Modelos de Personalizacio de contetidos em Audiovisual:
novas formas de aceder a velhos contetudos

1. Introducao

Este texto apresenta uma andlise da
evolucdo de uma tecnologia da informacgéo
e da comunicagdo — a tecnologia audiovisual
— e da experiéncia subjectiva que estd as-
sociada ao consumo e producdo de contet-
dos audiovisuais. De acordo com a nossa
andlise, podemos detectar ao longo desse
processo evolutivo a emergéncia cada vez
mais clara de um modelo, em que mais do
que o acesso aos conteudos audiovisuais ou
as fantdsticas propriedades interactivas que
estes supostamente agora encerram, O que
estd em jogo é o valor da experiéncia do
sujeito e a forma como esses contetdos se
adaptam a natureza especifica dessa expe-
riéncia.

Ao longo dos ultimos anos, ndo cessaram
os discursos (Bell, 1999; Antonelli, 2003) que
proclamam uma revolugdo tecnoldgica, a que
estd associada a emergéncia de uma socie-
dade da informacdo (Webster, 2002) e o
dominio avassalador do digital sobre todas
as formas de representacdo (Flichy, 1995).
Devemos antes de mais confessar a nossa
opinido pessoal de que o uso e abuso da
palavra “revolucdo” para descrever toda e
qualquer mudanca que abala as nossas exis-
téncias, tem vindo a corroer o valor € a
importancia que no passado atribufamos a este
termo. As tecnologias da comunicagdo e da
informag@o, tal como alids qualquer outra
tecnologia, ndo evoluem de forma abrupta
ou repentina (Winston, 2003). A histdria do
computador (Ceruzzi, 2003) ja nos indica que
estas tecnologias sdo mais do que meros
artefactos e devem ser compreendidas como
a soma de um dispositivo, das suas aplica-
¢des, contextos sociais de uso e arranjos
sociais e organizacionais que se constituem
em seu torno.

Um modelo geral de andlise do processo
de evolugdo das tecnologias da informagao
e da comunicag@o (TIC) permite iluminar a
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natureza historicamente enraizada destas tec-
nologias (Uricchio, 2003) e aponta para a
necessidade de transferirmos a nossa andlise
de um enfoque, porventura excessivo, nas
propriedades da tecnologia e no seu caracter
instrumental, para a compreensdo das con-
sequéncias que esse processo tem sobre as
praticas discursivas subjectivas e sobre a
experiéncias de utilizagdo e consumo de
contetidos audiovisuais. A nossa posicdo
preconiza uma andlise da tecnologia como
produto de um processo social de formatacio
em que, mais do que se constituir como um
instrumento de transformacgdo social, a
tecnologia passa a ser parte integrante de
novas formas subjectivas de experimentar e
manipular informacao.

A personalizacdo, enquanto componente
essencial de uma experi€ncia subjectiva de
conteidos aumentados (Dimitrova,
Zimmerman, Janevski, Agnihotri, Haas &
Bolle, 2003), constitui uma varidvel central
deste processo e indica uma das caracteris-
ticas nucleares do mesmo, a costumizacio
de conteddos audiovisuais em fun¢do do
alargamento do nimero de canais de trans-
missao a disposicdo, quer de produtores, quer
de consumidores, e a consequente passagem
de um modelo broadcast a um modelo
multicast (Tseng, Lin & Smith, 2004).

O surgimento da personalizacdo como
componente de uma tecnologia que no pas-
sado ndo tinha quaisquer preocupagdes com
as preferéncias especificas deste ou daquele
receptor passivo dos conteidos que emitia,
ndo resulta da convergéncia da tecnologia
audiovisual com qualquer outra forma
tecnoldgica, e é sim resultado directo de um
processo em que o sujeito é cada vez mais
o centro de toda a experiéncia audiovisual,
de acordo com uma légica que deixa de estar
preocupada com o acesso para passar a estar
preocupada com a forma como as preferén-
cias e o ambiente do sujeito se reflectem na
sua experiéncia.
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2. Modelo de Evolucao das Tecnologias da
Comunicacio e da Informacio

A convergéncia entre as tecnologias
computacionais e os media é um processo
que se traduz no surgimento de um conjunto
de inovagdes na forma de comunicar e de
representar informacdo (Manovich, 2001). A
tecnologia audiovisual é uma dessas inova-
¢oes e também ela resulta em grande parte
de um processo de evolucdo histérica que
segue um paradigma que tem como objecto
tecnologias que sdo simultaneamente um
instrumento de transformacdo social e um
produto da evolugdo das organizagdes soci-
ais (Livingstone & Lievrouw, 2002).

