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Sumário Executivo 

Este documento visa dar a conhecer as atividades desenvolvidas pela plataforma NEM Portugal e 
contribuir com a visão do estado atual dos media em Portugal e no mundo, altamente influenciados 
pela transformação digital. A esta discussão segue-se uma discussão de possíveis medidas.  

Embora o essencial tenha sido escrito antes do início da pandemia COVID-19, inclui-se uma breve 
análise dos seus efeitos e algumas sugestões sobre possíveis formas de ação a desenvolver. 

Os pontos 1, 2, 3 e 4, caraterizam a plataforma NEM Europeia e a plataforma NEM Portugal, as 
entidades envolvidas de forma genérica, as atividades mais importantes desenvolvidas em Portugal 
e descrevem alguns projetos mais relevantes, quer a nível nacional quer internacional, como forma 
de dar uma imagem do que está em curso para o desenvolvimento do setor dos media. 

O ponto 5, faz a discussão generalizada do setor, concentrando a sua atenção no caso Português, 
descrevendo o impacto que a tecnologia digital teve nos modelos de negócios, além do mais, por 
transformar significativamente o comportamento dos utilizadores e, por via da Internet, transformar 
a forma como estes acedem aos media usando as plataformas globais num mundo agora sem 
fronteiras. As alterações são muitas e abrangem os órgãos de comunicação social, as editoras, o setor 
do audiovisual, as instituições culturais, o ensino, sem que as instituições tenham os meios 
necessários para alterar os seus modelos de negócio por forma a tirarem partido das transformações 
em curso. 

Discute-se ainda a forma como a crise causada pela pandemia COVID-19 veio, em certo sentido, 
acelerar o processo de transição para o digital, detetando constrangimentos e dificuldades 
relacionadas com a existência de utilizadores com reduzida literacia digital e a insuficiência das 
infraestruturas necessárias para esta fase, quer ao nível nos operadores de plataformas, nos 
fornecedores de banda larga, quer nas próprias casas dos utilizadores, muitas vezes sem os recursos 
necessários para assegurar todas as atividades que incluem aquisições online, entretenimento, 
trabalho e educação online. 

Analisa-se a escassez de produção específica para o online de conteúdos originais portugueses, face 
à abundância de conteúdos provenientes das plataformas internacionais, defendendo-se a 
importância de estimular os media enquanto instrumento na área da cultura, turismo e até 
desenvolvimento, sobretudo criando uma dinâmica online que leve também à internacionalização 
dos nossos produtores de conteúdos, até agora muito confinados ao mercado nacional graças 
sobretudo às encomendas provenientes de operadores tradicionais, restritos ao mercado interno. 

No ponto 6 faz-se uma análise de possíveis ações que podem ser implementadas que aqui 
caraterizamos brevemente seguindo as secções em que foram agrupadas: 

 Serviço público de media – reflete-se sobre a necessidade de manter um operador de serviço 

público num país como Portugal, mas recomenda-se a necessidade de adaptar os atuais serviços 

públicos de rádio e TV da RTP de forma a incluírem também a Internet, até agora considerada 

apenas como complemento dos canais de rádio e TV e não como uma plataforma ao mesmo 

nível ou até acima das outras. Para além disso considera-se que o serviço público de media pode 

ser apetrechado com competências que o transformem num catalisador de conteúdos 

nacionais para as áreas da cultura e educação, nomeadamente através da partilha do know-
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how acumulado na exploração online do seu arquivo de TV e rádio.  Dentre as medidas 

propostas destaca-se a criação de uma estrutura que possa catalisar e organizar a participação 

da sociedade civil e promover boas práticas, a qual se sugere seja baseada num modelo 

inspirado nos atuais laboratórios colaborativos da FCT, mas com maior abrangência de 

propósito. 

 Programa de colaboração Internacional para Inovação em Media – Lembrando o que foi 

efetuado no âmbito da colaboração entre Portugal e a Universidade do Texas em Austin, sugere-

se a montagem de um novo programa com algumas adaptações por forma a incluir inovação 

em media e não focado apenas na investigação. Chama-se a atenção para a importância de 

avaliar e testar as formas de exploração das tecnologias emergentes, 5G, IoT e Big Data, para a 

área dos media. 

