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Resumen

El presente trabajo intenta resolver la siguiente problematica: ¢ Cémo integrar socialmente a un
adulto mayor a través del uso de medios digitales? Esta pregunta deriva de un problema mayor,
el cual tiene que ver con el aislamiento que sufren los adultos mayores debido a los cambios que
se han dado en los medios de comunicacion interpersonal. Por esto, en vez de buscar un cambio
en la familia, se opta por buscar un cambio de habito en el adulto mayor, que lo motive a integrarse
socialmente a través de estas herramientas.

Conscientes de la reticencia habitual de los adultos mayores por usar tecnologia, se buscé crear
una aplicacion simple para resolver el problema planteado. La aplicacion integra las
funcionalidades principales de las redes sociales existentes; en particular, es capaz de enviar y
recibir mensajes a través de una cuenta de correo electronico, sin que el usuario sea consciente
del soporte utilizado para el intercambio de mensajes. Ademas, cuenta con una lista de contactos
(usualmente miembros de la familia) y un visor de fotografias de estas personas, las cuales son
recuperadas automaticamente desde la cuenta de Instagram de los contactos. La aplicacion esta
basada en un proyecto anterior, el cual posee funcionalidades similares, pero corre sobre un
Tablet. Para este nuevo desarrollo se buscé que la aplicacion funcione en un televisor inteligente
(smartTV), para aprovechar la apropiacion tecnoldgica de adultos mayores con respecto a estos
dispositivos. Ademas, se buscé aprovechar mejor el espacio y la disposicion de los elementos
que provee una pantalla mas grande, lo cual usualmente es mas conveniente para muchos
usuarios.

Durante el desarrollo de la aplicacion se probaron dos caminos para adaptar la aplicacion de
Tablet a un televisor inteligente. Un camino considerd el uso de televisor con Android TV, de
manera que se pueda aprovechar el desarrollo anterior realizado sobre Android, con lo cual las
dificultades principales se resumen a integrar las distintas funcionalidades disponibles, sobre una
interfaz mas grande. Ademas, se deben adaptar o eliminar los widgets que no son compatibles
con un televisor, como el uso de camara, por ejemplo. Sin embargo, la opcion de desarrollo sobre
Android TV fue desechada a la mitad del proyecto, debido a la dificultad de acceder a un televisor
con esta plataforma, no pudiendo realizar pruebas de manera simple, ni tampoco distribuir la
aplicacion de manera sencilla.

El otro camino explorado consistié en el uso de un smartphone, a modo de control remoto, el cual
interactla con el smartTV a través de un dispositivo Chromecast conectado a este Ultimo. Esta
solucion es mas flexible puesto que no genera dependencia de una cierta marca de televisor o
sistema operativo. Ademas, permite su uso en televisores que no son inteligentes, haciendo a la
aplicacion mas accesible para la poblacion destinataria. La inteligencia que provee el celular
permite procesar la informacion e interactuar con el usuario y el televisor.

La solucion fue evaluada por un conjunto de personas adultas con minimo o ninglin conocimiento
en el uso de tecnologia. Los resultados obtenidos mostraron que la solucién es aceptable e
interesante para esa poblacion destinataria, sin embargo, hay aspectos de usabilidad del sistema
que se requieren mejorar. Dentro de los aspectos a mejorar estan la claridad de los iconos o la
creacion de un tutorial que explique las funcionalidades de la aplicacion.
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1. Introduccién

En la ultima década hemos experimentado un crecimiento explosivo de los dispositivos
computacionales. Gracias a las capacidades que poseen estos aparatos, las redes sociales han
evolucionado a tal punto que han aparecido nuevas formas de comunicacion para aquellos que
usan tecnologia.

Antes de la aparicidn de las redes sociales, la comunicacion se daba de forma presencial, y si las
distancias lo impedian, entonces se utilizaba el correo electrénico o el teléfono. Si se queria
compartir mayor informacion se hacia mediante fotografias y videos. Todo esto requeria gran
cantidad de tiempo, y los costos de guardar informacion importante impedian almacenar gran
cantidad de fotos o videos. Actualmente las capacidades de las nuevas tecnologias permiten
comunicarse de manera expedita, y almacenar o compartir informacioén a un bajo costo. Por ello
se han ido reemplazando las maneras tradicionales de comunicacion, por una comunicacion
mediada por tecnologias digitales.

A pesar de los incontables beneficios que el uso de estas tecnologias le reporta a la gente, hay
un sector importante de la poblaciéon que no se ve beneficiado por estos cambios, pues no han
sido capaces (0 no han querido) adaptarse a este nuevo escenario de interaccion [Neus13]. Este
sector estd compuesto principalmente por adultos mayores y personas adultas viviendo en
comunidades rurales. La falta de adopcién tecnolégica tiende a aislarlos socialmente, pues el
resto de la comunidad busca cada vez mas interactuar a través de medios digitales. Esto afecta
negativamente en su salud fisica, mental y su calidad de vida [Hous88, Hous01, Umbel0]. Si
consideramos que la poblacion mundial est4 envejeciendo de forma acelerada, estamos frente a
un problema grande y de dificil solucién, y Chile no esta exento de este problema [Senal6].

Tratando de contribuir a abordar esta situacion, este trabajo de memoria busca ayudar a reducir
es el aislamiento social que sufren los adultos mayores, debido a su incapacidad de utilizar
medios de interaccion modernos, por ejemplo, email, redes sociales o aplicaciones de mensajeria
instantanea [Karil2]. Si bien las redes sociales permiten conectar a las personas en general, el
uso de éstas requiere utilizar un smartphone, tablet, o un notebook, lo cual complejiza ain mas
el proceso de interaccion con otras personas.

Actualmente las aplicaciones aprovechan al maximo las capacidades que ofrecen las tecnologias
nuevas, en consecuencia, las interfaces resultan mas complejas y dificiles de usar. Si bien las
generaciones mas jévenes estan acostumbradas a la forma en que funcionan las aplicaciones
actuales, para la gente mayor esto se ha vuelto un problema.

En la actualidad nos encontramos con aplicaciones que poseen menus que permiten acceder en
promedio a 4 o 5 funcionalidades distintas, de las cuales no todas le interesan a una persona
mayor. Debido a eso, acciones que antes eran simples (como ver una foto o llamar a una persona)
se vuelven bastante dificiles de realizar. Ademas, las pantallas de los smartphones son muy
pequefias para que un adulto mayor pueda diferenciar bien los caracteres. Por ultimo, el escribir
en estos dispositivos touch se torna algo practicamente imposible para los adultos mayores,
debido al tamafio de los teclados que éstos poseen.

Considerando todas estas situaciones, en este trabajo de memoria se decidié buscar desarrollar

una aplicaciéon para SmartTV, que es tecnologia ya adoptada (o adoptable) por parte de la

mayoria de los adultos mayores. La aplicacion desarrollada permite a los adultos mayores, de
1



forma facil, acceder a algunos medios de interaccién digital a través de una interfaz sencilla. La
aplicacion es controlada por los adultos mayores utilizando su voz, y también se utiliza una
aplicacion movil que corre en un celular y que permite a acceder a algunas opciones. La aplicacion
permite al usuario interactuar con otras personas (especialmente con los miembros mas jovenes
de su familia), de manera sencilla y poco invasiva. Esto se debe a que la aplicacién no afecta de
sobremanera el espacio del quehacer normal del usuario dado que utiliza en el peor de los casos
un televisor y dispositivo celular.

