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Resumen: Tradicionalmente, la television ha sido siempre el mejor medio (y
hasta no hace mucho, el Unico) para visionar contenidos. Varios elementos,
como areas de visionado cada vez mayores, distintas posibilidades de
conectividad y su presencia en la principal estancia del hogar lo siguen
manteniendo como el dispositivo ideal para visionar contenidos.

Gracias al acceso a internet que incorporan los ultimos modelos se abre un
nuevo abanico de posibilidades, permitiendo el acceso (en teoria, depende de
las capacidades de cada aparato) a todo el contenido disponible en la red.
Esto, junto a la gran area de visionado que ofrecen, lo hacen el elemento ideal
para ver contenidos de forma grupal (tanto elementos educacionales como de
ocio, para la familia, amigos o cualquier grupo de personas).

Aunque cada dia los fabricantes convergen hacia un estandar comun que
permita que una misma aplicacion se ejecute en una television de cualquier
marca sin tener que ser adaptada, lo cierto a dia de hoy es que no existe una
compatibilidad 100% entre aparatos, por lo que se elige para el desarrollo la
plataforma mas extendida hasta el momento, Smart TV de Samsung. No
obstante, con pequefias modificaciones en la aplicacibn se podria hacer
compatible con aparatos de otras marcas.

En este trabajo fin de grado se ha desarrollado un sistema que simula una
visita virtual a un museo, donde se puede acceder a los contenidos disponibles
en las distintas salas en forma de videos, fotografias o audios a la vez que se
ofrece la opcion de ver una descripcion en texto sobre el contenido. El
contenido multimedia se almacena en un repositorio externo (servidor) que
envia a la television dicha informacion bajo peticion. La estructura del contenido
es adaptable de forma que, con pequefios cambios, un programador puede
modificar la aplicacién para ajustarla a otros casos de uso.

De manera mas especifica:
e Un usuario con capacidades de administracion en el servidor puede:
o Anadir datos de nuevos museos
o Organizar la estructura del museo en distintas salas.
o Anadir contenido multimedia a cada sala.
e Un usuario que instala la aplicacion en su TV puede:
o Navegar por los distintos museos y salas definidos en la
aplicacion.
o Visualizar el contenido multimedia (video, fotos, audio, texto) que
ofrece cada sala.

Palabras Clave: Samsung Smart TV, aplicacion Smart TV, TV interactiva, TV
conectada a internet, Museum, visor contenidos multimedia TV.



Abstract: Traditionally, TV has been the best device (and until not very much
time ago, the only one) to browse visual content. Nowadays, a big visual
surface, Internet-connection capabilities and its place in the principal room of a
home keeps the TV as the best device to deploy visual content.

The access to Internet that latest TV models supply make possible to browse all
the content the net offers in your TV. This, and its big visual surface, make it the
perfect device to watch content for a group of people (with educational or
entertainment purposes, for family, friends or any kind group of people).

It seems that TV developers are trying to accomplish a common standard, but
the truth today is that a TV app is not full-compatible between different TV
models. So, for this development it has been used the most extended platform,
Samsung Smart TV. The developed app can be made compatible with other TV
models with minimal changes.

The system developed for this project offers a virtual visit to a museum, where
users can access content in different formats (video, audio, pictures, text).
Content is stored in an external system (server), which sends it to the TV under
petition. Content and its structure is adaptable, so a programmer can make the
needed changes to adapt the app to other uses.

In a more specific way:

e A user with administrator capabilities in the server can:
o Add new museums data.
o Define the museum’s room structure.
o Add multimedia content to each room.
e A user that install the app in the TV can:
o Browse each museum and room defined in the app.
o Browse the multimedia content of each room (video, audio,
pictures, text).

Keywords: Samsung Smart TV, Smart TV app, Internet connected TV,
Museum, TV multimedia content browser.
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Capitulo 1. Introduccion

1. Introduccion

1.1 Objetivos

El objetivo de este Trabajo Fin de Grado (TFG) es el de desarrollar una
aplicacion (app) para Samsung Smart TV que simule una visita virtual a un
museo. Se han recreado distintos museos reales, modelados como conjunto de
salas, cada una a su vez modelada como un conjunto de obras artisticas. Estas
obras se pueden presentar al usuario en distintos formatos multimedia (video,
audio, foto o texto). Con ello, se pretende explotar las posibilidades de
presentacion de distintos formatos multimedia que ofrece una TV moderna con
conexion a Internet.

1.2 Estado del arte

Las aplicaciones para Samsung Smart TV se presentan oficialmente en un
mercado (‘market’) de aplicaciones propiedad de la marca Samsung. Este
market no es mas que un repositorio desde donde los usuarios pueden
descargar e instalar las distintas aplicaciones desarrolladas, tanto por la propia
Samsung como por desarrolladores independientes.

Este market tiene muchas similitudes con otros mercados de aplicaciones
(como Google Play para aplicaciones moviles Android o AppStore para
dispositivos de Apple), aunque también tiene sus particularidades:

- Los markets estan disponibles por paises/zonas, por ejemplo, hay un
mercado de aplicaciones para Reino Unido (UK) y otro para Espafa.
Dispondremos de acceso Unicamente al market que nos corresponda segun
nuestra localizacion.

- Para poder subir una aplicacién al market, hay que tener el beneplacito
de Samsung. Para ello, hay que darse de alta como desarrollador y la
aplicacion debe pasar unos test de calidad antes de ser ofrecida para descarga
a los usuarios.

- Cada afio van surgiendo nuevas caracteristicas y mejoras en los
televisores fabricados. Para que estas mejoras estén a disposicion de los
desarrolladores de aplicaciones, Samsung va actualizando su software de
desarrollo de aplicaciones (SDK, software development kit). Como
desarrolladores, debemos tener muy presente para que version de TV (afio de
desarrollo de la TV) queremos programar. Cuanto mas moderna sea la version,
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mas capacidades y caracteristicas tendra el dispositivo (como reconocimiento
de voz o de gestos), pero el publico objetivo ser& menor (menos unidades
vendidas). Lo ideal es encontrar un compromiso entre funcionalidad y namero
de usuarios objetivo.

A pesar del enorme publico potencial, la mayoria de aplicaciones existentes en
los markets pertenecen a grandes compafiias que ya ofrecian sus servicios en
la web y han adaptado su contenido al formato TV. Los principales proveedores
son medios audiovisuales (cadenas de television, periddicos, servicios de video
en streaming, etc.). Existen pocas aplicaciones originales desarrolladas por
programadores independientes.

1.3 Estructura de la memoria

En esta memoria se describe todo el proceso de creacién de una aplicacion
para una Samsung Smart TV, desde el andlisis de los SDKs de Samsung
disponibles para el desarrollo de la aplicacion, la justificacion del SDK
finalmente seleccionado para el desarrollo, las consideraciones necesarias a
tener en cuenta a la hora de desarrollar una aplicaciéon que va a ser visionada
enunTV.

También se detallan las fases de andlisis y disefio de la aplicacién (arquitectura
necesaria) y desarrollo de cddigo de todos los componentes necesarios.

Una vez implementada la aplicacién, se explica el proceso de instalaciéon y
ejecucion de la aplicacion en una Samsung Smart TV, asi como el proceso
necesario para conseguir publicar una aplicacion en el market de Samsung.

Finalmente, se concluyen con unas indicaciones para una posible ampliacién o
adaptacion del desarrollo a otros propdsitos mas generales.

1.4 Tecnologias a utilizar

Para el desarrollo y prueba de este sistema es necesario contar con un PC con
el software apropiado instalado, que consta de:

Software de desarrollo de la aplicacion (SDK de Samsung, version 4.5,
compatible con TV fabricadas hasta 2013).

