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Resumen—

La discusion sobre la norma técnica de transmision de television
digital terrestre en Chile ha dejado practicamente de lado la
importancia y el potencial que hay detras de la creacion de
aplicaciones interactivas para la television abierta. El aumento de la
experiencia televisiva, el desarrollo de mejores interfaces graficasy
el acceso a funciones sociales por medio del televisor son aspectos
que pueden hacer de la interactividad la gran apuesta de la television
digital terrestre. La incorporacion de esta dimension al debate sobre
la television digital en Chile puede contribuir a la experimentacion,
creacion y busqueda de aplicaciones interactivas adecuadas para la
sociedad chilena por parte de los actores de la industria televisiva.

Palabras claves: television digital, television interactiva, servicios interac-
tivos, Internet, tecnologias de la comunicacion

Abstract—

The discussion on the technical standards for digital terrestrial television

in Chile has practically dismissed the importance of and potential for the
creation of interactive applications for television. The increase in television
viewing, the development of better graphic interfaces and the access to social
functions through the television set are aspects that can make interactivity
an attractive option for digital terrestrial television. Incorporating this
dimension into the debate on digital television in Chile can contribute to the
experimentation, creation and search for appropiate interactive applications
for Chilean society.

Keywords: digital television, interactive services, Internet, communication
technology.
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En los ultimos anos, la industria de medios chile-
na comenzé el camino hacia una nueva etapa en
su historia: la digitalizacion de las emisiones de televi-
sion abierta, pero el cambio va mas alla de la definicion
de una norma tecnologica que especifique la manera en
que los canales de television usaran el espectro electro-
magnético. La entrada potencial de nuevos actores a la
industria, los modelos de negocio, los nuevos conteni-
dos, el papel de internet y de los aparatos de comunica-
cion movil (Godoy, 2007) implicaran un cambio en el
escenario de lo que hoy llamamos television abierta o
de libre recepcion.

El gobierno chileno ha aplazado numerosas veces la
decision sobre la norma que regira la television digital
terrestre (TDT) en nuestro pais. El debate se ha centra-
do en las caracteristicas técnicas de las normas ATSC
«estadounidense», DVB «europeo» o ISDB «japonés»,
sin tener en cuenta de qué manera cada una de ellas in-
corporan otros servicios y contenidos digitales, como
las aplicaciones interactivas y la comunicacion bidirec-
cional a través de la television. Hasta ahora, en Chile
solamente la television de pago por cable y via satéli-
te esta entregando acceso a algunos servicios, donde el
telespectador puede hacer algo mas que zapping y de-
cidir qué ver luego de revisar en la pantalla la parrilla
programatica. Y, aunque éstas son solo algunas de las
opciones que tendrian los telespectadores de la futura
television digital terrestre, no han sido incorporadas ex-
plicitamente en el debate, lo cual no hace sino retrasar el
desarrollo de una oferta de interactividad, su masifica-
cion y el acceso a ésta por parte de todo el pais.

En este sentido, el propdsito de este articulo es rea-
lizar una revision del concepto de interactividad en la te-
levision, de manera de aportar al debate y abrir nuevos
cauces de desarrollo para la experiencia de ver televi-
sion digital de libre recepcion o abierta en el futuro.

APROXIMACIONES A UNA TELEVISION INTERACTIVA

La interaccion de la audiencia con el contenido televisi-
vo no es una idea nueva. Durante la década de 1950, el
programa estadounidense Winky Dink and You introdu-
jo el concepto de interactividad en la television. Se tra-
taba de un programa para nifios, en el cual ellos debian
ayudar al protagonista, Winky Dink, a sortear obstacu-

los dibujando en la pantalla del televisor lo que Winky
necesitara (una cuerda, una escalera o un puente, por
ejemplo). Todo se hacia con la ayuda de un kit que se
vendia por correo y que trafa una lamina transparente
que los ninos ponian sobre la pantalla, donde unian los
puntos para dibujar un puente o una cuerda (Gawlins-
ki, 2003, p. 31).

Sin embargo, la interactividad tal como la conoce-
mos hoy proviene de otros contextos no audiovisuales
mas propios de las tecnologias de informacion y comu-
nicacion. De hecho, se la puede definir desde un punto
de vista técnico como la capacidad que tiene un usua-
rio de intervenir en un proceso informatico (y ver los
efectos de dicha intervencion) o bien como una relacion
basada en el didlogo y el intercambio (Cobo, 2005). El
primer enfoque se refiere a una interaccion persona-ma-
quina, conocida como interaccion-humano-computador
o IHC por sus siglas en inglés; en tanto que el segundo
corresponde mas bien a la relacién interpersonal pre-
sencial o mediada por algun dispositivo tecnolégico (te-
léfono, computador, etc.).

La interactividad en la television, entendida como
la activa participacion del usuario en determinar la di-
reccion del flujo de contenido (Jensen, 2005a), tiene re-
lacion con esta primera definicion de interactividad.
Siendo atn mas precisos, la inclusion de la interactivi-
dad en television puede ser definida como el conjunto
de servicios interactivos que combinan la emision tradi-
cional de television con mejoras y extensiones que per-
miten a los telespectadores la oportunidad de participar
e interactuar con el contenido. El programa Winky Dink
and You cae dentro de esta definicion, asi como también
las ideas y tecnologias actuales con las que se asocia el
concepto de television interactiva (TVi): video bajo de-
manda', guias de programacion interactivas, grabadores
digitales de video, web TV, aplicaciones en dos panta-
llas (computador y television), centros mediales, apara-
tos moviles, consolas de videojuegos, television via IP y
muchos mas (Lu, 2005).