Actualmente ya existe un equipo que esta trabajando en el problema presentado anteriormente,
pero utilizando una aplicacién tactil que corre en un tablet PC. A pesar de que dicha aplicacion
funciona bien en esos dispositivos, hay falencias que no pueden ser cubiertas por éstos. Una de
estas falencias es el tamafo de la pantalla, que hace que sea dificil que mas de dos personas
puedan mirar al mismo tiempo la informacién compartida por un miembro de la familia. Las
dimensiones de un tablet estdn pensadas para el uso de una sola persona, con esto la utilizacion
de la aplicacion queda limitada a un solo usuario (maximo 2).

Con un SmartTV se logra que el usuario pueda revisar de manera colaborativa la informacion
entregada por la aplicacion, lo cual contribuye a reforzar los vinculos sociales entre ellos. Por otro
lado, el trabajo desarrollado para tablet PC esta disefiado para que el dispositivo se adhiera a
una pared, simulando ser una especie de portarretrato digital. Esto obliga al adulto mayor a
posponer la actividad que esté realizando para utilizar el tablet. Con un SmartTV se quiere
aprovechar la gran cantidad de tiempo que el usuario dedica a ver television, de manera que con
solo apretar un par de botones del control remoto ya se pueda utilizar la aplicacion. Finalmente,
otra razén que motiva el uso de un televisor es que, en el largo plazo, la cantidad de personas
con acceso a un SmartTV es cada vez mayor, con lo cual es mas probable que la cantidad de
potenciales usuarios de la aplicacién aumente.

1.1. Justificacion del trabajo

Uno de los desafios principales de este trabajo de memoria consiste en lograr una buena
usabilidad de las interfaces de usuario, dado que la utilizaran adultos mayores con minimo
conocimiento en el uso de medios de interaccidn digitales. Otro desafio importante lo imponen
los aspectos técnicos de la plataforma escogida. Los smartTV son una tecnologia reciente, que
cuentan con APIs limitadas que estan en constante evoluciébn. Lo mismo ocurre con las
herramientas existentes para los desarrolladores de aplicaciones para estas plataformas. Estos
aspectos imponen desafios importantes que deberan ser tenidos en cuenta a la hora de
determinar para qué sistema operativo especifico de smartTV se va a desarrollar.

Como se ha dicho anteriormente, la aplicacion proveerd una interfaz que facilite el acceso a las
funcionalidades principales de las redes sociales y medios de comunicacion digital que tengan
APIs disponibles. Por ejemplo, se quiere dar acceso a Gmail para leer y enviar correo, y a
Instagram para descargar selectivamente fotos de los miembros de la comunidad familiar, para
conformar asi un “album familiar”.

Una limitante para acceder a esta informacion radica en el hecho de que se requiere contar con
una API por cada fuente de datos externa que se desee integrar. Muchas de estas APIs estan
disponibles para smartphones y tablets, pero no para Smart TV, por lo que habra que buscar
caminos alternativos para conectar el televisor con las APIs actuales. Un camino posible podria



ser obtener los permisos, mediante aplicaciones Web embebidas, para los widgets que ofrece
uno de los frameworks que permite trabajar con estos televisores.

1.2. Objetivos de la memoria

El objetivo de este trabajo de memoria es desarrollar una aplicacion de software, que corra en un
SmartTV, y que permita a los adultos mayores acceder a algunos medios digitales de apoyo a la
interaccion social. Dicho acceso debera ser simple, y utilizando una interfaz de usuario intuitiva.
Como se mencion6 antes, se pretende que la aplicacion sea controlada por los adultos mayores
utilizando su voz, y un celular que haré las veces de control remoto del televisor. Por el momento
se descarta el uso del control remoto original del televisor, dada la complejidad que implica operar
la aplicacion utilizando dicho dispositivo. Los objetivos especificos que se derivan del objetivo
principal son los siguientes:

o Disefiar e implementar una aplicacion social que pueda ser utilizada, a través de una
interfaz simple, por adultos mayores utilizando la voz y un celular.

o Disefiar e implementar un servicio que permita la recuperacion automatica y despliegue
de fotografias del circulo familiar de los adultos mayores, las cuales seran obtenidas
desde redes sociales como Facebook o Instagram.

o Disefiar e implementar un servicio de envio y recepcién de email a través del Smart TV,
utilizando la voz.

1.3. Estructura del documento de memoria

Este documento de memoria consta de seis capitulos. El capitulo 1 presenta principalmente el
problema a abordar y los objetivos de la memoria. Bajo estos principios se crea la aplicacion que
se explica en los capitulos posteriores. El capitulo 2 muestra el marco tedrico. Aca se explican
las tecnologias que se utilizaron para desarrollar la aplicacién. Ademas, se especifican términos
técnicos que seran utilizados mas adelante. El capitulo 3 describe el disefio de la solucion
implementada. Se muestran los dos caminos que se utlizaron en el desarrollo de la
implementacion (Android TV y Chromecast). Primero se explica las diferencias entre las dos
herramientas, para luego mostrar el resultado del disefio adaptado a cada plataforma. El capitulo
4 describe la implementacion de la solucién disefiada en el capitulo 3. Este capitulo se puede
dividir en tres secciones principales. Primero se describe el mapa de navegacién con el que
cuenta la aplicacion. A continuacién, se presentan los caminos tomados en el desarrollo de la
aplicacion (Android TV y Chromecast). En cada una de estas secciones se muestran las distintas
pantallas con las que cuenta la aplicacién con su respectiva funcionalidad e interaccion con el
usuario. Luego de explicado el objetivo, disefio e implementacion se muestra la evaluacion de la
solucién, testeada con usuarios que calificaban dentro del perfil del usuario objetivo. Primero se
realiza una descripcion de las pruebas realizadas para luego mostrar los gréaficos de los
resultados obtenidos. En el capitulo 6 se exponen las conclusiones obtenidas del trabajo
realizado. Ademas, se enuncian los principales desafios que encaminan el trabajo a futuro.
Finalmente, el capitulo 7 contiene la bibliografia y referencias utilizadas en el trabajo de memoria.



2. Marco teorico

A continuacion, se describen las principales tecnologias y herramientas relevantes para el
desarrollo del trabajo propuesto.

2.1. SocialConnector

Esta herramienta de apoyo a la interaccion social fue desarrollada por el equipo de trabajo del
profesor guia de esta memoria; principalmente por Diego Mufioz en su memoria de titulo y
posterior tesis de Magister [Munol15a, 15b]. Este trabajo fue tomado como base para el desarrollo
de esta memoria. Consiste en una aplicacion hecha para tablet, la cual implementa las
funcionalidades principales que se trataron de replicar para un televisor, estas son: enviar correos
escritos con teclado o con traduccion de audio a texto, recepcion de correos Yy visualizacion de
fotos mediante la API de Instagram.