 Participação no novo KIC dedicado às indústrias Criativas – dada a importância económica das 

indústrias criativas o EIT decidiu propor a criação de um KIC para esta área, devendo entrar em 

funcionamento em 2025. Dada a importância do que poderá acontecer entende-se que Portugal 

deve estar presente neste processo desde o início, propondo-se que a liderança do processo 

inclua o laboratório Colaborativo acima referido. 

 Criação de Parceria Multidisciplinares ao nível local e nacional – estas parcerias envolvendo 

instituições de memória (memórias, arquivos nacionais e municipais de imagem e som, arquivos 

de imprensa), indústrias tecnológicas, operadores de TV e de comunicações, órgãos de 

comunicação social e eventuais instituições beneficiárias (ligadas ao turismo, construção civil, 

...). Propõem-se que tenham como objetivo a produção de conteúdos culturais, pedagógicos 

e/ou científicos, com objetivos bem claros e planos de exploração claramente enunciados. 

 Programas de financiamento para a produção de conteúdos – considera-se importante 

aumentar o nível de financiamento de conteúdos culturais, científicos e educativos, para 

disseminação pela Internet, o que se lembra pode constituir uma forma de dar força a um 

conjunto de técnicos e criativos do setor cultural que dela sairão muito debilitados. 

 Estímulo ao negócio dos conteúdos através de medidas que reforcem a acessibilidade e a 

reutilização de conteúdos produzidos e lançamento de um programa de sensibilização para 

negócios e oportunidades emergentes – esta é uma componente muito necessária para se 

poder construir futuro para todos os intervenientes no setor. É necessário refletir sobre as 

oportunidades e construir modelos de negócio que permitam uma exploração adequada de 

todos os conteúdos, sendo importante estimular o envolvimento de competências de gestão e 

economia com os agentes de produção cultural. 

 Recomendações para a situação de confinamento – incluem-se algumas medidas que permitam 

consolidar os ensinamentos da aceleração da atividade online provocada pela pandemia: 

 Avaliar todos os esforços e fazer a comparação dos formatos com maior sucesso em 
cada uma das áreas/tipos de ensino, de forma que produzir manuais de boas práticas 
que possam ser aceites de forma alargada, no sentido de tornar mais eficaz o uso destas 
tecnologias 



 

 

Pág. 9 de 59 

 Criar repositórios online de conteúdos educativos permitindo a implementação maciça 
de recursos de aprendizagem ao longo da vida. Para isso o governo deverá procurar 
formas de estimular a participação das instituições de ensino superior. 

 Aproveitar o uso intensivo do e-commerce que reforçou as plataformas existentes e 
permitiu o desenvolvimento de novos processos e formas de trabalho de tal forma 
que no pós-crise se deve procurar aproveitar este reforço das infraestruturas e da 
experiência dos profissionais para a abertura das nossas cadeias de circulação de 
mercadorias aos mercados internacionais. 

 Lançar, pelo governo, concursos com vista à produção de conteúdos para setores não 
suscetíveis de serem cobertos pela iniciativa privada, de modo a estimular o setor dos 
trabalhadores independentes do setor cultural.  

 Garantir que que a rede de banda larga seja acessível em boas condições e preço 
equivalente em todo o território nacional e que a distribuição de mercadorias ao 
consumidor cubra todo o território nacional nas mesmas condições de custo e rapidez 
para evitar que se aprofundem ainda mais as desigualdades entre o litoral e o interior. 
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1. Enquadramento da Plataforma NEM Portugal 

1.1 Players Europeus da plataforma NEM 

A Plataforma NEM europeia reúne, atualmente 1190 membros de diversas categorias e de todos os 
países europeus e países vizinhos. Encontram-se entre os seus membros universidades e centros de 
investigação, broadcasters, indústrias tecnológicas, operadores de serviços de comunicações e de TV 
cabo, empresas da área criativa, incluindo TV, rádio, jogos, aplicações interativas, produtoras 
culturais e educativas, para citar algumas categorias mais importantes.  