Adicionalmente, si se quiere ir testeando la aplicacion sin necesidad de tener
que instalarla en la TV, es necesario contar con un emulador de Samsung
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Smart TV (correspondiente al SDK usado) y un entorno que posibilite su

ejecucion:

- Maquina virtual donde se ejecutara el emulador de Samsung Smart TV
(Virtual Box de Oracle).

- Archivo con extension .ova conteniendo la imagen virtual del emulador, en la
version equivalente al SDK de desarrollo (2013 Smart TV Emulator 4.5).

2010 2011 2012 2013 2014
Version

SDK / 15 2.5 3.5 4.5 5.1
Emulador

HTML HTML 4.01 HTML 5 HTML 5 HTML 5 | HTML 5

DOM DOM 2 DOM 2 DOM 3 DOM 3 | DOM 3

CSS CSs 2.1 CSS3 CSS 3 CSS3 | CSS3
Javascript | Javascript 1.6 | Javascript 1.8 | SquirrelFish V8 JSC

SO Linux 2.6
Resolucion App Smart Hub Video
960 x 540 1280 x 720 1920 x 1080

Tabla 1.1. Algunas caracteristicas de las TVs segln su afio de fabricacién

- Servidor web donde alojar la aplicacion, con el fin de ser accedida por la TV
para su instalaciéon. No es necesario que esté alojado en Internet, con que
tenga conectividad con la TV es suficiente (Apache Server 2.2 instalado de
forma local). Aunque no es necesario que sea en el mismo servidor web, éste
se usard también para alojar el repositorio de los archivos multimedia que la
aplicacién necesita (archivos de video, audio y foto).

Aunque queda fuera del alcance de este proyecto, dada la arquitectura cliente-
servidor del sistema desarrollado, para una implantacion real se necesitarian
también los sistemas del lado del servidor:

- Aplicacién del lado del servidor, que proporcione a la aplicacién instalada en
la Samsung Smart TV los datos que necesita. Es decir, proporciona una
interfaz entre la aplicacién y el almacén de datos.

- Sistema gestor de base de datos, donde se almacenan los datos de la
aplicacién en si (museos, salas, obras, etc.), que es accedido de forma remota
por la aplicacién del lado del servidor.
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Gréfico 1.1. Emulador de 2013 Samsung Smart TV, version 4.5
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2. Analisis de la aplicacion

Para implementar la funcionalidad que se requiere se ha pensado en
desarrollar un entorno basado en un esquema cliente-servidor, donde el cliente
es la aplicacion instalada en la TV y el servidor una interfaz (en forma de
servicios web, por ejemplo) que proporciona los datos requeridos a la
aplicacion cliente.

Se ha considerado que esta arquitectura es la que mejor se amolda a las
necesidades del desarrollo, aunque ello no implica que haya que seguirla para
desarrollar una aplicacion para Samsung Smart TV. Es posible crear una
aplicacion para Samsung Smart TV que no necesite del desarrollo de ningun
componente adicional para su correcta ejecucion en una TV. Pero el mantener
los datos separados de la aplicacion en si hace que un cambio en los datos no
conlleve una actualizacion de la aplicacion.

De forma general, la arquitectura del sistema queda de la siguiente forma:
- Aplicacién cliente. Aplicacion instalada en la Samsung Smart TV.

- Aplicacion servidor. Aplicacion alojada en un servidor (en forma de servicio
web, servlet, etc.) que responde a las peticiones de datos por parte del cliente.

- Almacén de datos. Base de datos conteniendo la estructura organizativa de la
aplicacion.

- Repositorio multimedia. Almacén de los archivos multimedia que se mostraran
en la aplicacion.

REPOSITORIO | ™ S| Al MACEN

MULTIMEDIA S D DE
- -

SERVIDOR

Gréfico 2.1. Arquitectura general
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2.1 Ellado del cliente

Esta es sin duda la parte principal del desarrollo. Es la parte con la que el
usuario interactta directamente, por lo que debe proporcionar la funcionalidad
que se espera, presentandola de una manera atractiva, intuitiva y funcional,
teniendo muy presente el dispositivo donde se va a ofrecer (la TV).

Para recrear la visita virtual a un museo, se considera ésta de manera analoga
a una visita real. Asi, segun el modelo finalmente implementado, cada museo
estd compuesto por un conjunto de salas, y éstas a su vez contienen un
conjunto de obras, que son las que el usuario puede contemplar en ultima
instancia. Cada una de estas obras dispone de contenido descriptivo, que
puede estar disponible en distintos formatos (video, audio, foto o sélo texto) o
un conjunto de varios de ellos (como foto mas texto descriptivo adicional, por
ejemplo). Se facilitan los mecanismos adecuados, tanto para la navegacién por
la jerarquia organizativa del contenido como para el visionado final de éste.

2.2 Ellado del servidor

El servidor es el encargado de proporcionar al cliente los datos que éste
requiera. Constituye una capa de abstraccion entre el cliente y el almacén de
datos, de forma gue no sea necesario que el cliente acceda a este almacén de
forma directa.

La mision del servidor es la de estar escuchando las posibles peticiones de
datos procedentes de clientes y, cuando éstas ocurran, atenderlas. Esta
atencion consiste principalmente en obtener la informacién que el cliente
requiere y proporcionarsela. Cuando el cliente requiera una informacién
concreta, la aplicacién servidor realizara una peticion de datos al almacén de
datos para que éste se la proporcione. Una vez obtenida dicha informacién del
almacén (o un mensaje de error, si hubiera habido alguno durante el proceso),
se transforma a un formato de mensaje acordado con el cliente y procede a su
envio, satisfaciendo asi la peticién inicial del cliente. De ésta forma, se
mantiene la independencia del codigo a la hora de futuras ampliaciones de
funcionalidades.

2.2.1 Almacenamiento de datos

Con el fin de proporcionar escalabilidad y flexibilidad, se ha optado por usar un
repositorio de datos externo. Es decir, los datos a usar no van incrustados en la

6
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aplicacion cliente, sino que existe un almacén de datos que contiene la
estructura organizativa de la aplicacion y los datos finales que se presentan al
usuario. De esta manera, se hace a la aplicacion adaptable a cambios en los
datos de forma que afiadir un nuevo museo, por ejemplo, sea tan facil como
afiadir los datos correspondientes a ese museo.

2.3 Comunicacion cliente-servidor

Para la correcta ejecucion de la aplicacion es necesario que haya un canal de
comunicaciéon entre el cliente y servidor, dado que el cliente debe presentar
unos datos al usuario que estdn alojados remotamente y se obtienen
precisamente a través del servidor. Este canal sera una red de comunicaciones
(normalmente Internet) aunque también es posible usar un entorno de red local
(sobre todo en entornos de pruebas). Sin este canal de comunicacion, la
aplicacion funciona (se ejecuta) pero no presenta ningun dato al usuario.

Con objeto de minimizar el trafico de datos se ha intentado minimizar las
comunicaciones. Para ello, se ha evitado en la medida de lo posible redundar
datos, es decir, solo se pide un dato al servidor una vez, si no se ha pedido con
anterioridad. Para conseguir esto, es necesario crear unas estructuras de
almacenamiento de datos en el lado del cliente, que estudiaremos en el
apartado 3.1. De esta forma, la primera vez que se recupera la informacion del
servidor se almacena internamente en el lado del cliente y futuras peticiones de
esa misma informacion la obtendran del almacén local, sin generar nuevas
comunicaciones ni tréfico de red.

Para este TFG se ha considerado que el lado del servidor (incluyendo el
almacenamiento de datos y las comunicaciones) queda fuera de su alcance,
por lo que sélo se describe su arquitectura y disefio con caracter informativo de
cara a futuras ampliaciones del desarrollo.
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3.1

Capitulo 3. Disefio de la aplicacion

Diseno de la aplicacion

Cliente

A la hora del disefio del lado del cliente hay que tener muy en cuenta el medio
final de presentacion, la TV. Las caracteristicas intrinsecas de este medio
ofrecen tanto ventajas como inconvenientes frente a otros dispositivos
habituales:

Ventajas:

Gran superficie de visionado. Ideal para contenidos multimedia.