Todos estos ejemplos forman parte del concepto
de television interactiva pues ahi la experiencia televi-
siva no es unidireccional sino que pasa a ser una con-
versacion o proceso de creacion. Por ahora, la forma de
interaccidn mas comun se realiza a través del control re-

1 Video bajo demanda

o video on demand, en
inglés, corresponde a la
posibilidad de ver un video
en el momento en que

el telespectador decida

y no cuando lo emita la
emisora segln una parrilla
programatica desarrollada
por ésta. De aqui en adelante
optaremos por el término
eninglés, pues es el mas
utilizado.
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2 Aungue hay una
tendencia a incorporar en
las investigaciones sobre
television interactiva una

ampliacion del radio de
accion del telespectador
desde el control de los
contenidos hacia su
enriquecimiento, como
compartirloy transferirlo
desde la television a otros
dispositivos (Cesar et al.,
2008), este articulo se
centrara en la relacion de
control como un punto de
partida del debate hacia una
interactividad mas compleja.

3 También conocidas como
gufas de programacion
electrénicas o EPG, por sus
siglas eninglés.

& A modo de analogia, una
pantalla de televisor de tubo
de rayos catddicos analogo
(CRT) para la norma NTSC
equivale a laresolucion de la
pantalla de computador de
640x480 pixeles.

moto que sirve como un enlace entre el usuario y la te-
levision®.

En Chile, el concepto de television interactiva es
poco conocido debido a la escasa oferta de aplicaciones.
Lo mas cercano que han visto los chilenos correspon-
de a dos grupos de éstas: el primero contiene aquellas
que han estado disponibles desde hace algunos anos a
través de sistemas de cable y satélite, como las guias de
programacion interactivas y el video on demand, donde
los usuarios pueden seleccionar una pelicula o evento
deportivo desde un listado en la pantalla de su televi-
sor para ser vista inmediatamente. El segundo grupo
contiene las aplicaciones que permiten a los televiden-
tes ser parte del contenido que aparece en la pantalla a
través de votaciones telefonicas, mensajes Cortos en un
celular o desde un sitio web. Un caso pionero fue el del
programa Hugo, un juego que era controlado por el te-
lespectador desde su casa utilizando las teclas del telé-
fono y que fue emitido a mediados de la década de 1990
por Television Nacional de Chile.

La digitalizacion, tanto de la produccion como de la
transmision de television, ha expandido enormemen-
te el potencial para servicios interactivos. Jim Stroud,
por ejemplo, afirma que en un futuro cercano la pro-
gramacion sera conducida por el telespectador/usuario,
la publicidad sera personalizada, y se producira un au-
mento de los canales de television segmentados y de ni-
cho. Todo lo anterior generara un cambio en la actitud
corporal del telespectador, quien, en vez de estar recos-
tado pasivamente en el sofa, constantemente debera in-
clinarse hacia delante para tomar decisiones respecto
de lo que se quiere ver en pantalla.

Otra importante caracteristica es que las aplicacio-
nes y servicios se centraran en el entretenimiento on
demand, lo que intensificara el desarrollo de la conec-
tividad de alta velocidad, el almacenamiento en disco
duro y la capacidad de videoteléfono y de conectarse a
una red doméstica estandar (Jensen, 2005a, p. 107).

Ante esta descripcion de la TVi, hay criticos que
afirman que la experiencia televisiva es eminentemente
pasiva y que el televidente no querra complicadas apli-
caciones interactivas que lo obliguen a tomar decisio-
nes. Esta afirmacion es correcta si dichas aplicaciones
se insertaran en la television sélo porque tecnolédgica-
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mente es posible; sin embargo, el enfoque debiera estar
en aumentar o mejorar la experiencia audiovisual exis-
tente, sobrellevando las limitaciones tecnoldgicas im-
puestas por una plataforma que efectivamente es pasiva
en su origen. Ahora bien, el avance en el desarrollo de
las interfaces humano-computador nos permite antici-
par cuadles aplicaciones y operaciones podrian ser mas
idoneas para el computador y cudles para el televisor.

En este sentido, una de las mas comunmente relacio-
nadas con la television interactiva son las guias de pro-
gramacion en pantalla (EPG)?, las cuales son navegadas
utilizando un control remoto. Hoy estan disponibles en
sistemas de cable y satélite que cuentan con una caja sin-
tonizadora (set top box) que permite el control por parte
del usuario. Este tipo de guia trata de satisfacer la nece-
sidad de los televidentes de encontrar algo interesante
para ver dentro de una oferta sobre 200 o incluso 500
canales disponibles. La gran mayoria de estas estan di-
sefiadas en forma de grilla donde los horarios se presen-
tan en columnas y los canales en filas. Pero la resolucion
de la pantalla de television® limita la cantidad de infor-
macion que puede entregarse a la vez, la cual ronda en-
tre los cuatro y seis canales dentro de un rango de dos
horas. Sino se crean nuevas interfaces que aprovechen
mejor el espacio que nos da la pantalla del televisor o no
hay cambios en la resolucion de la pantalla, esto puede
convertirse en un obstaculo que impida al telespectador
encontrar la informacion que necesita.

