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RESUMEN

En el presente, el avance de la tecnologia ha permitido que
muchas empresas desarrollen soluciones enfocadas en su linea de
negocio para obtener mayor impacto en el mercado y mayor
llegada a sus usuarios finales. En cuanto a la industria hotelera 'y
malls, los dispositivos de sefializacion digital son usados
frecuentemente para la promocion de productos y servicios a los
clientes. Lamentablemente, no se tiene una correcta gestion en
cuanto a los contenidos personalizados a ser mostrados debido a
las limitadas tecnologias utilizadas en los sistemas de gestion de
contenidos (CMS) desplegados actualmente. Por esta razon en el
presente paper proponemos una solucion de gestion de
contenidos de sefalizacion digital utilizando Beacons vy
reconocimiento facial integrado a un IRES y Alexa.

Palabras Claves: Reconocimiento facial, Beacons, digital
Signage, asistente de voz

1. INTRODUCCION

Actualmente, los dispositivos de sefializacion digital estan siendo
un medio de comunicacion muy utilizado entre las empresas para
brindar informacion y ofrecer productos y servicios segln su
linea de negocio a sus usuarios finales. Debido a la necesidad que
presentan estas empresas para mostrar los contenidos correctos
en estos dispositivos es que se busca un sistema de gestion total
de estos contenidos que utilicen tecnologias que faciliten la
personalizacion de acuerdo con los usuarios que se encuentren
frente a los dispositivos.

WBR Corporate realizo una encuesta a 100 empresas lideres
mundiales del mercado retails con la finalidad de obtener
informacion sobre la gestién de contenidos de sefializacion
digital. En los resultados obtenidos se pudieron visualizar que un
37% de los encuestados presentan problemas al momento de
gestionar los contenidos hacia sus clientes. De igual forma, un
25% de estas empresas indicaron que el contenido estratégico
mostrado no genera gran impacto a sus clientes como se
esperaba. [1]

Por otra parte, los sistemas de gestion de contenidos que se
encuentran desplegados actualmente en el mercado presentan
limitaciones en cuanto al contenido personalizado a mostrarse en
los dispositivos de sefializacion digital debido a que no cuentan
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con tecnologias como Beacons, comando de voz e identificacion
facial que trabajen en conjunto.

Es por ello por lo que proponemos como solucién la
implementacidon de un gestor de contenidos sobre digital Signage
que utilice las tecnologias Beacons y reconocimiento facial
integrado a un In Room Entertainment Service (IRES) y el
servicio de Alexa.

2. ESTADO DEL ARTE

Soluciones de gestion de contenidos

Seung Huyn Jeon y Sanghong An desarrollaron un sistema de
gestion de contenidos, el cual integra una arquitectura orientada
a servicio (SOA) y un web 2.0. Esta solucion estd enfocada en
los usuarios para IPTV abierta por lo que implementaron un web
TV social donde se agrega e implementa contenidos a través de
servicios de redes sociales.[2]

Youngki Park y Hyunsik Yang disefiaron e implementaron una
arquitectura de cliente virtual distribuida basada en contenedores
para ser utilizada en los dispositivos de sefializacion digital (DS).
Este sistema busca solucionar los problemas de rendimiento de
los sistemas DS que se integran con redes de sensores
inaldmbricos, debido a que, al interactuar con mayor nimero de
clientes, generando mayor trafico hacia el servidor, ocurre
cuellos de botellas que ocasionan problemas de gestion y
escalabilidad. [3]

Hiroyuki Mitsuhara' y Masami Shishibori proponen un sistema de
gestion de contenidos de sefializacion digital implementado en
un campus universitario que mediante la implementacion de un
lector por radiofrecuencia de alta potencia permite personalizar
los contenidos mostrados en los dispositivos segun las amistades
existentes y potenciales basados en los datos de visualizacion del
material de aprendizaje.[4]

Roberto Pierdicca, Marina Paolanti y Emanuele Frontoni
desarrollaron una infraestructura de gestién de contenido e
informacion para el sector del turismo denominado “La Valle del
Pensare”. Esta infraestructura integra un CMS, aplicativo movil,
pantallas tactiles en forma de totem y dispositivos de sefializacion
digital estandares. En cuanto al CMS fue desarrollado con
Simplit, un CMS acorde a Web 2.0, donde se alojan todos los
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contenidos a mostrarse. En este sistema se alojan todos los
maédulos de integraciéon entre los sistemas de informacién con
datos externos (servicios web). Todos los contenidos presentes
van a ser mostrados en los dispositivos de senalizacién digital
como en la web y aplicativos mdviles. [5]

