libro, el
autor, explica de forma clara los tipos de transmisiones y los canales o plataformas
existentes para la transmision de television digital.

Actualmente en Colombia se habla de television digital. Este es un tipo de transmision que
ha sido implementada en las dos Gltimas décadas en otros paises, con el fin de mejorar la
calidad de la imagen, y acercar a los televidentes a muchos otros beneficios. Sin embargo,
tal y como lo indica M. Gawlinski, “no muchos saben en realidad que es television digital
cuando se les pregunta. No se debe confundir los conceptos de television interactiva con el
de television digital, puesto que la interactividad es uno de los servicios que han tomado
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fuerza con la llegada de la television digital™'®. Para enmarcar el contexto de la
investigacion se definira los siguientes conceptos.

Transmision Analoga

La television analoga es la precursora de la television digital y se caracteriza por el envio de
la sefial de television por medio de ondas de radio, donde la sefial es impresa directamente
y es transportada. Estas ondas son bastante susceptibles a interferencias, al igual que a
mayor sea la distancia entre la fuente y el receptor, la sefial se debilita, asimismo la calidad
de la informacion recibida (audio y video) disminuye. La palabra analdgico indica que la
sefial se representa mediante variables continuas segun la definicién del diccionario de la
Real Academia Espafiola.”®

Transmision Digital

La transmision digital a diferencia de la anadloga envia los contenidos codificandolos en
unos y ceros, para luego decodificarse cuando llega al decodificador (set-top box) y
convertirla en analoga, este tipo de transmision es mas robusta respecto a interferencias. La
calidad de la informacion recibida no se desmejora si la calidad de la sefial disminuye, sin
embargo, cuando la intensidad de la sefial es muy débil o no se capta sefial, simplemente no
Ilegan los datos (audio, video y otro tipo de contenidos que vengan en la sefial).

Television Interactiva

“La television interactiva no es algo de la actualidad, puesto que la interactividad incluye
acciones frente al televisor, més all4 del cambiar canales y modificar el volumen del audio.
Esta incluye cualquier accion propuesta por el televisor, que se salga de la pasividad de ver
y cambiar canales.” Mark Gawlinski®®

El autor propone como ejemplo el programa de la década de 1950, “Winky Dink and You”,
donde se da a conocer una interaccion entre un nifio y el programa. Esto a través de un
dibujo en papel superpuesto a la pantalla del televisor, ofreciendo soluciones a problemas
gue enfrentaba el personaje principal de la serie.

Taxonomias de la television interactiva

Adicionalmente Margherita Pagani clasifica los tipos de sistema de acuerdo a si son
interactivos (interactive) o Difusos (Diffusive) en su publicacion multimedia. Pagani ha
realizado investigaciones en las areas de comportamiento del consumidor y adopcion de
modelos del dominio digital, y publicidad interactiva digital. Es editora asociada del
European Journal of Operational Research, Journal of Interactive Marketing y del
International Journal of Human-Computer Studies.*®

Diffusive Systems: son aquellos sistemas que tienen solo un canal, el cual viaja desde la
fuente de contenido al usuario (conocido también como downstream). M. Gawlinski
propone un concepto similar llamado One-Way Broadcasting que se asemeja con el
concepto propuesto por M. Pagani.
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Interactive Systems: tienen un canal de retorno desde el usuario hasta la fuente de los
contenidos. Asi como el concepto de DiffusiveSystems™, M. Gawlinski propone un
concepto similar, llamado Two-wayBroadcasting®® indicando que existen dos canales en la
transmision de television, uno por el cual se envian los contenidos, incluyendo el programa
y las aplicaciones interactivas. El otro canal es para el envio de la informacion solicitada
por el usuario en la aplicacion interactiva, con intencion de que cuando el emisor de los
contenidos le envie al usuario el contenido que requiere.

Los sistemas interactivos tienen a su vez otra clasificacion segun los planteamientos de M.
Pagani, en donde se les clasifica por la rapidez que tienen los sistemas para responder a las
acciones del usuario. Uno de ellos se les denomina como sistemas de interactividad
indirecta, cuando el tiempo de respuesta genera un “lag” apreciable desde el punto de vista
del televidente. “Lag” es el término en inglés para referirse al verbo que indica demorarse o
quedarse atrds, en el curso de cumplir un objetivo. La otra clasificacion es la de los sistemas
de interactividad directos, que es cuando el tiempo de respuesta es muy corto, cuestion de
solo unos segundos para producir la respuesta o incluso imperceptible (tiempo real).

Interactividad Local

La interactividad local se denomina a contenidos que estan disponibles en la transmisién de
contenidos pero que no requieren un canal de comunicacién entre el proveedor de servicio
y el televidente, esto con el fin de hacer una programacion mas personalizable como el ver
un partido de futbol desde diferentes cdmaras o acceder a las repeticiones de las jugadas
cuando el usuario lo requiera. Técnicamente hay un canal de respuesta, pero es entre el
control remoto del usuario y el set de televisién, nada mas alla de esto."®Jens F. Jensen
aporta con algunas bases a la tematica de la television interactiva, es profesor de la
universidad de Aalborg, Dinamarca, de materias como Multimedia interactiva. Fue
candidato a magister y sus investigaciones, lider del grupo de medios en el centro de
Comunicacion Multimedia Interactiva y Coordinador del Master en IT, Disefio de
Interaccion y Multimedia.

“Por el momento la forma més comtn de descontar la Television Interactiva es por
medio de una interaccién que incluya mas de una plataforma para interactuar, sin
embargo, como en muchos lugares todavia no poseen sistemas de television
avanzados, no siempre la oportunidad para la Enhanced TV- y desde que muchos de
los usuarios aun no cuentan con set-top boxes digitales avanzadas, mucho menos
grabadoras de video personal (PVR/PDR), estos tienen estos ultimos afios para
establecer diferentes formas de interaccion de dos canales para producir programas
interactivos 0 momentos de interactividad en los programas de television. Esto
significa que otro medio funciona como canal de retorno desde el televidente hacia
el emisor de contenidos. Entre los que pueden hacer esto estan el celular, el correo
electronico, la web, chat, el fax 0 mensaje de texto (SMS), los cuales se pueden
establecer temporalmente, tomando el rol del canal de retorno interactivo.” *°

Entre la clasificacion o taxonomia de las aplicaciones interactivas, hay otra clasificacion
que se debe tener en cuenta segun los servicios que se involucran en la television. De
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acuerdo a lo que mencionan Jensen en su publicacién Interactive Television, New Genres,
New Formats, New Contents son:

Enhanced Television: Texto, graficos y video, son emitidos y estan disponibles para los
usuarios mediante banners o botones interactivos, que aparecen encima del contenido de
television normal, las aplicaciones interactivas como juegos y datos informativos del
programa, también son considerados dentro de este tipo de television interactiva.

Personal television o personalized television: el usuario controla el contenido a través de
grabadoras digitales personales o grabadoras de video personales (conocidas también como
PDR o PVR), con el cual se puede guardar el contenido y se provee de funcionalidades
como pausa, detener, reproducir, atrasar y adelantar entre otras opciones. Adicionalmente
algunos decodificadores proveen la posibilidad de correr aplicaciones que personalizan el
contenido de acuerdo a las preferencias y necesidades de los usuarios.

Internet television: Da la posibilidad al usuario de acceder a servicios en internet que
normalmente se pueden realizar en un computador, como leer y escribir correo electronico,
utilizar servicio de mensajeria instantanea, o hacer parte de un foro o una sala de chat, etc.

Connected television: Servicio que permite compartir informacion entre el set de television
y otros dispositivos, como computadores personales, organizadores, smart phones, tabletas,
reproductores de mdsica, entre otros.

