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Resumen

Una de los campos de aplicacién de la television digital interactiva es el area de T-learning, es
decir la Television para propdsitos educativos. Este articulo presenta los avances del proyecto
“EDITV: Educacion virtual basado en television interactiva para soportar programas a distancia”,
el cual tiene por objetivo principal apoyar procesos educativos a distancia en el programa de
Tecnologia Agroindustrial que ofrece la Universidad del Cauca. El principal aporte que se
espera de este proyecto es proponer los elementos minimos para construir servicios de T-
learning tanto desde el punto de vista técnico como pedagdgico.

Palabras Clave: Television Digital Interactiva, educacién a distancia, educacion virtual,
RENATA.

Abstract

One of the application domains of the interactive digital television is the T-learning area, i.e. the
television for educational purposes. This paper presents the advances of the project “EDITV:
Virtual Education based on interactive television to support distance learning”, the main
objective of this project is support distance learning process in the program of Agroindustrial
technology offered by the University of Cauca. The main expected contribution of this project is
proposing the minimal elements to develop T-learning services from technical and pedagogical
point of view.
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1. Introduccion

No cabe duda que la Television Digital interactiva (TDi) sobrepasa la televisién anal6gica en
capacidad, mejor aprovechamiento del espectro, mayor inmunidad al ruido o interferencias,
mejor calidad de imagen y sonido, posibilidad de transmisién de datos simultdneamente, ahorro

de potencia en la transmisién. Sin embargo, la principal ventaja estriba en la capacidad de



interactuar con el televidente. La interactividad hara que el usuario sea parte activa de la
programacion proporcionandole herramientas similares a las que vemos en la Internet, tales
como: posibilidad de consultar o extender la informacion presentada, combinar contenidos
multimedia (audio, video, texto), participacion en foros de opinién y ademas controlar de cierta
manera la secuencia de la informacion presentada.

Las Universidades de: Cauca (Popayan-Colombia), Auténoma de Occidente (Cali-Colombia) y
de Oviedo (Asturies-Espafia), estan realizando el proyecto EDITV (2008), el cual pretende usar
una red de TDi para propésitos educativos, dominio conocido como “T-learning” (Morris et al,
2005), donde la TDi servird como una alternativa eficiente e innovadora para complementar la

formacion a distancia. Este articulo resume los avances del proyecto.

2. Infraestructura de red

A continuacion se presentan los componentes minimos de infraestructura de red en el
laboratorio de TDi del proyecto EDIiTV. Estos han sido seleccionados después de un estudio
minucioso de alternativas, donde se ha tenido en cuenta los siguientes criterios: bajo costo,
orientado a la aplicaciéon y no a la prueba de sefales, utilizacién de equipos de desarrollo y no
comerciales, software de fuente abierta, y el uso de emuladores de elementos hardware.
Servidor de Contenidos y Aplicaciones. Encargado del almacenamiento y adecuacién de los
contenidos y aplicaciones. Este equipo se comunica con el servidor de television, con los
equipos de produccion/desarrollo y con los equipos terminales a través de una conexion de red
Ethernet, ya sea usando una intranet o la red RENATA (2008)

Servidor de Televisién. Da soporte a los servicios de Playout y modulacion. Lleva a cabo la
generacioén del flujo de transporte MPEG-2 a través de la multiplexacion de datos de diferentes
fuentes como son: los flujos de audio/video, la informacién de programa/servicio y el sistema de

archivos del carrusel de objetos, tareas que demandan gran cantidad de procesamiento y un



funcionamiento continuo. El Sistema de Codificacion y Modulacion, Corresponde a un
modulador que cumple con la norma ETSI EN 300 744 (2004).

Set Top Box (STB). Se encarga de la recepcién de una sefal digital de television y de su
decodificacién para ser presentada en un televisor analdgico (Pazos, 2005). Para soportar
caracteristicas de interactividad son dotados de un middleware, como por ejemplo MHP (DVB
Consortium, 2003), OCAP (2008).

Para pruebas y demostracion se debe contar con un televisor que puede ser analdgico o digital,
una tarjeta de television digital (para facilitar pruebas en el momento de desarrollo) y una
infraestructura de red de datos para interconexion entre los distintos equipos y como canal de
retorno para el STB. En el proyecto EDITV esta infraestructura de red esta ademas conectada a

la red RENATA (2008).

