Espejo de Monogratias

ISSN: 2660-4213 Nuamero 21, afio 2023. URL: espejodemonografias.comunicacionsocial.es

MONOGRAFIAS DE ACCESO ABIERTO  COMUNICACION SOCIAL
OPEN ACCESS MONOGRAPHS ediciones y publicaciones

ISBN 978-84-17600-96-9
Innovar en innovacién televisiva

Anilisis de casos de éxito en los medios publicos europeos (2023)

César Fieiras Ceide; José Miguel Tafiez Lépez;
Marta Rodriguez Castro (editores)

Separata Capitulo 7

Titulo del Capitulo

«Medios Basados en Objetos:

:La personalizacién definitiva? Un andlisis
de las posibilidades y usos de esta herra-
mienta para la ip-difusién contempordnea»

Autoria
Martin Vaz Alvarez; Marius Dragomir

Cémo citar este Capitulo

Vaz Alvarez, M.; Dragomir, M. (2023): «Me-
dios Basados en Objetos: ;La personalizacién
definitiva? Un andlisis de las posibilidades y usos
de esta herramienta para la ip-difusién contem-
pordnea». En Fieiras Ceide, C.; Tufiez Lpez,
J.M.; Rodriguez Castro, M. (eds.), Innovar en
innovacién televisiva. Andlisis de casos de éxito en
los medios priblicos europeos. Salamanca: Co-
municacién Social Ediciones y Publicaciones.

ISBN: 978-84-17600-96-9

D.O.I.:
https://doi.org/10.52495/c7 .emcs.21.p107


https://doi.org/10.52495/c7.emcs.21.p107
http://espejodemonografias.comunicacionsocial.es

El libro Innovar en innovacién televisiva. Andlisis de
casos de éxito en los medios piiblicos europeos estd inte-
grado en la coleccién «Periodistica» de Comunicacién
Social Ediciones y Publicaciones.

Los Medios de Servicio Pablico intentan ser relevantes para los
ciudadanos, en medio de una tormenta perfecta contra ellos en
la que se cuestionan su financiacién, su independencia edito-
rial, su papel en la sociedad y su existencia en si misma.
Innovar en innovacién televisiva aborda un rastreo sobre la ac-
tividad de las principales radiotelevisiones publicas de Euro-
pa para extraer un listado de casos de éxito de innovacién en
informativos que han sido posteriormente analizados por un
amplio grupo de expertos académicos.

La construccién de una obra de estas caracteristicas permite
extraer una radiografia del estado actual de la innovacién en
los contenidos informativos, listando y analizando proyectos
que renuevan tanto los procesos de produccién de noticias, de
distribucién, como los formatos, equipos de trabajo, objetivos,
y publicos destinatarios. Se analizan los canales empleados para
alcanzar a las audiencias, el cédigo comunicativo empleado, las
narrativas establecidas, y los elementos que convergen en una
comunicacién fluida, multiplataforma, liquida y multisoporte.
29 autores de 14 centros universitarios e investigadores des-
granan en este libro iniciativas de innovacién desarrolladas por
los Medios de Servicio Publico europeos, con especial énfasis
en el 4mbito informativo; analizan a la vez que ponen tareas
a los medios: colocar a los usuarios en el centro, adoptar una
mentalidad digital de productos y servicios, implementar un
liderazgo efectivo y transformacional y armar una estrategia
basada en datos.
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7.

Medios Basados en Objetos: ;La
personalizacién definitiva? Un andlisis de las
posibilidades y usos de esta herramienta
para la ip-difusién contemporinea

Martin Vaz Alvarez
Universidad de Santiago de Compostela

Marius Dragomir
Universidad de Santiago de Compostela

Introduccion

En las primeras etapas de la personalizacién de contenidos,
acompasadas con la progresiva digitalizacién de las televisio-
nes, los Medios de Servicio Pablico ofrecian funciones bdsicas
de customizacién para la audiencia (Napoli, 2011), como per-
files de usuario, recomendaciones de contenidos y horarios de
programacion personalizables (cfr. Ofcom, 2021). Este nivel
de personalizacién se basaba tradicionalmente en las preferen-
cias y los historiales de consumo definidos por los usuarios.
Tras aquellas primitivas programaciones para la grabacién de
contenidos en los primeros dispositivos digitales, el salto mds
significativo y a partir del cual podemos hablar de personali-
zacién real (Thurman; Schifferes, 2012), vino de la mano de
las plataformas de video por demanda. Una de las primeras
en aparecer en el entorno de los Medios de Servicio Pablico
fue BBC iPlayer, inaugurado en julio de 2007 (un ano antes
se habia introducido el SVT Play en Suecia) y marcando una
nueva era en el acceso a los contenidos de las radiotelevisiones
publicas.

La siguiente fase en la evolucién de la personalizacién de
contenidos, ya dentro del dmbito de las plataformas de video
por demanda (VODs), fue la introduccién de la personaliza-
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cién algoritmica. Esta forma de personalizaciéon utiliza algo-
ritmos de aprendizaje automdtico (IA) para analizar el com-
portamiento del usuario y predecir qué contenidos le gustaria
ver a continuacién. Estos algoritmos tienen la capacidad para
analizar grandes cantidades de datos, como el historial de visi-
tas, las consultas de busqueda e incluso el comportamiento de
usuarios similares (filtros colaborativos), para ofrecer recomen-
daciones de contenidos altamente personalizadas.