O padrio histérico de evolucdo das tec-
nologias da Informagdo e da Comunicagdo,
e consequentemente do audiovisual pode ser
representado como estando centralizado numa
esfera — a esfera social — na qual os elementos
cientificos, tecnoldgicos, culturais e
econOmicos, se intersectam. O resultado desta
intersec¢do € uma relacio produtiva, em que
cada nova expressdo tecnoldgica depende da
competéncia cientifica que lhe estd subjacente
e das necessidades culturais e econdmicas que
permite exprimir. A tecnologia é entendida
como estando numa relacdo estrutural perma-
nente com a ciéncia e com as condi¢des
econdmicas e culturais existentes, por forma
a potenciar novos usos que estimulem as
competéncias cientificas e respondam a ne-
cessidades sociais e econdmicas efectivas.

As tecnologias correspondem, de acordo
com este modelo, a uma série de desempe-
nhos que materializam usos — por vezes
invocados outras vezes descobertos quase por
acidente — no interior de uma esfera social,
como resposta a um conjunto de competén-
cias em que se sustentam.

O percurso que vai da competéncia a
performance e ao uso, € feito de transfor-
macgoes sucessivas onde cada um destes
elementos desempenha um papel especifico.
Assim, hd sempre um primeiro momento de
transformac@o, que corresponde a idealizacdo
de um processo ou sistema que integre
conceptualmente uma determinada competén-
cia cientifica e formule uma hipdtese efec-
tiva de solucdo de uma necessidade.

O desempenho de uma tecnologia, pri-
meiro estdgio na definicdo dos seus usos

posteriores, ¢ validado através da constru¢io
de sistemas que permitam a idealizacdo
cientifica testar as suas solucdes. Os siste-
mas que emergem da fase de idealizac¢do sao
denominados “protétipos” e ndo correspon-
dem obviamente a estagios finais de desen-
volvimento de uma aplicagdo.

Tal como no momento de passagem a fase
de idealizacdo assistimos a manifestacdo de
uma competéncia tecnoldgica especifica,
também agora vamos assistir a interferéncia
no processo de um conjunto de transforma-
¢oes, desta vez de ordem social colectiva.
Brian Winston (2003) classifica estas forgas
genéricas que intervém no sentido de definir
objectivamente os requisitos de uma deter-
minada circunstancia social ou de agrupar
necessidades subjectivas percepcionadas,
como necessidades sociais de nivel superior.
Sao estas necessidades que definem os varios
tipos de protdtipos que encontramos ao longo
da histdria e que os transformam em inven-
¢oes passiveis de difusdo (Rogers, 1995).

A passagem dos protétipos a “invencdes”
¢ um dos momentos cruciais na evolugdo da
tecnologia e respectiva relacdo com a esfera
social. A transformagdo operada sobre um
protdtipo pela necessidade que a ele preside,
determina que estes artefactos ja ndo possam
ser designados como protétipos e passem a
assumir a categoria de”*“invencdes” (Winston,
2003). As invengdes ja ndao sdo protdtipos
laboratoriais, mas antes tecnologias que, trans-
formadas por uma necessidade e em sincronia
com o seu desenvolvimento, surgem simulta-
neamente em vdrios locais. O exemplo extre-
mo deste “acto de inventar” é dado pelo registo
simultaneo por Bell e Gray de uma patente para
o telefone como resposta a necessidade social
promovida pela moderna organizacdo empre-
sarial que surgia nesse periodo (Flichy, 1995).

