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RESUMEN

Debido al constante crecimiento tecnolégico que se da a nivel mundial; en Ecuador
se pronostica en junio del 2018 realizar un apagoén de la sefal analégica a nivel de la
television abierta nacional. El objetivo de este apagon analdgico es implementar un
nuevo sistema de sefal digital TDT (Television Digital Terrestre), el cual cambia la
forma en que se ve television actualmente, le permite al espectador a no solo ser
receptor de contenidos y le da un rol participe en el contenido que esta visualizando
incluso puede ser co-creador de contenidos de acuerdo a sus preferencias.

Debido a esta migracion de sefial analdgica a digital se plante6 desarrollar un
proyecto multidisciplinario, el cual tendria diferentes partes, la produccién de
contenido audiovisual se realizé por estudiantes de EDCOM, la parte de la aplicaciéon
web y el desarrollo de la aplicacibn mévil por estudiante de FIEC. La parte del
desarrollo de la aplicacién de movil de segunda pantalla se va presentar en este
documento. Para desarrollar la aplicaciéon mévil, se la dividié en tres médulos: médulo

de inicio de sesion y perfil, médulo de sincronizacion y médulo de segunda pantalla.

En el médulo de inicio de sesion y perfil se utilizd el APl Facebook, cual se evitd que
el usuario tenga que registrarse y poder iniciar sesion, también un proceso mas
efectivo en el perfil de usuario, ya que se mostraba el nombre del usuario y su foto de
Facebook. Esta informacién se pudo obtener con la ayuda del API que ellos
proporcionan, para uso de los desarrolladores. EI moédulo de sincronizacién tenia
como objeto crear la conexion entre la primera pantalla (aplicacion web) y la segunda
pantalla (aplicacion mévil). Para ello se uso6 el codigo QR, debido que fue mas factible

de usar y por cuestion de tiempo.

El médulo principal de esta aplicacion era el médulo de segunda pantalla, ya que aqui
ocurre la comunicacion en tiempo real con la primera pantalla. Para el desarrollo de
este modulo se implement6 socket.io, una libreria que permite mantener la
comunicacion. Para este modulo se hicieron pruebas en casa y dentro de la ESPOL,
el dnico problema fue que los routers wifi dentro ESPOL tienen los puertos
bloqueados, esto impidié el correcto funcionamiento de la aplicacion mévil. Para
solucionar ese problema se cre6 una conexién de red local, usando router wifi para la

conexion de la computadora y el celular.
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CAPITULO 1

1. GENERALIDADES.

Con la llegada de sistema de television digital terrestre al Ecuador se presentan
oportunidades para nuevos modelos de negocios. El estdndar ISDB-T internacional
adoptado en el pais junto con el transmedia y mediante las aplicaciones de segunda
pantalla permitird una mayor interactividad entre los usuarios y los contenidos
presentados en la televisién nacional.

1.1 Antecedentes

En nuestro pais se planifica que a finales del mes de Junio del 2018, los canales
de televisién reemplacen el sistema actual analogo de transmisién por el nuevo
sistema TDT por sus siglas Television Digital Terrestre, segun el Ministerio de

Telecomunicaciones del Ecuador [1].

Este salto tecnoldgico que se implementara en el pais brindard una mejor calidad
tanto en audio como en video, de igual manera se podra hacer multiprogramacion
y acceso de televisibn movil [2]. La Television Digital Terrestre no es nueva en la
region y muchos paises al igual que Ecuador se encuentran en la transicion
analogo-digital siendo México el primero en realizar la migracion analogo-digital

a nivel de Latinoamérica, como se muestra en la Figura 1.1.
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Figura 1.1: Television Digital Terrestre en Latinoamérica [2].



El estandar que utilizara Ecuador es ISDB-T Internacional que también se usa en
Japon (Asia) y Brasil (Latinoamérica); dichos paises han ofrecido asesoria para
realizar el salto andlogo-digital. La transicidon se tenia prevista para el mes de
diciembre del 2016 pero se postergd debido a que aun los canales de television
no cuentan con la infraestructura para soportar y ofrecer cobertura digital.

Ademas, el ministro de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion
(Mintel) Guillermo Ledn sefal6é que previo el "apagdn analdgico”, que es el cese
de las actuales emisiones de televisién, varios paises se han propuesto como
meta realizar esta transicion cuando se cuente con una cobertura digital

equivalente al que actualmente abarca la tecnologia analdgica [2].

En Ecuador, la cobertura analégica que maneja actualmente es del 93%, y se

pronostica que la cobertura digital tenga el mismo porcentaje.

A fin de que la poblacion ecuatoriana se encuentre preparada para la Televisidon
Digital Terrestre y acceda a los beneficios de la television digital, Ecuador "ha
venido trabajando de manera constante para alcanzar el porcentaje de cobertura

requerido para esta tecnologia", remarc6 el Ministerio [2].

Las producciones en medios de comunicacion dentro de sus metas consideran
las obras audiovisuales y sus estrenos nacionales, pero se limitan a productos
cinematograficos. La actual normativa de la Ley Organica de Comunicacion [3],
extiende su reglamentacién a la informacion que se de en los medios de
comunicacion social, esto se define como contenido comunicacional [3], es decir
complementando lo propuesto en el Plan Nacional del Buen Vivir al puntualizar
un proceso gradual de aplicacién de cuotas de pantalla para produccion nacional
e independiente. Ademas, se incorpora la transicion de la tecnologia analdgica a
la digital, lo cual produciria un aumento en el nimero de frecuencias para
television, demandara también un aumento de material local y brindaria un

abanico de oportunidades para nuevos modelos de negocio [4].

Esta demanda no significa presentar un solo contenido a través de diversos
medios, como lo es el media mix [7] en estrategias publicitarias, sino més bien
incorporar material complementario que de un valor agregado a la experiencia en

si. Un videojuego, un programa de television y un libro, serian parte de un todo
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definido como franquicia transmedia [7], lo cual hace més satisfactorio su
consumo que si se lo hiciera por medio de la suma de sus partes. El espectador
entonces, en lugar de ser un simple receptor de los contenidos, tiene mayor
participacion siendo co-creador de contenidos incluso. La “euforia por la
recoleccion de las piezas”, convierte al consumidor en una especie de cazador-
recolector de informacion, lo que supone la construccion de mundos plagados de
oportunidades de interactividad [8]. ElI apagbn analdgico permitira que los
hogares que utilizan sefial abierta puedan disfrutar de programacion de alta
definicibn de manera gratuita y acceder a varios servicios cambiando asi la forma

de ver television [8].

Ademas, el estandar ISDB-T Internacional permitird la posibilidad de acceder a
multiples programas dentro de la sefial de una misma estacion
(multiprogramacion: noticiero, clases en vivo, deportes, informacion del clima,
ventas por television, novelas, peliculas, entre otros), ver la sefial digital con alta
calidad en sus equipos mdéviles y portatiles, la recepcion de alertas de
emergencia. De esta manera la televisiébn se sumaria a los dispositivos que
entregan a la poblacibn mensajes que ayudan a salvar vidas, acceder a

contenidos interactivos en temas de salud, turismo, entretenimiento, entre otros
[9].

Con esta nueva tecnologia aplicada a la televisiébn ecuatoriana se presentan
nuevas oportunidades para crear un mercado que conecte a los consumidores y
productos mientras se observa cualquier contenido audiovisual mediante la

experiencia de segunda pantalla.
Planteamiento del problema

Cuando se crea un producto que llega a tener un gran éxito en el mundo de los
negocios, pero esta disefliado para una sola plataforma ya sea esta de
videojuegos, peliculas, comics u otros, se busca la manera que dicho producto

se pueda expandir a otros campos y poder tener una mayor audiencia.

Usualmente se desarrolla contenido narrativo para un campo (pelicula, juegos,
libros u otros), creando asi un rompecabezas con sus partes independientes de

las otras y cada una seguia una historia diferente haciendo que el espectador no



tenga una buena experiencia. Con el avance de la tecnologia y la ciencia, se
piensa en trabajar en multiplataformas, que puedan adaptarse a la literatura, al
cine, al comic, etc. dando un gran entretenimiento al usuario y generando

audiencia [10].