Ubicado habitualmente en la estancia principal del hogar. Visionado
normalmente por mas de una persona. Ildeal para contenidos de
entretenimiento o didacticos.

Inconvenientes:

Posicionado del espectador a una distancia considerable. A tener en
cuenta a la hora de elegir el tamafo de los elementos a mostrar, ya que
deben ser distinguibles (tamafios minimos de fuentes, fotos, etc.).
Interfaz de usuario pobre. Aunque existen dispositivos adicionales (como
teclados, ratones, gamepads, dispositivos apuntadores, etc.), la mayoria
de usuarios interaccionan con la TV a través del mando de control
remoto, que proporciona una interfaz muy limitada.

Dadas estas premisas, existe una serie de recomendaciones orientadas a
ofrecer una Ul (User Interface, Interfaz de Usuario) optimizada al medio de
presentacion:

Simplicidad. Tener una disposicién de elementos clara y fluida, poco
recargada. Evitar niveles de navegacion innecesarios. Navegacion entre
niveles intuitiva. Que no sea necesario un manual para usar la
aplicacion.

Claridad. Navegacion entre elementos previsible, que no dé lugar a
confusién. Una navegacién confusa hace que el usuario no quiera
seguir navegando y deje de usar la aplicacion.

Control del usuario. EI método de control y los elementos representados
en la pantalla deben ser acordes con el dispositivo controlador. Los
botones representados deben funcionar como se esperan.

Consistencia. Mantener la consistencia en la navegacion, disposicion de
elementos en pantalla y controles. Proporcionar una experiencia de
aprendizaje de la aplicacion intuitiva y fluida.
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e Feedback. Mantener al usuario informado de las consecuencias de sus
acciones. ldentificar claramente donde esté el foco.

e Estética. Una estética agradable hace que el usuario tenga una
experiencia de uso positiva y se canse menos de usar la aplicacion.

Teniendo en cuenta estas consideraciones y la naturaleza de la aplicacion, las
distintas pantallas que conforman la aplicacion se han disefiado manteniendo
una uniformidad, excepto en aquellos casos que se ha considerado que era
necesario modificar el disefio estandar para mejorar la experiencia de usuario.
Se decide estructurar la aplicacion de forma jerarquica, en cuatro niveles:
museos, salas, obras y detalle de la obra.

MUSEOQOS
DISTRIBUCION ESTANDAR
SALAS
OBRAS DISTRIBUCION 3D
DETALLE DE LAS OBRAS PANTALLA COMPLETA

Gréfico 3.1. Disefios aplicados segun el nivel de navegacion dentro de la aplicacion

3.1.1 Distribucién estandar

Cuando se inicia la aplicacion, el primer nivel que nos encontramos es el de
Museos. Tanto en este nivel como en el siguiente (Salas) la pantalla de la
aplicaciéon presenta un disefio estandar. Los distintos elementos se distribuyen
de la siguiente manera:

e Cabecera: Franja superior que contiene el logo (nombre) de la
aplicacion.

10
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e Barra de navegacion: Franja inmediatamente inferior a la cabecera,
donde se va mostrando el nivel de navegacion dentro de la aplicacion
donde se encuentra el usuario en cada momento.

e Area de contenido: Ocupa la mayor parte del area de visionado. Muestra
un listado conteniendo los datos referentes al nivel donde se esta
(listado de museos o listado de salas de un museo). Por cada registro
del listado, se muestran sus datos asociados, como el nombre,
descripcion, foto, etc.).

e Barra de ayuda: En la parte inferior del area de visionado se muestra
una barra de ayuda que proporciona informacién sobre qué botones del
control remoto tienen uso. Estos botones pueden variar de un nivel a
otro, 0 segun la accion que esté llevando a cabo el usuario.

e Barra de scroll: En el caso de que el listado a mostrar tenga mas
elementos de los que se pueden mostrar en el area de contenido, se
muestra en el lado derecho una barra de scroll, indicando al usuario de
que el listado dispone de méas elementos de los que se estan visionando
actualmente. El paso de pagina se produce mediante una animacion,
gue muestra el siguiente contenido disponible.

cabecera barra de navegacion

MuseuM

i iy e - i R i . e U i

| El museo ma: ' el mundo en pintura europea foco
area {
de

contenido)

+ Museo Vaticano - Roma barra

de
scroll

: Conjunto de galerias y demas estancias de valor artistico
propiedad de la Iglesia catdlica y accesibles al pdblico.

Museo del Louvre - Paris

L Consagrado al arte anterior al impresionismo, tanto bellas
artes como arqueologia y artes decorativas

% Navegar [3! Seleccionar &) Volver

barra de ayuda

Gréfico 3.2. Distribucién estandar

3.1.2 Distribucién 3D

Cuando se entra al nivel de Obras, la distribucion de la pantalla varia
ligeramente. Con la intencién de proporcionar un elemento mas visual, acorde
a lo que se esta intentando modelar en la aplicacién, el area de contenido pasa
de tener un listado en modo texto a mostrar una galeria en 3D conteniendo

11
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imagenes de las obras de la sala. La obra que se encuentra en posicion frontal
muestra, ademds, su titulo, autor y unos iconos que indican si dispone de
descripcion de video o audio. Navegando por las distintas obras se va
mostrando una animacion que hace el efecto visual de rotacion.

Se puede apreciar que la barra de ayuda, aunque sigue presente, ha cambiado
los botones que muestra, actualizando la funcionalidad de la aplicacion.

MuseuM

i o A L il i S il i
Home >> Museo del Prado >> Diego de Velazquez

Los borrachos
Diego Rodriguez de Silva y Velazquez

o i

4» Navegar [&! Seleccionar ) Volver

Grafico 3.3. Galeria 3D para el visionado de las obras de una sala

3.1.3 Pantalla completa

Si se selecciona una obra de la galeria, se entra a su visionado en detalle, a
pantalla completa. En este modo, la idea es usar toda la superficie de visionado
posible para mostrar la obra en si (una imagen de la obra), por lo que
desaparecen elementos de disefio como la cabecera y la barra de navegacion.
La barra de ayuda se mantiene.

Para resolver la muestra de datos adicionales (video, audio o texto descriptivo)
sin entorpecer la vision de la obra se ha optado por mostrar estos elementos en
capas superpuestas sobre la imagen de la obra. Pulsando distintos botones, se
hacen visibles mediante una animacion la capa del texto descriptivo o la de
video (o0 un mensaje de error, si no lo hubiera). El audio, al no ser un elemento
visual, se reproduce al pulsar el boton correspondiente sin necesidad de
mostrar ninguna capa adicional. Esta capa solo se haria visible en caso de que
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fuera necesario mostrar un mensaje de error (no existiera archivo de audio
relacionado).

En los casos en los que se dispone de archivo multimedia (video o audio) y
éste empieza a reproducirse, la barra de ayuda se actualiza con valores de los
botones de control de reproduccion.

Con el fin de mejorar la navegabilidad, el usuario puede ir visionando las
siguientes obras sin necesidad de volver al nivel de la galeria, rotar hasta la
siguiente obra y seleccionarla. Si realiza esta accibn mientras se esta
mostrando la capa del texto descriptivo, ésta permanece visible y se actualiza
con la informacién de la nueva obra seleccionada. Esta persistencia del texto
descriptivo se mantiene incluso si se vuelve al nivel de galeria y se selecciona
otra obra. En cambio, si se estaba reproduciendo video o audio, éste se
detendra y su capa de visualizacidén correspondiente se ocultara.