A distin¢do entre “invencdo” e “protdtipo”
¢ menos 6bvia do que poderia parecer e in-
troduz o tema da inovacdo como crucial no
ciclo de evolugd@o de uma tecnologia (Antonelli,
2003). Uma inovag@o ndo € algo que precede
a entrada de uma inven¢do no mercado, mas
sim algo que sucede a entrada de um protétipo
no mercado e que, apds a sua confirmacdo como
algo vidvel de acordo com a sua capacidade
de cumprimento da necessidade expressa, o
institui como invencao.

A existéncia de padrdes sociais que con-
formam a tecnologia a organizagdo e as necessi-
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dades sociais vigentes, estd na raiz de um
processo pelo qual nenhuma efectiva “revolu-
¢d0” € despoletada pelas TIC, mas onde pe-
quenos ganhos de produtividade sdo realizados
em dreas onde a prépria cadeia de valor do
negdcio é preparada para a introducdo dessas
tecnologias (Farrel, 2003). O acelerador de
qualquer processo de inovacdo tecnoldgica é
a existéncia de uma necessidade social efectiva
partilhada por um grupo, comunidade ou
organizacio, que € significativa para o conjun-
to da estrutura social dominante.

Se hd necessidades que impulsionam a
adopcdo e difusdo de uma tecnologia, tam-
bém hd elementos que travam esse processo
e que ndo podem ser menosprezados se
queremos compreender como é que as tec-
nologias evoluem e sdo adoptadas numa
sociedade. Os constrangimentos de qualquer
tipo actuam nesta fase do processo para
impedir que inovag¢des que ndo sdo compa-
tiveis com a organizacdo social dominante ou
com as crengas do grupo que gerou a neces-
sidade de invengdo, possam ser adoptadas.

Esta terceira e crucial transformacdo no
processo de evolugdo - recorde-se que a
primeira correspondia a idealizacdo e a se-
gunda a actuacgdo das necessidades sociais em
ordem a criac@o de invencgdes -, refere-se entdo
a intervencdo de forgas sociais que suprimem
a difusdo da tecnologia e a remetem para um
estdgio anterior ou para a extingdo.

E esta lei de supressdo do potencial
radical que nos permite compreender como
é que as institui¢cdes sociais se mantém em
funcionamento de forma inalterada apesar de
o grau de inovagdo aumentar. A existéncia
desta lei ndo impede que as necessidades

sociais continuem a incentivar a entrada no
mercado de mais protétipos ou invengdes.

O conflito entre uma necessidade
aceleradora e uma lei social que trava a
difusdo da tecnologia, gera uma transforma-
¢30 no processo de evolugdo que vai deter-
minar um desempenho tecnolégico impulsi-
onador da produg@o, o que por sua vez vai
originar spin-offs e redundancias.

O dltimo estagio de evolucdo das tecno-
logias é sempre sucedido por um momento que
ja ndo podemos decretar como evolutivo mas
que nem por isso deixa de ser importante. Esse
momento € o da institucionalizacdo do uso da
tecnologia. O processo de institucionalizagdo
€ um processo historicamente enraizado que
envolve ciclos de longa duracdo de uso da
tecnologia, respectiva apropriacdo subjectiva,
difusd@o do seu valor e estabelecimento da
importancia das necessidades que presidem a
sua evolug¢do (Urichio, 2003).

Naio ¢ a importancia per se da tecnologia
que despoleta a sua difusdo e
institucionalizacdo em larga escala nas so-
ciedades. O permanente confronto entre o0s
aceleradores e os travdes da difusdo da
tecnologia, as necessidades e os constrangi-
mentos, obriga-nos a interpretar o processo
de evolucdo das tecnologias, ndo como uma
revolugdo ou um salto abrupto promovido
pelas novidades tecnoldgicas, mas sim como
um processo lento, historicamente enraizado
e provido de um padrdo claro. O processo
de evolugdo de uma qualquer tecnologia da
informacdo e da comunicacio, nomeadamente
da tecnologia audiovisual, esta
esquematicamente representado na figura 1.