La narrativa transmedia consiste en historias adaptadas de diferentes medios, las
cuales hacen que los receptores puedan recibir un mayor y mejor entendimiento
de ese contenido, puedan tener un completo disfrute de las mdaltiples plataformas
gue fue hecho esa historia. Los hechos que se crean tienen sentido comun vy

I6gico [11].

Aunque la narrativa transmedia tiene su margen de dificultad y el campo donde
puede expandirse es muy grande, el alcance que tiene para dirigirse a los
espectadores es muy amplio. Las personas buscan diferentes medios por gustos
y preferencia, por cultura, u otros, creando una tendencia que se puede notar con
gran facilidad, como por ejemplo los grupos que les gustan y tienen preferencia
del comic, anime, cine, videojuegos, series de television u otros. También la

transmedia crea una magia que envuelve al receptor [11].

El Transmedia se da a partir de la idea de que con el avance tecnoldgico de
nuestra era, nace la necesidad de tener omnipresencia en varios dispositivos con
los que interactta el usuario. En el caso de la television digital terrestre tenemos
al televisor como la pantalla principal o primera pantalla, y el smartphone o una
tablet como una segunda pantalla con la cual el receptor podra acceder a
contenido extra sobre el contenido que se esta observando, hoy en dia las medios
de comunicacién audiovisuales no se encuentran listos para poder aprovechar la
television digital terrestre ya que al ser un concepto nuevo se hace dificil su

implementacion y adaptacion a esta nueva tecnologia [12].

En la Escuela de Disefio y Comunicacion Visual (EDCOM) de la Espol se
presento la oportunidad de desarrollar un sistema que estara integrado por una
parte web y otra parte para dispositivos moviles (Android), el cual se regird por
los principios de la transmedia y el plantamiento del sistema fue propuesto por

Ma. Fernanda Mifio, MSc., y aprobado por Vicerrectorado Académico.
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Objetivo General

Desarrollar una aplicacién movil que permite al usuario interactuar con la primera
pantalla, mediante la cual se espera que se le pueda dar una experiencia
transmedia y se sienta parte y participe de la narrativa que se va a transmitir.

Objetivos Especificos

o Disefiar una interfaz interactiva, utilizando patrones de disefio, para el
desarrollo de una aplicacién mévil de segunda pantalla, de facil manejo y de

rapido aprendizaje para el usuario.

e Establecer una conexion entre la segunda pantalla y televisores inteligentes,
utilizando la libreria Socket.lO, que permita la interaccion entre el contenido

audiovisual y el usuario.

¢ Habilitar posibilidades de integracién con redes sociales, a través de una sala

de chat en primera pantalla y contenido exclusivo en tiempo real.

o Desarrollar la posibilidad de decision de parte del usuario en cuanto a la linea

argumental que desea seguir en la historia.
Soluciones Similares

En Transmedia ha habido algunas soluciones para poder romper esa brecha
entre dispositivos electronicos mientras se visualiza contenidos multimedia.
Muchas de estas opciones tuvieron gran aceptacioén en el mercado pero luego de
algun tiempo estas soluciones se dieron de baja por sus creadores o cambiaron
de nombre tratando de darle un nuevo enfoque, lo cual tampoco funcion6 a pesar
de que la informacion que manejaban les servia para tomar decisiones para el

marketing hacia los televidentes.

Existen soluciones similares para este proyecto, pero estas fueron desarrolladas

en otros paises. Dentro de las herramientas que se han encontrado tenemos:

1.5.1 The Walking Dead
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Es una serie estadounidense que se narra la forma de vida de las
personas en el planeta tierra después de haber sufrido un holocausto
zombi, este es un buen ejemplo de narrativa transmedia debido que su
contenido se encuentra distribuido para diferentes plataformas como
comic, videojuego, pagina web u otros [13].

IntoNow

Fue comprada por Yahoo en el 2011, IntoNow fue una aplicaciéon mévil de
segunda pantalla, la cual permitia realizar check-in de los programas de
television que el usuario estaba observando y a la vez compartir en otras
redes sociales como Facebook y Twitter sus habitos de programaciéon

televisiva.

La principal caracteristica de IntoNow frente a otras aplicaciones similares
es que fue desarrollado con tecnologia de reconocimiento de contenido
automatico (ACR) lo cual significaba que la aplicacién podria saber que
preferia el usuario antes que lo estuviera viendo y lo hacia mediante el
check-in automatico. Este tipo de informacion era utilizada para realizar
marketing dirigido. Aunque IntoNow ya no esté disponible, la tecnologia
ACR se sigue utilizando en Smart Tv con la aplicacion de Yahoo Smart
Tv [14].

GetBlue

A sus inicios conocidos como GetGlue, fue una empresa que utilizaba su
sitio web como una red social y a través de una aplicacion mévil para los
consumidores de television. Los usuarios podian revisar qué tipo de
contenido estaban visualizando como peliculas, deportes, noticieros,
clases en vivo, informacion del clima, etc. mediante el sitio web y la app
movil.

Este servicio fue lanzado en junio del 2010 y en noviembre del 2013 se
fusiond con Second Screen, una companiia de Yahoo. Esta fusion se dio
debido a que tenian objetivos similares: atraer a los usuarios a los

contenidos televisivos.



En enero del 2014, GetGlue cambié su nombre por TvTag, tratando
actualizar ciertos contenidos en su sitio web como insertar etiquetas
digitales, comentarios y reaccionar a momentos de su programa favorito

con otros televidentes; el color de la marca cambi6 de azul a rojo.

Finalmente, en diciembre 2014 decidieron cerrar la empresa, pero los
usuarios podrian seguir recibiendo informacién por correo electrénico,
dejando la puerta abierta para seguir con la iniciativa. Actualmente
cambiaron el nombre por Telfie y presentan en su sitio las mismas

caracteristicas de TvTag [14].
1.6 Solucion propuesta del proyecto

Este proyecto multidisciplinario consistié en la creacién de una aplicacién movil
(front-end) que trabajo como una segunda pantalla, la cual se sincronizo
mediante marcas de agua con un servidor en la nube (back-end) que contenia
los servicios que permitian que el usuario pueda interactuar con la primera
pantalla que en la solucién propuesta fue una aplicacion web que transmitia
contenido audiovisual creado por los alumnos de la Escuela de Disefio
Comunicacion — EDCOM de la ESPOL. Este proyecto propuso comprobar como
se puede lograr que un usuario interactle basandose en el transmedia, dandole

asi una participacion dentro de lo que esta visualizando.

La aplicacion movil que se desarroll6 estuvo compuesta de cuatro estructuras
principales que ayudaban al buen funcionamiento: la primera fue la parte que en
que los usuarios podian hacer el uso de las redes sociales para ingresar al
contenido disponible, la segunda parte tuvo el perfil del usuario obtenido también
con las redes sociales, y la tercera constaba de un menu principal que tenia la
reproduccion de video en donde se transmitié el contenido audiovisual producido
por los estudiantes de EDCOM y la cuarta parte consistia en compartir en redes

sociales lo que estaba viendo el usuario.

La tecnologia de marcas de agua nos ayudarad al momento de reproducir los
contenidos multimedios, poder crear el entorno para que se de la interaccion y
participacion de los usuarios con la segunda pantalla y que la experiencia del

usuario sea de manera fluida. La intension de la solucién propuesta se basa en



gue el contenido sigue siendo la piedra angular en esta era de la informacién: en
la cual los consumidores tienen multiples canales de acceder a estos datos en
cualquier momento y desde cualquier lugar. La radio television e internet se ven
obligados a proporcionar mas experiencias exclusivas de audio y video para
atraer la atencion de la audiencia, es por eso que la Espol ve en el mercado
ecuatoriano que el transmedia de la mano con Second Screen, como una
oportunidad de innovar en la televisién digital terrestre, emitiendo contenido
interactivo a los usuarios de los dispositivos de segunda pantalla, tanto como
encuestas en tiempo real, publicidad, sorteos y la capacidad de compartir en sus

redes sociales.