Sara Clinch, Mateusz Mikusz proponen un modelo
arquitectonico integral para la programacion en los sistemas de
pantallas DS, permitiendo solucionar los inconvenientes
presentes en las redes de pantallas DS. Implementan un modelo
de tres etapas que separa el proceso de establecimiento de
objetivos de alto nivel del filtrado y seleccion de contenido
permitiendo elaborar una red de contenidos sincronizados en
tiempo real de dispositivos de sefializacion digital. [6]

Tecnologias utilizadas en digital signage

Mohammed Arif Hossaen, Amirul Islam y Nam Tuan Lee
plantean como solucién un sistema de sefializacion digital
compuesto por loT basado en software que hacen uso de la
tecnologia de sensor de imagen de comunicacién (ISC). Este
mecanismo permite una comunicacion gracias a la transmision y
decodificacion de los datos de imagen que son transmitidos por
los contenidos de sefializacion digital hacia el teléfono del
usuario, permitiendo la interaccion de este con los dispositivos
de sefializacién digital, mediante la conexion a una red en la
nube, creando un ambiente de interaccion. [7]

Marion Garaus, Udo Wagner y Ricarda Rainer investigaron y
examinaron un sistema de sefializacion digital utilizados por las
empresas retails para promocionar sus contenidos y promociones
a sus clientes a través de estos dispositivos, pero con la
innovacion de emplear la tecnologia de reconocimiento facial
mediante cdmaras incorporadas en los dispositivos DS. Esta
deteccion permite identificar no solo informacion comin de cada
persona como la edad y genero sino también su estado de &nimo
con la finalidad de segmentar su publico objetivo y de acuerdo
con esto brindarla informacion correcta de promociones. Los
autores concluyeron que el presente sistema resulta beneficioso
para las empresas debido a que genera mayores compras de los
clientes debido a la coincidencia que genera la visualizacion de
contenidos personalizados gracias a la tecnologia implementada.

(8]

Zulin Liang y Testsuro OGI plantean como solucion un sistema
de sefializacion digital que emplea como tecnologia el uso de
Beacons, dispositivos bluetooth de baja energia (BLE) y
pantallas UHD. Este sistema propone un sistema de navegacion
que permite la conexion entre las pantallas de sefializacion digital
con los Beacons a través de un disefio de servidor Web Socket.
Este sistema va a permitir a los usuarios finales tener un
modelado 3D del mapa del metro con sensor de giroscopio
permitiendo que varios usuarios accedan al sistema de
navegacion una mejor experiencia. [9]

Kimmo Tarkkanen, Tommi Tuomola y Mira Pohjola
identificaron la necesidad del uso de dispositivos moviles para
obtener sefiales del entorno y navegacion en lugares cerrados por
parte de usuarios. Asimismo, sefialan sobre lo poco aplicable que
resulta reemplazar los dispositivos de sefalizacion digital por
estos dispositivos moviles debido a las limitaciones practicas, de
orientacion y de seguridad que presentan. Es por ello por lo que
los autores proponen una solucion de integracién entre los
dispositivos de sefializacion junto a los dispositivos méviles de
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forma personal permitiendo una mejor orientacion. Pusieron a
prueba esta solucion en un campus donde obtuvieron como
resultados una mayor eficiencia y desempefio dptimo por parte
de la orientacidn de los usuarios finales. [10]

Yusuke Tamura, Soichiro Morishita y Hajime Asama proponen
un sistema de sefializacion digital basado en objetos esponjosos
los cuales son una tecnologia implementada por los autores para
mejorar la interaccion de los usuarios. Estas pantallas presentan
camaras implementadas que permite detectar las entradas tactiles
en las pantallas esponjosas. La hip6tesis planteada por los autores
indica que los usuarios sienten atraccion al momento de
interactuar con estos sistemas de pantallas. Esta hipotesis fue
validada mediante la implementacion de este sistema en un
centro comercial donde se obtuvo una tasa de interaccion muy
alta durante la prueba. [11]

Antonio Gremco, Alessia Gesse y Mario Vento desarrolla de
solucién para la gestion de contenidos DS implementando la
tecnologia de reconocimiento facial. Es por ello por lo que los
autores diseflaron una arquitectura de redes neuronales
convolucionales profundas compacta que permiten un
rendimiento Optimo de deteccién mediante la precision que
genera esta solucion. Esta solucién permite una deteccion rapida,
pero requiere una gran cantidad de recursos de hardware para su
funcionalidad [12]

3. DESARROLLO

De acuerdo con la investigacion realizada sobre la situacion
actual de multiples empresas relacionadas con el sector hotelero,
mall y otros espacios publicos segln los inconvenientes y
necesidades presentados en los dispositivos de sefializacion
digital y su gestion, se propuso desarrollar un gestor de
contenidos de sefializacion digital que soporte las tecnologias de
reconocimiento facial, Beacons, asi como IRES y Alexa. La
solucién permite una integracion de las multiples aplicaciones
que hacen uso de estas tecnologias mencionadas, mediante los
distintos mddulos que se encuentran alojados en nuestro sistema
de gestidn de contenidos.