Na sequência da promoção realizada pelo NEM Portugal, Portugal encontra-se bem representado 
por 45 membros que se listam: 

Addclick SA Fraunhofer Portugal Pedro Nunes Institute 

Agência Meio Formato Global Média Group Portech 

Altran Portugal SA 
IDIT - Instituto de 
Desenvolvimento e Inovação 
Tecnológica 

Portugal Telecom - PT Negócios 

Arrepio Produções Lda INESC TEC SIEMENS 

Universidade de Aveiro 
ISA - Intelligent Sensing 
ANywhere 

SISTRADE 

Boom! 
ISEC Lisboa - Escola de 
Comunicação, Artes e 
Indústrias Criativas 

Tapestry Software 

Braga Média ARts -Cidade 
Creativa da UNESCO 

ISEP/LEMU/ESMAD Tice.pt 

Universidade Católica IT UBIWhere 

Centre for Computer 
Graphics 

IT Porto/FEUP Universidade do Minho/DSI 

CITAR -Universidade Católica LaSIGE Ciencias.ULisboa 
Universidade 
Lusófona/COFAC/Departamento 
de Cinema Artes e Média 

Claudio Domingos 
Production Design 

MédiaGaps Universidade de Coimbra 

DEI/CISUC/IPN MOG Technologies Universidade do Porto 

DMY Lda MSFT Portugal UNINOVA 

Dramaworks GmbH Neoscopio WIT Software 

Eskiloa Casa Creative Nokia Siemens Networks YDreams 

 

1.2 Players Portugueses da Plataforma NEM Portugal 

A Plataforma NEMPortugal reúne, atualmente 40 membros de diversas categorias. Encontram-se 
entre os seus membros empresas de comunicação social TV e imprensa, empresas da área criativa e 
das tecnologias média, jogos, aplicações interativas, produtoras culturais e de eventos, universidades 
e institutos de I&D.  

A direção do NEM Portugal (Anexo I) é constituída pelo INESC TEC (presidência), Altice Labs, Cluster 
Média Labs, CCG, GEMA, Público, MOG Technologies, TICE.PT, Universidade Católica. 

https://www.tice.pt/
http://www.di.fc.ul.pt/~tc/
http://www.claudiodomingos.com.br/
http://www.claudiodomingos.com.br/
http://www.displr.com/
http://nemportugal.com/
https://www.tice.pt/
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Os membros atuais do NEM Portugal são: 

Altice Labs Ica-Ip - Instituto do Cinema  Público  

APR  Iflexi Sapo 

Casa da Musica INESC TEC TICE.PT 

Casadosbits It.People.Innovation Tornado 

CCG Loudness-Films TVAMADORA 

Clustermédialabs Médiagaps Universidade de Aveiro 

Control-S Mog-Technologies Universidade da Beira Interior 

Dsi.Uminho Move On Entertainment Ubiwhere 

filmdretsich Opium Universidade Fernando Pessoa 

Fyi Partteam Ulusofona 

Gemadigital Pocc UTAD 

Gmail 
PORTO. Universidade Católica  

Portuguesa 
Voiceinteraction 

Gmk Priberam Wingzstudio 

GSOFT   

 

2. Objetivos: 

2.1 Objetivos gerais Plataforma NEM  

A Iniciativa NEM (New European Média Initiative) foi estabelecida como uma das plataformas 
tecnológicas europeias no âmbito do Sétimo Programa Quadro, com o objetivo de promover a 
convergência entre a eletrónica de consumo, a radiodifusão e as telecomunicações, a fim de 
desenvolver o sector empresarial emergente dos meios eletrónicos e em rede. A fim de responder 
às novas necessidades e requisitos do programa Horizonte 2020, a iniciativa NEM ampliou o seu foco 
para indústrias criativas e mudou o seu nome de Networked and Electronic Média Initiative para New 
European Media, abrangendo os “Connected, Converging and Interactive Media & Creative 
Industries”, impulsionando o futuro da experiência digital. 