CAPITULO 2

2. SOLUCION PROPUESTA Y METODOLOGIA DEL
DESARROLLO DE LA APLICACION MOVIL.

En este capitulo describimos el enfoque para crear una aplicacion movil la cual sirva
para crear la experiencia de segunda pantalla donde el dispositivo movil que maneja
el contenido audiovisual, siendo este una extension de la primera pantalla que mejore
la experiencia de ver television. El objetivo de este capitulo es definir cuéles son los
elementos y herramientas idéneas como punto de partida en el desarrollo de la
aplicacion maovil. En base al proyecto se utilizé la metodologia Scrum [15] para la
planificacion y entregables del proyecto. Para el desarrollo se decidi6 realizar una
aplicaciénn movil en Android, utilizando el framework Android Studio y herramientas
como Apis de redes sociales y algunas técnicas de algoritmos de sincronizacion entre
la primera y la segunda pantalla como marcas de agua audibles y huellas dactilares
de audio, y librerias Gson,Volley y Socket.io lo cual veremos con mayor detalles mas

adelante en el capitulo.
2.1 Metodologias de desarrollo

En esta seccién se analizé la metodologia que fue seleccionada para ser usada
en la planificacidn del desarrollo de proyecto y asi poder tener un buen control y
presentacion. La metodologia escogida fue Scrum ya que es una metodologia

agil y se pudo contar con entregables durante una seleccidon de tiempo.
2.1.1. Metodologia agil

No es facil desarrollar software, se necesita seguir unos principios o
metodologias que lleven a obtener un producto acorde a lo que el cliente
quiere. Por esta razon se opté en seleccionar la metodologia &gil,
actualmente es la mas usada. Este término fue incorporado en febrero de
2001, permite que el equipo que esta involucrado en la implementacion
del programa lo haga de una manera mas Optima y pueda crear un

proyecto que sea de calidad [15].
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2.1.2. Scrum

Es una metodologia agil en la cual se puede aplicar unas buenas practicas
gue permitiran hacer un mejor trabajo en equipo con el objetivo de tener
un mejor proyecto acorde a las necesidades del cliente. Ken Schwaber y
Jeff Sutherland crearon esta metodologia, y definieron las caracteristicas
de Scrum como: es liviano, facil de comprender, y compleja de dominar
[15].

2.2 Arquitectura propuesta

Se plante6 la implementacion de una aplicacion mévil que permitié al usuario
comunicarse con la segunda pantalla mediante el envio de datos desde el celular
al servidor y este posteriormente manejé la interfaz de la segunda pantalla. Para
la sincronizacidn entre el dispositivo mévil y la primera pantalla se planteé utilizar

marca de agua audible o huellas dactilares de audio.

Los cadigos QR (Quick Response) contienen informacion dentro de su estructura
mediante la cual se implementa una técnica de reconocimiento y sincronizacion
con la primera pantalla sin necesidad de enviar datos al servidor externo. El
servidor como en la Figura 2.1 contiene los servicios para ser consumidos por la
segunda pantalla donde mediante codigo QR se utiliza como identificador Gnico
precargado y cuando el contenido audiovisual se reproduce esta enviando
sefiales para la interaccion hacia la aplicacion mévil pero al momento de
emparejarse se habilita para que el usuario pueda interactuar con la primera
pantalla mediante contenido multimedia adicional, publicidad o trivias logrando
una mayor atencién y participacion de los televidentes ademas de poder

compartirlo en sus redes sociales.

®

<

®

Dispositivo
Moévil

Servidor

Figura 2.1: Arquitectura de la solucion propuesta [16].



2.3

11

Uno de los objetivos del proyecto fue la coordinacién y sincronizacion de
contenidos entre los dispositivos de primera y segunda pantalla de manera fluida
y en simultdneo, lo cual en la literatura transmedia es conocido como medios
orquestados [17], presentando un nuevo paradigma para la visualizacion de

contenidos multimedia.

Desde que se habla sobre televisién o contenido multimedia, no se puede hablar
de tener una arquitectura cliente-servidor para la sincronizacion entre la television
y la aplicacion mévil ya que depende mucho del hardware de la television, de
hecho no es posible la sincronizacion digital de contenido sin embargo la
television puede reproducir sonido sin distorsion significativa por lo cual es
posible a través del sonido teniendo una base sélida para la ejecucion de eventos

dentro de la aplicacién movil.
Herramientas de desarrollo de software.

En esta seccién se explicé cuales son las herramientas que se van usar para el

desarrollo del proyecto.

El entorno de desarrollo que se usé para laimplementacion y ejecucién del cédigo
se llama Android Studio. Para realizar la autentificacion a la hora de ingresar a la
aplicacion se lo hizo utilizando las redes sociales, para ello se debe usar los APIs
de Facebook y Google, y la aplicacién de segunda pantalla, estuvo integrada por
las siguientes herramientas: las librerias Volley, Gson y Socket.io las cuales

hablaremos en mayor detalle mas adelante en el capitulo.
2.3.1. Android Studio

Es un entorno de desarrollo para aplicaciones Android fue lanzado por
Google. La implementacién de este IDE, esta basada en IntelliJ y fue
creado para sustituir a Eclipse, debido a que fue hecho con un entorno

grafico mas amigable [18].

Mas del 77.5% de los teléfonos inteligentes entre ellos HTC, LG and
Samsung, al igual que en relojes inteligentes, laptop y carros autbnomos

utilizan Android como sistema operativo por esta razén se escogio
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desarrollar la aplicacion moévil. Este sistema operativo provee una
plataforma de cddigo abierto para desarrollar aplicaciones interactivas y
también publicarlas en internet mediante su tienda virtual Google Store.

Libreria Volley

Es una libreria hecha en lenguaje Java y fue desarrollada por Google para
hacer mas sencillas y 6ptima la comuniciones HTTP en el envio de los
requerimientos [19]. La conexién entre dispositivos de diferentes origenes
ha estado en los inicios de la tecnologia mévil y Android ha cambiado la
manera en que la comunicacién se maneja enfocandose en la creacion
de librerias de comunicacion como Volley, siendo una de sus principales

caracteristicas la automatizacién de la operaciones de conexion.

Antes de Volley la comunicacion se realizaba en un hilo principal pero con
Volley se empezé a ejecutar peticiones asincronas desde el hilo principal
para realizar una llamada a conexibn se debe implementar tareas

asincronas en un hilo diferente desde el hilo principal de la aplicacién.

Usando Volley las operaciones de conexion evitan la forma estandar de
manejar la comunicacién con conexiones mediante url y volley gestiona
la sincronizacion por si misma donde no es necesario crearlas

manualmente.
Libreria Gson

Esta libreria fue implementada por Google, permite convertir el json que
se recibe del servidor en objetos java para usarlos [20]. Gson es un
proyecto de cédigo abierto que permite trabajar con objetos de java
arbitrariamente incluyendo objetos pre-existentes que incluso no se pueda
poseer el codigo fuente. Para realizar esto, Gson provee bloques de
serializacion y deserializacion. Un serializador permite una cadena json a
su correspondiente tipo de java y un deserializador permite convertir
desde un objeto java a su representacion en json. También se pueden
configurar Gson para usar una representacion personalizada de los

objetos.
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Con Gson se puede serializar una coleccion de objetos del mismo tipo.
Como la informacion genérica es persistente en el json se necesita

especificar también el tipo al cual se desea serializar.
Fluid UI

El prototipado de interfaces de usuario es una tarea que ayuda a
bosquejar el disefio de cualquier aplicacion. Dibujar las pantallas a mano
resulta ser una tarea compleja e improductiva, por lo que la herramienta

gue se propone es Fluid UI.

Fluid Ul es una herramienta que permite hacer un disefio del prototipo de
la aplicacion que se desea desarrollar, con la cual se podra tener una idea
de como sera el producto final. EI modelo se lo puede hacer desde la
pagina web en la cual se encuentra humerosas plantillas para distintos

dispositivos como por ejemplo Android [21].