La convergencia de estas dos ultimas interacciones nombradas son conocidas hoy en dia
como televisores inteligentes (Smart Tv), donde a través de aplicaciones descargables, se
crea la interaccion entre el publico y el televisor, mientras se encuentren conectados a
internet. Esto ofrece un servicio de comunicacion entre los desarrolladores de las
aplicaciones enfocados al tema que quieren dar a conocer como entretenimiento, salud,
educacidn, entre otros, y el usuario que selecciona con que aplicacion quiere interactuar.

De acuerdo a lo que plantea Jensen, hay diferentes tipos de interaccion entre el televidente
con la television, y esto depende de los servicios que se requieran. Para esta investigacion
se adoptaran los tipos de clasificacion de, Internet y Connected Television, ya que lo que se
propone en los objetivos es crear una aplicacion interactiva enfocada en la produccion de
contenido infantil. Fuera de esta clasificacion, hay diferentes tipos de plataformas que
ofrecen mas de un servicio nombrado en la anterior clasificacion. La importancia de
conocer los tipos de plataforma radica en saber cuales estan o estaran disponibles en
Colombia y asi acoger una tecnologia adecuada para el contexto y que pueda ofrecer una
experiencia de usuario satisfactoria.

Hay diferentes tipos de plataformas que se caracterizan por su canal de transmision, el
namero de estas es bastante grande y constituye parte de los aspectos técnicos del proyecto,
asi que no se hard mucho énfasis en describirlas. Entre muchas que hay algunas conocidas
por su trayectoria en Colombia estan: el Cable, cuyo canal de transmision es a través de un
cable que generalmente va bajo tierra; Satelital, donde el proveedor de servicios difunde los
contenidos mediante un satélite que se encuentra en el aire a 11 kilémetros de la superficie
de la tierra, y es recibida por antenas parabolicas por los usuarios; Terrestre, que emite la
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sefial de television a través del aire aprovechando las estructuras donde se transmitia la
sefial andloga; hay otros servicios que usan la linea telefénica como canal de transmision
principalmente y otros que se apoyan en esta, puesto que su plataforma principal es la red
de internet. Una de ellas es la Hybrid TV, que usa dos tipos de vias de transmisién, una de
ellas puede ser cable, satélite o terrestre, y otra es un canal de datos con conexion a internet
para la transmision de datos de las aplicaciones interactivas.

Interaccion en aplicaciones

En cuanto a aplicaciones para television interactiva se tiene como referencias a William
Cooper, quien es especialista en medios interactivos, es la cabeza detras de las aplicaciones
interactivas para la BBC.

“Hay muchas ventajas en adoptar convenciones consistentes en el disefio de la
interfaz de usuario. Esto permite a los principiantes aprender de un sistema aplicado
a otro, buscando que se sienta inherentemente intuitivo. Ademas de que la forma de
navegacion usando las teclas de direccion (arriba, abajo, derecha e lzquierda) es un
estandar que se ha integrado en la television interactiva.”*

Segun Cooper es bastante arbitraria pero que una vez que los usuarios tengan experiencia
en la interaccion del control, es relativamente facil de entender.

Siguiendo las ideas que propone de interaccion de las aplicaciones, y aunque en algunas de
los documentos que tanto Cooper como Jensen indican formas de navegacion bastante
acertadas como la del wiimote y la tecnologia de reconocimiento de gestos del Kinect. No
desmeritan la opcion de usar el tipo de navegacion y controles que se propusieron desde
que se lanzaron al mercado, puesto que su trayectoria en la historia genera que los usuarios
estén mas familiarizados con esta tecnologia, es decir, el control remoto del televisor.

Aplicaciones interactivas para Smart Tv

A diferencia de las aplicaciones para dispositivos moviles inteligentes donde los usuarios
son “moéviles” también dado a su constante desplazamiento, como lo especifican en el
documento, Designing the Mobile User Experience, de Barbara Ballard®.Las aplicaciones
para television tienen una mayor capacidad de generar concentracion con el usuario ya que
el dispositivo se mantiene en un mismo sitio. Por lo tanto su contenido a mostrar puede
perdurar mas tiempo, integrando videos y espacios de juegos que no estén limitados a un
tiempo especifico.

Los programas de television son posibles de complementar mediante aplicaciones como
juegos, test, elementos participativos, que incentiven a los espectadores a mantener una
lealtad con el programa. También generando una mayor aproximacion entre la aplicacion
del programa dado a que el publico puede interactuar y conocer acerca de aquel al
profundizarse en ciertas caracteristicas que un programa de television convencional no
podria generar.
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Sus limitaciones graficas varean ya en cuanto al televisor en donde se haya descargado la
aplicacion. Inicialmente los televisores no superaban una resolucion mayor a la de 480
lineas, sin embargo en la actualidad con la apariciéon de la alta definicidn, se consiguen
pantallas que alcanzan resoluciones de 1080%°. Otro elemento que no se debe descartar en la
produccion de aplicaciones interactivas, es que normalmente se puede considerar similar al
de elementos interactivos de un computador.

Interaccion

Interaccion segun el diccionario de la real academia espafiola (RAE) define este término
como: Accion que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos, agentes, fuerzas,
funciones, etc.

De la misma raiz de interaccion proviene la palabra interactivo a la cual en la RAE se le
define como: adjetivo de interaccion. Desde el enfoque informatico se define como: desde
un programa que permite interaccion a modo de dialogo, entre el ordenador y el usuario.

Alessandro Valli, un reconocido autor y experto en este tema define el disefio de la
interaccion como:

“El disefio de interaccion es el arte de fomentar y orientar los comportamientos(o
interaccion dinamica) por medio de estimulos adecuados de estatica o dinamica (por
ejemplo, la forma de un martillo o la informacién audiovisual de una interfaz).”*’

Contenido Infantil

Enfocados en el espacio del hogar colombiano como el lugar central donde los espectadores
observan la television y pueden sacar provecho de sus contenidos, como se demuestra una
encuesta del DANE.

“La encuesta confirma que los televisores ocupan lugares “privilegiados” dentro del

hogar, lo que ratifica la importancia que tiene este servicio para los colombianos”.°

La audiencia infantil colombiana, considerada como uno de los publicos mas fuertes que
ven television regional ha sido ignorada por gran tiempo por otras prioridades de los
canales que se enfocan en contenidos méas llamativos para los televidentes en especial los
adultos. Norbert Schneider, experto en comunicacién y ex-director de los organismos
reguladores de las estaciones de radio y television en Alemania, alerta el peligro que existe
cuando los canales privados encuentran en la television una empresa rentable.

“La responsabilidad social en la actualidad no existe, pues ha sido sustituida en los
canales de television y radioemisoras por las ganancias monetarias. En la actualidad,
la realidad de la TV en Europa y en la mayor parte del mundo ha sufrido un cambio
de suma importancia. Y es que con la irrupcion de los canales privados a fines de
los '80se ha perdido de vista el concepto de responsabilidad social.”?
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Por lo tanto a través de varios esfuerzos se ha logrado evolucionar el enfoque televisivo
creando un espacio dedicado a los nifios, llamado en algunos canales la franja infantil.

“Como resultado de este proceso, hace apenas pocos dias se firmé en Colombia, el
Compromiso Nacional por una Television de Calidad para la Infancia, acuerdo de
voluntades entre instituciones publicas, privadas, academia, ente regulador,
ministerios, padres, canales, maestros y todos los demés sectores involucrados con
el tema de television e infancia, de manera que se inicien acciones conducentes a
fortalecer la regulaciéon existente en temas de televisiéon infantil, estimular la
produccién y programacion de television nacional destinada a nifios y nifias,
fomentar una mayor investigacion sobre medios donde los nifios sean protagonistas
y promover la creacion de veedurias, ligas de televidentes activas y asociaciones de
padres informadas que permitan una mayor participacion ciudadana en su propio
servicio publico de television.” 23

Esto ha generado mayor fuerza en la creacion de contenidos infantiles apoyando la
creatividad de los colombianos, y aportando mayor capital en el desarrollo de estas
producciones, como lo hace la CNTV al ingresar dinero en ciertos aspectos.’ Al igual que
nuevas convocatorias para la estimulacién de este campo.