2.2. Aplicacion externa de usuarios

Para que la aplicacion SocialConnector funcione, necesita una lista de contactos que el usuario
esté interesado en seguir. Esta necesidad es resuelta mediante una aplicacion web la cual
permite administrar los miembros de la familia que se mostraran en la aplicacion, es decir, los
contactos a los cuales se podra enviar correos, recibir correos y visualizar sus fotos de Instagram.

Este trabajo no alcanzé a utilizar esta aplicacion y para realizar las pruebas se creé un archivo
que simula una respuesta del servidor, de manera que una vez que se pueda conectar la
aplicacion de televisor con la aplicacion web, los cambios necesarios no seran grandes.

2.3. AndroidTV

AndroidTV es una plataforma para desarrollar aplicaciones Android en televisores inteligentes.
Para llevar a cabo estos desarrollos se debe utilizar el kit de desarrollo de Android desde la
version API Level 21 (Android 5.0) en adelante.

Las aplicaciones hechas para Android TV se desarrollan de manera similar una aplicacion para
celular o tablet con sus respectivas limitantes. Por ejemplo, asi como un tablet no puede realizar
[lamadas como un celular, el televisor no cuenta con camaras o microfonos.

2.4. ChromeCast

El ChromeCast es un dispositivo desarrollado por Google, que brinda a un televisor la
capacidad de soportar aplicaciones de tipo Cast. Para ello el dispositivo cuenta con dos
conexiones, una de alimentacién (1) por la cual se conecta un cable con salida USB (2) y otra
con una salida HDMI, por la cual el dispositivo envia la imagen al televisor (3) (Fig. 1).
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Fig. 1. Piezas de dispositivo Chromecast

Las aplicaciones Cast deben contar con dos componentes, un sender, que es quien pide la
conexién y echa a correr la aplicacion, y un receiver que es quien acepta la conexién y muestra
los datos en pantalla. En este trabajo el sender es un celular Android y el receiver es el dispositivo
chromecast.

Las aplicaciones Cast pueden ser de 5 tipos distintos, y al momento de desarrollar una aplicacion
es necesario especificar de qué tipo es ésta. Para este trabajo se decidi6é trabajar con el tipo
“custom receiver’, dado que permite enviar “mensajes” (los cuales son distribuidos como una
cadena de texto) y ademas permite definir la vista en formato html. Con esto el celular envia la
informacion relacionada a los contactos registrados en el dispositivo (ChromeCast), y luego el
dispositivo descarga el archivo html que mostrara la informacion. La siguiente figura explica esto
graficamente.

Google Cast Device . HTML
Chrome cSs
&
e
Receiver Application =
. Media

Fig. 2. Comunicacion Custom Receiver



2.5. API Instagram

Esta API es la interfaz de programacion ofrecida por Instagram para uso de funcionalidades
basicas de este producto. Con esta API la aplicacién es capaz de descargar las fotos de los
contactos del usuario del SocialConnector. La administracion de dichos contactos se realiza a
través de un modulo Web externo. La comunicacion con la API es realizada mediante peticiones
HTTP, y las respuestas son entregadas en formato JSON, a continuacién, se muestra un ejemplo
de respuesta:

{
"data": [{
"username": "jack”,
"first_name": "Jack",
"profile_picture": "http://distillery.s3.amazonaws.com/profiles/profile_66_75sq.jpg",
"id": "66",
"last_name": "Dorsey"
1
}



3. Disefo de la solucidn

Durante el desarrollo del trabajo de memoria se probaron dos plataformas distintas para la
implementacion de la aplicacion. Estas son Android TV y Chromecast, las cuales poseen
diferencias importantes en términos de la interaccién entre el usuario y el dispositivo, asi como
también en términos de canales de comunicacién entre las fuentes de informacion y la
visualizacién. Por ello se describiran las distintas arquitecturas y disefios l6gicos que se utilizaron
en ambas plataformas.

La interfaz y distribucion de los elementos, para el caso de AndroidTV, es reutilizada del desarrollo
de la aplicacién para Tablet. Gran parte de los componentes l6gicos de la aplicacién del Tablet
son utilizados como guia, pero el desarrollo final se adecula a las necesidades de un televisor.

Las funcionalidades propuestas, enviar y leer mensajes y visualizacion de fotografias, fueron
elegidas para desarrollar debido a que el objetivo es integrar al adulto mayor con la familia
mediante el uso de redes sociales. De esta manera se mantiene comunicacion y el adulto mayor
puede mantener un conocimiento constante de las actividades de los miembros de la familia.

3.1. Desarrollo sobre AndroidTV

Dentro de los componentes destacables en el ambiente de Android TV encontramos el televisor
(el cual funciona sobre la plataforma Android), el control remoto, y los servicios externos de
informacién que nutren a la aplicacion con el contenido que se quiere mostrar al usuario (Fig. 3).
Para que el usuario pueda interactuar con la aplicacion, sélo se cuenta con el control remoto, y a
su vez éste cuenta con las teclas de direccion y de seleccidn para interactuar con la aplicacion.
Con esto la navegacion dentro de la aplicacién se maneja utilizando los mecanismos nativos
ofrecidos por Android, es decir, las teclas de direccién son interpretadas como cambios de foco
(focus) de los distintos componentes dentro de la vista actual. Por ejemplo, si hay dos botones y
el focus actual esta en el botdn a la izquierda, al apretar la tecla de direcciéon derecha, el focus
pasa al boton derecho. El botén de seleccién es interpretado como un evento de click sobre el
componente que actualmente tiene el focus.

El desarrollo de la lI6gica de la aplicacion en el televisor sigue la estructura de una aplicacion
Android, es decir, contiene médulos légica (Java) y vista (XML). Con esto el médulo de légica de
la aplicacion se encarga de obtener, desde los servicios externos, la informacion necesaria para
la aplicacion; a esto lo hace a través de Internet. Por su parte, el modulo de vista se encarga de
mostrar los resultados en pantalla. Los servicios externos utilizados son Gmail e Instagram. Con
esto el envio de mensajes se realiza a través de Gmail y la obtencién de fotos se hace con la API
de Instagram.

La siguiente imagen muestra la interaccién de los distintos componentes. En resumen, la
interaccion del usuario genera eventos en el televisor, los cuales son manejados por la l6gica de
la aplicacion. Una vez que el TV obtiene los datos pedidos por el usuario, éste procesa la
informacion y muestra los resultados en pantalla.



Android TV

e  |nternet

A Servicios externos

Control Remoto

Fig. 3. Comunicacién entre componentes AndroidTV

3.2. Desarrollo sobre Chromecast

El sistema desarrollado para chromecast consiste en 4 médulos principales (Fig. 4): un
smartphone Android que actia como sender, un dispositivo Chromecast que actlla como receiver,
un televisor con conexién hdmi y los servicios externos de los cuales extraer informacion.

El smartphone Android en su funcién de sender envia la informacién necesaria para que el
dispositivo Chromecast pueda cargar la imagen a mostrar en pantalla. Por esto todo el
procesamiento de la informacion, su descarga y posterior envio se realiza en el celular. Como el
dispositivo Chromecast sélo se comunica con el teléfono, es éste quien se encarga de enviar los
mensajes de cambio de menu, avance en distintas direcciones y la selecciéon. Asi el modulo para
el smartphone funciona de manera similar a un control remoto.