Fluid mediante su plataforma web con la ayuda de plantillas predisefiadas
tanto en iOS como en Android sirven como base para comenzar a disefiar
una aplicacion llevar a cabo el disefio de tu aplicacién, en nuestro caso

usaremos una plantilla para Android.

Una caracteristica interesante es que Fluid Ul contiene botones internos
con los cuales se puede crear enlaces internos entre las distintas
pantallas simulando las distintas interacciones entre el usuario y la
aplicacion movil; esto facilita la navegacion y permiten realizar los
primeros testeos de la experiencia de usuario y recibir de forma temprana

un feedback de la usabilidad de la aplicacion.

Socket Nativo y Android

Es una libreria desarrollada en lenguaje Javascript, proporciona la
oportunidad de realizar comunicaciones cliente/servidor usando eventos
entre ellos. Los mensajes que se envian pueden ser de diferente tipo, por
un canal pueden transportarse algunos tipos de datos, también la

comunicacion que se puede crear en los socket.io son bidireccionales.
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El uso de socket.io permite que la aplicacion tenga una caracteristica
destacable, la segmentada a los usuarios por lo que se conoce como
salas (rooms). Adema4s, cada sala tendria un espacio determinado, esto
hace que un usuario tenga un espacio o sala distinta a las otros, es decir
gue lo que se publique en cada sala solo podra ser visualizado por lo
miembros que se encuentren registrados en ella [22].

Socket.io trabaja con protocolos especificos en una capa superior de
websocket, por eso al utilizar librerias cliente para socket.io y no en
websocket especificamente, existen algunas librerias clientes en Java y
Android, pero para los requerimientos del proyecto se utilizar4 socket.io-

java-client [22].

Las principales caracteristicas de esta libreria cliente de Socket.io son las

siguientes:

e Enviar mensaje a todos los usuarios que se encuentran

en las salas (rooms).
e Notificar cuando cada usuario se una o deje la sala.

e Notificar cuando un usuario empiece a escribir un

mensaje.
API de Facebook

El API de Facebook es un kit de herramientas proporcionado por esta red
social. Permite a los desarrolladores obtener la informacién que tienen
almacenada de sus usuarios de una forma mas sencilla y rapida. El
propésito principal de esta herramienta, fue crear una forma donde se les
haga mas facil a las personas que usen la aplicacion mévil al iniciar
sesion. Cuando el usuario haga clic en iniciar sesion se procedera a
obtener datos de los usuarios. La informacion que se puede acceder es

ver los grupos, nombres, apellidos, foto de perfil, etc. [23].
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Google Client API

Es un kit de herramientas desarrolladas para obtener informacién de los
usuarios que se encuentran registrados en uno o0 varios servicios que

ofrece Google como son las cuentas de correo [23].

Proporciona a los desarrolladores una forma mas réapida de implementar
el modulo de inicio de sesion en las aplicaciones que estén por realizar.
Los usuarios que usen una aplicacién desarrollada con este Api tendran
una forma mas rapida de iniciar sesion, ya que se usara la informacién
gue dieron al momento de crear su cuenta en google y no van a tener que

volver a llenar un formulario de registro.

2.4 Solucién y médulos de segunda pantalla

En esta seccion describen los médulos a desarrollar en la segunda pantalla, es

decir la aplicacion movil, con la que el usuario podra interactuar con la primera

pantalla. Estos mddulos son: inicio de sesién, perfil y médulo principal donde se

encontrara el contenido interactivo, estos son descritos en detalle a continuacion.

24.1

Inicio de sesidn

En el inicio de sesién con el objetivo de que el usuario tenga mayor
facilidad para ingresar a la aplicacion, y no tenga que estar llenando
muchos campos, se procedera a usar las redes sociales para esta parte
de autentificacion. Lo Unico que tendra que hacer el usuario es dar click
en uno de los botones de las redes sociales y tener previamente instalada

la aplicacion de Facebook, Twitter, o0 Google dependiendo de su eleccion.

Para el médulo de inicio de sesion debido que al momento de implementar
el API de twitter se presentaron errores que hicieron que se consuma
mucho tiempo solo para esta parte y considerando que Facebook es la
red social més utilizada a nivel mundial, se decidié usar solo este API para
el inicio de sesion, tomando en cuenta que fue el APl que no presento

ningun grado de dificultad a la hora de integrarlo a la aplicacion.

Para facilitar la implementacion en la aplicacion, el Api de Facebook tiene

sus propias herramientas, las cuales no son muy complejas de manejar.



16

Como es la etiqueta “<com.facebook.login.widget.LoginButton/>”, y
cuenta con su propio logo, que no se puede editar, ni reemplazar. Este
boton fue utilizado en este mddulo para ingreso, ya que es de facil
implementacion. En la Figura 2.2 se puede observar la implementacion

de este médulo.

i oo

Iniciar sesion

Ei Continue with Facebook

Figura 2.2: Modulo de inicio de sesion.
2.4.2 Configuracion APl de Facebook

En la actualidad casi toda aplicacién o movil provee como opcion ingresar
con Facebook, esto es debido a que la mayoria de las personas tienen
una cuenta en Facebook y también porque tiene un SDK que permite la
integracion para el inicio de sesion con Facebook. La principal ventaja es

gue el usuario no tendria que memorizar un usuario y una contrasefia.
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Para la configuracion del API de Facebook primero se genera el cédigo
Unico mediante comandos en la consola de la computadora, el cual es
almacenado en el sistema del equipo. Este cddigo es necesario para
crear la cuenta de desarrollador en la pagina de Facebook, y poder usar
el SDK de Facebook que proporciona las herramientas para la

autentificacion.

App Secret

seseneee Show

Namespace

Contact Email

Privacy Policy URL Terms of Service URL

ApD Icon (1024 X 1024) Category

Entertainment =

HECAHIEXS

Figura 2.3: Configuracion Bésica APl Facebook.

Para crear el acceso mediante la red social Facebook se debe acceder a
siguiente direccion web: developers.facebook.com/ para crear una App,
la cual que servira de enlace para validar las credenciales y poder acceder
mediante Facebook. Al crear la App se debe escoger la plataforma
mediante la cual se va a conectar, que puede ser iOS, Android o Web. En
nuestro caso escogemos Android. Luego se procede a llenar datos con
respecto a la App, y se continla a generar un App ID lo cual nos
proporcionara 2 claves. La primera sera un identificador Gnico de nuestra
App y la segunda sera una clave secreta. Estos datos nos serviran para
realizar la conexion desde la App movil. Una vez creada la App
agregamos informacion pertinente a la aplicacién mévil como nombre del

paquete y el nombre de la clase de la actividad por defecto.
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Quick Start

Google Play Package Name Class Name

Key Hashes

KEMBH+XkvTVIE2PjpzATM3t

Amazon Appstore URL (Optional)

2.4.3

Single Sign COn u Deep Linking
o

Figura 2.4: Configuracion Plataforma Android APl Facebook.

Finalmente, para garantizar las interacciones entre la aplicacion movil y
Facebook, se debe generar las claves hashes. En primera instancia se
creara la clave hash de Android para el entorno de desarrollo, finalmente

activamos las notificaciones.

El SDK de Facebook toma en cuenta mucho la privacidad de sus usuarios,
es por eso que cuando se realiza el inicio de sesion mediante Facebook
se avisa que permisos se concede a la aplicacion para obtener
informacion o realizar acciones en su cuenta. En nuestro caso se
recopilan los datos como nombre y la foto de perfil. Esta informacién nos

servira para poder crear el perfil de usuario dentro de la aplicacion movil.
Configuracién APl de Google

Para crear una cuenta en Google se pueda usar las herramientas de
desarrollo que proporcionan, para esto es necesario obtener el cddigo
SHAL1 que viene por defecto en el Android Studio, y se lo ingresa en la

cuenta de Google.