Partiendo de estos nuevos apoyos que se estdn presentando en el pais se busca generar
contenido que contribuya con los pardmetros establecidos para sacar adelante la
produccion. Los siguientes objetivos han sido estudiados por la CNTV y propuestos
inicialmente como una manera para “Formar, educar, informar veraz y objetivamente y
recrear de manera sana, lo cual se cumplira en el marco de los siguientes principios:”?

» Imparcialidad en las informaciones.

+ Separacion entre opiniones e informaciones.

» Respeto al pluralismo politico, religioso, social y cultural.

» Respeto a la honra, el buen nombre, la intimidad de las personas y a los derechos y
libertades constitucionales.

» Proteccidn de la juventud, la infancia y la familia.

* Respeto a los valores de igualdad.

» Preminencia del interés publico sobre el privado.

» Responsabilidad social de los medios de comunicacion.

Esto principios ayudan a que los canales adopten estas caracteristicas a la hora de crear
contenido viable.”

La responsabilidad de los medios y television del pais debe estar enfocada a todo tipo de
televidente. Por esta razon existe programas para diferente publico y el contenido mostrado
en ellas ayudan a que los nifios entiendan los valores requeridos para una mejor formacion.
Por lo tanto el programa que se quiere desarrollar no solo puede ser gestora de convivencia
y desarrollo, sino que también debe permitir un acceso participativo e interactivo donde el
nifio haga parte de ella ayudando a su entendimiento. Con este enfoque se abordara el
publico objetivo, sus caracteristicas que los hacen fuertes a ser consumidores. Ademas de
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la importancia del contenido y los aspectos basicos para la creacion de aplicaciones
Ilamativas para esta audiencia.

Los nifios colombianos

El contenido infantil va ligado a los nifios colombianos, al que se entiende por todo ser
humano menor de dieciocho afios de edad. Las edades son consideradas segun el contexto,
aunque el término nifio suele emplearse a los menores de 11 afios, Ilaméndose
preadolescentes y adolescentes a los que han superado dicha edad, segun la definicion
tomada por la Unicef®®. El Sistema de Informacién sobre Juventud de Colombia — Siju
propone la siguiente clasificacion: la infancia (nifios y nifias entre 0 y 11 afios), la
adolescencia (poblacion entre 12 y 17 afios) y la juventud (entre 18 y 26 afios).

Nifios de 4 a 8 afios

La importancia de las edades va ligada a lo que los nifios perciben dado a que su mente se
desarrolla a través de su crecimiento. Aquellos factores serdn pautas esenciales en el
momento de la creacion de las interacciones. Seguin Sefial Colombia las caracteristicas a
estas edades son:

“Los pequefios son muy activos, imaginativos y tienen una iniciativa inagotable.
Como ya tienen un conocimiento y manejo amplio del lenguaje son preguntones,
curiosos y no hay limites para sus propdésitos. Al ser tan activos van comprendiendo
poco a poco lo que son capaces de hacer. La tele les ofrece historias que los invitan
a imaginar, a actuar, a comprender el mundo que los rodea a través de la fantasia y
la alegria.

Son nifios que fortalecen lazos de amistad, establecen relaciones sociales y
construyen juegos Yy universos con otros; reconocen las filiaciones y las afinidades
en el marco de la familia y la escuela (u otros espacios de formacion); exploran el
lenguaje y reconstruyen maneras de expresarse; descubren y ejercen niveles de
autonomia.”?’

La diferencia entre las edades de 4 a 8 afios varea también en la relacion con los medios
digitales y espacios interactivos, por lo tanto se tomo en cuenta sus caracteristicas por edad
para la proyeccion de una aplicacion que cumpliera los requerimientos. Aquellas pautas los
especifica la PBS (el Servicio Publico de Divulgacién).”

Ninios a los 4 anos:

Han aprendido que en la mayoria de los dias sus familias hacen las mismas cosas en el
mismo orden. Entienden cuando algo es mas alto, mas grande o igual. Disfrutan las
canciones Yy los ritmos sencillos. Tienen una gran imaginacion, y algunas veces no saben lo
que es real y lo que es inventado.
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Nirios a los 5 arios:

Les encanta inventar y contar cuentos. Saben que los cuentos tienen un principio, una parte
central, y un final. Les gusta crear juegos con reglas sencillas. Se saben algunas letras y
nameros, y pueden dibujar animales y gente. Conocen algunas palabras, y saben ordenar
cosas por tamafio. Estan interesados en saber como una cosa puede hacer que otra suceda.

Nirios a los 6 arios:

Les encanta dibujar, leer palabras sencillas, escribir letras y ndmeros, y jugar juegos de
mesa. Les gusta jugar a que son alguien o algo. Estan empezando a conocer el mundo fuera
de su casa. Tiene juegos favoritos, algunos pueden ser poco interesantes para otras edades.

Nirios a los 7 arios:

Les gusta jugar solos, especialmente las manualidades y hacer cosas. Cuando empiezan un
proyecto quieren terminarlo y hacerlo a la perfeccion. Les encanta pensar acerca de las
cosas. El interés por el espacio esta empezando aumentar.

Nirios a los 8 arios:

Estan interesados en las cosas y personas fuera de su casa. Les gusta construir y
experimentar en poner las cosas en orden. Les gusta leer por su cuenta, pero aun les gusta
cuando les leen. Su interés por el espacio sigue aumentando. Les interesa el pasado.

Teoria de un programa efectivo

Algunos canales de televisién como Sefial Colombia han implementado franjas de horario
donde separan su contenido. La posibilidad de que los nifios vean programas para otras
audiencias es factible. La responsabilidad de limitar otros contenidos no aptos para ellos
depende de sus propias familias. Shalom Fisch, escritora y doctorado en el desarrollo de la
sicologia en cuanto al impacto de los programas infantiles en los nifios, describe algunos
puntos clave para generar un programa efectivo.?®Pautas que pueden tomarse en cuenta al a
hora de desarrollar un servicio interactivo, para el programa seleccionado.

- Presentacion de contenidos apropiados para la edad y el idioma en los niveles de
dificultad que se adaptan los conocimientos de los nifios y el nivel de desarrollo.

- Reforzar los conceptos de repetirlas en el transcurso de un episodio 0 segmento.
Establecer conexiones explicitas entre los segmentos relacionado conceptualmente.

- Alentar a los nifios a participar activamente en los contenidos propios a través de la
participacién del espectador (por ejemplo, durante una demostracion del juego, o
tratando de resolver un problema antes que los caracteres en la pantalla lo
resuelvan)

- Motivar a los nifios a través de actividades que amplian la experiencia después de
ver. (Por ejemplo, probando experimentos practicos o actividades que hayan visto
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en pantalla, o por medio de juegos en linea o los recursos que proporcionan nuevas
oportunidades).

Conclusion:

Presentando la historia de la television interactiva en Colombia, y los factores para la
produccion enfocados a un publico infantil, el proyecto se enmarca dentro de la creacion de
un espacio interactivo para el acercamiento de los usuarios entre las edades de 4 a 8 afos,
con el programa de television, a través de la aplicacion a desarrollar que se comunica
estando conectados a internet.

Estado del Arte

La combinacion entre como visualizamos las cosas a como reaccionamos varea
dependiendo del contenido mostrado ya sea en television o en una aplicacion descargable.
Dado a que este puede incentivar al televidente a observar detalladamente algunos aspectos
de algun programa, o incluso a participar en alguno de ellos. Por lo tanto se ha distribuido
en tres secciones.

- El de television interactiva donde se tiende a mostrar los diferentes servicios
ofrecido. Igualmente se analizan los productos derivados de su tecnologia, y se hace
referencias a aspectos importantes que pueden llegar a ser util para la evolucion del
proyecto.