En la fase actual, donde la recomendacién algoritmica se ha
convertido en un objetivo principal para el desarrollo de las
plataformas online de los medios publicos, surge una nueva
propuesta que pretende llevar la personalizacién de conteni-
dos mds alld de las barreras del formato y el medio: los Medios
Basados en Objetos (Object Based Media en inglés; o OBM)
(BBC R&D, 2022). Los medios basados en objetos (OBM) re-
presentan un cambio de los medios lineales tradicionales hacia
una forma de consumo mds dindmica y personalizada (BBC
R&D, 2018). En los medios tradicionales, una narrativa lineal
precompuesta se ofrece a todos los piblicos de la misma ma-
nera, independientemente de su contexto, preferencias o dis-
positivos. Sin embargo, el OBM descompone el contenido de
los medios en piezas distintas y manipulables conocidas como
«objetos» (Van Zeijl; Scolari; Lugo Rodriguez, 2020). Estos ob-
jetos pueden ser videoclips, pistas de audio, imdgenes, texto o
fuentes de datos, y cada objeto lleva sus propios metadatos que
describen su contenido, propdsito y relacién con otros objetos
(¢fr. Ofcom, 2021). Uno de los primeros ejemplos que pudimos
ver de esta tecnologia fue producida por Netflix, con su drama
interactivo Black Mirror: Bandersnatch, donde el usuario podia
tomar decisiones en medio de la narracién que afectaban al de-
sarrollo de la historia y daban lugar a mdltiples finales.

El concepto de OBM adquiere especial fuerza cuando se
combina con algoritmos avanzados que pueden ensamblar es-
tos elementos de diferentes maneras para crear experiencias de
contenido personalizadas. En los OBM, la forma final de los
medios no se fija en el punto de produccién. Puede montarse,
desmontarse y volver a montarse en tiempo real para adaptarse
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a un contexto especifico o a las preferencias individuales. Esto
puede incluir la adaptacién al dispositivo del espectador, su
ubicacién, su idioma, sus requisitos de accesibilidad o incluso
sus intereses personales.

Por ejemplo, una noticia puede presentarse como un breve
resumen para un usuario que tiene prisa, o como un andlisis
detallado y en profundidad para un usuario que quiere mds
informacién. En una retransmisién deportiva, el dngulo de
visién podria ajustarse en funcién de las preferencias del es-
pectador, que podria elegir centrarse en un jugador concreto
durante todo el partido. Del mismo modo, en un entorno edu-
cativo, el contenido podria ajustarse al nivel de conocimientos
del alumno y a su estilo de aprendizaje preferido.

Los OBM, a priori, también tienen el potencial para facilitar
una mayor interactividad y participacién de los usuarios. En
lugar de ser consumidores pasivos, los espectadores tienen la
ocasién de interactuar con los medios, influir en la narracidn,
explorar contenidos adicionales o elegir diferentes perspectivas
sobre una misma historia. Esto puede incluir elegir diferentes
lineas argumentales en una pelicula, explorar informacién adi-
cional sobre un personaje en una novela o controlar el punto
de vista en una experiencia de realidad virtual.

Como ocurre con cualquier otra propuesta innovadora, el
cambio hacia la OBM también plantea nuevos retos. La com-
plejidad de crear, gestionar y distribuir medios como ‘objetos’
exige nuevas herramientas de produccién y flujos de traba-
jo. También se plantean cuestiones importantes sobre cémo
disenar experiencias personalizadas pero coherentes, y cémo
equilibrar la agencia del usuario con el control narrativo. Por
supuesto, también existen importantes consideraciones éticas
y preocupacién sobre la privacidad en torno a los datos que
se utilizan para personalizar las experiencias (Napoli, 2019).
Estas inquietudes son comunes a todos los desarrollos tecnold-
gicos que tienen lugar en los PSM, que son especialmente sen-
sibles cuando se trata de herramientas relacionadas con datos
personales e Inteligencia Artificial en materia de personaliza-
cién (Fieiras-Ceide; Vaz-Alvarez; Tafiez Lépez, 2023).

Enlace de adquisicién de la Monograffa: 117
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Entendiendo los Medios Basados en Objetos (OBM)

En el enfoque convencional de la produccién y distribucién
en los medios, programas de televisién, peliculas y noticias se
crean en una secuencia especifica y se distribuyen en el mismo
formato a todos los usuarios, independientemente de su con-
texto, preferencias o dispositivos. En los OBM, los contenidos
multimedia, al dividirse en los mencionados ‘objetos’, sus res-
pectivos metadatos sirven de modelo que guia su ensamblaje
en una pieza multimedia cohesionada.