Hasta ahora no ha existido una EPG que solucione
adecuadamente el problema de revisar hasta 500 cana-
les a la vez. Y, aunque diversos estudios se han realiza-
do para investigar estos servicios (Jensen, 2005b), las
soluciones desarrolladas no han respondido adecuada-
mente.

Otro ejemplo de la TVi es el intento de usar la pan-
talla de television como un portal de acceso a Internet.
A mediados de la década de 1990 se desarrollaron apa-
ratos que se conectaban a la television y a la linea telefo-
nica para ofrecer acceso a la red sin la necesidad de usar
un computador, como WebTV. Uno de los grandes pro-
blemas de estos servicios recay6 en la interfaz. En ge-
neral, todos los sitios web han sido disenados para ser
visitados con un computador de resolucion superior a
los 800x600 pixeles y no por un televisor de resolucion



similar a 640x480 pixeles. Por esto, se produce una ex-
periencia poco eficiente y frustrante para los televiden-
tes. Pese a las limitaciones de estos aparatos, atin son
una alternativa en caso de no tener un computador dis-
ponible y es por eso que hoy todavia se encuentran en
la oferta de algunos hoteles, por ejemplo.

Una tercera aplicacion es la compra en linea. De los pri-
meros experimentos de estos servicios, el t-commerce pa-
recia una aplicacion interesante, dado que cuando
Internet estaba recién comenzando para efectos comer-
ciales y masivos, los sistemas cerrados de informacion
(BBSs y otros) contenian solo texto, mientras que la tele-
vision es fuertemente visual. Los productos podian ser
vistos y seleccionados facilmente. El ejemplo clasico de
este tipo de aplicacion en Estados Unidos fue aquel en
el que un televidente podia comprar el sweater que usa-
ba el personaje de Rachel en la serie Friends. Compara-
do con el creciente comercio electronico por medio de
Internet, la venta de bienes a través de la television no
fue exitosa. Uno de los argumentos que se dieron para
explicar este fracaso es la compleja estructura de los
margenes de ganancia entre las diferentes entidades in-
volucradas (Cole, 2001). A ello se puede agregar el inten-
to de emular en television la misma logica de los sitios
de comercio electrénico en la web. La actitud mas pasi-
va del usuario frente al televisor, la distancia del usua-
rio con la pantalla, la resolucion de la imagen y el uso de
un control remoto en vez de un teclado y mouse, son al-
gunas de las diferencias del t-commerce frente a Internet.
Para una aplicacion exitosa se deben asumir estas dife-
rencias dentro del disefio y desarrollo de los servicios.

A fines de 1990, dos companias en Estados Unidos
lanzaron un producto similar, que timidamente fue cau-
tivando a los televidentes. ReplayI'V y TiVo introduje-
ron aparatos de grabacion digital de video o PVR® que
permiten grabar en promedio hasta 320 horas de tele-
vision®. Estos permiten al telespectador adelantar, re-
troceder y saltarse los comerciales. Una de las mayores
ventajas de los PVR es que posibilitan una simulacion
del control absoluto de la programacion del canal. Si
una persona esta viendo una transmision en directo por
television y en un determinado minuto decide dejar de
verla, con el control remoto del PVR puede poner pausa
y volver a verla cuando quiera. Simplemente tendra que

poner playy continuara disfrutando su programa, ahora
en diferido, a partir del momento en que lo dejé. Todo lo
que se transmitio fue grabado en el disco duro del PVR.
Estas herramientas, disponibles también en sistemas de
TV cable y TV satélite, satisfacian por primera vez la ne-
cesidad de poder controlar la experiencia de ver televi-
sion sin depender de un VHS.

Ahora bien, un aparato como TiVo esta disenado
para que la busqueda de contenido audiovisual sea una
experiencia satisfactoria, lo que lo ha diferenciado fuer-
temente de otras soluciones similares (Costa, 2008),
pues para eso ha tenido que redefinir los conceptos de
programa y canal. De hecho, la manera en que los usua-
rios buscan un programa para grabar no es a partir de
qué canal lo emite, sino a través del nombre del progra-
ma: esto le resta importancia al canal emisor (y a su
marca corporativa) y se la da al programa mismo, trans-
formandolo en una marca transversal a la parrilla de ca-
nales. Al utilizar estas herramientas, los televidentes se
han transformado en personas en control de su expe-
riencia televisiva, adaptando la television a sus propios
ritmos y necesidades.

Otro ejemplo de aproximacion a los servicios inte-
ractivos en la television es el Teletexto, un sistema de in-
formacion creado en la década de 1970 en Europa que
todavia se utiliza. Este es un servicio de publicacion de
informacion en formato texto e imagenes de baja reso-
lucion en la pantalla. El telespectador puede seleccio-
nar las «paginas» de contenido (noticias, pronéstico del
tiempo, programacion televisiva, servicios y deportes,
entre otros) pero no puede enviar de vuelta informa-
cion al emisor. Entre las ventajas se encuentran su di-
seno simple, el hecho de que el servicio esta disponible
siempre que se enciende el televisor y su control remo-
to con botones especiales que es estandar en Europa.
Aunque hoy el Teletexto ha sufrido cambios y ha evo-
lucionado a servicios interactivos mas complejos, es un
antecedente de mas de tres décadas, lo que ha sido cla-
ve para que los usuarios migren a las nuevas versiones
de las aplicaciones.