- El de contenido infantil, al cual no esta limitado a lo que se proyecta en television
sino en cualquier pantalla existente como pc o dispositivos moviles. La idea
principal de estos ejemplos no solo se basa en buscar programas con espacios
interactivos ya existentes para un publico infantil sino ver como otros contenidos
pueden ser adaptados a television interactiva.

- El de investigaciones desarrolladas en cuanto a la interaccion del usuario con la
interfaz, y sus aportes que han contribuido al avance de la tecnologia de la
interactividad para la television interactiva.

Cada ejemplo tendra dos aspectos para la comprension del proyecto. Una breve descripcion
de que se trata, y un analisis donde se resaltan las caracteristicas mas relevantes que le
sirven al proyecto.

Television
Existen tres tecnologias principales que suplen la television interactiva en Colombia, cada
uno tiene sus cualidades y sus desventajas.

Smart Tv
Descripcion:
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Sistema de navegacion por internet a través del televisor, donde se puede observar
programa de television, y por otro lado tiene el espacio para abrir aplicaciones o sitios web.
La pantalla del televisor se vuelve apta a la misma funcion de la pantalla del computador.
Su valor agregado es el de fusionar dos medios
manejados con el control remoto.

Analisis:

Aunque su tecnologia es parecida al del
computador, la interfaz e interaccion genera una
simplicidad de usabilidad para el usuario.
Ademés de que se da a conocer su acceso a
conexion con otros dispositivos inteligentes, y es
accesible en Colombia. Tiene mayor resolucién, pero la aplicacion se encuentra aparte del
programa de television. Se puede acceder al servicio a través del televisor o un
decodificador. La aplicacion se puede descargar en cualquier dispositivo, sin tener la
necesidad de estar conectado a un operador de cable.

Television Digital Terrestre

Descripcion:

Servicio de interacciones a traves de torres donde montan emisores, los cuales envian la
sefial digital por el aire. Se debe tener una antena que va conectada a la television o
decodificador para recibir la sefial Se puede interactuar directamente con el programa en
vivo, con botones encima de la programacion, manejados a través del control remoto.

Analisis:

Su interaccion en vivo es interesante, pero su
calidad en cuanto a imagen y sonido son muy
limitantes para el desarrollo de aplicaciones que
atraigan a los usuarios. Su accesibilidad en
Colombia es parcial, dado a que ain no se ha
definido una fecha exacta por la Comision Nacional de Television sobre la entrada de los
decodificadores en nuestro pais.

Televisian Digital para Todos
Colombia

IPTV

Descripcion:

Decodificador conectable al televisor que recibe la sefial de los canales de television a
través de un cable de internet. Tienen espacios para contenido interactivos que se
almacenan en el decodificador.

I PTVW Analisis:

Es limitado en cuanto a capacidad de procesamiento de imagen y
sonido. El acceso a su red es dado a traves dela suscripcion al operador por cable
especificado, limitando a los usuarios solo a esa compafiia.
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Contenido Infantil:

Las referencias a continuacién tienen un contenido interactivo entre el usuario con relacién
al programa de television. Aquellos programas poseen el potencial de crearles un servicio
para television interactiva.

El jardin de Clarila - canal: Disney Jr
Descripcion:

Sitio web done el usuario tiene la p
posibilidad de explorar el mundo de los
personajes que aparecen en el programa de
television. Ademas ofrece las posibilidades
de jugar y se dan a conocer escenas del
programa.

Anélisis:

La pégina web al tener un contenido
cercano con la serie, da el paso para explorar las oportunidades de fusionar el sitio web con
el programa de television a través de aplicaciones para television interactiva.

Waybuloo - BBC (Reino Unido)

Descripcion:

Programa infantil que motiva a los nifios hacer yoga mientras ven television. A través del
sitio web también pueden acceder a estos servicios al igual que juegos y conocer a los
personajes. s = SR :

Analisis:

La union entre el programa y el sitio web, que
resalta su actividad principal para que los nifios
estén al tanto de lo que sucede se debe tener en
cuenta, asi haya una uniformidad entre lo que se
ve en el programa de television, y lo que aparece
en la aplicacion. Ademés de que motiva a los
nifios a moverse.

El Show de Perico - Sefial Colombia

Descripcion:

Programa de televisién enfocado a un pablico infantil que ensefia valores a los nifios. Una
de sus caracteristicas es que tratan con temas reales de los hogares colombianos e intentan
integrar a los televidentes con las decisiones tomadas en el programa.
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Anélisis:

Es un programa que es interactivo a cierto punto, donde el nifio tiene que ir hasta el
computador para participar en lo planteado. Este tipo de interaccion le da partida al
proyecto ya que se intenta acortar el tener que usar dos medios diferentes para participar, y
buscar maneras para cerrar esa brecha en una sola herramienta que es la de la television
interactiva.

Guillermina y Candelario - Seiial Colombia

Descripcion:

Programa infantil donde se da a conocer las caracteristicas
de la cultura pacifica. Este programa va en conjunto con un
sitio web en donde los nifios pueden acceder para
entretenerse con actividades predeterminadas, dandoles a
conocer mas acerca del programa y del tema en general.

Anélisis:

Varias de las actividades que ofrecen en la pagina pueden
también aplicarse en la aplicacién para el programa de
television, asi entretener a los nifios a que exploren de una manera mas didactica lo que se
intenta mostrar en el programa de television. El portal web actual, es el unico medio actual
por donde interactuar.

=2

Investigaciones:

Las investigaciones analizadas y estudiadas son enfocadas a la interaccion entre los
usuarios y la aplicaciéon, esto a través de las interfaces que se mostraran en el producto
final.

An Activity-Oriented Approach to Design a User Interface for Digital Television

Autores: Shang Hwa Hsu, Ming-HuiWeng, Cha-Hoang Lee. National Chiao Tung
University

Taiwan.

Afo: 2005.

Apoyado por Media TekResearch Center, NationalChiaoTungUniversity
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Descripcion:

Investigacion basada en los problemas de utilidad y usabilidad de los usuarios de acuerdo a
su contexto social y cultural. Analizan la forma como las personas interactian y proponen
un concepto de Interfaz de usuario y la evaltan.

Anélisis:
Provee informacion en cuanto al aspecto de interfaz centrada en el usuario, que aspectos
tener en cuenta respecto al contexto y publico objetivo.

Social Television and User Interaction

Autores: Pablo Cesar (CWI — CentrumvoorWiskunde en Informatica, Holanda),
KonstantinosChorianoupoulos (lonianUniversity, Grecia), Jens F. Jensen (Aalborg
University, Dinamarca)

Ano: 2008.

Descripcion:
Anaélisis e investigacion en las capacidades sociales ofrecidas por los servicios de television
interactiva y la capacidad de navegacion.

Anélisis:
Siendo grandes expertos en el tema, las teorias de las investigaciones desarrolladas son
importantes a tener en cuenta a la hora de probar la interfaz con relacion al usuario.

Conclusion:

Respecto a las tecnologias:

El enfoque de la investigacion es fomentar la produccién de contenido infantil
aprovechando las nuevas tecnologias de televisores interactivos. Ya sea a través de una
aplicacion que ofrezca el servicio de ampliar la interacciéon del programa con el usuario,
generando mayor auge en el publico. Por lo tanto es importante resaltar que se optara por
los televisores inteligentes (Smart Tv), dados a su accesibilidad al pablico colombiano y su
alto rendimiento en imagen y sonido, para el desarrollo de una buena experiencia de
usuario.

Respecto al contenido:

Es importante definir el contexto en el cual se proyectaran aquellos contenidos, por lo que
en cuanto a la investigacion, se optara por expandirle el espacio de interaccion a un
programa televisivo en Colombia, que atraiga al publico infantil al contenido local,
generando una mayor conexion con el programa. Para el desarrollo de esta investigacion se
optd por el programa de, Guillermina y Candelario, del canal Sefial Colombia, ya que
cumple con la especificaciones planteadas anteriormente.
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Trabajo de campo

El trabajo de campo se partid en dos secciones. El primero donde se analizaron los
programas de television en cuanto a los gustos de los nifios, para medir hacia que direccion
tomar con el desarrollo del servicio. El segundo fue méas dindmico ya que su objetivo era
probar las interacciones a mostrar en el producto final, si eran validas para el nivel de
capacidad de los nifios.