Al igual que Facebook, hoy en dia la gran mayoria de las personas que
cuentan con un Smartphone tienen cuenta en Google. Basta con tener
una cuenta en Gmail para poder acceder a todos los servicios que ofrece
Google. Aliniciar sesién con Google no requiere que el usuario recuerde

su usuario y su clave. En esta seccion veremos como integrar Google al
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inicio de sesién de nuestra aplicacion movil y obtener informacién para el
perfil de usuario. El usuario puede iniciar sesion desde una cuenta de

Google existente.

Se debe ingresar a la direccion web de Google Developers, una vez en el
sitio se debe crear una App a la cual le daremos un nombre y también
proporcionaremos el nombre del paguete de nuestra App.

= A new project with Android support will be
meCh anics T & created for you in the Google Developers
Console

com.google.samples.quickstart.signin «

Share your Google Mobile Developer Services data with Google to help improve Google’s products and services. This includes
sharing with Google technical support, account specialists, and anonymous data for benchmarking. If you disable this option,
data can still flow to other Google products that are explicitly added.

Your country/region: | Ecuador \

By proceeding and clicking the button below, you agree and understand that you are using the Google Mobile Developer Services in
your app, and agree to its terms of service. These terms govern only your use of the Google Mobile Developer Services. If you use
any additional Google APl or service, you agree that the applicable terms of service will govern with respect to such APls and
Services.

CONTINUE TO

Choose and configure services -

Figura 2.5: Configuracion Plataforma Android APl Google.

Después se procede a configurar los servicios. En servicios escogemos
inicio de sesion de Google y generamos una firma digital en un certificado
publico; adicionalmente se crea la huella dactilar SHA-1, esto es
necesaria para consumir los servicios que nos ofrece Google.
Inicialmente se debe habilitar la APl de Google en la consola, luego se
registra el certificado publico de archivo .apk firmado digitalmente en la
API.
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2.4.4 Perfil.

Para mostrar el perfil del usuario se muestra una foto y el nombre del
usuario, los cuales van a ser tomados de las redes sociales utilizando el
API correspondiente dependiendo de la seleccion hecha previamente en
el inicio de sesion, también encontraremos el boton salir, el cual permite

cerrar la sesion.
2.4.5 Modulo principal de segunda pantalla.

Para el médulo de segunda pantalla estard compuesto por principalmente
en el centro el contenido de imagenes, las cuales son enviadas desde el
servidor para su presentacién, y aqui también encontraremos los botones
para compartir y dar me gusta en las redes sociales de su eleccién
(Google, Twitter y Facebook). Al dar clic en el botén de compartir se
mostrar un cuadro de didlogo que contendrd el contenido que se desea

publicar en redes sociales.
2.5 Sincronizacién de dispositivos.

En esta seccibn empezaremos con el concepto clave de la experiencia de
segunda pantalla: la experiencia de sincronizacién entre el contenido origen que
puede ser un televisor, monitor, etc. y una aplicacién movil. Esta sincronizaciéon
sera basada en el audio que emita el dispositivo de primera pantalla dentro de la
cual tenemos algunas formas de sincronizacion de las cuales analizaremos las
marcas de agua audibles y las huellas dactilares de audio para posteriormente

implementarlas en el proyecto.
2.5.1 Marcas de agua audibles.

Un concepto interesante al momento de la reproduccién de audio es la
modulacién del eco. Las marcas de agua trabajan igual que el cédigo
binario en computacion, ya que comprime gran cantidad de informacién
es decir paquetes de informacion dentro de sefiales de audio. Estas
sefiales son insertadas en el audio que se reproducen en la primera
pantalla, pero son inaudibles para los seres humanos, incluso en

animales, pero pueden ser captados por dispositivos portatiles como


https://docs.google.com/document/d/1dBTxbczPLVpzSE9Hq5YJnAiF32DtMQNKrWUoAt7jPEI/edit#heading=h.2p2csry
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teléfonos inteligentes o tablets en la segunda pantalla. Dentro de estos
dispositivos corren algoritmos para poder decodificar las marcas de agua

permitiéndole reaccionar o interactuar con la primera pantalla.

Esta tecnologia utiliza 3 elementos necesarios como son el micréfono, el

procesador del teléfono y una pantalla [24].
Huellas dactilares audibles

Las huellas dactilares audibles consisten en dos partes, la primera en
poner un tipo de huella o firma en el audio del video y este guardarlo en
dentro de una base de datos. El dispositivo de segunda pantalla contiene
la misma huella y la envia a un servidor en intervalos de 5 a 10 segundos
para buscar por esa huella en la base de datos y retorna el ID de un

contenido cuando es encontrado.

La principal ventaja de esta técnica de sincronizacion es que no se
necesita ser el propietario del contenido para sincronizarlo, es decir, es
perfecto para construir servicios de sincronizacion si no se es una emisora
de television o un estudio cinematografico. Pero una desventaja es que
es necesario una gran infraestructura para realizar el proceso de
comparacion de huellas mientras se esta reproduciendo el video, las

firmas no permiten identificar la fuente de distribucion.

Si se tiene multilenguaje se requeria una huella para cada lenguaje y
finalmente se necesitaria acceder al contenido nuevo antes de enviarlo
en tiempo real para poder insertar las huellas y esto provoca un gran coste

computacional [25].
Cdédigos QR

Los codigos QR estan en todos lados. Estos pequefios cuadrados
pixelados se los puede encontrar en anuncios publicitarios, revistas o en
los empaques de productos. Estos cédigos son muy parecidos a los
codigos de barras que se utilizan para manejar inventarios o un tipo de
identificacion de productos. A diferencia de los cddigos de barras los

codigos QR son bidimensionales, es decir que se puede guardar mas
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informacion que un nimero serial. Dentro de los cédigos QR se puede
guardar informaciéon de algun contacto, alguna direccion URL, geo

posicionamiento o incluso contrasefias de redes inalambricas Wi-Fi.

QR viene del acrénimo en inglés Quick Response, es una version
mejorada del cddigo de barras y fue desarrollada en Japén enfocada
inicialmente para la industria automotriz. Los dispositivos pueden leer los
cbdigos QR mas rapido que los cédigos de barra y de igual manera

pueden guardar mas datos en menos espacio.

Si los cédigos QR solo se hubiesen utilizado en las fabricas tal vez no le
prestaremos mayor importancia, pero han sido utilizados en muchos
escenarios en la actualidad como programas de fidelizacién en cafeterias,
tickets electronicos para partidos conciertos o algun evento como

conferencias o congresos, y compartir algin tipo de informacion.

En la mayoria de los casos el uso de los codigos QR busca obtener un
enlace web para encontrar informacioén adicional sobre algin tema en
particular o como también para obtener la clave de alguna red inalambrica
[26].

2.5.4 Descarga de App mediante cédigos QR

Para descargar la aplicacion mévil, en los dispositivos que van a trabajar
como segunda pantalla se utilizara un cédigo QR. La informacién que
contendré la direccién web o dominio del repositorio digital en Dropbox,
donde se va encontrar alojado el instalador mévil apk de Android, va a
estar encriptada en unaimagen de codigo QR. Esta imagen sera colocada
en la primera en la primera pantalla para que los usuarios mediante la
utilizacién de un lector de codigo QR, puedan descargar y usar la

aplicacion movil.
2.5.5 Sincronizacion mediante cédigos QR

Una vez instalada la aplicacion de segunda pantalla el usuario podra
iniciar sesion mediante redes sociales y una vez iniciado la aplicacién

utilizara la cdmara para poder escanear el cédigo QR, el cual reconocera
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al usuario y proveerd la informacién apropiada para sincronizar e

interactuar con la primera pantalla.
Hilos asincronos

El hilo principal también conocido como main thread o GUI thread es el
hilo donde se ejecutan todos los componentes tales como actividades,
servicios o0 los receptores de transmision de una aplicacion en los
dispositivos en Android. Al ser el hilo principal de igual manera se ejecutan
todas las operaciones que gestionan la interfaz de usuario, debido a esto
cualquier operacion larga o computacionalmente costosa ejecutada en
este hilo blogueard el resto de componentes de la aplicacion al igual que
la interfaz, generando un efecto de lentitud, congelamiento o mal
funcionamiento. Si este estancamiento dura mas de 5 segundos,
entonces se muestra una ventana para que el usuario decida esperar o
cerrar la aplicacion lo cual se debe evitar, es por eso que se debe utilizar
procesos en segundo plano para ejecutar las operaciones de larga

duracion.