El dispositivo Chromecast es el encargado de cargar la vista obtenida desde un servidor externo,
y junto con la informacion recibida desde el sender mostrar los resultados al usuario. Una vez
terminada ambas fases se envia la imagen al televisor por la conexién hdmi. Por ello podemos
considerar este médulo como la vista de la aplicacion.

Los servicios externos utilizados son Gmail, Instagram y el host desde el cual descargar la vista
para el dispositivo Chromecast (html). Con esto el envio de mensajes se realiza a través de Gmail
y la obtencion de fotos se hace con la API de Instagram.
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Podemos ver lo que se ha dicho anteriormente en la siguiente imagen (Fig. 4). Alli encontramos
los cuatro modulos, partiendo por el smartphone Android que interactla con el usuario.
Dependiendo de la accién elegida el teléfono, éste buscara los datos necesarios en los servicios
externos y los enviara al dispositivo Chromecast. Una vez recibido el mensaje, el dispositivo
Chromecast pedira la vista al servidor si es necesario y cargara la imagen a enviar al televisor.
Finalmente se vera en pantalla el resultado de la operacion.

Chromecast i
Televisor

Internet
\ A

Servicios externos

Smartphone Android

Fig. 4. Comunicacion entre componentes Chromecast

3.3. Logica de la aplicacion

A continuacion, se muestran los principales médulos que componen la légica de la aplicacion.
Dado que la aplicacion para los sistemas Android TV y Chromecast comparten modulos similares,
diferenciandose al momento de la vista. Primero se describiran las estructuras comunes y luego
se profundizaran en las estructuras diferentes.

Comenzando por la I6gica principal, el televisor y el smartphone, podemos distinguir tres médulos
principales, los cuales nutren al modulo de interfaz de usuario: Contactos, Fotos y Mensajes.

El m6dulo de Contactos es el encargado de administrar la informacion de los contactos
importantes para el usuario. Estos contactos poseen informacion relevante al momento de
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conectar al usuario con las distintas cuentas de las cuales depende la aplicacion. Por ejemplo,
en un contacto podemaos encontrar, ademas del nombre, informacién como la direccion de correo
electrénico o el usuario de Instagram. Actualmente los contactos son extraidos desde un archivo,
gquedando como tarea pendiente la peticibn de éstos al administrador de contactos de
SocialConnector.

El m6dulo de Mensajes se encarga de administrar el envio y recepcion de correos de la aplicacion.
Los procesos en segundo plano que informan la llegada de un correo nuevo se encuentran aqui.
Por otro lado, también implementa funcionalidades de autenticacion en la cuenta de correo del
usuario.

Finalmente, el modulo de Fotos tiene la responsabilidad de administrar la visualizacién de las
fotos en la aplicacién. Los procesos en segundo plano que notifican que un contacto del usuario
ha publicado una foto nueva son manejados aca. Ademdas, se encarga de manejar la
autenticacion del usuario, la cual permite la descarga de las fotografias publicadas por el contacto.

Los médulos descritos anteriormente poseen una dependencia fuerte, debido a que los médulos
de Mensajes y Fotos necesitan la informacion de los contactos para funcionar. Cada uno de estos
modulos es capaz de comunicarse con la interfaz de usuario, para asi visualizar la informacién
que cada uno aporta. Por otro lado, estos médulos se comunican constantemente con los
servicios externos de la aplicacion. De esta manera se obtiene la informacion ofrecida por Gmail
e Instagram.

Ahora que ya se han descrito las secciones comunes de ambos sistemas, se procedera a mostrar
las diferencias. Dicho de otra forma, describiremos el médulo de visualizacion.

3.3.1. Ldgica para AndroidTV

Como ya sabemos, Android TV funciona sobre la plataforma Android, por lo tanto, el médulo de
interfaz de usuario obedece a las practicas generales de una aplicacion hecha para tal plataforma.
Las vistas son archivos XML que contienen los tags que especifican 1o que se va a mostrar en
pantalla. Alimentandose de los médulos de informacién, el médulo de interfaz es capaz de cargar
la visualizacién. Ademas, este médulo se encarga de manejar los distintos eventos de interaccion
del usuario, tales como la utilizacién de los botones de direccion como también el botén de
seleccion.

La siguiente figura muestra los distintos médulos y su interaccion. Alli se ve claramente los
maodulos que dependen de los servicios externos, y como estos envian la informaciéon al médulo
de interfaz de usuario. Ademas, se muestra que la visualizacién es parte del sistema de Android;
con esto, la vista y procesamiento de datos estan en un solo lugar.
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Fig. 5 Logica de interaccién con la solucion AndroidTV

3.3.2. Ldgica para ChromeCast

La vista es administrada por un sistema separado del procesamiento de los datos. Utilizando la
metodologia sugerida para un custom receiver en Chromecast, la l6gica de la vista se encuentra
en el documento html descargado al momento de cargar el item de menu seleccionado.

Los mddulos de informacién dentro del sistema que corre en el smartphone envian la informacién
a través del médulo sender interface, el cual es el encargado de enviar mensajes al modulo
receiver interface ubicado en el sistema del dispositivo Chromecast. Con esto una vez procesada
la informacién, el sistema responsable de mostrar los datos es s6lo el del dispositivo Chromecast.

Una vez recibida la informacién, el médulo de la I6gica de la vista, es el encargado de descargar
un nuevo documento html si es necesario, y luego mostrar los datos en esta vista. Por otro lado,
se mantiene una constante comunicacion entre los dos sistemas para que el usuario pueda
interactuar con lo que se muestra en pantalla. Por ejemplo, si estamos en la visualizacién de los
contactos, y se desea seleccionar uno, el usuario debe apretar el botén de seleccion ubicado en
el teléfono. Luego éste envia el evento al dispositivo Chromecast, y la Idgica de la vista aplicara
el cambio en la pantalla.

La siguiente imagen muestra graficamente los canales de comunicacion entre los distintos
sistemas y médulos. Similar al sistema de Android TV, la informacién es cargada en los médulos
de informacion dentro del teléfono. Este envia la informacion al sistema del dispositivo
Chromecast, el cual carga la informacién desde sistemas externos y finalmente se muestra por
el modulo output hdmi.
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Fig. 6. Logica de interaccion con Chromecast
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4. Implementacion de la solucion

En este capitulo se muestran los dos ambientes en los cuales se implementd la aplicacion.
Primero se explicard un mapa de navegacion de la aplicacién, luego, como ya se ha hecho
anteriormente, el uso de la aplicacion se dividird en dos secciones, una por cada sistema. En
cada seccion se detallan las distintas interfaces de la aplicacion que resume el uso de la misma.

4.1. Mapa de navegacion

La aplicacion comienza con una verificacion de login para Instagram, para luego poder utilizar la
API. Luego de esto, la pantalla principal de la aplicacién es el menu que da acceso a los cuatro
maodulos con los que cuenta la aplicacién Si el usuario ya estaba autenticado entonces se muestra
inmediatamente el menda.