Primer Trabajo de Campo

Para este trabajo de campo se encuestaron a 19 nifios de la ciudad de Cali, entre las edades
de 4 a 8 afos, que viven en el barrio Camino Real, este barrio es de estratos 4 y 5. El
objetivo de la encuesta era revisar los programas que mas les atrae, su razon por ello, y
averiguar los gustos en otras &reas de interactividad como son los videojuegos.

Se realiz6 un focus group con dos grupos de 5 nifios cada uno. En el primero todos eran
nifios, mientras que en el segundo habia tres nifias y dos nifios. Luego se les pregunto a
otros 5 nifios y 4 nifias, cada uno por separado.

Los resultados fueron los siguientes:

A los nifios les gustan los sitcom (comedia de situacion) (live-action o con personas que
acttan) y los dibujos animados, asi como también las marionetas y titeres. Es decir no
tienen preferencia de una técnica, miran mas la tematica que el aspecto visual, que les
agrada y que les haga reir. Les gusta la técnica del 3D en parte por la sensacion de realismo
gue esta ofrece respecto al 2D y a la recreacién de la imagen real.

A algunos les llama la
atencion los programas que Series Infantiles
les deja alguna
retroalimentacion, esto dicho
de esta forma en parte porque
no todos expresaron esto
cuando se les preguntd ¢Por
qué les gusta ese programa?,
cuando mencionaron
programas como “Art
Attack” emitido en “Disney
Channel” y en un caso aparte,
A prueba de Todo de

M "Zeke y Luther" emitido
por Disney Channle

H "Ben 10" emitido por
Cartoon Network

u "iCarly emitido por Disney
Channel"

# "Buena suerte Charlie"
emitido por Disney

Channel
M "Dragon Ball" emitido por
Cartoon Network

W Otros (South Park, A

“Discovery Channel”, el cual prueba de todo, La casa de
es un programa de tipo los dibuios)
documental.

Predomina un gusto por las series del exterior en parte por la difusion y el poder de la
penetracidn que tienen este tipo de programas en la televisién que ven.
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Entre los juegos que mas les gusta a los nifios estan: Mario Bros (plataforma), Carros (Need
for Speed, Cars, simulador-accion), Pelea (Mortal Kombat, Street Fighter, Smack Down),
los nifios mencionaron juegos FPS (Halo, Call of Duty, GTA, entre otros).

Se realizd una entrevista a Andrés Navarro, profesor de la Universidad ICESI. El asesora 'y
trabaja en un grupo de investigacion en donde crean aplicaciones para television
interactiva.

El objetivo de la entrevista era conocer aspectos técnicos para el desarrollo de contenidos
interactivos para television. Se dio a conocer los requerimientos necesarios para desarrollar
a través del decodificador al igual que el software usado y los aspectos de configuraciones.

Segundo Trabajo de Campo

Para este segundo trabajo de campo se encuestaron a 40 nifios de la ciudad de Cali, entre las
edades de 4 a 8 afios, situados en el barrio Ciudad Comfandi, este barrio es de estrato 3, 4 y
5.La entrevista se realiz6 en dos dias, adaptandonos a su tiempo disponible. El objetivo de
esta encuesta era el de probar si basado en los requerimientos de los nifios, en el margen de
edad que se concentra esta investigacion, las actividades propuestas para implementar en
television interactiva, les atraia, y estaban en su nivel de comprensién y realizacion. Esto a
través de la serie de television, Guillermina y Candelario, en donde se establecié como base
para la creacion de las actividades.

Se hicieron 2focusgroup de cuatro grupos de 10 nifios cada uno. Por aparte se hicieron 3
actividades individuales, y 1 actividad individual que tenia un resultado final en conjunto.

Los resultaros fueron los siguientes:

Se dio a conocer la concentracion que tienen los nifios al ver varios capitulos de la serie de
television, Guillermina y Candelario.
Lo cual es un factor importante ya que
se puede establecer un estilo en las
actividades donde el tiempo no es un
factor limitante.

A través de las actividades de los
grupos nos dieron a conocer que los
nifios responden a lo que el programa
les pide hacer. Por otro lado las
actividades de armar figuras partiendo

de otras les parecio divertida.
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En las actividades individuales se
notd que cada nifio se concentra en
hacer su propia pieza, generando la
retroalimentacion de que aquellos
espacios individuales son
importantes, mientras no exista
nada alrededor que los distraiga.

Por otro lado la actividad
individual pero con un fin en
comun, que trataba en que cada
uno debia crear una pieza que ellos
crefan que un barco espacial debia
tener para explorar todos los
rincones del mundo. Esto dio a
conocer la imaginacién de los nifios, al
plantearles el problema con reglas
sencillas. Partiendo del resultaron salieron
propuestas interesantes para desarrollar en
la aplicacion interactiva. El resultado de la actividad:

En conclusién las actividades propuestas tuvieron gran acogida, y los resultados obtenidos
por los nifios seran las piezas que aparezcan en la aplicacién para television interactiva.
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Determinantes de diseio

» Presentar contenidos que manejen una dificultad del idioma adecuada al
conocimiento de los nifios y a su nivel de desarrollo.

* Invitarlos a participar de actividades en los contenidos propios como dejar que
intenten resolver un problema antes que los personajes del programa lo solucionen.

» Generar una interfaz que sea atractiva y con los pardmetros de usabilidad adecuados
para el uso de los nifios.

» La interfaz debe conservar elementos de disefio (colores, tramas, texturas, formas)
del programa de television con el fin de mantener una uniformidad.

» Existird una retroalimentacion en audio e imagen que conforme las acciones del
nifo.

Determinantes técnicas
« El dispositivo o plataforma debe ser accesible al publico colombiano.

» El televisor o decodificador debe tener acceso a internet.

Propuesta

Consiste de una coproduccion del canal Sefial Colombia donde a través de un trabajo en
conjunto con los productores del programa “Guillermina y Candelario”, Fosfenos, ellos
aportando el contenido infantil, se propone aplicar los servicios de interactividad para
convertirlo en una aplicacion para Smart Tv apta para el publico infantil colombiano.

Guillermina y Candelario:: Aventura Interactiva
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Sinopsis:

“Guillermina y Candelario son un par de traviesos e ingeniosos hermanos que, con su
capacidad de sofiar y fantasear, transforman su cotidianidad en una increible aventura. Con
su imaginacion, pueden llegar a ser piratas, hacerse amigos de pulpos o ballenas, viajar en
un submarino o asistir a una fiesta de gala en el mar. Al final de cada capitulo, siempre hay
algun pretexto para celebrar y terminar el dia cantando y compartiendo en familia” (Sefal
Colombia)

Personajes:

Candelario:

Es un nifio que vive en la playa junto a su hermanita y su abuelo. Siempre se la
pasa jugando y explorando nuevos lugares. Es el inventor de la familia, el cual
construye objetos con su imaginacion.

Guillermina:

Es la hermana menor de Candelario, es muy activa y muy tierna. Le gusta mucho
bailar y cantar, y le encanta conocer nuevos lugares, nuevos animales, y hacer
nuevos amigos.

El Abuelo:

Es el adulto responsable de Guillermina y Candelario. Les cuenta las historias
de las cuales ellos se imaginan todo los sucesos. Es muy apegado a sus nietos, y
es el que los lleva a las actividades.

o

Descripcion espacial:

La aplicacion para television interactiva estd enfocada en los
hogares colombianos, en donde se encuentra la television.
Los elementos esenciales son el televisor con el Smart Tv
integrado, o el decodificador que trae consigo las mismas
especificaciones. La interaccién con el nifio es a través del
control remoto, y no debe haber nada bloqueando la sefal
entre el control y el decodificador. El nifio puede estar de pie
0 sentado, no tiene ninguna diferencia.
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Funcionalidad

El espacio interactivo consta de tres elementos esenciales, y uno complementario. El
televisor como el espacio donde se proyecta la imagen y sonido de las acciones tomadas
por el usuario. El decodificador que recibe los comandos y genera el acceso a la aplicacion
que contiene las interacciones. El control remoto que genera los comandos cada vez que se
presione un boton. El elemento complementario es la red wifi que recibe el decodificador
para poder descargar la aplicacion, y tener conexion a otros sitios web.