NUEVO CONTEXTO DE LA TV DIGITAL Y LA ALTA DEFINICION
Las diferentes alternativas de estandar de emision de
Television Digital Terrestre (TDT) han desarrollado o
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5 Siglas eninglés de
Personal Video Recorder.

6 La grabacion se realiza
enundiscoduroy la
capacidad dependerd de la
calidad en la que se grabe
la senal de origen. A menos
calidad respecto de la sefnal
de origen que se graba,
habra més espacioy horas
disponibles.
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7 Brasil adapté la norma de
television digital terrestre
japonesa para su territorio
y esta desarrollando un
sistema para servicios
interactivos llamado GINGA.
En tanto que SAMBA es

un sistema para television
digital interactiva avanzada
y servicios méviles de
Brasil que opera también
sobre la norma japonesa
adaptada para Brasil,
desarrollado con aportes
de la Unidn Europea.

Como estd basado en las
mismas caracteristicas

de los estandares japonés
y europeo para television
interactiva, SAMBA es
compatible con éstas
(Furtado et al, 2008).

8 Canal porelcualel
usuario puede enviar su
interaccion o feedback al
sistema. El canal de retorno
puede ser parte de la misma
tecnologia de transmisiéon
(como la telefonia celular) o
ser externo a ésta, como el
teléfono para la television
abierta (Prado, 2006).

9 Cuociente entre la
longitud horizontal y vertical
de una pantalla de televisor.

En television, son comunes
4:3y16:9.

adaptado sistemas para aplicaciones interactivas en te-
levision. La opcion europea tiene a MHP (Multimedia
Home Platform), la estadounidense a ACAP (basada en
la OpenCable Application Platform), mientras que la ja-
ponesa ISDB-T también tiene una plataforma propia ba-
sada en JAVA-TV y GEM (Globally Executable MHP) y
Brasil esta desarrollando el sistema GINGA y SAMBA'.
Sin embargo, el hecho de que los estandares contengan
definiciones para aplicaciones interactivas claramente
no asegura la creacion de éstas.

En los casos de Europa y Estados Unidos, la imple-
mentacion de sus estandares de television interactiva
MHP o de ACAP depende de la decision de los cana-
les de television, los entes reguladores y la industria en
general. Esto constituye un punto critico de las defini-
ciones del gobierno chileno en cuanto al futuro de la te-
levision digital terrestre. Las potencialidades y limites
de los estandares y las necesidades que podrian satis-
facerse al crear buenas aplicaciones son temas que no
han sido tomados suficientemente en cuenta en las defi-
niciones del estandar para Chile.

En aspectos generales, los estandares para aplicacio-
nes interactivas propuestos son similares, ya que definen
un espacio para aplicaciones interactivas basadas en len-
guajes como Java, Javascript y xHTML, que tienen la ca-
pacidad de «conversar» con el resto de los componentes
de la transmision de television y con el emisor a través
de un «canal de retorno»®. De esta forma los televidentes,
utilizando su control remoto, pueden navegar, seleccio-
nar, ingresar informacion, recibir contenido a solicitud
y, si hay un canal de retorno, enviar informacion.

Un ejemplo importante en la nueva era de la TVi di-
gital es el caso del canal britanico BBC, que reemplazo
su antigua aplicacion de Teletexto (llamada Ceefax) por
el nuevo BBCi. El nuevo servicio esta disponible, aun-
que con caracteristicas diferentes, en plataformas como
television abierta (Freeview), satélite y cable. Como se
menciond anteriormente, uno de los legados del Tele-
texto original fueron sus cuatro botones de colores en
los controles remoto. Hoy el boton rojo es el que ha pa-
sado a ser el estandar de la TVi. Cuando un presentador
de television quiere invitar a los televidentes a «interac-
tuar con el programa les dice que «presionen el botén
rojo» (BBC, 2008). Este botén ha ayudado a que la tran-
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sicion desde el Teletexto a aplicaciones mas complejas
haya sido mas facil. La inexistencia de un servicio como
este en Chile podria convertirse en un obstaculo para
ofrecer aplicaciones interactivas al ptblico chileno.

Por otro lado, la alta definicion y el aspecto de la pan-
talla de 16:9° son cambios muy importantes en términos
de como y qué puede ponerse en pantalla. La resolucion
de 720 0 1080 lineas en comparacion a las 525 del estan-
dar NTSC, por ejemplo, crea un espacio que permitiria
una mayor densidad de elementos visuales, a diferencia
de la resolucion de la transmision analégica de aproxi-
madamente 640x480 pixeles. El cambio a un aspecto
de 16:9 también agrega un espacio que no existia antes,
lo que hace posible presentar mas informacién en pan-
talla, acercandose a las densidades que encontramos en
un computador.

Sin embargo, el periodo de simulcasting en el que
transmisiones andlogas y digitales conviviran pre-
viamente al «apagon analogico», sumado al necesa-
rio recambio de pantallas de 4:3 por 16:9, no permitira
aprovechar la totalidad de las ventajas mencionadas an-
teriormente, pues la transmision de television tendra
que atender a dos publicos muy distintos. En este senti-
do, es probable que el espacio visible en los televisores
de pantalla ancha de 16:9 sea subutilizado y que el con-
tenido principal siempre sea encuadrado en el centro. Si
la resolucion es superior a los 640x480 pixeles, atin asi
es posible usar este espacio para TVi, sin perjudicar la
experiencia televisiva.