Implementacion

Analizando los requerimientos y mddulos respectivos que eran
necesarios para poder elaborar un gestor de contenidos robusto
que cumplan con los objetivos planificados, se comenzé a disefiar
la arquitectura fisica y logica (Figura 1y 2).

Como se puede apreciar, las distintas aplicaciones desplegadas
en los dispositivos de sefializacion digital se conectan con nuestro
BackEnd, el cual se encuentra en la nube de Amazon Web
Service a través del servicio de AWS Elastic Beanstalk. En ellas
se utilizan las tecnologias como reconocimiento facial, la cual
emplea una camara para la deteccidn, Beacons y Alexa, que
mediante un servidor WebSocket se gestiona la conexidn con el
televisor.
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Figura 1— Arquitectura fisica, Fuente: Elaboracion propia

Web Administrativa

La aplicacion web desarrollada, denominada como SignHub,
surge de la necesidad de contar con un gestor de contenidos
Digital Signage que soporte Facial Recognition y Beacons
integrado a un IRES y Alexa. Este sistema de gestion de
contenidos (CMS) fue desarrollado con el lenguaje de
programacion JavaScript, tanto para el FrontEnd como el
BackEnd. Para el primero, se utilizd el framework Vuejs para
poder crear un flujo fluido y de una interaccién gracias a los
multiples componentes brindados por el framework Vuetify. Por
otra parte, para el BackEnd se utilizd el framework Nestjs, el cual
nos permitio la creacion de los miltiples médulos utilizados en
el CMS.

Modulos

Servicios: En el presente modulo se manejan todos los
servicios que son brindados por el hotel para sus respectivos
huéspedes, permitiendo una escalabilidad ya que soporta el
crecimiento segun la cantidad de servicios brindados por la
empresa. En este médulo se encuentra la vista de reservas por
servicio determinado por parte de un huésped en especifico.
Todos los datos relevantes de este mddulo son mostrados para
que puedan ser visualizados y gestionados por el administrador
ya que permite la creacion, eliminacion y edicion respectiva.

Grupo de contenidos: En este modulo se alojan todos
los grupos creados, los cuales almacenan una agrupacion de
contenidos genéricos. Al igual que los demas modulos, en el
presente se permite realizar la creacion, eliminacion y edicion de
un grupo de contenido, asi como la agregacion y eliminacion de
un contenido genérico de un grupo de contenidos especifico.

Contenidos Genéricos: Este médulo almacena todos
los contenidos genéricos que son mostrados en los dispositivos
de sefializacion digital a los usuarios finales, razon por la cual es
el mddulo principal del gestor de contenidos SignHub.
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Transacciones: En el presente modulo, se puede
gestionar los lugares de transacciones, asi como los productos y
las ventas respectivas del lugar de transaccion seleccionado,
permitiendo al administrador poder crear, eliminar, editar y
visualizar. Toda esta gestion se realiza con la finalidad de que
posteriormente sea expuesta en los diversos dispositivos de
sefializacion digital que se manejan.

Asignaciones: En el médulo de asignaciones se podran
seleccionar los contenidos genéricos o grupos de contenidos que
van a ver mostrados en los distintos dispositivos de sefializacion
digital que se manejan en un rango de hora determinada. De igual
forma que los demas mddulos, en el presente modulo también se
puede visualizar, editar y eliminar una asignacion previamente
creada.

Dispositivos: En este mddulo se manejan todos los
dispositivos de sefializacion digital, que son consumidos por los
demas modulos para asignar los contenidos o grupos de
contenidos a un dispositivo en especifico. De igual forma, se
maneja una vista de interaccion, la cual es utilizada por los
dispositivos de sefializacion digital que poseen una Camara para
la identificacion del usuario final. En esta seccion se maneja la
informacion del nombre, genero e imagenes recomendadas de los
usuarios que interactdan con los dispositivos.