TELEVISOR

P i6n d
Ir:%ygeecrfy sr:)nﬁio

SMART TV
(DECODIFICADOR)

Recibe los comandos
del control. Acceso a
la aplicacién.

Smart Tv

o
R

Manda los
comandos

presionados
por el usuario

Propuesta

La interfaz grafica estard basada en la idea de entrar al mundo de los personajes de la serie.
Tiene un estilo acorde a la serie de television, es amigable para el publico objetivo, y es el
espacio para entrar a los menus principales.
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Entre los mends se encuentra el de la opcion Verde del control remoto, en el cual se
encontraran dos capitulos de la serie y se podrd interactuar en los momentos
predeterminados.

El escenario esta basado en el telon de la playa, donde los personajes principales habitan.
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ah aodinlin ilhon b . ols
Las mteraccmnes del primer capitulo son:

Armar un animal que el personaje Guillermina pregunta que creen que es a partir de fichas
abstractas predetermlnadas ‘

= (imagen tomada de la serie)

31




GUILLERMINA Y CANDELARIO :: AVENTURA INTERACTIVA

En una seccion del capitulo se muestran una serie de pajaros y cangrejos, donde el nifio
debera contar cuantos animales hay de cada uno.

;Cuantos cangrejos habian?

Presiona un niimero del control

Las interacciones del segundo capitulo son:
Ayudar a Guillermina y Candelario a recoger la basura de la playa.
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S (imagen tomada de la serie)

Recoge la Basura

PAPEL

CARTON

Decidir que fue lo que vio Candelario cuando se encuentra en una cueva oscura y le
pregunta al publico.

=
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El siguiente mend es a través de la opcién Roja del control remoto, que va hacia la seccion
de juegos independientes de la serie. El escenario esta basado en el gusto de los nifios a las
edades entre los 4 a 8 afios, por conocer el espacio.

Los juegos se basan en:
Vestir a los personajes principales Guillermina y Candelario, como el nifio lo desee,
partiendo de sus siluetas.
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La siguiente actividad es decorar un barco con figuras predeterminadas.

e

g
- —
- —

A h Colombia [l /f o
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El tercer menu se accede a través de la opcion Azul, va hacia los capitulos de musica que
aparecen en la serie. Ahi el nifio podra cantar con el karaoke del capitulo mientras baila al
ritmo de la musica. El escenario es la representacion de la tarima.

-

y baﬂa

A\

Finalizar [l
il T -y -
-«

El dltimo menu es la opcion Amarilla. Es el espacio de informacion y créditos, donde el
nifio puede conocer los creadores de la serie y de la aplicacion. El escenario es el interior
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del sol, dando a entender la conexidn entre poder acceder a otros lugares, como lo hacen los
rayos de luz.

Referentes

Se presentan referentes que usan tecnologias en el espacio de television interactiva,
enfocados a un publico infantil similar que al que gira entorno a esta investigacion.

Peixonautas - Discovery Kids+2

Descripcion:

Es la historia de un pez astronauta el cual es un agente secreto que participa en diferentes
aventuras. El programa esta enfocado a nifios de 4 a 7 afios, y busca incentivar que los
nifios sigan una secuencia ritmica en ciertos puntos del programa. Es producida por Tv
PinGuin. Fuera del programa, la empresa HXD creadora de la serie, ha producido una
aplicacion del programa que funciona en los Televisores y dispositivos, de las marcas LG y
Samsung

Analisis:

La importancia de tomar como referencia este proyecto es en parte porque fue desarrollado
en Latinoamérica, tanto el programa como la aplicacion interactiva. Se reconoce que el
programa de television busca que los nifios adopten una posicién mas activa de lo normal,
cuando ven el programa, con el propdsito de conseguir pistas acerca del misterio que los
personajes tratan de resolver. Para complementar la interactividad del programa desde el
televisor, HXD desarrollé un juego de memoria con el concepto visual y sus personajes.
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Cbeebies - BBC43

Descripcion:

Es un segmento de la BBC, dirigido a nifios, especificamente de 6 afios de edad 0 menos.
Este se emite por la sefial terrestre free-to-air de manera gratuita mediante la sefial terrestre.
También es ofrecido por algunos operadores de cable en Europa, algunos paises de Asia y
América. Tiene aplicaciones interactivas para television digital terrestre (TDT) y
recientemente han lanzado aplicaciones para moviles. Especificamente para iOS.

De los programas que presenta Cheebies y que hacen parte de las aplicaciones mdviles es
Charlie y lola, el cual es 2D, inspirado en el libro de Lauren Child, en el cual se narra la
historia de dos hermanos, siendo Lola enérgica y con mucha imaginacion, y Charlie, el
paciente y carifioso hermano mayor que cuida de su hermana y la ayuda. Los juegos son
protagonizados por Lola quien es controlada por el usuario y asistida por su hermano.

Analisis:

Las aplicaciones para TDT ofrecidas
son conocidas por la interaccion entre el
usuario y la aplicacion mediante el
control remoto. La velocidad a la que se
transmiten los datos es muy baja. Sin
embargo la BBC recurre a la Cross
media o uso de otros dispositivos para
que el usuario pueda interactuar con una
aplicacion relativa al programa. Uno de los aspectos negativos de la aplicacion para
moéviles es que esta no estd conectada con el set de television.

Cocomong#4

Descripcion:

Es un programa coreano animado en 3D
enfocado a nifios de temprana edad.Las
caracteristicas de los personajes es que
estos son mitad animales mitad comida,
siendo el personaje principal un mono
salchicha, Ilamado Coco Mong. Su curiosa
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naturaleza lo lleva a liderar la creacion de nuevos inventos, pero en ocasiones también lo
Ilevan a meterse en problemas.

Anélisis:

Este programa no solo tiene aplicaciones para los televisores, sino para casi cualquier
dispositivo movil, haciéndolo la referencia mas completa en cuanto a cross media, y la
expansion accesible de la aplicacion a crear.

Stella and Sam - Disney Junior4>

Descripcion:

Programa producido por Zinc Roe en asociacion con Discovery Junior, donde Stella una
nifia de 9 afios y su hermanito de 4 afios exploran los espacios de alrededor de su casa.
Permite al jugador ir viendo los capitulos de la serie mientras interactla con algunas de las
decisiones tomadas por el personaje. Es desarrollada para sitios web, basados en el
programa de television.

Andlisis:

La interaccion en medio de los capitulos genera que los usuarios se involucren con la
historia, y se mantengan atentos en el transcurso del capitulo.

SIT1IA @@=
ANDSAM e‘; ?
£ )

Alternativas de diseio

La accesibilidad de las tecnologias de televisores interactivos, requirié también la busqueda
de plataformas como alternativas al desarrollo de la aplicacién, con el fin de determinar
cual propuesta se adecuaba mas enfocado a un publico infantil y accesible en Colombia.
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Aplicacion para Samsung Smart Tv.

o Televisor con conexion a internet, accesibilidad a descargar aplicaciones,
open sourcedel programa de desarrollo desde el afio 2010, actualmente con
la version 4, mas actualizada en el mercado para el desarrollo de
aplicaciones. Lenguaje java script — html — css.

Aplicacién para LG Smart Tv.
o Televisor con conexidn a internet y accesibilidad a descargar aplicaciones.
Open source desde enero del 2012, actualmente con la version 2.2 para el
desarrollo de aplicaciones. Lenguaje java script — html — css.