Los hilos asincronos es un mecanismo de ejecucién de tareas en hilos en
segundo plano sin necesidad de gestionar la ejecucion o creacién de
dichos hilos. Los hilos asincronos fueron disefiados para ser usado en
operaciones relativamente pequefias de unos cuantos segundos, los

cuales se podrian utilizar como servicio o ejecutando tareas muy largas.

Estos hilos tipicamente se utilizan para tareas de ejecucion largas donde
no pueden utilizar UlThread, tales como descargar datos de un APl o
indexando datos desde otra parte del dispositivo.

Los procesos en segundo plano que siguen los hilos asincronos son los

siguientes:
Precarga. - ejecuta cédigo sobre el Ul thread antes de empezar una tarea.

Tarea. - implementa una tarea en segundo plano sobre un hilo con

algunas entradas.
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Actualizaciones. - muestra los estados de las actualizaciones durante la

tarea.

Postcarga. - ejecuta codigo sobre Ul thread después de haber
completado la tarea [27].

2.5.7 Limitaciones en hilos asincronos

An AsyncTask esta fuertemente unido a un particular Activity. En otras
palabras, si Activity se destruye o la configuracion cambia, entonces
AsyncTask no podra actualizar la interfaz de usuario al finalizar. Como
resultado, para las tareas cortas en segundo plano Unicas estrechamente
acopladas a la actualizacion de una actividad, debemos considerar el uso
de una AsyncTask como se ha explicado anteriormente. Un buen ejemplo
es para una peticion de red de varios segundos que rellenara los datos

ListView dentro de una actividad [27].
2.5.8 Gestion de subprocesos personalizados

El uso de la AsyncTask forma mas facil y conveniente de administrar las
tareas en segundo plano desde una actividad. Sin embargo, en los casos
en que las tareas deben ser procesadas en paralelo con un mayor control,
o las tareas que deben continuar ejecutandose incluso cuando la actividad
ya no aparece en pantalla, tendra que crear un servicio en segundo plano

0 administrar las operaciones de subprocesos manualmente.

Como se necesita que la aplicacion movil esté constantemente en
comunicacion con el servidor en tiempo real, se usara AsyncTask que
permite trabajar tareas de forma oculta, que estén constantemente
cambiado la interfaz grafica con nuevos cambios a presentar al usuario y

el no pierda el interés.
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS DE LA SOLUCION PROPUESTA.

A medida que se llevé a cabo el desarrollo de la aplicacién mévil se hicieron pruebas
tempranas de usabilidad basandonos en prototipos que a su vez nos ayudaron en el
proceso de disefio y desarrollo final. Para analizar la solucién propuesta se desarrollo
un plan de pruebas considerando las heuristicas de Nielsen [28] en el cual se medira
factores como conexién entre la aplicacién mavil y la primera pantalla, velocidad,

visibilidad del estado de la aplicacion de segunda pantalla.

Las pruebas realizadas se llevaron a cabo durante los meses de Julio y Agosto por
un lapso de 30 minutos en cada sesion (2 sesiones por mes). Los 3 escenarios en los
cuales se efectuaron las pruebas fueron: Oficina de EDCOM, Auditorio de CineEspol
y en el Auditorio de Bibliotecas de Ingenierias de la ESPOL, donde se analiz6 y se
hacian anotaciones de lo que pasaba mientras los usuarios interactian con la
aplicacion movil.

Las primeras pruebas fueron ejecutadas simulando las condiciones ideales que se
acerquen mas a la realidad, como por ejemplo la conexién de internet promedio con
la cual trabajara la aplicacién seria de 3.1 Mbps que es el ancho de banda minimo
gue se utiliza en los hogares ecuatorianos. A continuacion detallaremos los médulos

a ser testeados con sus respectivos requerimientos.

Figura 3.1: Esquema general final del proyecto.
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Como se observa en la Figura 3.1 donde se representa el esquema general final del
proyecto: en primera instancia para poder experimentar la interaccion de segunda
pantalla, el usuario puede acceder a la aplicacion haciendo uso de una Tablet o un
Smartphone. Luego de iniciar sesion por medio de Facebook y sincronizarse con el
servidor mediante cédigo QR, finalmente accedera al contenido audiovisual y sera
participe de los diversos contenidos segun sus decisiones en la interaccion. Todo este

proceso y sus resultados lo veremos en mayor detalle a continuacion.
3.1 Mddulos de Inicio de sesion y perfil de usuario

Valiéndonos de las primeras pruebas de usabilidad ejecutadas en el mévil de los
usuarios (2 estudiantes de ESPOL y 1 docente de EDCOM ); los cuales nos
permitieron hacer una retroalimentacion a través de los usuarios y asi poder
corregir y mejorar la aplicacién mévil observando que uno de los principales
problemas que se presentaban con los usuarios era que para iniciar la aplicacion
el usuario debia previamente poder registrarse al ver que esto resultaba tedioso
para llevarlo a cabo; para que este proceso resulte sencillo se opté que, para
mejorar la interactividad y cumpliendo con la finalidad de la facilidad de uso de
la App no sea necesario registrarse y lo realicen por medio de una red social. Se
escogié a Facebook al ser la mayor red social utilizada en el mundo, con 1.871
millones usuarios, mas de la mitad, un 55 %, utilizan la red social a diario. En la

Tabla 1 vemos las pruebas realizadas a los usuarios para facilidad de inicio de

sesion.
Criterio Descripcién Tiempo Comentario
Inicio de sesion El usuario debe Este proceso fue tedioso
con registro registrarse en la 2 min para el usuario pero se
usuarios App movil cumplié con su propésito
- L El usuario debe Este proceso fue mas
Inicio de sesion . : L .
con redes sociales utilizar una red <1 min rapido y cumplio su
social propésito

Este proceso fue rapido
<1 min pero no cumplio su
propésito

El usuario ingresa

Sin inicio de sesion ;
directamente

Tabla 1: Pruebas de Usabilidad Inicio de Sesién.
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Podemos observar que las pruebas de inicio de sesidén se basaron en 3 criterios:
con registro de usuarios, por medio de redes sociales y sin inicio de sesién. Con
registro de usuarios los tiempos que se observaron fueron 2 minutos ya que el
usuario tenia que llenar sus datos, este proceso fue tedioso para el usuario, pero

cumplié con el propésito.

En la segunda parte donde el usuario tenia que iniciar sesién por medio de una
red social donde no era necesario registrarse simplemente, se lo hacia
presionando el botdn de Facebook y aceptando los términos de inicio de sesion,
los tiempos que se obtuvieron fueron menos de 1 minuto, este proceso fue rapido

y cumplié su proposito.

Y finalmente en el proceso donde no era necesario iniciar sesion el usuario
ingresaba directamente a la App, su tiempo fue menos de 1 minuto pero no
cumplio con el propésito. Por este motivo al final se eligio el inicio de sesion por
medio de Facebook ya que cumplié con el propdsito de iniciar sesion en el menor
tiempo posible.

Para la seccién del modulo de perfil de usuario, una vez que se ha iniciado sesion
exitosamente, el médulo se encarga de manera automatica de tomar los datos
gque se encuentra en la cuenta de su red social, en este caso en su cuenta de
Facebook para mostrarlos en el perfil creado para cada usuario que ingrese a la
aplicacion movil. Los datos de la cuenta que obtienen son: la foto de perfil y los

nombres del usuario tal como esta en Facebook (Figura 3.2).
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Figura 3.2: M6dulo de perfil de usuario (disefio final).
Como podemos ver en la Figura 3.2. debido a que la aplicacién mévil era parte
de un proyecto multidisciplinario y contaba con sus colores y disefio se optd por
realizar un nuevo disefio que estaba compuesto por la foto y nombre del usuario
obtenido desde Facebook con la ayuda del API.