El primer item es el de enviar un mensaje nuevo (Fig. 7). Al seleccionar esta opcién se presentan
al usuario los contactos asociados a la cuenta. Luego de la seleccién del contacto, se presenta
la redaccién del mensaje, la cual puede ser escrita en el caso de Android TV o puede ser traducida
de audio a texto en el caso de Chromecast. Luego del envio del mensaje, la navegacion re
direcciona al usuario al menu principal.

h 4

Fig. 7. Mapa de navegacion

La otra opcion de menu que da paso a la seccion de contactos es la de album familiar. Luego de
seleccionarla se muestran los contactos que poseen Instagram. Una vez seleccionado un
contacto se muestran las ultimas fotos subidas por dicha persona.
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Si se elige la opcidn de ver los nuevos mensajes, se mostraran los Gltimos correos que no han
sido vistos por el usuario. AUn no esta implementada la funcionalidad de almacenar estos
mensajes para luego ser vistos por el usuario. Por ahora sélo se pueden ver los mensajes, y luego
de esto no podran revisarse mediante la aplicacion.

Por ultimo, si el usuario presiona la opcion de nuevas fotos, se mostraran las ultimas fotos subidas
por todos los contactos, ordenadas por fecha de subida. Luego si se quiere ver un contacto en
especifico, se debe acceder por la opcion de album familiar.

4.2. Solucion sobre AndroidTV

Debido a que en un principio se optd por desarrollar en Android dado que suponia una facilidad
porgque el sistema de SocialConnector ya estaba hecho en esa plataforma, las pantallas que se
muestran a continuacién son muy similares a las del sistema para tablet.

El m6dulo de mensajes nuevos no estd implementado y también no todas las vistas estan
adaptadas a una resolucion de un televisor normal. Esto se debe a que durante el proceso de
desarrollo se decidié probar con la opcion de un dispositivo Chromecast, algunos de esos
problemas se podran ver mas adelante.

4.2.1 Login Instagram

Al iniciar la aplicacién, nos encontramos con el login de Instagram. Al ingresar el usuario y
contrasefa obtendremos el token que nos permitira realizar las consultas necesarias a la API de
Instagram, tales como ver las fotos nuevas o realizar su descarga.

Los datos son enviados mediante un método POST al servicio REST de Instagram, quien verifica
la informacion enviada. Luego la pagina redirige la respuesta a la aplicacion del televisor con el

token solicitado.

Nombre de
usuario:

Contrasefa:

¢Has olvidado tu contrasefia? Entrar

Fig. 8. Login Instagram AndroidTV

Una vez obtenido el token, el sistema verifica los contactos que poseen Instagram y que son
seguidos por el usuario (o0 sea son parte de su lista de contactos). Ademas, si el contacto cuenta
con foto de perfil en Instagram, ésta sera asignada como la foto a mostrar al referirse a dicho
contacto en la aplicacion.
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4.2.2. Menu principal

Una vez autenticado exitosamente el usuario, ingresamos a la pantalla del mena principal. Aca
encontramos las cuatro opciones con las que cuenta la aplicacién. Como se dijo anteriormente el
modulo de Mensajes Recibidos no se implementd por las pruebas realizadas en Chromecast.

La navegacion por la aplicacion, al realizarse con un control remoto y al no contar con la opcion
touch en el televisor, se implementd con un borde negro en los elementos que puedan tener
focus. Como se puede ver en la imagen, el focus se encuentra en la opcién Enviar Mensaje. De
esta forma, al apretar los botones de direccion el focus va cambiando por los elementos que

tengan esta opcién habilitada.

Enviar Mensaje | Mensajes Recibidos Fotos Nuevas Album Familiar

Fig. 9. Menu principal AndroidTV

El modulo de fotos nuevas tiene un servicio que revisa en segundo plano si alguno de los
contactos ha subido alguna fotografia nueva. En la imagen se observa que hay 17 fotos nuevas,
dentro de un circulo rojo. Este servicio revisa cada 5 minutos si hay algin cambio en las
actividades de los contactos asociados. Si lo hay, actualiza el contador.

4.2.3. MenU contactos

Al seleccionar la opcion Enviar Mensaje o Aloum Familiar se muestran los contactos, de manera
gue el usuario elija a qué contacto enviara el mensaje o del cual desea ver sus fotos (Fig. 10).
Como se puede ver, la navegacion permite elegir el contacto mostrando el focus en el nombre
del contacto. Ademas, si se quiere ver los demds usuarios de la lista se puede seleccionar el
botén siguiente.
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Enviar Mensaje |Mensajes Recibidos Fotos Nuevas Album Familiar

Indlca a qmen deseas enviar un mensaje

Natalia Carla Ver

siquiente

Fig. 10. Menu contactos AndroidTV

4.2.4 Menu enviar mensaje

Una vez elegido el contacto de la lista se puede escribir el mensaje. En la interfaz de usuario se
muestra nombre del usuario al cual se desea enviar el mensaje, luego la caja de texto donde se
escribird el mensaje y finalmente la opcion de envio del mensaje (Fig. 11).

SP [&

Enviar Mensaje | Mensajes Recibidos Fotos Nuevas Album Familiar

Mensaje a Natalia:

£

Enviar mensaje

Fig. 11. Menu enviar mensaje AndroidTV

Para la creacién de mensajes se intentd utilizar el micr6fono que posee el control remoto, pero
no se encontré una forma de accionar el mecanismo de grabacion por cédigo. Debido a esto sélo
se puede escribir el mensaje con el teclado ofrecido por el televisor.
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Enviar Mensaje | Mensajes Recibidos Fotos Nuevas Album Familiar

Mensaje a Natalia:

Fig. 12. Escribir mensaje AndroidTV

Como se puede ver en la Fig. 12, el escribir el mensaje supone un importante desafio para el uso
de la aplicacion por parte de los adultos mayores. La interfaz que ofrecen los televisores para
escribir toma mucho tiempo, ademas de afectar la comodidad del usuario. Una frase de 10
palabras tomara casi un minuto. Debido a esto se opt6 por la solucién presentada en la seccion
4.3.5

4.2.5. Menu de fotos
Luego de seleccionado el contacto, se pueden ver las fotos de éste. A la izquierda se muestra la

fotografia subida. A la derecha se muestra el nombre del contacto, y el mensaje asociado a la
foto (Fig. 13).
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Enviar Mensaje | Mensajes Recibidos Fotos Nuevas Album Familiar

Natalia

Castigandonos
=< hay qe hacer
la hora de algun
modo

Foto 13 de 20

Fig. 13 Menu de fotos AndroidTV

Como ya se ha dicho, al quedar la aplicacion para televisor inconclusa por las pruebas en
Chromecast, los botones que permiten ver las siguientes fotos no muestran el texto que deberia
decir “ver siguiente” y “ver anterior”.

Fig. 14. Fotografia con zoom AndroidTV

Al apretar en la fotografia, se hace un zoom a la foto que ocupa la pantalla completa. En la esquina
superior derecha hay un contador, que al pasar el tiempo cierra la foto completa y se vuelve a la
seccion del album del contacto.
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4.3. Solucion para Chromecast

En esta seccion se describen las principales interfaces de la solucion implementada sobre
ChromeCast.