Aplicacién para Sony Internet Tv.
o Televisor con conexion a internet y accesibilidad a descargar aplicaciones,
open source desde el 2010, actualmente con la version 1.5 para el desarrollo
de aplicaciones. Lenguaje android.

Evaluacién de alternativas:

Se evaluaron las alternativas de acuerdo a los siguientes pardmetros:

1- Viabilidad de la plataforma en el contexto local.

2- Tiempo estimado en el desarrollo, pruebas de estabilidad y depuracion.
3- Cantidad de Limitaciones técnicas.

4- El presupuesto destinado para los equipos y software.

Para calificar las alternativas se establecié una escala basada en nimeros, mediante los
cuales se suman y de acuerdo al valor final, se decide cuales propuestas se tendran en
cuenta para desarrollar.

Las convenciones para la calificacion de las alternativas son las siguientes:

5 — Corresponde a que la alternativa cumple de manera satisfactoria el punto analizado.
4- Indica que la alternativa cumple de manera favorable el punto analizado.

3- Indica que cumple de forma aceptable el parametro revisado.

2- Indica que no cumple con el parametro.

1- Indica que ademas de no cumplir con el pardmetro evaluado, no favorece a la solucién
sino que también puede no concordar o dificultar el desarrollo del producto.

e De acuerdo con las calificaciones estas serian las valoraciones de Viabilidad en el
contexto local:
Puntuacion 5: El dispositivo usado para la elaboracion del producto tendra excelente
rentabilidad, es o ser& muy bien acogido por la cultura y su flujo de caja arroja
resultados positivos.
Puntuacion 1: El dispositivo evaluado no parece ser acogido o aceptado por la
cultura, no es rentable o su tasa de retorno no se ve muy favorable.

e Tiempo estimado en el desarrollo, pruebas de estabilidad y depuracion.
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Puntuacion 5: La plataforma de desarrollo facilita y permite que en poco tiempo se
obtenga un producto estable y que se puede lanzar con la seguridad de que los
errores de funcionamientos sean minimos.

Puntuacién 1. La plataforma de desarrollo esta basada en un lenguaje de
programacion complejo, solamente funciona en dispositivos determinados y
exclusivos, es necesario revisar varias veces el producto lanzado puesto que es muy
perceptible a errores.

e Cantidad de Limitaciones técnicas.
Puntuacién 5: La plataforma no presenta limitaciones de rendimiento de software,
no requiere de hardware para mejorar la visualizacién de contenidos, interaccion
con el programa y velocidad de la comunicacion.
Puntuacién 1: Los dispositivos de la plataforma no tienen la capacidad suficiente
para mostrar todos elementos del producto, tanto visuales, como interactivos;
asimismo como tener un retraso perceptible para el usuario en la comunicacion. O
es necesario el disponer de varios factores como infraestructura o hardware
adicional para mejorar la calidad de la aplicacion.

e El presupuesto destinado para los equipos y software.
Puntuacion 5: El dispositivo y el software para el desarrollo tienen un costo bajo.
Puntuacién 1: Tanto el dispositivo como el software de desarrollo tienen un costo
alto.

Viabilidad  Tiempo

Limitaciones Presupuesto

Samsung Smart TV 4 4 4 3
LG Smart TV 4 3 4 3
Sony Internet TV a2 a2

Conclusion

De acuerdo con los datos arrojados por la evaluacion, se decide trabajar con Samsung
Smart TV. Esto dado a la version méas actualizada y lenguaje de programacion, generando
las herramientas para el desarrollo de un servicio interactivo mas completo.

Sin embargo no se descarta totalmente la alternativa de los otros televisores. El desarrollo

de esta investigacion sera a través de Samsung por las razones anteriores, pero aun asi hay
que tener en cuenta que la aplicacion puede adaptarse en los otros Smart TV.

Metafora y Concepto de Disefio
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Concepto de Diseiio

La aplicacion de Guillermina y Candelario, es un espacio que invita a los nifios a explorar y
sumergirse en el mundo de la imaginacion, en donde a través de los diferentes escenarios,
podréan acercarse méas a lo que sucede en el programa. Las experiencias obtenidas seran en
el mismo sitio de sus hogares, donde podran participar de las actividades, al igual que
observar la serie de television.

Metafora

La metafora de este proyecto es el nifio explorador que le gusta crear espacios nuevos a
través de su imaginacion.

Factores de innovacion
1. El desarrollo de aplicaciones para televisores inteligentes es algo muy nuevo en
nuestro pais. La documentacion conseguida es del exterior, y en la mayoria de los
casos ha tocado recurrir al ingenio propio para la continuacién del proyecto.

2. La entrada de los televisores interactivos a la sociedad colombiana, rompiendo el
paradigma de que el televisor es solo para observar programas, convirtiéndose en un
espacio para navegar y descargar aplicaciones locales referente a programas
nacionales.

3. Son muy pocos los programas de televisidn que tienen una aplicacién que
complementa la experiencia del usuario, y menos en Colombia. Como disefiadores
de medios interactivos, generamos el espacio para que el publico infantil se sumerja
en el programa de television.

4. Al crearlo en el escenario nacional, se abre la posibilidad a futuros desarrolladores,
de que es posible construir aplicaciones interactivas para Smart TV, el cual
complementaria los programas existentes en Colombia, y fomente la produccion de
contenido infantil.

Viabilidad de la Propuesta

Analisis de la propuesta:

La aplicacion de Guillermina y Candelario puede definirse como un servicio que se le
ofrece a las productoras o canales existentes, que tengan programas de television, al que
quieran que se les desarrolle una aplicacién con su contenido, asi crear un espacio donde su
publico puede acceder e interactuar de la manera que deseen, algo que no es posible en el
programa de televisién comun y corriente. El servicio se apoya en la union de la audiencia
con el programa creado por las productoras, atrayendo a que los usuarios quieran conocer
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mas acerca de la serie y al mismo tiempo generandole mayor auge al programa de
television.

Viabilidad Técnica
Requerimientos necesarios para el desarrollo del servicio.

Computadores - Cantidad 3:
Espacio en donde se desarrollara la aplicacion, crearan las piezas graficas, y se organizaran
las tareas de trabajo.

Requisitos minimos: procesador de doble nucleo de 2,6 gHz, 4 GB de RAM, tarjeta
de gréaficos de 1 Gb y monitor con soporte para resoluciones de 720p y 1080p

Televisor Smart TV - Cantidad 1:
Espacio en donde se prueban las funcionalidades de la aplicacion y se hacen las pruebas de
usuario.

Requisitos minimos: Tv Serie 5, o decodificador blu-ray, con acceso al Smart Hub.

Conexion a red wi-fi:
Via a través del cual se accedera al Smart Hub desde el sdk Smart TV del computador.

Requisitos minimos: Conexion de por lo menos 100 Mbps de ancho de banda.

Software:
Para la creacion de la interfaz gréfica, el desarrollo de la aplicacion, y la organizacion de
los trabajos:

Requisitos minimos:

Interfaz gréafica: Adobe Illustrator, Photoshop, y Flash

Desarrollo y programacion: La aplicacidn es construida con nuevos estandares web
(HTML5, CSS3, JavaScript) los cuales permiten la adaptacion de sus cédigos a
otras plataformas que actualmente tenga conexion a internet, principalmente tabletas
y teléfonos inteligentes.

Organizacion: Office Professional 2010

Esquema Técnico:
Para la visualizacion de la aplicacion en el televisor, la conexion se hace a traves de la red
wi-fi.