EL ENCUENTRO ENTRE LA TELEVISION E INTERNET

Dentro de las razones tecnoldgicas por las que las apli-
caciones interactivas para television no se han difundi-
do tan masivamente estan las limitadas capacidades de
procesamiento de las cajas sintonizadoras o Set Top Box
y el angosto canal de retorno de comunicacion desde la
caja a la empresa de cable o emisora. La primera limita-
cion hace que las interfaces en pantalla tengan una pa-
leta de solo 256 colores y tipografias basicas, una gran
desventaja si se compara con lo que actualmente se en-
cuentra en la web. Lamentablemente, los costos de Set
Top Box con mayor capacidad son muy altos ain y poco
atractivos en términos de beneficios ante la inversion
que las companias de cable o satélite debieran hacer



para instalarlas. Si la television digital terrestre quiere
entregar una plataforma con buenos servicios para los
telespectadores, sera necesario contar con Set Top Box
con mayores prestaciones.

Respecto a la segunda limitacion de las cajas sinto-
nizadoras, hasta hace algunos afos el tnico canal de
retorno era un modem y una linea telefonica, cuya ca-
pacidad de envio de datos es estrecha. Ademas, al com-
partir la linea telefonica doméstica, los Set Top Box no
podian conectarse de manera continua. Por ello, parte
de la interactividad del usuario con los servicios interac-
tivos, como el video on demand, eran asincronicos.

Actualmente aun se pueden encontrar dificultades
para contar con canal de retorno, como ocurre en algu-
nos casos de interactividad en la TDT (Prado, 2006). En
tal caso, la solucion es descargar todo el contenido inte-
ractivo en el Set Top Box, para que el telespectador pue-
da interactuar con él. Este iria «navegando» en dicho
contenido segun la retroalimentacion que le vaya entre-
gando al Set Top Box, sin necesidad de enviarla al canal
que originé el contenido. Este tipo de servicio, conoci-
do como walled garden o «jardin cerrado», es una salida
a la falta de infraestructura de redes o a las barreras de
acceso por costo a las tecnologias de canal de retorno,
aunque sus posibilidades son mucho mas restringidas
sise las compara con las posibilidades de interactividad
que ofrece Internet.

Afortunadamente, el desarrollo de las estrategias de
triple play o empaquetamiento de telefonia, TV cable y
acceso a Internet en un mismo producto ha permitido
que las companias de cable ofrezcan un canal de retor-
no de mejor calidad. Utilizando tecnologia similar a la
ocupada para entregar servicio de conectividad de In-
ternet via cable, las cajas de hoy pueden estar conecta-
das todo el tiempo y con un ancho de banda mayor, lo
que se traduce en mayor velocidad. En otros casos, don-
de no existe el cable, un puerto de red local Ethernet
esta disponible en las cajas sintonizadoras para que és-
tas puedan ser conectadas a la conexion de Internet que
disponga el telespectador. Con estas conexiones de ma-
yor velocidad, las guias de programacion y los videos
on demand pueden ser «bajados» al Set Top Box de for-
ma mas rapida.

A pesar de esto, las empresas detras de las cajas

sintonizadoras no han visto —o no han querido ver-
el potencial que significa tenerlas conectadas a la red.
Cuando la conexion era solo telefonica, las cajas se co-
nectaban a un sistema cerrado de la empresa, donde se
podia obtener la guia de programacion y otras informa-
ciones, mientras que al conectarse via Internet se accede
a toda la red mundial. Esto podria implicar cambios im-
portantes para la television, sobre todo si ésta también
accede por medio de los servicios interactivos (Golden-
berg, 2007, Palmer, 2006). Incluso, asi como los usua-
rios suben contenidos y aplicaciones de creacion propia
a Internet, no seria raro que en el futuro proximo se den
las condiciones para que ocurra algo similar en una red
de plataformas de TVi abiertas.

Un intento en este sentido fue cuando TiVo abrié
un espacio para que los usuarios pudieran crear aplica-
ciones programadas en Java y acceder a ellas través del
PVR. La aplicacion tendria que estar alojada en un ser-
vidor, como un computador de la casa y TiVo la agrega-
ria dentro de la lista de aplicaciones disponibles para
ese usuario. Una comunidad de programadores entu-
siasmados con la idea empez6 a crear aplicaciones; era
la primera vez que una empresa de este tipo abria su pla-
taforma a los usuarios. Sin embargo, esta apertura te-
nia enormes limitantes, principalmente el hecho de que
no permitia acceso a las funciones inherentes a TiVo:
la guia programatica o el control de grabacion y repro-
duccion. No obstante, podian encontrarse aplicaciones
para mostrar fotografias publicadas en Internet en la
pantalla de nuestro televisor con un par de acciones del
control remoto. Aunque es una buena iniciativa de aper-
tura al publico, lamentablemente desde el lanzamiento
de esta plataforma no han existido mejoras y no se han
ampliado sus funcionalidades.

LOS DESAFiOS REGULATORIOS Y DE CONTENIDO

Como explicabamos al inicio de este articulo, gran par-
te del debate en torno al futuro de la television digital te-
rrestre en Chile se ha limitado casi exclusivamente a los
aspectos técnicos de transmision de las distintas nor-
mas o estandares. Sin embargo, es importante tomar
en cuenta otras perspectivas que incluyan la interacti-
vidad, dado su gran potencial para desarrollar aplica-
ciones de interés social y al eventual rol de la television
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abierta en reducir la llamada «brecha digital».