Sin embargo, el verdadero valor de los OBM no reside en
los objetos en si, sino en la forma en que pueden ensamblar-
se y reensamblarse. En los OBM, la forma final del conteni-
do multimedia no se fija en el punto de produccién. Puede
construirse, deconstruirse y reconstruirse en tiempo real para
adaptarse a un usuario o contexto concretos. Para esto, una
serie de algoritmos tienen en cuenta diversos factores, como el
dispositivo del espectador, su ubicacién, idioma, requisitos de
accesibilidad e intereses personales, para crear una experien-
cia medidtica personalizada (Corvin, 2020). Por ejemplo, una
noticia en el marco de un OBM podria presentarse en forma
de breve resumen a un usuario que dispone de poco tiempo,
mientras que a otro usuario que desea informacién més deta-
llada se le ofrece un anilisis exhaustivo de la misma. Este ni-
vel de personalizacién y flexibilidad es la piedra angular de los
OBM, buscando la mayor adaptabilidad posible para facilitar
el acceso a los contenidos, en el formato mds apropiado.

Dentro de la BBC, existen algunos conceptos y proyectos
que abordan la aplicacién de los medios basados en objetos
en diferentes dmbitos: la radiodifusién basada en objetos, las
noticias atomizadas de la BBC, con un enfoque hacia la distri-
bucién mévil, y los conceptos de noticias eldsticas o «snackable
news», siendo ambos componentes del mismo ecosistema de
los OBM.

La radiodifusién basada en objetos (aunque el término co-
rrecto serfa basada en IP), terminolégicamente, es simplemen-
te. la aplicacién de la OBM a nivel de radiodifusién. Dentro de
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Imagen 1. Medios Basados en Objetos explicado por la BBC.

Fuente: BBC R&D (2019).

esto podemos encontrar, por ejemplo, las noticias atomizadas
de la BBC, también conocidas como periodismo estructurado,
que pueden considerarse una aplicacién de los medios basados
en objetos en el sector de las noticias méviles. Desglosa las
noticias en «dtomos» de informacién que pueden consumirse
de forma independiente o combinarse de varias maneras para
formar una historia coherente. Estos «dtomos» pueden ser tex-
to, video, graficos o datos que ofrecen diferentes perspectivas o
profundidades de comprensién sobre un tema noticioso.

«Snackable News» es un término utilizado a menudo en
el periodismo digital para referirse a piezas de contenido in-
formativo del tamafo de un bocado que los usuarios pueden
consumir rdpidamente, normalmente en dispositivos méviles.
Este concepto estd en consonancia con la atomizaciéon de las
noticias, donde cada «dtomo» puede servir como una pieza de
contenido «snackable».

«Noticias eldsticas» es otro concepto relacionado con los me-
dios basados en objetos. Se refiere a la idea de hacer que las

Enlace de adquisicién de la Monograffa: 119
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noticias sean flexibles o «eldsticas» en cuanto a su longitud y
profundidad. Segtn el tiempo disponible o la profundidad de
la informacién deseada, un usuario puede elegir consumir una
versién mds corta o mds larga de la misma noticia. Esto se
consigue ensamblando o desensamblando dindmicamente los
«dtomos» de una noticia.

Todos estos conceptos (medios basados en objetos, difusién
basada en objetos, noticias atomizadas de la BBC, noticias para
picar y noticias eldsticas) estdn interrelacionados. Representan
diferentes facetas o aplicaciones del cambio mds amplio hacia
experiencias medidticas mds personalizadas, flexibles y centra-
das en el usuario (Corvin, 2020). Sin embargo, la aplicacién e
interpretacién exactas de estos conceptos pueden variar segiin
los contextos y las organizaciones.

La tecnologia detrds de los Medios Basados en Objetos

La llegada de la OBM es posible gracias a varios avances y
tendencias tecnolégicos clave, como la proliferacién de Inter-
net de alta velocidad (5G), los avances en las capacidades de
almacenamiento y procesamiento de datos (Clouds) y el auge
de la inteligencia artificial (IA) y el aprendizaje automitico,
ademis de los propios dispositivos.

El ndcleo de la OBM son los propios objetos multimedia,
que como mencionamos anteriormente cada uno de ellos estd
asociado a metadatos que describen sus propiedades y rela-
ciones con otros objetos. Estos metadatos son cruciales para
determinar cémo pueden ensamblarse y reensamblarse los ob-
jetos para crear experiencias multimedia personalizadas. Para
ello se necesitan sofisticados sistemas de gestién de datos capa-
ces de almacenar, recuperar y procesar grandes cantidades de
datos con eficacia y precision.

La IA y el aprendizaje automdtico desempefan el papel
principal, a la hora de dar sentido a estos datos y decidir la
mejor manera de ensamblar los objetos multimedia. La IA en
este caso ocupa la parte del andlisis del comportamiento y las
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preferencias de los usuarios, establece el contexto en el que
se consumen los contenidos multimedia y toma decisiones en
tiempo real sobre cémo presentarlos.