Fig. 1 — Modelo de evoluciao das TIC
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3. A personalizacdo como variavel de uso
e consumo

Contrariamente aos meios de comunica-
¢do de massa, que assentavam o seu funci-
onamento numa légica linear de transmissdo
da informacdo, as Tecnologias da Informa-
¢do e da Comunicagdo apresentam por vezes
modelos bi-direccionais de troca de conteu-
dos. Este facto ndo é por si mesmo novo
— no principio do séc XX o telefone ja
apresentava esta mesma caracteristica — mas
a partir do momento em que a essa
bidireccionalidade surgem associados contet-
dos audiovisuais que podemos manipular e
que sao formatados aos nossos perfis (Davis,
2003) estamos perante uma evolugdo signi-
ficativa da tecnologia. Uma das formas de
descrever o modelo de comunicagdo tipico
das TIC ¢ através da utilizacdo da metafora
da rede (Rafaeli & Sudweeks, 1997). A
metafora da rede pode ser aplicada as tec-
nologias e aos padrdes de relagdes e
organizacdes sociais baseados em nds com
vdrios participantes que assumem de forma
varidvel, quer o papel de emissores, quer o
papel de receptores, ao longo do processo
de comunicacdo. Paralelamente, as tecnolo-
gias audiovisuais tém como padrido central
de uso a interac¢@o isolada com um terminal
ou equipamento receptor, facto esse que
posteriormente determina muitos dos seus
modelos de circulacdo de informacao
(Bordewijk & Van Kaam, 2003).

O aumento e a segmentacdo do volume
de sujeitos que podem interagir sobre o meio
e a variedade de direccdes de comunicacdo
que ele permite (MacMillan, 2002), possi-
bilitam a desmassificagdo do meio e a ge-
racdo de fendmenos de anycast — o envio
de uma mensagem para um individuo loca-
lizado no meio de uma audiéncia. Conceitos
como audiéncia deixam de ser vélidos por-
que reveladores de uma forma de andlise
tipica dos media de massa, ¢ o elemento
importante a considerar neste contexto passa
a ser o da deslocacdo do centro de controlo
da mensagem do produtor para o consumi-
dor, agora participante efectivo do processo
de comunicacdo, porque utilizador da
tecnologia.

O aumento dos niveis de segmentag@o do
volume total de utilizadores e dos canais de

comunicacdo, para além das transformagdes
por que passam esses mesmos utilizadores
enquanto participantes num processo de co-
municagdo, tem como resultado um cardcter
progressivamente mais personalizado e va-
ridvel de uso.

Por personalizacdo entende-se a variagdo
de um contetido em fung¢do do cardcter tnico
de cada utilizador (Gandy, 2002). A
personalizacdo pode ser entendida como
referente a duas dreas distintas -
personalizacdo da apresentacdo ou interface
da aplicagdo e personalizagdo do contetdo.
No primeiro caso estamo-nos a referir a
personalizagdo do ambiente da interac¢do ou
interface, nomeadamente através da defini-
¢do de uma preferéncia individual de cores,
disposicdo de elementos, etc; no segundo
caso, estamos a considerar sobre a denomi-
nacdo de “personalizacdo” todos os servicos
ou aplicagdes que permitem adaptar um
conteido as necessidades especificas de um
individuo. Esta forma de personaliza¢do pode
ser realizada, quer através da adequagdo da
apresentacdo do contetido ao tempo e espago
da experiéncia do sujeito, quer através da
formatag¢do do contetido as preferéncias do
utilizador (Dimitrova et al, 2003; Tseg et al,
2004).

O caricter individualizante ou persona-
lizado e varidavel das TIC deve ser visto, ndo
tanto como uma propriedade diferenciadora
desta ou daquela tecnologia, mas sim como
um objectivo evolutivo de um determinado
conjunto de tecnologias que partilham de um
principio infra-estrutural numérico,
recombinatério e de separacdo entre a cama-
da de dados e a camada de apresentacdo e
que possibilitam a adi¢do de metadata, quer
ao nivel do programa, quer ao nivel do canal
de transmissdo. Estes principios infra-estru-
turais tém servido no passado para justificar
o cardcter ubiquo das TIC (Livingstone &
Lievrouw, 2002) e a consequente dissemi-
nagdo da sua presenca por todos os campos
da actividade social.