Moédulo de sincronizacion

Este mddulo es necesario para ir al médulo de segunda pantalla, ya que aqui se
reciben las direcciones ip y puertos de los servidores, a los cuales se va hacer la
conexion. Esta informacion se usara en la implementacién de segunda pantalla,
también mediante la camara y la libreria Zxing se podra leer el cddigo QR de la
primera pantalla para poder ingresar a la sala de la transmision del video y ser

participe de la interaccion.
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Figura 3.3: Médulo de sincronizacién (disefio inicial).

Figura 3.4: Modulo de sincronizacion (disefio final).

En la Figura 3.3 se puede ver el disefio inicial de la interfaz de este médulo. Se
puede observar un botén de sincronizacién, que luego de ser presionado
comienza el proceso que consiste en: hacer el llamado a la libreria Zxing, la cual
activa la camara del celular para usarla en el proceso de leer el codigo QR.

Después, desencriptar el cédigo, ya que este es enviado al servidor para
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proceder con su validacién y enviar la respuesta. El servidor envia un archivo de
respuesta en formato json en caso de que el cddigo enviado sea correcto. En
este archivo de respuesta se incluye el dominio y el nimero de puerto, los cuales
van a ser usados para la conexion mediante la libreria Socket.io del médulo de
segunda pantalla. En la Figura 3.4 se puede ver el disefio final del médulo de
sincronizacion, pero con las mismas funciones y procesos que se usaban en el
disefio inicial.

Para encontrar la manera de realizar la sincronizacion de una forma que resulte
al usuario mas efectivas y eficaz, se optd por realizar un prototipo de una
aplicacion que estaba desarrollada bajo la tecnologia que se conoce como
marcas de agua audibles, que consiste en insertar a un video un sonido que solo
podra escuchar el celular, siendo de baja frecuencia, es imposible que pueda ser

escuchada por los humanos.

Después de realizar varias pruebas corriendo la aplicaciéon, se obtuvo como
resultado que el sonido de baja frecuencia se perdia por el ruido del ambiente y
la aplicacion no podia leer el codigo que estaba oculto o si alcanza a escuchar
enviaba un codigo errébneo. También daba otro problema que consiste en la
distancia que deberia estar el celular para que pueda escuchar el sonido y
decodificar el mensaje oculto. Si el celular estaba en una distancia mayor a 1

metro no se alcanzaba a detectar el ultrasonido.

Dado este problema se realizé una investigacion con el objetivo de encontrar una
mejor tecnologia para realizar la sincronizacion, y que no arroje problemas como
lo anteriormente mencionado. Se encontré una tecnologia la cual se procedi6
utilizar, que son los codigos QR, que consisten que en una imagen se oculta
informacion y la muestra en forma de figuras cuadradas. Se desarroll6 un
prototipo de una de aplicacion movil que pudiese leer codigo QR, pero las
pruebas dieron como resultado que también tenia problemas al momento de leer
el cédigo, cuando no habia una buena iluminacion la aplicacion no podia leer el
codigo. Dado que no arrojaba una mala desencriptacion del cédigo a la hora de
leerlo y por cuestion de tiempo se decidié a usar el c6digo QR como la tecnologia

para la sincronizacion.
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Analisis Ultrasonido Cdédigo QR

Diferencias No desencripta bien el Desencripta bien el codigo
codigo. Envia un cddigo en lugares con buena
erroneo. iluminacion.

Semejanzas No lee en distancias No lee en distancias
mayores a 1 metro. mayores a 2 metros.

3.3

Tabla 2: Diferencias y semejanzas mddulo de sincronizacion.

En la Tabla 2 se puede ver una comparacion de las diferencias y semejanzas de
las tecnologias usadas en este médulo. Se realizd esta comparacion entre los
resultados que arrojaron las pruebas que se hicieron, para encontrar la mejor
tecnologia que seria util y favorable usar en el desarrollo de este médulo. Con
esto dio como resultado que ambas tecnologias, tanto el ultrasonido como el

cbdigo QR presentan errores.

Pero el error que present6 el ultrasonido menor grado de usabilidad, ya que en
ocasiones cuando envia el resultado de detectar el sonido era erréneo y la causa
era el ruido del ambiente. El error del codigo QR era menor que del ultrasonido,
debido a que no enviaba una respuesta errada, sino que daba problema al
momento de enfocar el video que contenia el codigo QR, ya que necesitaba una

buena iluminacién para hacerlo.
Médulo de segunda pantalla

En este mddulo se implementé la conexién con el servidor usando Socket.io, el
cual es usado para la comunicacion en tiempo real de la segunda pantalla con la
primera. Para la utilizacion de Socket.io en la creacion de eventos, los cuales van
a enviar y recibir la informacion del servidor a la aplicacion mavil. Una seccion
emite el evento que va a enviar la informacién y la otra seccion es la que escucha
y recibe los datos. Tanto el servidor como la aplicacion mévil emiten y escuchan
eventos. Para iniciar la comunicacion al servidor en tiempo real con Socket.io la

aplicacién movil emite un evento al servidor enviado el identificador de la sala, a
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la cual se va a conectar el usuario de la aplicacion movil. Para poder ingresar a
la sala, se debe realizar un proceso de validacion, el cual es realizado por el
servidor. En la aplicacion moévil se escuchara el evento emitido por el servidor y

enviard la confirmacion que puede iniciar la comunicacién con la aplicacion movil.

El disefio de este mddulo esta compuesto de 3 secciones: la seccion donde se
coloca las imégenes, la seccion en la cual se va mostrar las preguntas y la
seccion donde ira el chat en tiempo real. La imagen es enviada desde el servidor
mediante un evento y se muestra en un intervalo de tiempo anteriormente
definido dependiendo de las escenas del video que se estaran transmitiendo en

la primera pantalla.

En la siguiente seccién se muestra una pregunta que se tiene que contestar en
un tiempo determinado. El cual fue controlado mediante la implementacion de
hilos para poder saber qué tiempo se tenia para que el usuario haga clic en el
botdn de la respuesta de su eleccion. La respuesta se enviaba en un evento que
se tenia que emitir en la aplicacion y el cual el servidor tiene que escuchar. Para
la seccién del Chat se emitia un evento que enviaba el texto que se queria que

se muestre en la primera pantalla. En la Figura 3.5 se puede ver este disefio.

Como este médulo era el principal de la aplicacién, ya que aqui se desarrollaria
la mayor parte de la interaccién, y después de haber obtenido los requerimientos
primarios se opt6 por realizar un prototipo o0 un modelo de cémo seria de este
médulo en FluidUI, que es una herramienta muy usada para el prototipado. El
prototipo se presenté a los usuarios para que puedan testearlo y asi poder anotar
sus opiniones y sugerencias, de esta manera podamos desarrollar una aplicacion
acorde a los requerimientos. El siguiente paso fue comenzar el desarrollo de un
prototipo de Android de la aplicacion mévil, y poder probarla. Se hicieron 2 tipos
de pruebas: una que se denominara pruebas hechas en casa, y otras pruebas

dentro del campus de la universidad ESPOL.

Las pruebas que se hicieron en casa con usuarios, mientras se iba anotando que
errores, problemas y como se sentia el usuario al momento de utilizar la
aplicacion Android, mientras que las pruebas realizadas en el interior de ESPOL,

arrojaron resultados que dejé en evidencia un problema que no se presento en
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las pruebas hechas en casa y no se habia considerado inicialmente; este
problema ocasionaba que la aplicacién no funcione correctamente y no haya
comunicacion con el servidor. El problema era que en el interior de ESPOL, en
los Reuters wifi que proporciona el internet, todos los puertos estan bloqueados.
Debido a esto se optod por crear una red local, para lo cual se tuvo que buscar un
punto de conexién de red local para la computadora, ya que se la iba usar como
la primera pantalla. Como se necesitaba que el celular en el cual se cargue la

aplicacion maovil tenga internet se decidioé usar un router wifi propio.