Los OBM toman un papel especialmente relevante en la in-
terseccion de los dispositivos y el Internet de las Cosas (IoT)
(IBC, 2021). A medida que aumenta el nimero de dispositi-
vos conectados a Internet y capaces de comunicarse entre s, se
obtienen mds datos que pueden utilizarse para personalizar el
contenido multimedia. Por ejemplo, los datos del reloj inteli-
gente de un usuario pueden revelar que estd haciendo ejercicio,
lo que llevaria al sistema de OBM a ofrecer una actualizacién
de noticias en formato de audio en lugar de texto.

La computacién en nube también es clave para los OBM,
proporciondndoles la infraestructura necesaria para almacenar
y procesar las grandes cantidades de datos asociados a los ob-
jetos multimedia. También permite la entrega en tiempo real
de contenidos personalizados a través de diversos dispositivos
y ubicaciones.

Ventajas clave de los OBM

Con la llegada de los OBM se intuyen varias ventajas, o por
lo menos innovaciones, sobre los medios lineales tradicionales
o las plataformas digitales por demanda como las habiamos
conocido hasta ahora. Ventajas que por otro lado invitan a
pensar que podria tratarse de una tecnologia con cierto poten-
cial revolucionario:

e Personalizacién: Una de las principales ventajas de los
OBM es su capacidad para ofrecer experiencias multime-
dia altamente personalizadas. Al ensamblar objetos mul-
timedia en tiempo real en funcién de las preferencias del
usuario, el contexto y el dispositivo, el OBM puede ofrecer
contenidos adaptados a cada usuario. Esto puede ser un
punto determinante a la hora de fidelizar al usuario y man-
tener un nivel de satisfaccién alto respecto a su experiencia
en el consumo de contenidos.
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* Interactividad: Los OBM permiten a los usuarios interac-
tuar con los medios a un nivel diferente al que hasta ahora
no se habia tenido acceso a través del formato lineal. Los
usuarios pueden influir en la narracién, explorar conteni-
dos adicionales o elegir diferentes perspectivas. Este nivel
de interactividad busca proporcionar una experiencia me-
didtica mds envolvente y atractiva.

* Accesibilidad: Los OBM pueden ser también un aliado de
los PSM en términos de accesibilidad. Por ejemplo, adap-
tando los contenidos a las necesidades de los usuarios con
discapacidad. Pueden, en este sentido, ajustar el contraste
de colores para usuarios con deficiencias visuales, propor-
cionar subtitulos para usuarios con carencias auditivas o
simplificar el lenguaje para usuarios con dificultades cog-
nitivas.

* Eficacia: Los OBM pueden aumentar la eficiencia de la
produccién y distribucién de medios. En lugar de crear
multiples versiones del mismo contenido para distin-
tas plataformas, idiomas o regiones, los productores de
contenidos pueden crear un dnico conjunto de objetos
multimedia que pueden ensamblarse de diversas maneras
(a modo de poo/ multimedia) (Stout, 2019). Esto podria
abrir un debate relevante sobre las estructuras de produc-
cién de los medios del futuro, ampliando la concepcién
de las historias mds alld del formato en el momento de la
produccién.

* ;A prueba de futuro?: Los OBM puede ayudar a prepa-
rar el contenido multimedia para el futuro. A medida que
vayan surgiendo nuevas tecnologfas y plataformas, estos
objetos medidticos podrian reensamblarse para adaptarse
a los nuevos contextos. De esta manera se reduciria la ne-
cesidad de reformatear o reutilizar los contenidos, lo que
resulta costoso y poco eficiente en cuanto a tiempos.

Explorando estas ventajas de una forma mds longitudinal,
estos principios de los OBM también pueden aplicarse a diver-
sos campos, mds alld de la radiodifusién publica:
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1. Educacion: En entornos educativos, los OBM pueden
crear experiencias de aprendizaje personalizadas. Por
ejemplo, una clase de ciencias podria ajustarse dindmica-
mente en funcién de los conocimientos y la comprensién
previos del alumno, con informacién adicional para los
conceptos con los que el alumno tenga dificultades. Este
enfoque personalizado podria aumentar el compromiso y
mejorar los resultados del aprendizaje.

2. Marketing: En el sector de la publicidad, los OBM pue-
den utilizarse para adaptar los anuncios a cada espectador.
Un anuncio podria cambiar en funcién de la ubicacién
del espectador, sus preferencias o sus interacciones previas
con la marca. Este enfoque personalizado puede hacer
que los anuncios sean mds pertinentes y eficaces.

3. Gaming: En el sector de los juegos, la OBM puede crear
experiencias de juego mds inmersivas y dindmicas. Los
elementos del juego podrian ajustarse en funcién de las
acciones o preferencias del jugador, creando una expe-
riencia de juego exclusiva para cada usuario.

4. Salud: En el sector sanitario, la OBM podria utilizarse
para crear informacién y dar atencién médica personali-
zada. Por ejemplo, una aplicacidn sanitaria podria ofrecer
consejos personalizados basados en los datos de salud y los
habitos de vida del usuario.

5. Museos y exposiciones: De forma similar al proyecto «Live
Objects» del MIT Media Lab, los museos pueden utilizar
los principios de la OBM para ofrecer una experiencia
personalizada e interactiva a los visitantes. Los artefactos
y las exposiciones podrian asociarse a «objetos» digitales
que ofrecieran informacién adicional, historias o expe-
riencias interactivas basadas en las preferencias o interac-
ciones previas del visitante.'