4.3.1. Login Instagram
Al ejecutar la aplicacion desde el smartphone, se realizara la verificacion de token para Instagram.

Si el usuario no ha realizado el login antes, entonces no existird el token y por lo tanto en la
interfaz de la aplicacién se mostrara la pantalla de login cargada desde Instagram (Fig. 15).

Nombre de

usuario:

Contrasena:

¢Has olvidado tu contrasena? Entrar

Fig. 15. Login Instagram Chromecast

Luego de enviados los datos al servidor para su validacion, si estos son correctos Instagram
devolvera el token correspondiente, el cual sera utilizado mas adelante para acceder a los
servicios ofrecidos por la APl de Instagram.

4.3.2. Conexion Cast

Una vez verificada la autenticacion del usuario en Instagram, pasamos a la pantalla de conexion
con el televisor, mediante la interfaz Cast. Hasta ahora la aplicacion sélo es visible en el
smartphone. Para comenzar a compartir informacion desde el celular hacia el televisor es
necesario iniciar la conexion. Esto es posible gracias a los gadgets ofrecidos por el kit de
desarrollo de Android, los cuales se encargan de iniciar la conexion y mantener informado al
smartphone del estado de la conexion.
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Cast Social Connector &)

Conecta tu celular
a un dispositivo Chromecast

3J Conectar al dispositivo

5]

(a) (b)
Fig. 16. Conexion Cast. (a) Interfaz sin interaccion de usuario, (b) Interfaz luego de presionar el boton de conexion
El icono de conexion Cast esta representado por el rectangulo que tiene una esquina con el icono
de conexién WiFi. En la primera imagen podemos ver los botones de conexion, uno es el circulo

naranjo con el icono Cast y el otro estd en la esquina superior derecha, con el icono Cast
propiamente tal.

Al clickear cualquiera de los botones en la pantalla, se mostraré la pantalla de conexion (Fig.
16.b). Esta ventana extra mostrara los dispositivos Cast que se encuentren disponibles para
iniciar la conexion.

4.3.3. Menu Principal

Una vez realizada la conexion, podemos acceder al menu principal de la aplicacién el cual nos
permitird a su vez acceder a las distintas secciones que ofrece el sistema.
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SocialConnector

Fig. 17. Menu principal Chromecast

En la parte izquierda de la Fig. 17 vemos el mend antes mencionado, el cual nos llevara a la
seccion de envio de mensaje, lectura de mensajes nuevos, fotos nuevas o album de fotos. Al
presionar cualquiera de estos botones, internamente el celular cargara la informacién necesaria
para el cambio de pantalla, y luego enviara la orden hacia el dispositivo Cast para ver el cambio
en el televisor. En la parte derecha de la Figura podemaos ver la pantalla por defecto en el televisor.
Por ahora sélo se muestra el nombre de la aplicacion, en espera de una accién del usuario.

4.3.4. Menu Contactos
Al seleccionar la opcion “enviar mensaje” o “album familiar” se mostrara la lista de contactos. En

esta seccion se podra seleccionar el contacto al cual se le enviara un mensaje o se veran las
fotos asociadas a la cuenta Instagram de dicho contacto.

Cast Socisl Conmector C()nlacl()s

Natalia

Fig. 18 Menu contactos Chromecast

En la imagen de la izquierda se ven las opciones disponibles para el dispositivo movil, las cuales
son: “Prev” para retroceder en la lista de contactos, “Next” para avanzar en la lista de contactos
y “Select” para seleccionar el contacto en “focus” de la lista.
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La informacion de los contactos es procesada en el smartphone y una vez empaquetada es
enviada al dispositivo Cast. Al llegar la informacion al dispositivo instalado en el televisor, las fotos
de perfil de los contactos son descargadas y luego cargadas en la interfaz grafica (en la parte
derecha de la Figura 18).

4.3.5. Menu Enviar Mensaje

Al seleccionar la opcidn de enviar un mensaje se accede a la interfaz de grabacion de voz, para
luego traducir a texto el audio registrado. En la imagen se observan dos botones visibles desde
el teléfono celular: grabar el mensaje y enviar el mensaje grabado (Fig. 19).

= ¥ 451000

Cast Social Connector R

Fig. 19. Interfaz de registro de audio

Presionando el botén de grabacion (el botén rojo con el icono de un micréfono), el smartphone
registra el audio mediante la interfaz ofrecida por Android. Esta misma interfaz, al terminar la
grabacioén, procesa el audio y lo traduce a texto. Luego de esto se envia la cadena de texto al
dispositivo cast.

Al seleccionar el botén enviar, se recupera el mensaje que se muestra en el televisor, para
mantener consistencia. Al recibir el mensaje en el teléfono, se envia un correo con el mensaje
grabado. En esta version de la aplicacion sélo es posible escribir mensaje mediante la grabacion
y no estéa disponible un teclado para redactar el texto.

4.3.6. Fotografias
La interfaz grafica para mostrar las fotografias es la que se muestra en la Figura X. Alli se puede

ver en la primera imagen los botones de navegacion que permiten avanzar en la lista de fotos
disponibles.
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Cast Social Connector

Fotografias

Mensaje de ejemplo

Jose Manuel

Fig. 20. Fotografias Chromecast

En laimagen a la izquierda se puede ver la interfaz de navegacién de las fotografias. A la derecha
se carga la imagen descargada a través de la API de Instagram. En el bloque verde oscuro se
mostrara el mensaje asociado a la fotografia.
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5. Evaluacion de la solucidn

En esta seccion se describen las pruebas realizadas a la solucién implementada, y se presentan
los resultados obtenidos. Ademas, se realiza un resumen de los aspectos destacables de la
aplicacion tanto positivos como negativos.

En la prueba de la aplicacién participaron personas ajenas al desarrollo de la misma. El grupo
evaluado consta de siete personas con una edad promedio de cincuenta afios con un manejo de
aplicaciones mdéviles y redes sociales muy bajo o nulo. Estas personas se desempefian en
labores de limpieza en la FCFM de la Universidad de Chile.

5.1. Descripcion de pruebas

Las pruebas se realizaron en las instalaciones del Departamento de Ciencias de la Computacion
de la Universidad. Luego de realizadas las pruebas se les entreg6é a los participantes una
encuesta en la cual ellos se califican los siguientes enunciados, utilizando una escala Likert:

e Las tareas fueron faciles de realizar

e Es facil recordar como realizar una cierta actividad usando la aplicacién

¢ No queda claro lo que significan los elementos que se muestran en pantalla
e No me siento capaz de utilizar la aplicacion

e Laaplicacién es util

o Laaplicacién es lenta

e Podria usar la aplicacion sin ayuda externa

e El control remoto es dificil de usar

La aplicaciéon evaluada fue la desarrollada con Chromecast, debido a que el desarrollo en la
plataforma Android TV quedé inconclusa. Las pruebas fueron realizadas con un televisor con
conexién HDMI, un dispositivo Chromecast, un smartphone y un router que provee de Internet a
los dos ultimos elementos, para lograr la comunicacién entre ambos dispositivos.

Una vez instalados los elementos necesarios, a cada persona se le entregd el dispositivo
smartphone con la aplicacién instalada. Al abrir la aplicacién se le pide al usuario que siga la
siguiente lista de pasos.