La Subsecretaria de Telecomunicaciones, encargada
de administrar el espectro radioeléctrico, ha sido la que
ha estudiado y preparado las recomendaciones técnicas
para decidirse por alguna de las normas existentes de
TDT. Estudios como el encargado a Dictuc de la Univer-
sidad Catolica (Dictuc, 2006) se han enfocado en expli-
car las capacidades de modulacion, alcance y calidad de
la senal de cada uno de los estandares, entre otras va-
riables. Aunque estas definiciones son importantes para
asegurar una cobertura a todo el territorio nacional, los
aspectos que se refieren a los estandares técnicos que
permiten los servicios interactivos no fueron amplia-
mente discutidos. Sélo en un pequetio apartado afirman
sucintamente que las capacidades interactivas de las
tres normas estudiadas son similares (Dictuc, 2006).

Uno de los problemas de no considerar la importan-
cia de estas aplicaciones para la comunidad es que a la
hora de definir los detalles técnicos de los convertido-
res (0 Set Top Boxes) se dejen afuera algunas de las ca-
racteristicas que pueden hacer grandes diferencias en
una conversion a la TDT. Brasil, que decidié crear su
propia version del estandar japonés de TDT, también
cred una plataforma propia para aplicaciones interac-
tivas llamada GINGA, ya mencionada antes. Lamenta-
blemente, en el momento de lanzar los Set Top Boxes
del sistema brasilefio, los costos estuvieron muy lejos
del precio de US$100 dolares que se habia anunciado y
llegaron a costar entre US$270 y US$600 dolares. Esto
podria disminuir la posibilidad real de que las aplica-
ciones interactivas pudieran llegar a la comunidad, ya
que los usuarios preferirian los convertidores mas eco-
noémicos que se limitan a transformar la sefial digital en
analogas sin incluir interactividad (Carrasco, 2007). Se
trata de elementos que los actores involucrados no de-
berian olvidar en el desarrollo de las definiciones, es-
pecialmente cuando se tenga que decidir, por ejemplo,
un potencial subsidio a las cajas convertidoras y sinto-
nizadoras.

Reduciendo la brecha digital

A la hora de introducir servicios interactivos de televi-
sion, se debe tener en cuenta el contexto de uso y consu-
mo tecnologico de cada sociedad. Asi, en las sociedades
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norteamericana o japonesa se observa una alta pene-
tracién de tecnologias de informacion, mientras que la
europea cuenta con décadas de experiencia en el uso
de teletexto u otros servicios en la televisién. En Chi-
le, sin embargo, la introduccién de la television interac-
tiva podria enfrentar mayores dificultades, no sélo por
las limitaciones de recursos y del parque tecnologico
disponible, sino por el bajo nivel de alfabetismo digi-
tal existente en nuestro pais. En especial, si esto implica
consolidar nuevos tipos de servicios o una actitud mas
activa frente al televisor.

No obstante, hay que tener en cuenta también que
en 2006 cada chileno pasod, en promedio, tres horas 28
minutos al dia viendo televisién (Time Ibope, 2007),
siendo todavia (y por mucho) el medio de comunicacion
mas importante y con mayor penetracion en la sociedad.
Es verdad que Internet ha revolucionado el mundo, pero
todavia su alcance es limitado en nuestro pais, con nive-
les de acceso alared de cerca de un 50% de la poblacion
y con un uso bastante menor en grupos etareos mas
adultos (WIP Chile, 2006). Al ser libre de recepcion,
practicamente todos los habitantes del pais tendrian ac-
ceso a la TDT (a diferencia de la television via cable y
satélite), y de esa forma, muchos de los servicios de las
plataformas de television de pago podrian estar dispo-
nibles para un mayor nimero de ciudadanos. Por todo
esto, el enriquecimiento de la television con elementos
interactivos representa una extraordinaria oportunidad
para la alfabetizacion digital de la poblacion, sobre todo
ahora que las limitaciones tecnolédgicas se han reducido.
Asi, la television puede convertirse en un actor adicional
en el combate de la llamada «brecha digital».

Esto no significa que el apoyo al desarrollo de In-
ternet y los computadores se dejen de lado. Tampoco
significa que la television vaya a reemplazar a los com-
putadores e Internet. Por el contrario, es probable que
la television sea un punto de entrada complementario
para muchos grupos de la sociedad que no pueden, no
quieren o no estan capacitados para manejar un com-
putador, pero si un control remoto. Es cierto también
que es un aumento de la complejidad en relacion al uso
tradicional de la television y requerird un cambio de
actitud del telespectador. Pero, si las aplicaciones son
disenadas adecuadamente, podra ser cada vez mas fa-



Al ser libre de recepcion, practicamente todos los habitantes
del pais tendrian acceso a la Television Digital Terrestre (a
diferencia de la TV via cable y satélite), y de esa forma, muchos
delosserviciosde las plataformas de television de pago podrian
estar disponibles para un mayor numero de ciudadanos.

cil, mas entendible y natural para el publico ser parte
activa de la experiencia de ver television y satisfacer asi
sus necesidades de informacion y entretencion a través
de este medio.

Elrol de interés publico

Un tipo de aplicaciones que consideramos importante
de explorar son las que tienen que ver con el rol de in-
terés publico de la television. Hoy estamos en un pun-
to de inflexion muy importante para este medio, puesto
que en el momento en que pase a ser parte de la plata-
forma digital y de conectarse a otras redes, como Inter-
net, su potencial es impredecible.