- | Museo del Prado

X '!gi Diego de Velazquez

-HHLE 7\ || Las lanzas o la
Eﬁ it (84811'] rendicién de Breda

'x‘ Diego Rodriguez de Silva y
4 Velazquez, 1635

Escuela: espafiola

Tema: militar

Técnica: 6leo sobre lienzo
Ambrosio Spinola, general
genovés al mando de los
tercios de Flandes, recibe
del gobernador holandés,

Justino de Nassau, las
llaves de la ciudad de Breda

oo ) B

4» Navegar ‘A Ver/ocultar descripcion '@ Video [ Audio #) Volver

Grafico 3.4. Pantalla completa, mostrando la capa flotante de texto descriptivo

3.2 Servidor

En esta seccion se va a describir la definicion conceptual de la arquitectura
necesaria del lado del servidor, haciendo constar que no se llega a implementar
dicha arquitectura por quedar fuera del alcance de este TFG.
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3.2.1 Modelo de datos

La informacion que necesita la aplicacion es simple y esté bien estructurada de
forma jerarquica. Consta de un conjunto de museos (museums). Cada museo
esta formado por un conjunto de salas (rooms), y cada sala esta formada por
un conjunto de obras (artworks). Cada uno de estos tres elementos tendra sus
atributos correspondientes. En detalle, serian:

Museums Rooms Artworks

id id id

name
description
location
image

museum

name
description
image

q room

itle
author
year

type
technique
maounting
theme
description
image
image_th
audio
audioDir
video
videoDir
text

Gréfico 3.5. Tablas y relaciones que forman el modelo de datos de la aplicacion

3.2.2 Comunicaciones

Se ha usado como protocolo de comunicaciones JSON, por su simplicidad, ser
el mas estandarizado actualmente y cubrir las necesidades de la aplicacion.
Como no se implementa lado del servidor, la respuesta JSON que éste
proporcionaria viene definida en ficheros de texto con extensién .json.

3.2.3 Servidor

Aunque las peticiones que puede realizar el cliente son bastante simples y
limitadas, el servidor debe proporcionarles respuesta. Estas son las peticiones
disponibles, la respuesta, y el fichero .json que la modela.

Peticion cliente Respuesta servidor Fichero .json

lista_museos listado de museos museums.json

lista_salas(museo_id) | listado de salas del museo X | rooms(museo_id).json

lista_obras(sala_id) listado de obras de la sala X | artworks(sala_id).json
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4. Desarrollo de la aplicacion

4.1 Cliente

Como se comento en el apartado 1.4 Tecnologias a utilizar, para el desarrollo
de la aplicacion cliente se ha usado el Samsung SDK 4.5, compatible con TVs
Samsung fabricadas a partir de 2013. Segun la Tabla 1.1 del mismo apartado,
estos modelos son compatibles con HTML 5, CSS 3 y Javascript V8. Aunque
modelos fabricados en afios anteriores (2011 y 2012) también admiten el uso
de HTML 5y CSS 3, no se garantiza que la aplicacion sea 100% compatible.

El entorno de desarrollo consiste en un entorno Eclipse con el Samsung Smart
TV SDK integrado. Permite crear dos tipos de proyectos:

e Proyecto basico: basado en javascript, proporciona un framework para el
desarrollo de Ul (User’s Interface, Interfaz de Usuario) que provee de
envolturas de alto nivel que facilitan el desarrollo de la aplicacion. Se
basa en el concepto de Escenas.

e Proyecto javascript: Plantilla basica para escribir las aplicaciones en
javascript puro. Proporciona mayor control a costa de una mayor
complejidad. Es el que se ha usado en este desarrollo.

Existen a disposicion del programador unas APIs de Samsumg (en javascript),
agrupadas en distintas librerias que proporcionan distintas caracteristicas que
facilitan el desarrollo de la aplicacién. Para evitar tener que hacer grandes
modificaciones de este desarrollo a la hora de hacerlo compatible con otro tipo
de TVs, se ha hecho un uso limitado de esta API.

4.1.1 Estructura de la aplicacion

La estructura basica de un proyecto javascript consiste en un archivo
config.xml, que contiene los parametros de configuracion de la aplicacién, y un
archivo index.html, que constituye el punto de acceso a la aplicacion.
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£?2¥ml version="1.0" encoding="UTF-5"2>
<widget>

<ThumbIcon itemtype="string">icon/samplelcon 106 87.png</ThumbIcons
<BigThumkIccon itemtype="string">icon/samplelcon 113 53.png</BigThurkIcons
<Listlcon itemtype="string">icon/samplelcon 85 70.ppg</ListIcons
<Biglistlcon itemtype="string">icon/samplelcon 95 78.ppg</Biglistlcon>
<category itemtype="string"></category>

<autoUpdate itemtype="boolean">n</autclUpdate>

<wver itemtype="string">0.100</ver>

<mgrver itemtype="string"></mgrver>

<childleck itemtype="boolean">n</childlock>
<videcmute itemtype="boolean">n</videcmute>
<dcont itemtype="boolean">y</dcont>

<widgetname itemtype="string">Museum< /widgetname:>
<descripticon itemtype="string"></descripticn>

<name itemtype="string"></name>
<email itemtype="string"></email>

<link itemtype="string"></link>
<organization itemtype="string"></crganizaticon>
</author>
</widget>

Gréfico 4.1. Archivo config.xml

A estos archivos, se afadiran los archivos auxiliares necesarios, ya sean de
disefio (con extension .css), imagenes usadas en el disefio de la aplicacién, o
conteniendo logica de la aplicacion o librerias externas como jQuery (con
extension .js). Estos archivos se organizan en distintas carpetas para facilitar
su localizacion. Los archivos conteniendo los datos finales que se
muestran al usuario, (como datos de los museos, fotografias de cuadros,
videos explicativos, etc.) no forman parte de la estructura de la aplicacion,
sino que se recuperan desde un repositorio externo, garantizando asi una
independencia de la l6gica de la aplicacion respecto a los datos. Generalmente,
hara falta un Main.js y un Main.css, aunque pueden crearse los js y €SS que
sean necesarios. Asi, la estructura organizativa de la aplicacion queda de la
siguiente forma:
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4 525 Museum
- B, JavaScript Resources

4 = app
4 [~ images

B.| audicM.png
B audicoY.png
B. category_selected.png
B eft_category_bg.png
B.| left_category_line.png
B. logo_museum.png
B museo_focused_old.png
B museo_focused.png
.| textM.png
B textY.png
B. three frame_bg.png
B title_bg.png
.| videoM.png
B videoY.png

4 = javascript
: _@ jguery-1.11.2,js
. 1% Mainjs
- PlayerPlugin.js
4 [ stylesheets
|z Main.css
K| configaxml
[2] index.html
widget.info

Grafico 4.2. Estructura de ficheros de la aplicacién

4.1.2 Elementos de la APl Samsumg utilizados

sfKeyHelp

Muestra la barra de ayuda. Cuando se crea, se inicializa con los valores de los
botones del control remoto que va a mostrar, por lo que es necesario crear
tantas como barras distintas se quieran mostrar. En esta aplicaciéon se usan
cuatro barras distintas. Una instanciacion de una de ellas, la que es visible
cuando se esta ejecutando un video o audio, como ejemplo:

$('#tkeyHelpPlayer').sfKeyHelp({

'iconset' : 'WHITE',

'play’ : 'Play’,

"stop’ : 'Stop’,

'pause’ : 'Pausa/Continuar’,
'rewff’ : 'Atrasar/Adelantar’,
'return’ : 'Volver'

1)
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sfKeyScroll

Muestra una barra de scroll, inicializada con un numero total de paginas.
Provee el elemento visual en si, aunque la funcionalidad hay que implementarla
en su mayor parte. Es necesario calcular el niumero de paginas en funcion del
namero total de elementos a mostrar, y en funciéon del elemento que vaya
obteniendo el foco, realizar la paginacion de forma manual, asignando la
pagina actual correspondiente a la barra de scroll para recalcular su posicion
(la altura parcial de la barra dentro de su altura total) y cambiando la pagina
gue se muestra si fuera necesario.