Al iniciar la aplicacion el usuario debe conectar el smartphone con el dispositivo Chromecast. Una
vez conectado, debe identificar el menu principal con las cuatro opciones: enviar mensaje, ver
mensajes, fotos nuevas y album familiar. Luego se le pide al usuario que envie un mensaje. Para
ello el usuario presiona el botén de envio de mensaje, con lo cual se despliega la lista de usuarios
a seleccionar. Al seleccionar uno, el usuario dicta el mensaje al smartphone para luego ser
traducido a texto. Finalmente, el usuario envia el mensaje al destinatario correspondiente.

Luego de enviar el mensaje, se le pide al usuario que revise la lista de mensajes nuevos. Para

ello selecciona el botdn superior derecho, con lo cual se muestran los Gltimos mensajes recibidos
por el usuario.
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Inmediatamente se le solicita al usuario que vuelva al menu principal para ver las fotos nuevas
recibidas por el dispositivo. Luego de seleccionar la opcidén correspondiente, se despliegan las
ultimas fotos subidas por los contactos de la cuenta. En esta pantalla ademas se pide que revise
el listado de fotos presionando sobre los botones de navegacion dispuestos en la pantalla del
teléfono.

Finalmente se pide que vuelva al menu principal para acceder al album familiar. Se repite la
pantalla de seleccion de contacto. Al seleccionarlo se muestran las fotos subidas a Instagram por
el contacto seleccionado.

5.2. Resultados obtenidos
Luego de contestada la encuesta, los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Las tareas son faciles de realizar

Es facil recordar cémo realizar una cierta actividad usando la aplicacién
No queda claro lo que significan los elementos en la pantalla

No me siento capaz de utilizar la aplicacion

La aplicacién es util

Podria usar la aplicacion sin ayuda externa

Las afirmaciones que no tienen una tendencia clara fueron:

e La aplicacion es lenta
e El control remoto es dificil de usar

De acuerdo con los resultados obtenidos, podemos concluir que la aplicacion, a pesar de cumplir
con la funcionalidad, presenta algunos problemas de usabilidad que deben ser considerados mas
adelante. Cabe destacar que la aplicacion busca ser usable para personas que no utilizan
tecnologia, por lo tanto, mejorar este aspecto es un desafio ineludible.

Dentro de las afirmaciones destacables, “El control remoto es dificil de usar” y “No me queda
claro lo que significan los elementos en la pantalla” nos entregan informacién relevante sobre los
esfuerzos que deben ser aplicados en una nueva version. Los iconos deben ser auto explicativos,
de manera que el usuario entienda facilmente lo que hacen los botones dispuestos en la pantalla,
tanto del televisor como del smartphone.

Por otro lado, la performance de la aplicaciéon estuvo dentro de los tiempos de respuesta
esperados, permitiendo que la navegacion se realizara con bastante fluidez. La mayoria de los
usuarios no tuvieron la sensacion de que la aplicacion no respondia a tiempo. Ademas, la
comunicacion entre el smartphone y el dispositivo Chromecast se realiz6 sin problemas. A
continuaciéon, se presentan los graficos con las respuestas a la encuesta realizada a los
participantes de la evaluacion.
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Las tareas fueron faciles de realizar

(=Y
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Muy en En Desacuerdo ndecso De acuerdo Muy de acuerdo
desacuerdo

Fig. 21 Dificultad de tareas

En La Figura 21 se muestran los resultados de la afirmacion “las tareas fueron faciles de realizar”.
Con esta afirmacion se busca medir cuan facil es para un usuario realizar las acciones basicas
de la aplicacion como enviar un mensaje, grabar un mensaje o ver fotografias de los contactos.
Estas pruebas fueron realizadas con la guia de una persona conocedora de la aplicacion. De
acuerdo con los resultados, realizar las tareas béasicas no supuso un problema para los usuarios.
Con esto se cumple el objetivo propuesto de crear una aplicacion intuitiva y que simplifica los
pasos a seguir para realizar una actividad como un enviar un mensaje o ver fotografias de la
familia.
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Es facil de recordar como realizar una cierta
actividad usando la aplicacion

D H B

Muy en En Desacuerdo Indecso De acuerdo Muy de acuerdo
desacuerdo

Fig. 22 Es féacil recordar como realizar una actividad en la aplicacion

En la Figura 22 se muestran los resultados obtenidos para la afirmacion “es facil recordar como
realizar una cierta actividad usando la aplicacion”. En esta seccién se busca medir que tan sencillo
es para un usuario realizar una accion en aplicacién una vez que no cuenta con la ayuda externa.
De acuerdo con los resultados obtenidos, se cumple con el objetivo de dar independencia al
usuario de manera que se integre al resto de la familia sin suponer una carga extra a la misma.

No gueda clarolo que significan los elementos
gue se muestran en pantalla
45
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3.5

il

25

il

15

0

D‘IE .
0

Muy en En Desacuerdo Indecso De acuerdo  Muy de acuerdo
desacuerdo

Fig. 23 Claridad de significado de los elementos en pantalla
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En La Figura 23 se presentan los resultados obtenidos para la afirmacién “no queda claro lo que
significan lo elementos que se muestran en pantalla”. Aqui se busca cuantificar cuan facil es para
un usuario deducir, mirando los elementos en pantalla y control remoto, la manera de realizar una
accién deseada. De acuerdo con los resultados, la aplicacion no cumple con este objetivo, con lo
cual, si el usuario olvida como realizar cierta accion, dependera de una persona externa para
poder continuar con su uso.

No me siento capaz de utilizar la aplicacion

[ T ¥ o B E R ¥ |

[

Muy en En Desacuerdo ndecso Deacuerdo  Muy de acuerdo
desacuerdo

Fig. 24 El usuario se siente capaz de usar la aplicacién

La Figura 24 muestra los resultados obtenidos para la afirmacion “no me siento capaz de utilizar
la aplicacion “. Aqui se busca medir que la aplicacion sea lo suficientemente sencilla para dar una
sensacion de seguridad y confianza al utilizarla, de manera que el usuario pueda usarla en el
momento que desee. De acuerdo con los resultados obtenidos, este objetivo no se logra, con lo
cual la aplicacion a pesar de ser funcional, aun no se logra el objetivo principal de que sea usable.
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La aplicacion es util

Muy en En Desacuerdo Indecso De acuerdo Muy de acuerdo
desacuerdo

Fig. 25 La aplicacion es util

En la Figura 25 se presentan los resultados obtenidos para la afirmacién “la aplicacion es util”.
Con esta prueba se busca medir que el usuario realmente sienta que es una herramienta que le
ayudara a integrarse a las redes sociales. De acuerdo con los resultados obtenidos, los usuarios
con los que se realizé la prueba afirman que la aplicacién si ayuda con este objetivo.