Creemos por lo tanto que la television es una plata-
forma adecuada para ofrecer servicios de interés publi-
co que hoy sélo estan disponibles a través de medios
mas restrictivos de comunicacion, principalmente In-
ternet. Esto no significa ofrecer los sitios web existentes
en Internet a través de la pantalla de television (este fue
el error de sistemas como WebTV en los anos noventa),
sino entregar contenidos y ofrecer servicios que, aun-
que puedan existir también en otras plataformas, res-
pondan a las necesidades de los usuarios a partir de un
diseno adecuado para la interaccion de un televidente y
no de un cibernauta.

Respecto a las aplicaciones que hemos llamado de
«interés social» se pueden contar desde servicios de in-
formacion de t-salud (acceso a los servicios de salud pu-
blica), t-gobierno (acceso a la administracion y servicios
ciudadanos) y t-educacion (acceso a aplicaciones y con-
tenidos educativos), entre otros. Especialmente en Eu-
ropa, aplicaciones de este tipo han existido en la forma
del Teletexto, pero han sido traspasadas y mejoradas a

las nuevas plataformas de television interactiva. Un re-
ciente estudio ha encontrado positivos resultados en
aplicaciones interactivas para apoyar la educacion y el
entretenimiento (Konstantinos & George, 2007).

Ambas realidades tienen su punto de encuentro en
el desarrollo de herramientas de servicio de interés pu-
blico para la futura television interactiva. Sin embar-
go, estos desarrollos sdlo seran viables si se cuenta con
un adecuado diagnostico de las estrategias que deben
seguirse para que la poblacion pueda hacer una apro-
piacion efectiva de posibilidades que la television inte-
ractiva pone a su alcance.

FUTURAS LiINEAS DE DESARROLLO DE TVI

a) Aumentando la experiencia televisiva
Probablemente uno de los errores en el disefno de apli-
caciones interactivas ha sido olvidar cual es el objetivo
principal del televidente: ver television. Muchas de los
servicios existentes hoy, y por ende los sistemas que lo
soportan, han sido disenados como aplicaciones inde-
pendientes a esta experiencia. Es decir, para poder en-
trar a estos servicios, debo dejar de ver television, ya que
las aplicaciones existen dentro de un espacio que esta se-
parado de la transmision normal (como el caso de mu-
chas aplicaciones que contienen juegos cuyos contenidos
tienen directa relacion con lo que se ve en pantalla pero
que, para jugarlos, hay que dejar de ver el programa).
Las plataformas tecnoldgicas existentes hoy, aun-
que con limitaciones, son capaces de crear un espacio
hibrido entre la programacion de television y servicios
interactivos complementarios. Ya sea utilizando elemen-
tos graficos sobre la transmision televisiva o achicando
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la transmisién en una ventana (picture-in-picture) para
dar espacio a otros contenidos, se puede crear una co-
nexion semantica entre lo que el televidente esta viendo
y los servicios ofrecidos como complemento. Creemos
que este hibrido puede mejorar o aumentar la experien-
cia televisiva del usuario, a través de entregarle mas
contenido relacionado a lo que esta viendo en pantalla;
como también ayudarle al televidente a entender mas
facilmente el uso de esos servicios.

Mas aun, estos servicios complementarios pueden
ser potenciados con la conexion de la television a In-
ternet. Al romper las barreras de contenidos interacti-
vos que el emisor tiene disponibles (o que quiere poner
a disposicion del publico) es posible entregarle al usua-
rio informacion mas completa y actualizada. Y el uso de
estos sistemas conectados puede ir mas alla de los ser-
vicios de informacion, soportando, incluso, mejores sis-
temas de publicidad (Konstantinos & Diomidis, 2007).
Esta ultima corresponde al modelo pull de interactivi-
dad, en el que el telespectador activamente va en busca
de la informacién y contenido interactivo. Asi, si se tie-
ne un canal de retorno a través del cual el telespectador
pueda ser individualizado, la publicidad puede dar lu-
gar a una accion de compra. Por ejemplo, durante una
franja publicitaria en television, el telespectador podra
acceder a contenido de avisaje interactivo de la siguien-
te forma:

- Si esta interesado en un producto avisado, el
telespectador puede acceder a informacion especifica
relativa a este, la cual se sobreimprime en la pantalla
del televisor.

- El telespectador puede «marcar» el aviso para po-
der revisar informacion detalla en otro momento.

- El telespectador puede solicitar folletos o una lla-
mada de un agente de ventas.

- Se puede incentivar al telespectador que vea o in-
teracttie con un aviso de publicidad a través del envio
posterior de cupones de descuento, ofertas o sorteos.

- Concursos interactivos sobre informacion de pro-
ductos avisados (tipo quiz).