3 Infraestructura Software

A continuacién se resumen los elementos software minimos necesarios para soportar los
servicios de TDi.

Servidor de Aplicaciones. Es el encargado de almacenar y servir las aplicaciones interactivas
a través del canal de difusién, a su vez que se encarga de responder las peticiones de los
televidentes que pueden llegar a través del canal de retorno.

Servidor de Contenidos. Este componente puede ser tan simple que permite s6lo almacenar
contenidos o tan complejo como un servidor especializado, un sistemas de gestion de
aprendizaje (LMS) o Sistema de Gestién de Contenidos (CMS) pero con las respectivas
adaptaciones para manejar material audiovisual.

Aplicacién de TV. Software comercial que permite el manejo de la sefal de television y la

ejecucion en computador de aplicaciones interactivas.



Servidor de Playout. Este componente integra la codificacion del audio y video; la generacion
del carrusel de objetos, datos y eventos; la generacion de la informacion de programas,
servicios y aplicaciones, y la multiplexacion de todos estos contribuyentes para la generacion
de un Unico flujo de transporte MPEG-2 que sera modulado posteriormente para su
transmisién. Adicionalmente, se realiza la programacion de la emision (programas, aplicaciones
interactivas y eventos) y configuracién de algunos parametros de transmisién como la tasa de
bits. Este componente es basado en el paquete de fuente abierta JustDVB-IT (Cineca, 2008).
Emulador STB. Para efectos de pruebas resulta de utilidad tener un componente software que
permita visualizar como quedaria desplegada una aplicacién interactiva sin necesidad de tener
el TV. Para tal fin existen emuladores comerciales y de libre distribucién, de estos ultimos se ha
seleccionado xleTView (2008) y OpenMHP (Pakarinen et al, 2004).

Herramienta para la creacién de aplicaciones intera  ctivas: Permite crear interfaces de TDi
permitiendo adicionar texto, graficos, audio y video pregrabado. Hay herramientas comerciales
y de fuente abierta en desarrollo; un ejemplo de estas Ultimas es MHPGen (2008).

Herramienta para la creacion de contenidos para T-l earning: Permite construir contenidos
educativos interactivos. Buscan que los generadores de contenido agilicen la construccion,
prueba y refinamiento de los contenidos para T-Learning. Por lo general siguen el estandar

SCORM (ADL, 2008) o TV-Anytime (TV-Anytime Forum, 2001) del mundo de E-learning.

4. Criterios y principios pedagogicos en T-learning

El proyecto EDIiTV desde punto de vista pedagodgico integra conceptualmente los términos
Educacion, Pedagogia, Televisidon educativa, Educacion virtual e Interactividad; los cuales
contribuyen en la constitucién de un marco de referencia tedrico como base para formular los
criterios y principios pedagdégicos para la construccion de contenidos de la TDi.

Para el abordaje metodolégico se han considerado cinco momentos desde la Investigacién
Accién (Recreando el proceso, Conociendo y develando el contexto, Planificacién y accién
colectiva, Construccién de contenidos educativos y Compartiendo saberes y conocimientos).



Asi los momentos son considerados como aquellos espacios donde se va construyendo todo
un referente conceptual, metodolégico, a la vez que se va desarrollando un acercamiento con la
comunidad y una blsqueda de informacidbn que permita construir colectivamente unos
principios pedagogicos; por ello los momentos se desarrollan de manera ciclica, en un ejercicio
permanente de construcciébn que le permite retroalimentarse a medida que avanza la
investigacion.

Dentro de los primeros hallazgos se tiene los siguientes criterios pedagdgicos: personales
(diferenciados en cuatro ejes relevantes: aspectos personales, aspectos generales, identidad y
contexto, y vivencias y prospectivas), técnicos (acceso informal, aprender a acceder a la nueva
tecnologia y pocas posibilidades de acceso en regiones rurales), educativos (contenidos,
tematicas, metodologias, axiologia y formas de relacién), curriculares (pertinencia académica,
espacios-tiempo, horarios adecuados y articulacion de procesos) y sociales (Actualidad,
Problematicas, Condiciones y Cultura).