$('#MainScroll').sfScroll({

pages: totalPages
1

Otros elementos necesarios

Para el correcto funcionamiento de la aplicacion ademas es necesario usar dos
elementos presentes en la API que son esenciales.

El primero de ellos es Manejador de Aplicaciones (Application Manager). Es el
encargado de lanzar la aplicacion. Para invocarlo, es necesario cargar el
archivo .js correspondiente en el index.html y llamarlo cuando la pagina se
carga en el Main.onLoad().

El segundo es el listener/manejador del evento de tecla pulsada (keyDown) en
el control remoto. Detecta cuando se pulsa una tecla en el control remoto y
realiza la accion correspondiente. EI comportamiento de la aplicacion viene
definido en gran medida por este manejador.

La integracion de ambos elementos seria, primero en el index.htmi:

<html>
<head>

<script type="text/Javascript" lenguage="javascripLt"
3::=“$HANAEER_NIDEETchEmcnKAPIfNidget.1g“><f3c:ipt}

<script type="text/Javascript" lenguage="javascripLt"
3::=“$HANAEER_NIDEETchEmcanPIfTVHeyValue.1g“><fsc:ipt>

<ascript type="text/Javascript" language="]avascript”
src="gphp/Javascrint/Main.jg"></3script>

</head>

<body onload="Main.onload() ;" onunload="Main.onUnleoad{) ;">
<!-- Bncla para gyvenkns de Lecls en control remako —->
<a href="javascripf:void(0) ;" id="anchor" onkeydown="Main.keyDown () ;"> ax>
</body>
</html>

Gréfico 4.3. Elementos necesarios en el fichero index.html
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Y en el Main.js:

var widgetAPI = new Common.APT.Widget ()} ;
var tvBEey = new Common.APT.TVEeyvValue () ;

var Main = {}:
Main.onLoad = function() {
£ Hakilika 51 pEocesamdisnte de gysnkes de Leelas

this.enableKeys ()

'/ Lanza £) eyenkg de aplicacion preparada
widgethPI . =2endReadyEwvent () !

1
Main.enableKeys = function() {
document .getElementById ("anchor™) .focus () ;
¥
Main.keyDown = function(} {

LOGE 5% BUSRER d= L2zli RuiEada

var keyCode = event.keyCode:;

switch(keyCode)

i
case tvEey.HKEY EETUERN:

case tvEey.EEY LEFT:
case tvEey.KEY RIGHT:

Gréfico 4.4. Elementos necesarios en el fichero Main.js

Como se ha comentado, gran parte de la légica de la aplicacion esta presente
en el manejador del evento de tecla pulsada, ya que el flujo de la aplicacién
depende mayormente de la entrada del usuario a través del control remoto.
Merece la pena estudiar en detalle este manejador.

4.1.3 El manejador del control remoto

El manejador de evento de tecla pulsada en el control remoto debe generar las
acciones y respuestas adecuadas en funcién de la tecla pulsada en el control
remoto. Esto implica llevar un control del flujo de la aplicacion, ya que puede
ser que una tecla tenga funcionalidad o no segun el nivel de navegacion en el
que se encuentre el usuario dentro la aplicacion.
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Por ello, se hace necesario llevar un registro de en qué nivel esta el usuario en
cada momento, para asi aplicar la respuesta adecuada. Esto se hace con la
variable breadcrumbLevel. En el siguiente ejemplo de codigo, se muestra un
trozo del manejador donde se detalla el comportamiento si se pulsa el boton
ENTER y el boton RED (botdn rojo). Se observa que, dependiendo del nivel de
navegacion, se realizaran unas acciones determinadas u otras (o0 ninguna).

Main.keyDown = functcion(){
wvar keyCode = ewvent.keyCode;

switch (keyCode)

{
case tvEey.KEY ENTER:
case tvEey.KEY FPANEL ENTER:
switeh (breaderumbLewvel) {
case : /) Hivel musen entrandn a
selectedRoom =
totalRooms =
showRooms () ;
focus ("=0") ;
breadcrumbLevelUp (museums .museums [ selectedMuseum] . name) ;
break:
case 2: // HNiwe) ] , £nkrando a ghr
showlArtworks () ;
document . getElementById("content_list").style.display = "nones";
hideScrollBar():
document .getElementById ("wrapper bu") .=style.display = "block":
breadcrumblLevelUp (rooms [selectedMuseum] . rooms [selectedRoom] .name) ;
n').sfEeyHelp( "'hide"};
lery') .sfEeyHelp (' show')
case 3: // Nivel ohras, snkrando a pantalla complek
Gallery.enterFullScreen() ;
break;
}
break:
case tvEey.KEY RED:
alert ("RED") ;
switeh (breaderumbLewvel) {
ecase 4: // Hiwel obra pantalla GoDR1sSh
ff Mosgrar/nenlrar descripeion
L£({"#imageDe=c™) .toggle ( )
break;
}
break:
defanlt:
alert ("nhandled kev"):
break;
}

Grafico 4.5. Detalle parcial del manejador del evento de tecla pulsada en el control remoto

20



Capitulo 4. Desarrollo de la aplicacion

4.1.3 Animaciones

Para dar un aspecto visual mas atractivo, se han aprovechado las capacidades
que ofrece la libreria jQuery y se han aplicado animaciones en ciertas
transiciones. Estas se dan en dos casos principales

e Scroll: Cuando la navegacion por los listados implica un salto de pagina,
éste se hace con una animacion. Se muestra la nueva pagina y el foco
pasa al primer elemento del listado.

e Capas: Cuando se muestra la obra a pantalla completa, se pueden
pulsar los botones rojo, verde o amarillo para mostrar informacién
adicional en forma de texto, video o audio. Esta informacion se muestra
en una nueva capa traslucida que se hace visible (o invisible, al cerrase)
mediante otra transicion animada.

4.1.4 Galeria 3D

Quizas el elemento mas espectacular visualmente sea la galeria con aspecto
3D que se muestra al entrar en una sala. Este elemento existia previamente
pero ha sido adaptado especificamente para ser utilizado en este desarrollo.

4.1.5 Reproductor multimedia

Existen varias formas de reproducir contenido multimedia en una Smart TV,
aunque la mayoria de ellas hacen uso de plugins que proporcionan distintas
APIls (webapi, deviceapi). Se ha optado por usar un método lo menos intrusivo
posible, y para ello se ha utilizado la etiqueta <object> de html e invocando a
un plugin de Samsung, de la siguiente forma:

<object id="videoPlugin" classid="clsid:SAMSUNG-INFOLINK-SEF"></object>

Y se ha creado un archivo PlayerPlugin.js para su manejo especifico. En él se
implementan las operaciones de play, stop, pause, resume, ff, y rw. Cada vez
que se solicita la ejecucion (play), se genera un nuevo reproductor. Esta
invocacion se hace de forma genérica sobre un elemento del DOM llamado el,
de forma que se pueden usar varios plugins simultdneamente definidos sobre
distintos elementos. Asi, ademas del reproductor de video, es posible definir
otro plugin para reproducir los archivos de sélo audio. Este altimo reproductor,
como no necesita ser visionado, se sitia fuera del area de vision de
contenidos.
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var url;

var el;

var plugin;

var isPlaying = false;
var isPaused = false;

functian play{url, element) {

el = element;

plugin = document.getElementById{el) ;
plugin.Open{'Flayer 1.112 Player'):
plugin.Execute ("I
0, 570, 420);
", 400*1024) ;

plugin.Execute ("5

plugin.Execute ("5

isPlaying = true;

functian stop() I
if {isPlaying) {
igPlaying = false;
isPaused = false;
plugin.Execute ("Stop™) ;

functian pause () {
if (isPlaying && 'isPaused) {
isPaused = true;
plugin.Execute {"Fause™) ;
¥
elge if (isPlaying && isPaused) {
resume () ;

functian resume () |
izPaused = false;

plugin.Execute {("Eesume") ;

functian ££{} |
plugin. Execute (" JumpForward™, 10);

functian rwi) {

plugin_Execute (" JumpBackward™, 10} ;

Gréfico 4.6. PlayerPlugin.js
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4.1.6 Peticion AJAX

Para solicitar datos externos, el cliente realiza una peticion AJAX de la
siguiente forma:

f.ajax({

url: "grl”™,

data: "nocache=" + Math.random(),

SRR AR

type: "GEI™,
dataType: "Jaon”,

et
async: false,
succe3a: fonctian(socurce) |
data = source;

e

error: functian({dato) {

alert ("ERROE!™) ;

}):

Gréfico 4.7. Llamada AJAX del lado del cliente

Donde el campo ‘“url” ser& la direccion donde se encuentran los datos que se
requieren (o el servicio que los proporciona), en formato JSON. En caso de
éxito, los datos recibidos quedan formateados para su tratamiento en la
variable data.