- Compra impulsiva: permitir al telespectador com-
prar un producto inmediatamente luego de ver un aviso.

b) La interfaz
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El éxito de una aplicacion sobre otra (asumiendo que
tengan funciones similares) tiene que ver en gran me-
dida tanto con su diseno de interfaz grafica como con
la forma en que el usuario interactia con el sistema.
Muchos estudios, tanto desde las universidades como
desde la industria, han intentado explorar las mejores
practicas para el disefio de interfaces interactivas para
television (Jensen, 2005; Lamont, 2003; Lee, 1995). Es-
pecialmente interesantes son los que han incluido a los
usuarios dentro del proceso de disefio (Regina, 2007,
Eronen, 2003), lo que es una alternativa importante
cuando se estan creando sistemas que no tienen directa
referencia con otros sistemas existentes. Por otra parte,
a nivel latinoamericano es interesante explorar el desa-
rrollo de aplicaciones interactivas en Brasil (pionero en
varios aspectos) y los intentos mas avanzados para su
mercado (Lara, 2007; Furtado et al., 2008).

Dado que el referente actual de medio interactivo es
la web, es probable que las interfaces desarrolladas para
aplicaciones interactivas de television se asemejen a las
de Internet, las cuales estan disenadas para trabajar-
se con el teclado y el mouse y no con el control remoto
(menos aun en una conexion semantica con el conteni-
do televisivo). Por esta razon, este campo podria abrirse
como un interesante terreno de investigacion y desarro-
llo, sobre todo en un pais como Chile con un mercado
televisivo proximo a la digitalizacion. Esto implicaria no
solo el estudio de los comportamientos y usos de la tec-
nologia interactiva existente por parte de la audiencia,
sino también la aplicacion del conocimiento resultan-
te en el desarrollo de interfaces adecuadas a la realidad
chilena. En este proceso se ve la necesidad de una mayor
cooperacion entre las universidades, centros de investi-
gacion y la empresa privada, tal cual como se observa
en otras experiencias internacionales (Tscheligi, Obrist,
Lugmayr, 2008).

c) Funciones sociales

Un aspecto importante, pero menos presente cuando
se habla hoy de television interactiva, es su rol social.
Un programa de television puede lograr que millones
de personas estén frente a la pantalla para el episodio
final de una serie o un evento deportivo, asi como tam-
bién puede crear un espacio comtn mucho mas peque-



no entre miembros de una familia o amigos. Pero mads
alla de la conexion virtual entre los que ven la televi-
sion, el aparato mismo no ha ofrecido hasta ahora for-
mas de transformar esa relacion virtual en real. Permitir
que la television sea un portal complementario a las co-
municaciones sociales puede satisfacer muchas de las
necesidades, hoy atrofiadas, de los televidentes (Oehl-
berg, 20006).

El hecho de que las cajas sintonizadoras puedan
estar conectadas a Internet abre el espacio para que el
telespectador pueda utilizar la television como un apa-
rato complementario de comunicaciéon bidireccional.
Uno de los autores de este articulo trabajo en el dise-
o de un sistema que permitia que personas que esta-
ban en diferentes lugares pudieran tener la experiencia
de ver television juntos, recreando, con el uso de la tec-
nologia, el espacio comun del sillon frente al televisor,
donde los diferentes televidentes podrian ver el mis-
mo programa y compartir sus experiencias como si es-
tuvieran sentados juntos. La utilizacién de sistemas de
sincronizacion de video (que permiten detener o retro-
ceder el video como en un PVR), canales de audio (para
conversaciones entre las personas) y aplicaciones inte-
ractivas (para poder hacer votaciones con respecto a lo
que ven en la pantalla) son algunos ejemplos de lo que
los sistemas interactivos pueden hacer para crear redes
sociales a través de la television (Goldenberg, 2007).

Mads aun, las comunicaciones bidireccionales de au-
dio y video pueden ser utiles para otros usos de interés
social. Aunque hoy muchas de esas aplicaciones tienen
mas sentido hacerlas con un computador, existen ni-
chos en donde el televisor ofrece un mejor espacio y una
audiencia mayor, especialmente si es una comunicacion
que puede mejorar el contenido televisivo.

CONCLUSIONES

En los proximos anos, luego de la decision del estandar
de transmision de TDT en Chile, la plataforma de televi-
sion digital terrestre ofrecera el espacio para el desarro-
llo de aplicaciones interactivas. El desafio hoy es poder
analizar las necesidades de la sociedad y planear linea-
mientos para su desarrollo, de tal forma que existan ba-
ses para cuando la tecnologia esté lista.

Creemos que el papel de laregulacion de las normas
respecto a la television digital y los servicios interacti-
vos asociados es solo el punto de partida para que exista
la conciencia de considerar las aplicaciones que pueden
beneficiar a la sociedad en general, especialmente si se
trata de un medio con tales niveles de penetracion. Este
punto inicial es clave para que los demads actores vean
el potencial detras de las aplicaciones interactivas, pues
los siguientes pasos debieran tender a profundizar en
los incentivos para el desarrollo de estos servicios para
la plataforma de TVi que se haya decidido para Chile.

En consecuencia, la industria televisiva chilena, ya
sea del ambito publico, universitario o privado, tiene un
papel importante. Aunque sus enfoques e ideas de como
implementarlos pueden ser diferentes, es precisamente
esta mezcla de intereses la que puede hacer que estos
servicios se desarrollen. Esto, porque si bien las aplica-
ciones comerciales pueden ser las mas interesantes para
los canales privados, la TV chilena posee también lineas
programaticas que aluden al rol social de la television y
a su condicion de servicio publico.

Independiente de como se desarrollen estos servicios,
creemos que el trabajo en conjunto de todos los actores per-
mitird que tengamos aplicaciones interactivas adecuadas
para el publico nacional. La experimentacion y la discusion
desde las primeras etapas son parte clave en este proceso.
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