Para la publicacion de la aplicacion, se debe subir al Samsung Apps, convirtiéndose
accesible a ser descargado por otros usuarios.
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aon A

Qi@ <=

? ...&
Samsung
Apps

\Desa rrollo

Smart Tv

Smart Hub

Metodologia de produccion:

Actividad a desarrollar Semanas de
trabajo
Investigacion de la plataforma y lenguaje de programacion 1-2
Definicién del programa por el cual se desarrollara 1
Definicion de los requerimientos y objetivos especificos. 1
Planeacion de las actividades a desarrollar. 1
Prueba de usuario de las actividades 1
Definicion completa de las actividades a desarrollar 1
Desarrollo completo de la interfaz gréafica 2-3
Definicién de los botones del control a usar, y desarrollo técnico 1-2
Desarrollo completo de la programacion de la app 4
Integracion de la interfaz grafica 1
Primeras pruebas de usuario de la app 1
Aplicacion de correcciones en codigo como interfaz gréafica 1-2

Reunién con la productora sobre los avances

Desarrollo completo tomando en cuenta las pruebas de usuario

Segundas pruebas de usuario y reunién con .la productora

Recopilacion de informacion de la investigacion y su metodologia

Revision de la informacion cumpliendo los requisitos

Presentacion del resultado y producto final

AR(R R R NP

Desarrollo actualizaciones
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Se mostraran los costos necesarios para el desarrollo de una aplicacion y experiencia
interactiva a través del Smart tv. Se incluye mano de obra, insumos tecnoldgicos, y
asesorias externas, y actualizaciones.

Concepto

Descripcion

Unidades Costo

Unidad

Costo Total
(pesos)

Maquinaria

Software

Adobe
Creative Suite
Design
Premium

3

esos
$1.700.00
0

$5.100.000

Samsung Sdk

$0

$0

Office
Profesional
2010

[EnN

$300.000

$300.000

Equipos

Computador
Dell

$2.300.00
0

$6.900.000

Televisor
Samsung

1

$254.998

$254.998

Blu-Ray
Samsung

1

$271.913

$271.913

Unidad
HORAS

Peronal
Necesario

Asesor de
ventas

Apoyo en el
proceso de
acercamiento
Sy ventas con
los clientes

336

$10.000

$3.360.000

Disefiador/
Progra-
mador

Composicién
gréficay
procesos a
subir al
sistema

840

$20.000

$16.800.000

Ingeniero de
sistemas

Administrara
los
componentes
del servicio

672

$20.000

$13.444.000

Gastos
Actualizac
iones

Actualizando
informacion

Subir las
nuevas
actividades

672

$20.000

$13.444.000

Total

$59.874.911
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Modelos de Ingresos

Para recuperar la inversion del desarrollo, se tendran dos modelos de negocios,
dependiendo del interés del cliente, el tiempo que lleva la serie en television, si es
comercial 0 no, y su publico actualmente.

El primer modelo se basa en cobrar una suma establecida por cada descarga de la
aplicacion. Este modelo esta basado para los programas de television que ya llevan bastante
tiempo y su pablico ha crecido exponencialmente, por lo que generara una mayor cantidad
en descargas.

El segundo modelo estd enfocado en las series que estan empezando 0 que se estan dando a
conocer, por lo que cobrar por la descarga de la aplicacion podria volverse una barrera de
entrada para el publico. Por lo tanto no se cobrara la descarga, pero se implementara un
espacio para la pauta de publicidad por donde entraran los ingresos.

Analisis de Mercadeo

Aspectos Generales del Sector:

La tendencia hacia dispositivos de consumo constante de internet, como televisores,
tabletas y teléfonos inteligentes en paises como Colombia se convierte en un espacio de alto
potencialidad para el desarrollo de aplicaciones para estos dispositivos. Esto dado a su
naturaleza de publicacion constante.

El sector de produccion de contenido infantil a nivel nacional esta escaso por la entrada
accesibilidad de canales del exterior. La creacion de aplicaciones enfocadas a programas
infantiles tampoco se desarrolla, por lo tanto el mercado esta nuevo para ser explorado.

Clientes Potenciales:

Los clientes son: Productoras y empresas que se dediquen a la creacién de contenido
infantil para television, que quieran convertir su programa en un espacio interactivo
para el publico.

Existen 3 categorias de clientes:

1. Productoras de television. Interesados en mejoras su comunicacion entre el
programa y su audiencia para enriquecer la experiencia dela serie.

2. Canales de television. Este cliente tiene la necesidad de mejorar la audiencia de
sus programas, al contar con la ampliacion de sus programas en diferentes areas
por parte de expertos.

3. Entidades Gubernamentales. Dependiendo de la naturaleza de la entidad
gubernamental puede necesitar servicios de informacion y espacios interactivos
a través de television.
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Analisis de la Competencia:

Competencia

El servicio no cuenta con una competencia directa a nivel local que este ofreciendo todos
los servicios a través de una aplicacion para television.

La competencia indirecta la representan:

e Empresas y personas que ofrecen aplicaciones para television.
e Empresas que ofrecen portales web de los programas transmitidos por
television.

Fortalezas

e Su experiencia, presencia y redes de contacto que tienen debido a al tiempo que
Ileva en el mercado.

e Adquisicion de contenidos para television y comercializacion de productos.

e Diferentes medios de comunicacion.

Debilidades

e Muchas de las empresas se enfocan solamente en la parte comercial del servicio
para el publico. No tienen en cuenta las productoras de caracter administrativo
que quieren expandir la experiencia a su audiencia.

Barreras de Entrada

e Renuncia por parte de los clientes:
Ante esta dificultad, la empresa adoptaria una estrategia promocional mostrando
los distintos casos de éxito que la empresa tenga, y se hara un mayor esfuerzo
para buscar que los mismos clientes sean los que promocionen el servicio, voz a
VOzZ.

e Elevados costos para subir aplicaciones a la plataforma a desarrollar.
Se evaluara si el espacio de desarrollo abarca el potencial de los consumidores
para continuar cubriendo los gastos, o buscar otra nueva plataforma.

Tendencias para el futuro

e Una vez se tenga un posicionamiento fuerte en Colombia el servicio es
facilmente exportable a cualquier lugar de Latinoamérica.
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Plan de Comunicacion

Estrategia Creativa

Se creard un espacio en donde se le invitara al nifio a entrar al mundo del programa
de television. En el medio se encontrara un televisor Samsung Smart TV con acceso
a internet, y se le indicard al nifio que a traves del control remoto, podra participar,
jugar, y recrearse en el mundo de Guillermina y Candelario.

Estrategia de Medios

Se difundira la informacion a través de sitios web de los canales y el programa de
dicha aplicacion que sale al aire, que invite a los nifios a ser parte de esta nueva
experiencia.

Estrategia de Ventas

Inicialmente los esfuerzos se enfocaran solamente, en atender productoras y
empresas que se dediquen a la produccion de contenido infantil para television.
Dentro de las estrategias dirigidas a este tipo de clientes, estd la de conformar una
fuerza de ventas, para visitar los clientes y mostrarles como opera el servicio.

Una vez se logre un punto de equilibrio en la empresa, se pasara a la segunda etapa
en donde se realizara un esfuerzo mas agresivo y masivo en atraer nuevos clientes y
apuntar a nuevas categorias de clientes como lo son: las productoras internacionales,
inversionistas y entidades gubernamentales. En este punto ya se va a contar con
casos de éxito, y estadisticas de impacto que permitira demostrar la efectividad y
solidez del servicio.

Estrategias Promocionales

Se pretende realizar una prueba piloto con la productora Fosfenos, en donde se
evaluard la efectividad del servicio y de esta forma tener estadisticas de impacto y
para demostrar la solidez del servicio.

Una vez el servicio lleve en funcionamiento entre 3 a 6 meses se comenzara a asistir
a eventos del sector en donde se retinan principalmente las productoras de television
en donde se mostrara el servicio y los beneficios de este.

Cuando la empresa entre a la segunda fase se conformara un grupo para enfocarse
en convocatorias gubernamentales y se comenzara a pautar en internet cuyo
mercado objetivo, sean empresas del sector de television, inversionistas de capital.
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Piezas de Comunicacion

Las piezas de comunicacion tendran como base un televisor Smart TV con una red
inalambrica en donde se pueda descargar la aplicacion a mostrar.
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