4. VALIDACION

Para llevar a cabo la validacion respectiva se realiz6 una
entrevista a 2 expertos en sefializacion digital LG, en el cual se
presento la solucion desarrollada de forma completa, abarcando
cada mddulo del gestor de contenidos, asi como la integracion
con las aplicaciones DS que usan las tecnologias mencionadas.
Los expertos indicaron en la presentacion su comodidad al
visualizar el flujo e interfaz del CMS, asi como todos los médulos
que se encuentran para la gestion correspondiente de los

amazon alexa
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contenidos de sefializacion digital. En cuanto a mejoras
identificadas, se identifico:

. Posibilidad de gestionar videos como otra opcion de
contenido multimedia y no solo imagenes en el CMS.

. Habilitar filtrado por categorias en el combo box de los
contenidos genéricos para facilitar la bisqueda, esto debido a la
escalabilidad del gestor en cuanto a manejo de contenidos
genéricos.

. Agregar contenidos en IRES para realizar publicidad
dentro de la aplicacion Digital Signage.

. Combinar la aplicacion IRES con Facial Recognition
para facilitar la personalizacion de los usuarios finales que
utilicen la aplicacién.

Posteriormente, se le enviaron los ipk de cada aplicacion de
sefializacion digital para que los expertos puedan probarlos en los
dispositivos respectivos DS y finalmente, puedan completar una
encuesta acerca de la solucién presentada. De esta, ambos
expertos respondieron la encuesta proporcionada.

Las preguntas realizadas fueron las siguientes:

1. ¢Quétan comoda resulto la navegacion en la aplicacion
web SignHub?

2. ¢Qué tan agradable fue la interfaz de la aplicacion web
SignHub?

3. ¢Qué tan facil fue la creacion del contenido genérico?

4. ¢Qué tan facil fue asignar un grupo de contenidos?

5. ¢Qué tan facil fue gestionar los productos de la tienda?

6.  ¢Cudl fue tu percepcidn sobre la visualizacion de las
interacciones dispositivos de sefializacion digital con Facial
Recognition?

7.  ¢Crees que SignHub cumple con
caracteristicas necesarias de un gestor de contenidos?

8.  ¢Es maés sencillo tener todo integrado en un solo CMS
que tener varios administradores web?

todas las

En cuanto a las preguntas relacionadas al interfaz de usuario, se
logra demostrar que la interfaz de usuario cumple con lo
esperado, debido al uso correcto de componentes y su
distribucion grafica para que resulte facil el uso del gestor de
contenidos. Esto se aprecia en la figura 2, la cual se obtuvieron
resultados positivos en cuanto al interfaz de usuario seguin las
preguntas 1y 2 en la encuesta realizada.

1. 2.

@ Totaimente satisfecho @ Muy satistecho Neutral @ Poco satisfecno @ Nada satistecho

Figura 2— Resultados de interfaz de usuario, Fuente:
Elaboracion propia
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Impresiones positivas obtuvimos en la validacién en cuanto a la
conformidad con lo desarrollado en el médulo de asignacion. Los
expertos indicaron que resulta con facilidad realizar diferentes
acciones incluidos en el presente modulo como lo son la creacion
de contenidos genéricos, asi como la asignacion de un grupo de
contenidos.

Asimismo, se logro validar que SignHub cumple con todas las
caracteristicas necesarias como gestor de contenidos, en el que se
puede centralizar toda la administracion, tanto de contenidos
como de los multiples dispositivos de sefializacién digital. Esto
se encuentra evidenciado en la figura 3, en la cual se obtuvo una
respuesta positiva de ambos expertos acerca de la pregunta 7.

7. ;Crees que Signhub cumple con todas las caracteristicas necesarias de un gestor de
contenidos?

2 respuestas

@si
@ Medianamenie
No

Figura 3— Resultado de cumplimiento como gestor, Fuente:
Elaboracion propia

5. CONCLUSIONES

A través de un proceso de investigacion acerca de las empresas
involucradas en la industria hotelera, asi como los mercados
retails que hacen uso de dispositivos de sefializacion digital para
la promocion de productos y servicios en espacios publicos,
pudimos identificar los problemas establecidos en cuanto a la
gestion de contenidos que se tiene actualmente, asi como lo que
ofrecen los distintos gestores de contenidos de sefializacion
digital y las tecnologias involucradas en estas. Mediante este
analisis, pudimos recopilar toda la informacion requerida para
poder disefiar nuestro propio sistema de gestion de contenidos
Digital Signage haciendo uso de las tecnologias de
reconocimiento facial, Beacons integrados a un IRES y Alexa.
En este CMS manejamos 6 modulos, los cuales son consumidos
por las distintas aplicaciones LG WebOS, que hacen uso de cada
tecnologia respectivamente.

En cuanto a la validacién de la solucion desarrollada, se realiz6
una presentacion a expertos en Digital Signage sobre SignHub,
asi como una encuesta acerca de la interfaz de usuario y la
usabilidad del gestor de contenidos.
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