A ubiquidade é uma consequéncia social
das formas de uso da tecnologia como res-
posta a necessidades sociais superiores.
Assim, a ubiquidade refere-se ao interesse
da camada social em desenvolver mecanis-
mos de descri¢do, estruturacdo e gestdo da
informagdo que facilitem o seu uso pelos
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sujeitos e lhes permitam passar de um estado
de acesso para um estado de uso e apropri-
acdo efectiva. A necessidade superior que
determina este processo resulta da prolife-
racdo de canais de transmissdo e do aumento
do volume global de informagao disponivel
sem que daf resulte uma melhoria qualitativa
da experiéncia subjectiva, isto contrariamen-
te aquilo que era aparentemente prometido
pela prépria natureza fisica do modelo de co-
municacgdo tipico das TIC.

Uma das solugdes para reduzir o fosso
entre o volume de informagdo fornecido e o
de informacdo requisitada, é a criagdo de um
modelo de experiéncia multimédia universal
— Universal Multimedia Experience (UME) -
que substitua os modelos de acesso a infor-
magdo exclusivamente preocupados com a
formatacdo dos conteidos as limitacdes do
equipamento receptor — Universal Multimedia
Access (UMA) - por uma preocupagao central
com o utilizador (Pereira & Burnett, 2003).
Tal modelo preconiza a apresentagdo de di-
ferentes formas de informacdo de um mesmo
conteido de acordo, ndo com as limitacdes
do equipamento, mas sim com o contexto de
uso e as necessidades do utilizador.

De acordo com esta defini¢cdo, o termo
“universal” ndo se refere a uma ldégica
globalizante de acesso a informacdo e a
tecnologia, mas a possibilidade de o utilizador
aceder a mesma em qualquer local, a qual-
quer momento, independentemente do tipo
de informacgdo, de acordo com as necessi-
dades da sua experiéncia.

A experiéncia do sujeito que se relaciona
com a tecnologia e impulsiona o seu desen-
volvimento, estd a evoluir de uma experi-
éncia centrada no fornecimento de informa-
¢d0 para uma experiéncia centrada no for-
necimento da melhor experi€ncia possivel
para aquele individuo ou aquela comunidade
(Preston, 2001).

Este conceito envolve muito mais do que
a infra-estrutura de rede com que se preo-
cupam os operadores de telecomunicag¢des ou

o desenvolvimento de mdquinas cada vez
mais rapidas e com capacidade de processar
mais informac@o. O aspecto crucial desta
definicdo € a experiéncia individual de uso
da tecnologia e da informacdo. A ubiquidade
como consequéncia das TIC sé é uma pro-
priedade vdlida se considerarmos que essa
mesma experiéncia se centra no utilizador e
envolve um elevado indice de personalizacgdo.

4. Conclusoes

A possibilidade de relacionar a riqueza
representacional dos contetidos audiovisuais
com os modelos de interac¢do tipicos das
tecnologias computacionais e de redes € uma
consequéncia directa de um processo
evolutivo das tecnologias da informacdo e da
comunicacdo, nomeadamente da tecnologia
audiovisual, que passou a integrar nas suas
propriedades modelos de representacdo e
descri¢do dos contetidos que permitem en-
carar uma experiéncia mais valiosa para o
utilizador.

A enorme variedade de fontes de infor-
mac¢do e o volume de conteddos que as
mesmas publicam, aliado a proliferacdo das
TIC por todas as dareas da nossa actividade
como consequéncia directa do seu cardcter
ubiquo, sdo motivo adicional para o
surgimento de uma necessidade superior de
facilitar o acesso dos utilizadores aos con-
teddos de acordo com as suas preferéncias,
caracteristicas da sua experiéncia e necessi-
dades especificas de informacdo aumentada.

A definicdo dos formatos MPEG-7 e
MPEG-21 como formas de descricdo de
contetidos, adicdo de metadata e represen-
tacdo do ambiente de consumo, sdo apenas
0 primeiro passo na evolugdo da tecnologia
audiovisual em direccdo a formatos
reutilizdveis e personalizados que certamen-
te vao constituir o nicleo de uma experién-
cia futura que ja ndo se limitard a represen-
tacdo e passard a incluir o utilizador e os
seus perfis como parte integrada e essencial.
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