6. eCommerce: La OBM puede utilizarse para ofrecer expe-
riencias de compra personalizadas. Un producto en una
tienda podria asociarse a un «objeto» digital que ofrezca

! hteps://object-based.media.mit.edu/
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informacién adicional, resenas o recomendaciones basadas
en las preferencias del cliente o en sus compras anteriores.

Uso de Medios Basados en Objetos en la BBC

BBC Click 1000: el primer programa personalizado a través de
medios basados en objetos

La incursién pionera de la BBC en los medios basados en
objetos (OBM) tuvo su gran presentacién en el programa in-
teractivo BBC Click 1000. Esta aplicacién del OBM le dio a
los espectadores la libertad de adaptar la narracién en funcién
de sus preferencias y conocimientos.

BBC Click 1000 fue el episodio niimero 1000 de la popular
serie tecnoldgica BBC Click. Para celebrar este hito, el equipo
de produccién experimenté con un formato interactivo que
ofrecia a los espectadores una seleccién de versiones alternati-
vas. En varios momentos del programa, los espectadores podian
elegir hasta qué punto querian profundizar en el tema. Esta
«narrativa ramificada» estaba guiada por el presentador, que ex-
plicaba las distintas opciones disponibles para cada segmento.

Por ejemplo, si un espectador ya estd familiarizado con un
tema concreto, puede optar por una visién general de alto ni-
vel. Por el contrario, si el tema era nuevo o le interesaba es-
pecialmente, podia optar por una exploracién mds detallada.
Este diseno permite al espectador controlar el flujo narrativo,
ajustando la profundidad y el ritmo del contenido a sus nece-
sidades.

Sin embargo, aunque el enfoque innovador fue bien reci-
bido en general, también se detectaron aspectos mejorables.
Algunos espectadores se sintieron abrumados por las multiples
capas de informacién, lo que hizo que el visionado les parecie-
ra demasiado largo. Otros se mostraron confusos sobre el lugar
que ocupaban en la narracién general y temieron perderse de-
talles cruciales.

Con este estudio de caso se intuyen varias ideas fundamen-
tales sobre la aplicacién y el impacto de la OBM. En primer
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Imagen 2. Fragmento de BBC Click 1000 donde se presentan diferentes posibili-
dades de interaccién.

Fuente: BBC

lugar, pone de relieve el potencial de un alto nivel de fidelidad
de la audiencia. El didlogo entre el ptblico y los presentadores,
facilitado por el disefio interactivo, se tradujo en un mayor
nivel de compromiso con la historia. En este sentido se puede
valorar este experimento como de cierto éxito, habiendo con-
seguido un aumento de la participacién de los espectadores
respecto a otro tipo de contenidos interactivos con un nivel
menos personalizado de relacién con el usuario.

En segundo lugar, el caso de BBC Click 1000 ilustra los
retos de equilibrar la complejidad con la facilidad de uso en el
diseno de OBM. Aunque muchos apreciaron la oportunidad
de personalizar la experiencia de visualizacidn, otros considera-
ron que el proceso era algo confuso o abrumador. Esto sugiere
que, aunque la personalizacién puede mejorar la experiencia
de visualizacién, debe aplicarse cuidadosamente para evitar
complicarla en exceso. El usuario puede no necesariamente
querer tener constantemente el control sobre la narracién.

Aunque este nivel de personalizacién se intuye que pueda
tener ciertos beneficios a nivel de engagement y de participa-
cién con la audiencia, también les impone una mayor carga
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cognitiva, tomando decisiones constantes sobre el flujo narra-
tivo. Esto podria restar valor a la experiencia, sobre todo si
las opciones son complejas o poco claras. En este escenario
toma fuerza el valor de un disefno cuidadoso y una comuni-
cacién clara con la que mitigar este efecto. Al mismo tiempo
plantea la cuestién de si este formato de interaccién es vélido
para cualquier tipo de contenidos, o si cada uno de estos tipos
requieren diferentes niveles de interaccién, de menor a mayor
implicacién por parte del usuario.

BBC Click 1000 también subraya el potencial de los OBM
para ofrecer una experiencia de visionado mds integradora. Al
permitir a los espectadores ajustar la profundidad de la explica-
cién en funcién de sus conocimientos, los OBM pueden aten-
der a un amplio abanico de audiencias, desde principiantes
a expertos. Esta capacidad inclusiva podria ser una poderosa
herramienta para alcanzar un piblico mds amplio y garantizar
que los contenidos sean accesibles para todos.

Proyecto Casualty Accessible and Enbanced (A&E) Audio

La implantacién de medios basados en objetos (OBM) en
los medios de comunicacién de servicio publico pretende ser
una herramienta innovadora para mejorar la experiencia del
usuario, y esto, a su vez, puede ser especialmente relevante para
audiencias con necesidades especificas. La serie dramdtica de la
BBC «Casualty» es un ejemplo de ello a través de su proyecto
Accessible and Enhanced (A&E) Audio. Esta iniciativa utili-
z6 tecnologias de OBM para proporcionar una experiencia de
visionado mds inclusiva y personalizada, centrada en mejorar
el consumo de los espectadores sordos o con dificultades au-
ditivas.