4.1.7 Almacenamiento de datos

Con el fin de no realizar comunicaciones redundantes, los datos obtenidos en
las peticiones que el cliente va realizando son almacenados, de forma que si se
solicitan datos que ya se pidieron con anterioridad, se recuperan de la
estructura de datos local y no mediante una nueva comunicacion con el
servidor.

Para tal fin, se ha creado un array tridimensional donde se modelan los museos
(1@ dimension), las salas de cada museo (22 dimension) y las obras de cada
sala (32 dimension). Los archivos con informacion multimedia (videos, audios y
fotos) no son almacenados, por lo que si son requeridos al repositorio
multimedia en cada peticion (apartado 4.3.1).
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4.2 Servidor

Como se ha comentado en apartados anteriores, la implementacion del lado
del servidor queda fuera del alcance de este TFG. Para el correcto
funcionamiento de la aplicacion, se ha simulado una comunicacion y respuesta
del servidor, usando ficheros .json que contienen la respuesta que enviaria el
servidor. Los datos contenidos en estos archivos dependen de la peticion que
efectla el cliente, que pueden ser tres:

4.2.1 Solicitar datos de museos

Es la peticion principal, ya que se realiza al iniciar la aplicacion. Lo primero que
se debe mostrar es el listado de museos disponibles. El formato de la
respuesta recibida tiene el siguiente formato:

Consulta: get_museums()

Ejemplo de respuesta JSON:

{

"ruaseums™ - [

{

Tid" - ™3™,

"name" : “Muges de} Rrada”,

"descripticn™ : "El guses méS IPRRELERES fsl mwnde en RinRWSE sWERRSA”.
"location™ : "Madrid"™,

"image™ : "http:,//192.168.1_128/media/mmseum? prado.jpg"”

e

{

Tid" - "I™

"name" : "Museo Vabicano"
"description™ : "Conjupto de galerias v deméds sabancizs de yalor arbistico

"location™ : "Roma™,

"image™ : "http://192.168.1.128/media/mmseum? vaticanc. jpegq"”
e

{

migw - mqw

"name"™ : "Musego del Louvre™,
"descripticn™ : "Lomssagrzde sl grre anterior =l impresionismo. Lanko bell:
"location™ : "Baris",

"image™ : "http:,//192.168.1_.128/media/museuml] flouvre. jpg”
e

{

Tid" : ™4™,

"mame"™ : "Naticnal Gallery™,

"description™ : "Binacotecs con més de 2300 ghras, DEYQINEnte suropeas, de
"location™ : "Londrea"™,

"image™ : "http:,//19Z2.168.1_ 128/ media/museumd /maticnal gallery.ipg"

b

1

}
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4.2.4 Solicitar datos de salas

Esta peticion se realiza cuando el usuario entra en un museo. Se solicita el
listado de salas que forman ese museo:

Consulta: get_rooms(museum_id)

Ejemplo de respuesta (parcial) JSON:

{

"rooms™: [
{

midT o: o o"iv,

"mame" : "Diego de Veldzguesz".

"museum”™ : "3",

"description™ - "™,

"image"™ : "http:-//192_168.1.128/media/miseum3/rooml /fprado-—rooml . Jpg"
.

{

"id™ - maE™

"name™ : "Francisco de Goya™,

"

"miseum"™ - "3",
"description™ : "™,
"image"™ : "http:-//192_ 168.1.128/media/miseum/rooms? prado-—rooms . jpg"
.
{
"id™ - "3w,
"name" - “"Dinturss",

"miseum"™ - "3",

"description™ : "™,

"image"™ : "http:/ /192 _168.1.128/media/miseum?/room3 / /prado—room3 . jpg"
.

{

midT - 4w,

"name" : "Esculturss®,

4.2.3 Solicitar datos de obras
Esta peticion se realiza cuando el usuario entra en una sala. Se solicita el

listado de obras que forman esa sala:

Consulta: get_artworks(room_id)
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Ejemplo de respuesta (parcial) JSON:

"artworks": [

nige - vige,
"title” : "El bufgn den Sghastisn de Mozza".
"author™ : "Diege Bpdriguez de Silve v Velizauez".
"year™ - "le43",

"type” : "RiRRuER”

"technigue®™ : "M"r

"mounting” © "lienza”,

"theme™ : "zarratao”,

"school™ @ “esRainla”.

"description” : "Uglizgues 1MRga con el Genkraske spbie la skpresion sexia v zeflesives del epam
zeflssicner schre l2 condicidn humans™,

"rogom" : "1™,

"miseum" : "3",

"image™ : "htop://152.168.1.128/media/museund/rooml /Velazquez-BufonDonSebastianleMorra. jpg”,
"image th" : "http://f132 168.1.128/medis/museums/rooml Velazquez—BufonDonSebastianDeMorra. jpg"”,
"audio"™ - "¥",

"yideo™ - "H",

"text" : "¥V,

"audioDir"™ : "http://132.163.1.128 /media/museums rooml/elbufondonsebastiandemorra.mp3™,
"yideoDiz™ @ "™ 1,

{

"id" oz "1E",

"title™ : "La Gprpmacicn de la yirgen”.

"author"™ : "Diego Bpdriguez de Silwe y Velézguez",

"year™ o "la3e",

"type" : “pinkuca”,

"technique™ : "glea",

"mounting” : "lienzg™,

"theme” : "zgligidn”,

"school™ : "egpafinla"”.

"description™ 1 ™ de devpcidn priveds de Issbel de Bprhon, esppss de Felipe IV, en gl gue

"room"™ : "1™,
"rigeum” - "3
: .
"image™ : "http: /S 1592 .168.1.128/medis/museumd3/rooml NVelasguez-CoronacionDelaVirgen. Jpg”,
"image_th" : "http:,//132 163.1.128,/media/miseums/rooml,/ Velazquez-CoronacicnbelaVirgen. jpg”,

43 Los datos

Podemos diferenciar entre dos tipos de datos: los datos que forman la
estructura de la aplicacion en si (listados de museos, salas y obras) y los de
formato multimedia (archivos de video, audio y foto). Dada su distinta
naturaleza, también sera distinto su almacenamiento.

Al igual que en el lado del servidor, la implementacion del modelo de datos
queda fuera del alcance de este TFG, aunque se realiza una propuesta.
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4.3.1 Almacén de datos

El almacén de datos estara basado en un SGBD (Sistema Gestor de Base de
Datos) y contendra los datos relevantes a la estructura de la aplicacion.
Contendra las tablas necesarias para realizar un modelado de los museos,
salas y obras disponibles, cada uno de ellos con sus atributos correspondientes
(segun el modelo de datos del apartado 3.2.1). Debe ser accesible mediante
una aplicacién del lado del servidor (servicio web o similar).