A partir de los criterios se han evidenciado los siguientes Principios pedagdgicos: participacion
(proceso de comunicacion, decision y compromiso para el intercambio permanente de
conocimientos, saberes y experiencias), dialogo de saberes (conocimientos y saberes
empiricos o académicos que tiene cada persona), reflexion y critica de la realidad (asumir una
posicién reflexiva frente a las diferentes situaciones teéricas o practicas), transformacion
personal y social (potenciar cambios transcendentes de la persona o comunidad), praxis
(articulacion teoria — practica), contextualizacion (conocer detalladamente el “universo” social,
cultural y econémico para poder identificar caracteristicas y elementos que permitan descubrir
problematicas y conocer riquezas de la comunidad), diferentes aprendizajes, creatividad
(capacidad que tiene el ser humano para innovar, para generar ideas, esquemas, hechos y

materiales significativos que permitan la transformacion humana y social) y entretenimiento.

5. Contenidos para T-learning

Para llevar a cabo el proceso de produccién de contenidos en T-learning, segun (Aarreniemi,
2006) se deben tener en cuenta tres fases (preproduccion, produccion y posproduccion:
Preproduccion : Define el objeto del servicio o producto a realizar y establece sus requisitos.
Las necesidades del servicio dependeran del objetivo que se busque conseguir.

Produccién : En esta fase se construyen los subsistemas necesarios para lograr el objetivo del

servicio.



Postproduccion: Durante esta fase, diferentes tipos de materiales de aprendizaje tales como
paginas DVB-HTML, videos y animaciones se combinan para formar el curso. La orientacion
del aprendizaje y la interaccion tienen que ser garantizadas y las instrucciones para el ambiente
de aprendizaje tienen que ser por escrito. El contenido podria ser empaquetado como los
servicios de radiodifusion o de servicios por demanda.

Actualmente, el proyecto EDITV esta abordando la fase de preproduccién donde se ha seguido
el modelo de produccién de contenidos para T-learning (Aarreniemi, 2006). Inicialmente se ha
definido como objetivo un médulo de un curso que sirva de apoyo a un curso en los programas
de educacion a distancia ofrecido por la Universidad del Cauca. Se ha realizado un trabajo de
campo en la definicién de tres tipos de requerimientos: técnicos, pedagdgicos y personales.
Entre otros se han explorado los intereses de los estudiantes en contenidos tematicos, los
programas mas vistos, predisposicién a usar una nueva tecnologia como la TV Digital, etc.

En esta misma fase se ha optado por proponer maquetas de interfaces de usuario para TDi
gue podrian ser utilizadas para un contenido educativo, permitiendo asi visualizar en primera
instancia como se verian desplegados los contenidos en pantallas de TV. Lo que se busca es

gue esta maqueta sea mejorada a medida que se desarrolla el proyecto.

6. Trabajo Futuro y Conclusiones
Dentro de los trabajos futuros detectado se tienen los siguientes:
« Creacion de herramientas para la creacion de contenidos similar a SCOCreator (Lopez
et al, 2007).
e Construccién de servicios de T-learning.
» Refinar constantemente los principios y criterios pedagd6gicos con la poblacién objetivo y
proyectos relacionados.
* Integrar los servicios de T-learning con “mobile learning” (Yordanova, 2007) (Keegan,
2002), y con ello extender la arquitectura y el modelo pedagégico para ambiente movil.
Dentro de conclusiones que podemos destacar en lo ejecutado del proyecto son:
» El proyecto EDITV esta construyendo un modelo de referencia basico para la generacion,

soporte y distribucién de contenidos educativos, pionero en el contexto de TDi.



* La

infraestructura tecnoldgica para un laboratorio de TV Digital Interactiva utiliza

componentes hardware y software que comercialmente son costosos, sin embargo se ha

comprobado que es factible construir un laboratorio experimental que permitan realizar el

despliegue de aplicaciones interactivas a bajo costo.

« Un laboratorio concebido de esta manera permite brindar las bases a futuros proyectos que

permitan ir dotando de manera incremental el laboratorio, permitiendo que se hagan

inversiones distribuidas en el tiempo acorde con los objetivos.
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