También en las pruebas dieron como problema el tamafio de los videos e
imagenes, se evidencid que eran demasiado grandes, lo que ocasionaba que los
videos se reprodujeran de manera lenta y demoraban demasiado en cargar, lo
mismo ocurria con las imagenes, y esto hizo que se tenga que comprimir los

videos e imagenes para usarlos en menor calidad.

En la Figura 3.5 se puede ver el primer disefio del médulo que se desarrolld,
estaba compuesto por un boton “Share” que permite al usuario compartir la
imagen que se esta mostrando en ese instante, un botén “Me gusta” que permite
dar like a una fan page de la aplicacion, laimagen que se mostraba en un instante
de tiempo y los botones que envian la respuesta al servidor mediante Socket.io,

de la que pregunta que se muestra en la primera pantalla.
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LI Y 2006

K share Ei Megusta

C-O0—-0 o ©

&' © o)L 4

~ Carlos A. Scolari

NARRATIVAS i
TRANSMEDIA 2

o todonos mebon cusr

SR
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Failed to connect...

Figura 3.5: M6dulo de Segunda pantalla (disefio inicial).
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En la Figura 3.6 se puede ver el nuevo disefio que sigue la linea gréfica del
proyecto multidisciplinario, con los botones “Share” y “Me gusta”, la imagen que
se recibe del servidor mediante Socket.io, en un evento emitido por el servidor, y
en la parte inferior se puede ver el chat con su respectivo botén que permite

enviar el mensaje a la primera pantalla.

Sola 0 conectarse 148484

Figura 3.6: Modulo de Segunda pantalla (disefio final)

En la Figura 3.7 se puede ver el instante en que llega la pregunta desde el
servidor y el usuario tendra que responder en un instante de tiempo para cambiar

el rumbo de la historia del video que se esta transmitiendo en la primera pantalla.

= Mecanizs i . - ?
- 3 H

Figura 3.7: Modulo de Segunda pantalla (con la sesion de la pregunta).



35

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como resultado en las pruebas de usuarios que se realizaron, se recabd informacion
necesaria para la mejora de la aplicacion. También se pudo comprobar que las
personas que utilizan la aplicacion, les generaba un gran interés por saber los finales
posibles que pudieran tener la historia que se esta transmitiendo, si hubiesen

tomado la otra opcién.

La interfaz gréfica final que se desarroll6 para la aplicacion mévil sirvio para obtener
una mayor usabilidad en el manejo por parte de los usuarios. No les tomo mucho

tiempo saber cémo funcionaba cada cosa.

En la aplicacion mévil se implementé el botéon de Facebook, “Share” que daba la
opcién a los usuarios de compartir imagenes relacionadas, con el video que se
transmitia en primera pantalla en Facebook. El chat que se implemento6 en el modulo
de segunda pantalla, permite que puedan dejar comentarios y este se muestre en

la primera pantalla.

La tecnologia que pudo conectar la primera pantalla con la segunda fue el cédigo
QR, debido a que el ultrasonido dio errores y por el tiempo se optd por esta. Con la
implementacién de la libreria socket.io se pudo crear un canal para la comunicacion
en tiempo real entre la primera pantalla y la segunda. Y se pudo transmitir imagenes

que estaban relacionadas con el video.

Después de las pruebas realizadas en CineESPOL y Auditorio de Biblioteca de
Ingenierias se concluye que para un mayor rendimiento y baja latencia se debe
conectar a una red inaldmbrica con una velocidad minima de 100 Mbps en lugar de
plan de datos de celular. En las pruebas que se hicieron con usuarios, a ellos le
llamo6 mucho la atencion el concepto de aplicaciones de segunda pantalla, ya que
no habian visto antes. Las resoluciones de los contenidos audiovisuales deberan

iguales o menores a 720p para evitar retardo en la carga del contenido multimedia.

La situacion actual del pais no permite el uso de App de segunda pantalla en

television abierta ya que no todos los canales nacionales aun implementan el 100%
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la television digital terrestre sin embargo canales como ESPOL Television ya cuenta
con esta tecnologia.

Por el momento el uso de Codigo QR es lo ideal al momento de sincronizar los
dispositivos ya que no se pudo probar otros métodos de sincronizacion como marcas
de agua o huellas dactilares audibles debido a que estos requerian hacer un
preprocesamiento de los videos para colocar las marcas y las huellas lo cual no se
pudo realizar ya que no contdbamos con el material audiovisual del proyecto en la

etapa de la implementacion de la solucion.

Con el uso de la segunda pantalla se puede medir el interés de la audiencia y la
participacién con el contenido que se esta reproduciendo. La segunda pantalla le

permite al usuario decidir al momento de visualizar el contenido audiovisual.

Luego de la realizacién de las pruebas de rendimiento del lado del servidor
concluimos que la cantidad de usuarios conectados es superior a 800 disminuye la

velocidad de interaccién con la primera pantalla.

Luego de varias pruebas se optd por realizar sincronizacién mediante cédigo QR sin
embargo la distancia ideal es menor a dos metros y debe haber la iluminacién
suficiente al momento de sincronizar ademas se debe escanear el codigo QR de
frente a la primera pantalla. Con la ayuda de las Api en redes sociales se logré una
mejor experiencia de usuario para ingresar en la aplicacion mévil sin necesidad de

registrarse o iniciar sesion por medio de usuario y contrasefia.
Los usuarios pueden compartir en sus redes sociales lo que estan visualizando.

Se logr6 con la App de segunda pantalla complementar la experiencia de usuario.
En las pruebas realizadas en CineEspol pudimos observar que a mayor distancia
entre la primera pantalla y la segunda pantalla el proceso de sincronizacion tiene

fallas y se establecio que la distancia éptima debe ser entre 1 a 2 metros.

El proyecto se podria implementar en el futuro con contenido educativo para nifios
como juegos infantiles o en forma de cuentos y asi promover en el pais el uso de
aplicaciones de Segunda Pantalla como ya se lo hace en los otros paises como

Estados Unidos (Netflix) con la serie interactiva “El Gato con Botas” [29].
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Se recomienda que el teléfono movil que contenga la aplicacion cuente con sistema
operativo Android 4.1 o superior, y su conexion a internet sea de 100 Mbps o
superior, y realizar pruebas con otros métodos de sincronizaciébn como son las
marcas de agua o huellas dactilares audibles para poder preprocesar y embeberlos
en el material audiovisual. Comenzar a realizar pruebas con contenido audiovisual

en tiempo real (Streaming).

De la misma manera, se sugiere hacer analisis de la audiencia para creacién de
nuevos productos y campafas publicitarias, asi se podra fidelizar a la audiencia se

puede crear contenido exclusivo para la segunda pantalla promoviendo asi su uso.

Dar otras opciones de interaccion en la segunda pantalla como juegos, trivias y
recompensarlo por participacion (Gamification), con esto se lograria incentivar a los
usuarios y masificar el uso de aplicaciones de segunda pantalla. Analizar los
comentarios en redes sociales compartidos para determinar el impacto en la

audiencia del contenido que se esta reproduciendo.
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ANEXOS

INTERFAZ DE MENU PRINCIPAL

Debido a que se opt6 por cambiar el disefio, hubo la necesidad de desarrollar un
menu en el cual se pueda hacer un llamado a los médulos de la aplicaciéon de
una manera facil y amigable para el usuario. El menud estaba compuesto por la
foto del usuario obtenido del Facebook y las 3 opciones que estaban habilitadas
para el usuario: la primera opcion permite llamar al médulo de perfil, la segunda
opcion llama al médulo de sincronizacion y este posteriormente de validar los
datos obtenidos del codigo QR con el servidor llama al moédulo de segunda
pantalla y la Gltima opcion permite cerrar la sesion del usuario. Como se lo puede

ver en la Figura 3.8.

Figura 3.8: Menu Principal