4.3.2 Repositorio multimedia

El repositorio multimedia consiste en un sistema de ficheros accesible mediante
una URL (alojado en un servidor web, por ejemplo). La organizacion del
sistema de ficheros no es fija y se puede estructurar como mejor se considere.
El Unico requisito es la concordancia con el valor de los atributos que identifican
estos recursos en la base de datos, por ejemplo, si el atributo “image” de una
obra identifica la url de la fotografia de esta obra, ésta url debe ser accesible y
contener realmente dicha fotografia.
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5. Pruebas vy validacion

Para poder probar la aplicacion, ya sea en el emulador de TV o en una TV real,
es necesario disponer de un servidor web donde estardn alojados tanto el
almacén de datos (apartado 4.3.1) como el repositorio multimedia (apartado
4.3.2). Los datos del almacén deben ser congruentes, es decir, las referencias
a urls de ficheros deben corresponderse con las urls del repositorio de datos.

5.1 Pruebaen emulador

Como se coment6 en el apartado 1.4, el emulador de TV es en realidad una
maquina virtual que se ejecuta dentro del virtualizador VirtualBox de Oracle.
Por tanto, se debe disponer de este software instalado (se recomienda la
version 4.2.24), y un archivo con extension .ova con la imagen del emulador
(2013 Samsung Smart TV Emulator.ova), cargado en el virtualizador.

Cuando se produce la carga de la imagen del emulador en el virtualizador se
muestran distintas opciones de configuracion. La principal es la de “Carpeta
Compartida”, donde se define una carpeta con ruta por defecto C:\share\Apps.
Esta ruta se puede modificar, pero lo importante es que en esta carpeta se
debe alojar nuestra aplicacion.

Una vez configurada correctamente, se puede iniciar la maquina virtual. Tras
un proceso de arranque, mostrara la imagen de una pantalla de Samsung
Smart TV, junto a un dispositivo controlador (mando de control remoto), que
nos servira para interactuar con la aplicacion. En la parte superior existen unos
botones funcionales. El botén Open nos permite seleccionar una aplicacién de
la carpeta compartida para ejecutarla. Si nuestra aplicacion se encuentra ahi,
aparecera para ser seleccionada y ejecutada, dando comienzo a la emulacion.

Debido a diferencias evidentes con la TV real y a que puede haber
caracteristicas que no estén disponibles en el emulador, es posible que el
comportamiento de la aplicacién difiera algo con la TV real.

5.2 PruebaenTV

El entorno real de TV difiere al del emulador en que se dispone de menos
memoria fisica, por lo que pueden ocurrir errores por falta de memoria.
También, la respuesta del control remoto puede ser diferente, al tener un
tiempo de respuesta distinto al pulsar las teclas. En cambio, los graficos
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pueden ser mejor evaluados al tener una respuesta de la aplicacion en un
entorno real.

Una aplicacion subida directamente desde el PC a la TV se conoce como
Aplicacion de Usuario. Para subir nuestra Aplicacion de Usuario a la TV
debemos disponer de un servidor web (Apache, por ejemplo), donde debemos
alojar nuestra aplicacién, correctamente empaquetada.

Entonces, los pasos necesarios para probar nuestra Aplicacién de Usuario en
la TV serian los siguientes:

En el PC:

e Editar el archivo config.xml, e incluir <type>user</type> entre las
etiquetas <widget></widget>.
e Hacer click en la opcion del SDK Empaquetar aplicacion (App
packaging).
e Introducir:
o Nombre de la aplicacién y el nUmero de version.
o Region donde seré usada la aplicacion.
o Fecha de empaquetamiento.
e Seleccionar Actualizar los archivos empaquetados en el servidor
(Update the packaged files on the server) y pulsar OK.
e Transferir al servidor el archivo widgetlist.xml y la carpeta
widget y su contenido, de forma que sean accesibles.

Tras esto, nuestra aplicacion estaria correctamente empaquetada y alojada en
el servidor web, esperando a ser descargada en nuestra TV.

EnlaTV:

e Configurar los datos de entornodered en la TV.

e Crear la cuenta de usuario “develop” si no existia (en TV anteriores a
2013) y loguearse con ella (dejar contrasefia en blanco).

e Introducir la IP del PC de desarrollo (donde esta el servidor web).
Puede ser necesario reiniciar la TV.

e Sincronizar Aplicaciones de Usuario (descargar aplicaciones desde el
servidor web).

Después de esto, la aplicacion estaria disponible para su prueba y ejecucion en
el Smart Hub. Si fuera necesario realizar algiin cambio en la aplicacion, ésta se
deberia empaquetar de nuevo, alojar en el servidor web y volver a descargar e
instalar en la TV para probar la aplicacion con los ultimos cambios efectuados.
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5.3 Validando y lanzando la aplicacion al mercado de Samsung

Después de que la aplicacién haya sido depurada y testeada localmente, tanto
en el emulador como en una TV real, estd lista para ser lanzada al mercado de
Samsung, conocido como Samsung Apps. Durante este proceso de
lanzamiento, la aplicacion pasara por nuevas pruebas realizadas por el equipo
de Samsung. Si las supera, quedard aprobada para su publicaciébn en el
Samsung Apps, desde donde los usuarios la podran descargar a sus TVSs.
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0. Conclusiones

El que casi todos los hogares cuenten con una o varias TVs (que tarde o
temprano todas acabaran siendo TV con gran area de visionado conectadas a
Internet) y ésta se encuentre normalmente en el nucleo del hogar, la hacen el
dispositivo con mas futuro de cara a los desarrolladores, aunque estos se han
encontrado con la falta de consenso inicial entre fabricantes a la hora de
desarrollar su producto bajo un estandar uniforme. Quizas por ello el mercado
de aplicaciones para TVs no esté tan saturado como el de otros dispositivos. Y
como consecuencia de ello, la informacion disponible para un desarrollador sea
bastante limitada.

Aunque en los ultimos tiempos parece que los fabricantes estan convergiendo
a un estandar comun, primero HTML 5 y CSS 3, sin uso de APIs propias, y
luego Android, lo que sin duda va a facilitar y propiciar una enorme expansion
de contenidos disponibles para TV inteligentes.

En lo que respecta a la aplicacion aqui desarrollada, se ha evitado hacer uso
en la medida de lo posible de elementos propietarios que se salieran del
estandar, para hacerla lo mas compatible posible con la mayoria de TVs en el
mercado. Se ha obtenido una aplicacién valida para TV Samsung fabricadas
desde 2013 en adelante, y compatible con otras muchas de similares
caracteristicas (conectables a Internet y con centro de aplicaciones disponible)
con minimos cambios.

En este TFG se dejan abiertas distintas lineas de desarrollo. Se puede
implementar el lado del servidor (del que Unicamente se ha definido su
arquitectura). Ademas, se podria implementar una aplicacion gestora, via web
por ejemplo, que permitiera acceder al almacén de datos para modificar o
afnadir nuevos contenidos.

También se podria utilizar el concepto de la aplicacién, el de repositorio de
contenido multimedia, para implementar otras aplicaciones basadas en este
concepto. Por ejemplo, un repositorio de contenido por usuario, donde cada
usuario identificado por unas credenciales, podria albergar el contenido de
audio y video propio que estimase, y que previa identificacién del usuario,
pudiera ser recuperado y visionado en cualquier TV. Gran parte de la logica
existente en este TFG seria aprovechable para este posible desarrollo.

En cualquier caso, lo que si parece es que las TVs no han sufrido todavia el
colapso de aplicaciones que si sufren otros dispositivos (los teléfonos maviles),
por lo que puede resultar un mercado interesante para futuros proyectos de
desarrollo software.
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8. Anexos técnicos

8.1 Manual de usuario

Debido al dispositivo al que se orienta este desarrollo y a la gran variedad del
publico objetivo, se ha intentado hacer una aplicacion con un uso sencillo e
intuitivo. Aun asi, se detalla este pequefio manual que pormenoriza toda la
funcionalidad disponible.