El proyecto A&E Audio permitia a los usuarios personalizar
el audio de un episodio de «Casualty», publicado en la web
experimental Taster de la BBC. En este episodio ofrecia una
mezcla de audio ajustable que podia modificarse deslizando
una serie de controles sencillos. Se podia elegir entre la mez-
cla emitida y una mezcla accesible. Esta tltima mezcla incluia
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Imagen 3. Funcionamiento del proyecto Casualty Accessible and Enhanced (A&E)
Audio.

Fuente: EBU

también sonidos no verbales importantes desde el punto de
vista narrativo, didlogos mejorados y sonidos de fondo silen-
ciados.

El objetivo de este experimento con medios basado en obje-
tos se disené para mejorar la experiencia audiovisual de todos
los publicos, con especial atencién a los que tienen necesidades
auditivas (BBC R&D, 2017). Desde el punto de vista de la
accesibilidad, refleja el principio basico de los OBM: la capaci-
dad de adaptar la narracidn, o sus elementos, en funcién de las
necesidades de cada espectador. En este caso, proporciondndo-
le al usuario una suerte de mesa de mezclas mdas avanzada que
el control de volumen estdndar.

Los datos de la actividad de los usuarios y un cuestionario
en linea proporcionaron informacién valiosa sobre el éxito
del proyecto. Mds de seis mil telespectadores probaron la ex-
periencia de audio personalizada y el 84% expresé que habia
mejorado su experiencia de visionado. En concreto, casi tres
cuartas partes de los encuestados afirmaron que el contenido
les resultaba mds ameno o fécil de entender.
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Esta positiva acogida es significativa del potencial transfor-
mador de los OBM en lo que respecta a la accesibilidad, ha-
ciéndolo particularmente relevante en el contexto de los me-
dios publicos, fortaleciendo el compromiso de estos en servir a
una audiencia diversa.

Las experiencias MotoGP atr Home, Football at Home y Football
Fanzone

La BBC, en la Future Zone de IBC2018, presentd una serie
de ponencias sobre avances tecnolégicos en difusién por ID,
diseno de contenidos por IA y elementos de personalizacion,
entre otros, que sirvieron como precedente tedrico para el dise-
fio de las experiencias que describiremos a continuacién.

Durante el periodo de la pandemia se disenaron una serie de
contenidos semi-interactivos para darles la oportunidad a los
usuarios de acompanar acontecimientos deportivos en directo,
pero utilizando un nivel de personalizacién mucho mds profun-
do. Se ofreci6 a los usuarios una cobertura personalizada que po-
dia adaptarse a su nivel de interés y a sus preferencias deportivas,
practicamente con la capacidad de disenar su propio programa.

Este nivel de personalizacién se consiguié aprovechando la
potencia de los OBM para aumentar la experiencia del espec-
tador a través de una gran cantidad de recursos adicionales,
como diferentes dngulos de cdmara, fuentes de audio y estadis-
ticas. Estos elementos se pusieron a disposicién de los telespec-
tadores, que pudieron seleccionarlos y combinarlos segtin sus
preferencias, creando asi una experiencia Gnica y personal.

Por ejemplo, un aficionado a MotoGP podria elegir seguir a
su piloto favorito desde un dngulo de cdmara concreto, com-
plementado con comentarios de audio centrados en el rendi-
miento de ese piloto. Por su parte, un aficionado al futbol po-
dia optar por ver un partido centrado en su equipo preferido,
complementado con estadisticas en tiempo real sobre el ren-
dimiento del equipo. Estas opciones permitian a los usuarios
crear sus propios relatos personalizados en torno a los aconte-
cimientos deportivos en directo.

128 Espejo de Monografias de Comunicacién Social n° 21 (2023)
ISSN: 2660-4213


https://www.bbc.co.uk/rd/blog/2018-08-ibc-2018
https://www.youtube.com/watch?v=Hp9wpD_wyUY

M. Vaz Alvarez; M. Dragomir
Medios Basados en Objetos: ;La personalizacion definitiva? Un andlisis de las posibilidades y usos...
https://doi.org/10.52495/c7.emcs.21.p107

El potencial de los OBM en el dmbito de los eventos en
directo parece prometer una flexibilidad sin precedentes en las
experiencias de los usuarios. De alguna forma, podemos intuir
la introduccién de un nuevo concepto en el dmbito de la ra-
diodifusién en directo, que es el disefio de consumo o disefio
de la experiencia en directo, entendiendo que las altas velo-
cidades de transferencia de datos actuales (5G), junto con la
actual sofisticacion técnica de los algoritmos y las interfaces in-
teractivas de las plataformas, ya es posible modificar en tiempo
real los inputs y crear una experiencia interactiva coherente y
satisfactoria. Mds alld del deporte, cabria imaginar aplicaciones
similares en otros tipos de retransmisiones en directo, como
conciertos, festivales y demds.