La aplicacion es lenta
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Fig. 26 Velocidad de la aplicacion

En la Figura 26 se muestran los resultados obtenidos de la afirmacién “la aplicacion es lenta”.
Con esta prueba se busca medir los tiempos de respuesta de la aplicacion. De acuerdo con los
resultados no hay una tendencia clara, con lo cual ain se debe trabajar en la optimizacién de la
aplicacion, o en interfaces que sean mas claras sobre los tiempos de espera como las alertas de
“cargando”.
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Podria usar la aplicacion sin ayuda externa
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desacuerdo

Fig. 27 Necesidad de ayuda externa para usar la aplicacion

La Figura 27 muestra los resultados obtenidos para la afirmacion “podria usar la aplicacién sin
ayuda externa”. Con esta prueba se busca medir si el usuario seria capaz de usar la aplicacion
sin necesidad de tener un familiar cerca, de manera que la aplicacion cumpla con el objetivo de
fomentar la independencia del usuario. De acuerdo con los resultados, la aplicacion satisface las
necesidades de generar autosuficiencia en el usuario en redes sociales.

El control remoto es dificil de usar
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desacuerdo

Fig. 28 Control remoto dificil de usar
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La Figura 28 muestra los resultados obtenidos para la afirmacién “El control remoto es dificil de
usar”. En esta medicién se buscar calificar la dificultad del dispositivo smartphone como control
remoto. De acuerdo con los resultados obtenidos hay opiniones diversas. Cabe destacar que la
mitad de los encuetados considera que el control remoto es dificil de usar, con lo cual nos
presenta la siguiente pregunta ¢ Es posible mejorar el disefio de la aplicacion para celular o es
mejor utilizar un control remoto de televisor, con lo cual se desecharia la opcion de utilizar un
dispositivo chromecast?
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6. Conclusiones y trabajo a futuro

6.1. Conclusiones

La motivacién principal del trabajo presentado fue tratar de reducir el aislamiento social que sufren
muchos de los adultos mayores, debido a su poca capacidad para utilizar tecnologia. Este
problema hace varios afios se viene acrecentando, dado que los medios de comunicacion han
avanzado a pasos agigantados, y por lo mismo, el adulto mayor que no ha sido capaz de
adaptarse a este nuevo contexto de interaccion interpersonal.

Debido a esto, se propuso enfrentar el problema través del desarrollo de una aplicacién que
simple, que permita un conjunto de servicios de interaccion basicos para estas personas. La
aplicacion desarrollada permite enviar y leer mensajes de correo electronico, y visualizar fotos de
los contactos de una persona y recuperar sus fotos de Instagram a través de una APIl. Ademas,
la aplicacion debia ser intuitiva de manera que el usuario se sienta capaz de utilizar la aplicacion
sin necesidad de ayuda externa.

La solucion implementada tom6 como referencia un proyecto anterior creado para ser utilizado
en Tablet PC con Android. A diferencia del proyecto base, el producto de esta memoria deberia
poder desplegarse en un televisor inteligente. Como resultado del trabajo realizado se obtuvieron
dos aplicaciones: una para la plataforma Android TV y la otra apoyada por Chromecast.

Sobre la aplicacién realizada en Android TV podemos concluir lo siguiente:

e Las acciones que ofrece el control remoto son limitadas. El usuario s6lo puede realizar la
navegacion y seleccion que dispone el control remoto. Asi acciones como por ejemplo,
grabacion de audio o imagen, quedan descartadas de la aplicacion lo cual limita el rango
de funcionalidades que se pueden implementar alli.

¢ Android TV presenta dificultades de distribucién de la aplicacion debido a que para utilizar
la aplicacion se requiere que el sistema operativo del televisor sea Android TV. Este
requerimiento no es facil de satisfacer dado los precios de los televisores y la gran
variedad de plataformas para televisores existentes en el mercado.

e Sibien la aplicacion satisface los requisitos funcionales y de usabilidad, si se quiere hacer
una distribucion masiva de la aplicacion se deben buscar otras opciones de desarrollo
multiplataforma.

Sobre la aplicacion desarrollada usando Chromecast como intermediario, podemos concluir lo
siguiente:

e La comunicacion Cast s6lo acepta mensajes que son cadenas de texto, con esto a pesar
de que un dispositivo smartphone cuente con micréfono o camara, no es posible enviar
esta informacion de manera directa.

e El dispositivo Chromecast so6lo necesita un dispositivo con conexion hdmi para transmitir
imagenes o texto al televisor. Con esto, gracias a su bajo precio, es posible distribuir
masivamente una aplicacion creada en Chromecast, e inclusive usarla en televisores LED
gque no son inteligentes.
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Segun los resultados obtenidos en las pruebas, podemos concluir lo siguiente:

e La aplicacion cumple con los requisitos funcionales de enviar mensajes, leer mensajes y
visualizacién de fotografias.

e La usabilidad del control remoto debe ser mejorado (smartphone), pues los iconos no
siempre fuero comprendido por el usuario final.

e La utilizacion de un dispositivo smartphone agrega dificultad al uso de la aplicacién. Un
control remoto sigue siendo mejor y mas aceptado por un adulto mayor.

e La dependencia de librerias externas supone un riesgo alto para el mantenimiento de la
aplicacion.

¢ La falta de un tutorial e iconos mas intuitivos para adultos mayores dificulta el uso de la
aplicacion. Esto se ve incrementado si el usuario no esta acostumbrado a los iconos que
actualmente se usan en una aplicacion tipica.

6.2. Trabajo a futuro

Durante el desarrollo del trabajo de memoria y de acuerdo con los resultados obtenidos se han
identificado los siguientes problemas que seria bueno abordar en una siguiente version:

¢ La aplicacién no es suficientemente intuitiva.

e Laaplicacién depende de librerias externas y no esta preparada para cambios de licencia
de uso de las mismas.

e Eldispositivo Chromecast, a pesar de ofrecer ventajas de distribucion e independencia de
plataforma, requiere el uso de un Smartphone. Esto dificulta la adopcion de la aplicacién
para un adulto mayor.

Para enfrentar las deficiencias de usabilidad evidenciada, se debe trabajar en los iconos o en la
creacion de tutoriales dentro de la aplicacion. Para ello existen librerias para Android que facilitan
su creacién. Ya se avanzé un poco en esta linea. A continuacion, se muestran imagenes de una
aplicacion de prueba desarrollada por el memorista para tratar de paliar esta limitacion.
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TestMail

TestMail

CARGAR CORREQS

ShowcaseView
This is highlighting the Home button

Fig. 29 Aplicacion de prueba para tutoriales

En la figura 29 podemos ver el focus que se realiza sobre el boton “CARGAR CORREOS”, y luego
de presionar el boton “HIDE” desaparece el focus. Estas transiciones pueden ser creadas con
animaciones que permitirian guiar al usuario por las distintas opciones de la aplicacion.

Con respecto a la dependencia de librerias externas, se planea realizar una refactorizacion
completa de la aplicacion. Esto permitiria crear una arquitectura que considera el uso de multiples
fuentes de informacion, de manera que, al no contar con una, ésta pueda ser facilmente
reemplazada por otra.

Por ultimo, se debe analizar el uso de una plataforma de desarrollo multiplataforma para
televisores. De esta manera, se resuelve el problema del rechazo al uso de un smartphone que
requiere el dispositivo Chromecast, y la navegacion se realizara mediante un control remoto, el
cual tiene mayor aceptacion en la poblacion adulta.
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