La aplicacion, como se comenta en apartados anteriores, se estructura en
niveles de navegacion. En comun a todos los niveles, existe una barra de
ayuda, siempre visible en la parte inferior, que detalla qué botones del control
remoto tienen funcionalidad (basicamente, flechas de navegacion, colores o
controles de reproduccion). Ademas, en todos los niveles, con el boton Enter se
avanza al nivel inferior y con el boton Return se vuelve al nivel superior. Si se
estuviera ya en el nivel més alto, se saldria de la aplicacion.

La barra de navegacion indica en qué nivel se encuentra el usuario.

8.1.1 Nivel 1;: Museos

Este es el nivel inicial, donde arranca la aplicacion. Muestra el listado de
museos disponibles. La barra de ayuda muestra los botones Arriba y Abajo,
para navegar por el listado y Enter, para entrar en el museo seleccionado. Con
Return, al estar en el nivel mas superior, se cerraria la aplicacion.

MuseuM

VSN IPGREIE 7 J7 P AR L7,

1 mundo en pintura europea

= Museo Vaticano - Roma

i Conjunto de galerias y demas estancias de valor artistico
° propiedad de la Iglesia catdlica y accesibles al pdblico.

Museo del Louvre - Paris

Consagrado al arte anterior al impresionismo, tanto bellas
artes como arqueologia y artes decorativas

% Navegar [&! Seleccionar ) Volver

Gréfico 8.1. Nivel 1, listado de museos
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8.1.2 Nivel 2: Salas

Este nivel presenta a aspecto idéntico al nivel 1, pero referido a un listado de
salas. Por lo tanto, la barra de ayuda muestrea los mismos botones y las
operaciones disponibles son analogas, con la diferencia que pulsando Enter se
entraria al listado de obras de la sala seleccionada y con Return se volveria al
nivel superior de listado de museos.

MuseuM

i i i ) S il s kN
Home >> Museo del Prado

Francisco de Goya

Pinturas

% Navegar [ Seleccionar ) Volver

Grafico 8.2. Nivel 2, listado de salas

8.1.1 Nivel 3: Obras

Aqui la disposicion del listado varia ligeramente, por lo que la havegacion entre
las distintas obras se hace de forma lateral, mediante los botones Derecha e
Izquierda. Con Enter se pasaria a ver la obra en detalle a pantalla completa, y
con Return se volveria al listado de salas. La barra de ayuda se modifica para
mostrar dicha informacion.
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MuseuM

e o i o S L i i o NS i
Home >> Museo del Prado >> Diego de Velazquez

Los borrachos
Diego Rodriguez de Silva y Velazquez

o

4» Navegar [&! Seleccionar ) Volver

Gréafico 8.3. Nivel 3, listado de obras de una sala

8.1.4 Nivel 4: Detalle de las obras

En este nivel se muestra la obra a pantalla completa, y se posibilita el ver toda
la informacion adicional disponible (video, audio o texto descriptivo) de la obra.
Ademas, se permite el seguir navegando por las obras sin necesidad de subir a
la galeria de obras del nivel superior. Pulsando flecha Derecha o Izquierda, se
actualiza la informacion con la de la obra correspondiente.

4» Navegar "' Ver/ocultar descripcion '8 Video W Audio #) Volver

Grafico 8.4. Nivel 4, detalle de una obra a pantalla completa
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Con los botones de colores se consigue el acceso a la informacion adicional.
Con el botdn Rojo, se despliega el panel que contiene el texto descriptivo.
Consiste en unos datos generales sobre la obra y una pequefa descripcion.
También se muestran unos iconos que indican si la obra dispone de video o
audio adicional. Si se vuelve a pulsar, se oculta el panel.

Museo del Prado
Diego de Velazquez

Los borrachos

Diego Rodriguez de Silvay
Velazquez, 1629

Escuela: espaiiola
Tema: mitologia
Técnica: 6leo sobre lienzo

El dios del vino, sentado en
un tonel, semidesnudo y
tocado con hojas de vid,
corona a un joven soldado
rodeado de un grupo de
bebedores

£
%) ik

4» Navegar A" Ver/ocultar descripcion 8 Video [ Audio &) Volver

Grafico 8.5. Botdén rojo pulsado, mostrando texto descriptivo

Con el botén Verde se despliega el panel de reproduccién de video. Si hay
video disponible, automéaticamente empezara su ejecucion y la barra de ayuda
se actualizara con la informacién de los botones de control de reproduccion. Si
no hay video, el panel desplegado muestra un mensaje indicando tal
circunstancia. Volviendo a pulsar el boton Verde, se pliega el panel.

Museo del Prado
Diego de Velazquez
Los borrachos

Diego Rodriguez de Silva y
Velazquez, 1629

Escuela: espafiola
Tema: mitologia
Técnica: 6leo sobre lienzo

El dios del vino, sentado en
un tonel, semidesnudo y
tocado con hojas de vid,
corona a un joven soldado
rodeado de un grupo de
bebedores

[OR

[*]Play [=]Stop [i] Pausa/Continuar [«][®] Atrasar/Adelantar #) Volver

Grafico 8.6. Botdn verde pulsado, reproduciendo video. Se mantiene el panel del texto descriptivo
mostrado con el botén rojo pulsado con anterioridad.
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El boton Amarillo para la reproduccién del audio tiene un funcionamiento
analogo al boton Verde de video, con la salvedad de que el audio no necesita
(ni puede) ser mostrado, por lo que no se despliega ningun panel adicional.
Este panel aparece Unicamente en el caso de que no haya un audio disponible
para su reproduccion, para mostrar el mensaje de error correspondiente. El
audio también dispone de controles de reproduccién, por lo que si hay archivo
de audio disponible y éste comienza a reproducirse, la barra de ayuda se
actualiza también mostrando los botones de los controles de reproduccion.

~ | Museo del Prado

Ve ,‘.;yﬁ‘y:gv!ﬂi Diego de Velazquez

N L1 L

‘Sl Bupil L Las lanzas o la

| g:!' rendicién de Breda

88

Y :‘ Diego Rodriguez de Silva y
4 Velazquez, 1635

Escuela: espafiola

Tema: militar

Técnica: 6leo sobre lienzo
Ambrosio Spinola, general
genovés al mando de los
tercios de Flandes, recibe
del gobernador holandés,

Justino de Nassauy, las
llaves de la ciudad de Breda

g ) B

[*]Play [«]Stop [ii] Pausa/Continuar [«][»] Atrasar/Adelantar ) Volver

Gréfico 8.7. Botdn amarillo pulsado y controles de reproduccion mostrandose en la barra de
ayuda. El texto descriptivo permanece visible mientras no se oculte explicitamente

Los controles de reproduccion disponibles son:

e Play: Inicia la reproduccién desde el inicio.
e Stop: Para la reproduccion.
e Pause: Pausa una reproduccién en curso, o la reanuda si estaba

pausada.

e Avance rapido: avanza el video 10 segundos (reproduciéndose o0 en
pausa).

e Retroceso rapido: retrocede el video 10 segundos (reproduciéndose o
en pausa).

Como se ha comentado, la barra de ayuda sélo muestra estos controles
cuando hay contenido multimedia disponible para su reproduccion.
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El panel de texto descriptivo tiene persistencia de estado, es decir, podemos
navegar por las distintas obras y el panel no se ocultardq hasta que se indique
expresamente. Esto ocurre incluso si se sube un nivel de navegacion, hasta la
galeria de obras. Si entramos a otra obra y el texto descriptivo se dejo
desplegado anteriormente, se vera de nuevo desplegado.

No ocurre asi con los paneles de video y audio. Si estan desplegados y se
navega a otra obra, la reproduccién se interrumpe y el panel se pliega,
guedando oculto.

Pulsando repetidamente el botén Return, se ira subiendo de nivel hasta llegar
al nivel superior y salir de la aplicacion.
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