BBC StoryKit y Cook-Along Kitchen Experience (CAKE)

Otras dos iniciativas destacadas en el dmbito de la OBM son
StoryKit, un conjunto de herramientas multimedia basadas en
objetos, y Cook-Along Kitchen Experience (CAKE), un pro-
grama de cocina innovador que experimenta con la experien-
cia interactiva a través de los medios basados en objetos.

StoryKit es una herramienta para la produccién de experien-
cias basadas en objetos con capacidad interactiva. Podemos
entenderlo como una caja de herramientas para creadores y
usuarios, que permite disefiar y visualizar cémo se componen
las historias a través de los OBM. Estd compuesto de dos soft-
wares, o dos sub-herramientas: StoryFormer y StoryPlayer. La
primera de ellas vendria a ser una especie de editor y composi-
tor para trabajar con OBM, y el segundo es el reproductor que
te permite comprobar el resultado de tu composicién, bien en
su modo de previsualizacién o ya en su forma final. Existe un
tercer software, Upload Ingester, que sirve como mecanismo
para subir esos ‘objetos’ para que después sean utilizados en las
composiciones.

La intencién de la BBC con StoryKit es crear progresiva-
mente un conjunto de herramientas, a modo de aplicaciones,
que permitan cada vez una mayor y més accesible experimen-
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Imagen 4. Fotograma del programa Cook-Along Kitchen Experience (CAKE).

Fuente: BBC R&D.

tacién con los OBM, idealmente explorando sus posibilidades
con las aportaciones de los propios equipos de produccién de
la BBC, pero también por parte de los usuarios.

En febrero de 2018, la BBC ya publicé su libro blanco (Cox,
Brooks; Forrester; Armstrong, 2018) sobre «La produccién
audiovisual basada en objetos: pasando de los ejemplos ais-
lados a los flujos de trabajo escalables» donde explicaba sus
primeras experiencias con la tecnologia de los OBM. Una de
estas primeras experiencias fue la CAKE (Cook-Along Kitchen
Experience), que sirvié como campo de pruebas para una po-
tencial escalabilidad de esta tecnologia a nivel de produccién, e
inspir6 también la intencién por parte de la BBC de crear una
‘comunidad de prictica’ alrededor de los OBM, es decir, gene-
rar una linea de investigacién sobre esta tecnologia incluyendo
expertos multidisciplinares.

La mencionada Cook-Along Kitchen Experience (CAKE)
supone una aplicacién de la OBM dentro de una experien-
cia de aprendizaje interactiva. CAKE pretende ir mds alld del
marco de un programa de cocina convencional ofreciendo
una experiencia adaptable y centrada en el usuario. Utilizando
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este planteamiento, el programa intenta modificar dindmica-
mente su flujo, tempo y contenido en funcién de las interac-
ciones y necesidades del espectador. Este nivel de interactivi-
dad ofrece a los espectadores la posibilidad de regular el ritmo
de la cocina, pedir mis explicaciones o informacién adicional
sobre las preparaciones o los ingredientes, creando asi una ex-
periencia de aprendizaje potencialmente personalizada y mds
atractiva para usuarios con diferentes niveles de alfabetizacién
medidtica.

Retos y consideraciones en su implantacion

Desde el punto de vista de la experiencia del usuario, uno
de los problemas que se les intuye a los OBM es el riesgo de
abrumar al usuario con demasiada informacién o demasiadas
opciones, lo que podria restarle interés por el contenido. Por
ejemplo, como observamos en el andlisis que hizo la propia
serie tecnoldgica Click de la BBC sobre su capitulo 1000, algu-
nos usuarios consideraban que las maltiples capas de informa-
cién hacian que el programa fuese demasiado largo, mientras
que otros afirmaban sentirse perdidos en la narracién e insegu-
ros de si se estaban perdiendo detalles clave.

Ademds, el disefio y la implementacién de sistemas OBM
requieren importantes recursos computacionales, lo que puede
suponer un reto significativo para corporaciones de pequefo y
mediano tamano. El desarrollo de algoritmos de codificacién
de video basados en objetos y de representaciones de audio
vinculadas a representaciones de video exige un cuidadoso
equilibrio de estrategias de hardware y software para gestionar
las demandas computacionales y de procesamiento.

Por otro lado, los OBM también plantean retos en materia
de gestién de datos y privacidad. Como senala BBC R&D, las
experiencias basadas en objetos generan datos sobre la audien-
cia y sus hébitos de visionado (¢fr. Napoli, 2001), y por ello,
hay que tener muy en cuenta qué datos se recopilan y cémo se
utilizan para investigar y mejorar la experiencia de los usuarios.
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A la hora de crear contenidos OBM, una consideracién im-
portante es la necesidad de nuevas herramientas y flujos de
trabajo. Siguiendo el ejemplo del equipo de I+D de la BBC
con su proyecto StoryKit como conjunto de herramientas de
medios basados en objetos, serd necesario construir una co-
munidad de disenadores OBM que generen suficientes ouzputs
para proporcionar a los creadores de contenidos los recursos
necesarios para crear estas experiencias de manera sostenida e
innovadora.

Ademds, desde el punto de vista de los perfiles profesiona-
les, la aplicacién de la OBM también plantea un reto en su
demanda de diversos conjuntos de aptitudes. Como ejemplo
de esto, el Grupo de Medios Basados en Objetos del Labora-
torio de Medios del MIT busca estudiantes con formacién en
diseno de experiencias de usuario, nuevas formas de medios de
comunicacién, captura y visualizacién de imdgenes en 3D y
disefio de productos de electrénica de consumo, haciendo hin-
capié en la naturaleza multidisciplinar del trabajo con OBM.

Conclusiones

Los medios de comunicacién basados en objetos (OBM)
suponen un profundo cambio en el paradigma de la produc-
cién y el consumo de contenidos, con toda una serie de im-
plicaciones para los Medios de Servicio Publico (PSM), por su
potencial para cubrir de forma, a priori efectiva, cuestiones de
accesibilidad, diversidad e innovacién. Al desagregar los me-
dios en distintos componentes y permitir configuraciones per-
sonalizadas de los mismos, los OBM representan un enfoque
transformador de la personalizacién, diversidad y accesibilidad
de los contenidos, pero sobre todo marcan una nueva forma de
consumo, e introducen conceptos novedosos como el disefio
de consumo o el diseno de experiencia personalizado.

La personalizacién y la flexibilidad es el ntcleo de los OBM.
Permite a los PSM atender a las preferencias individuales de los
usuarios, proporcionando contenidos mds relevantes y preci-

132 Espejo de Monografias de Comunicacién Social n° 21 (2023)
ISSN: 2660-4213


https://www.media.mit.edu/groups/object-based-media/applicant-information/
https://www.media.mit.edu/groups/object-based-media/applicant-information/

M. Vaz Alvarez; M. Dragomir
Medios Basados en Objetos: ;La personalizacion definitiva? Un andlisis de las posibilidades y usos...
https://doi.org/10.52495/c7.emcs.21.p107

sos. A través de los ejemplos analizados a lo largo del capitulo,
se puede percibir como los PSM intentan aprovechar las tec-
nologias de OBM para ofrecer noticias, contenidos educativos,
programas de entretenimiento y eventos adaptados al nivel de
conocimiento o interés de cada usuario. En una retransmi-
sién deportiva, los usuarios podrian tomar la perspectiva de
sus equipos o figuras preferidas, o durante un evento musi-
cal en directo podrian elegir escuchar mds de un determinado
instrumento o seguir con la cdmara a un musico particular.
Al emplear la personalizacién de esta manera, los PSM puede
esperar mejorar el engagement y la satisfaccion de los usuarios,
cultivando una relacién més estrecha con la audiencia.

La diversidad es otra ventaja crucial de los OBM. Al des-
componer los medios en objetos modulares, los OBM pueden
ofrecer multitud de narrativas a partir de un tnico contenido.
Asi se fomentan perspectivas y experiencias diversas, que po-
tencialmente reflejen las distintas identidades y origenes de la
audiencia. Esto puede ayudar a los PSM a fomentar un senti-
miento de inclusién y representacién en los medios, en linea
con el compromiso de servicio pablico de atender a todos los
sectores de la sociedad.

Los OBM también mejoran la accesibilidad de los conte-
nidos. Los usuarios con capacidades diferentes pueden mani-
pular los elementos de una pieza multimedia para adaptarla
mejor a sus condiciones particulares. Como hemos visto, las
personas con deficiencias auditivas pueden ajustar los niveles
de audio o activar subtitulos mejorados, mientras que las per-
sonas con deficiencias visuales pueden optar por el audio des-
criptivo. Esta flexibilidad amplia los contenidos de los PSM a
un publico més diverso. Siguiendo esta linea de razonamien-
to, podemos esperar ver en el futuro funciones de traduccién
automatizada que puedan también hacer un servicio a dife-
rentes minorias étnicas dentro de las diferentes regiones de
difusién de los PSM.

Sin embargo, para que los PSM adopten con éxito la OBM
también es necesario tener en cuenta una serie de retos. Exis-
ten problemas potenciales relacionados con la privacidad de
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los datos, ya que las experiencias personalizadas requieren la
recopilacién de datos sobre las preferencias y comportamien-
tos de los usuarios. Los PSM tendrdn que garantizar medidas
rigurosas de proteccién de datos para mantener la confianza
de la audiencia. Ademds, la implantacién de los OBM requie-
re importantes inversiones en tecnologfa, formacién y flujos
de trabajo de produccién de contenidos. Las organizaciones
de PSM tendrdn que equilibrar estos requisitos con sus recur-
sos disponibles y siguiendo sus mandatos de responsabilidad
publica.

Los OBM brindan a los medios publicos la oportunidad
de redefinir el panorama de la difusién, especialmente en su
vertiente basada en IP, ofreciendo niveles sin precedentes de
personalizacién, diversidad y accesibilidad. A medida que las
corporaciones de servicio ptblico se adentren en la implemen-
tacién de los OBM, todo apunta a que tendrdn la posibilidad
de dar forma a un futuro de los medios de comunicacién mds

receptivo y representativo de sus audiencias.
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