A NEM se foca numa mistura inovadora de várias formas de média e conteúdo criativo, entregue de 
forma transparente em redes tecnologicamente transparentes, para melhorar a qualidade, o 
entretenimento e o valor da vida. NEM representa a convergência das tecnologias existentes e 
inovadoras, incluindo banda larga, móveis e novos média, com a criatividade, em todos os setores, 
para criar uma nova e excitante era de serviços personalizados avançados. Um foco chave do NEM é 
em serviços e aplicações inovadoras que constituem diferentes formas de média e conteúdos 
criativos. Estes serviços são fornecidos através de uma ampla variedade de redes complementares 
de acesso e transporte. Os serviços são entregues de uma forma transparente e interativa a uma 
variedade de terminais e dispositivos de utilizador final, incluindo terminais fixos e portáteis. 
Melhorar a qualidade, o entretenimento e o valor da experiência do utilizador está no cerne da NEM. 
Um objetivo principal é capacitar os utilizadores finais na criação de seus ambientes de média e 
comunicação, incluindo conteúdo gerado pelo utilizador, no qual a qualidade do acesso a conteúdo 
de valor agregado e criativo, bem como a experiência do utilizador, serão os principais fatores de 
sucesso. 

https://www.tice.pt/
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2.2 Objetivos específicos para Portugal 

A plataforma NEM Portugal, espelho da iniciativa europeia, tem como objetivo desempenhar um 
papel-chave na área dos Conteúdos Interativos & Média e Indústrias Criativas, funcionando no 
âmbito do ecossistema europeu que permitirá tornar a Europa numa União Inovadora. 

A NEM Portugal segue uma abordagem holística, identificando o caminho para a exploração 
comercial de investigação, e prestando um apoio estratégico no que diz respeito a oportunidades de 
negócio e necessidades, mobilizando e ligando atores de inovação dentro de Portugal por forma a 
permitir que empresas portuguesas e “stakeholders” alcancem uma vantagem competitiva em 
mercados europeus e globais. 

O principal objetivo da NEM Portugal é contribuir para a realização dos objetivos da iniciativa NEM 
Europeia: “impulsionar o desenvolvimento e a introdução de novos serviços audiovisuais e de 
multimédia, assim como aplicações de banda larga, em benefício dos cidadãos e das empresas. A 
plataforma pretende ter um impacto significativo sobre a economia europeia no contexto dos 
objetivos de Lisboa, tendo em conta os objetivos renovados tal como na Iniciativa Europeia i2010”. 

Para isso, a NEM Portugal promove candidaturas a projetos, organiza encontros e cria grupos de 
trabalho com os seus membros por forma a reunir contribuições e permitir obter uma visão nacional 
sobre assuntos que estão atualmente a ser discutidos. Estes grupos serão usados para produzir os 
documentos estratégicos e whitepapers que representam os pontos de vista dos membros 
relativamente a questões nacionais e europeias, e disponibiliza-los às entidades correspondentes. 

Da atividade desenvolvida resultou um projeto mobilizador, o projeto CHIC, de grande dimensão, 
envolvendo perto de 25 membros do NEM Portugal. Além disso, a NEM Portugal trabalha em 
conjunto com o cluster de apoio, TICE.PT (a ADDICT,  inicialmente envolvida representando o setor 
criativo extinguiu-se), para preparar novos projetos mobilizadores que possam promover a interação 
entre empresas criativas e tecnológicas na preparação de novos serviços e produtos.  

3. Ações realizadas no âmbito da Plataforma Espelho  

Desde do inicio da sua criação, O NEMPORTUGAL realizou e/ou participou proactivamente nas ações 
seguintes: 

 9 setembro 2014 - Constituição da Comissão Instaladora do NEMPORTUGAL - Casa da 
Música - Porto : 

Evento organizado pela NEMPORTUGAL, aberto a todos os stakeholders, que permitiu 
apresentar o conceito do NEMPORTUGAL e obter a adesão das primeiras entidades 
interessadas em colaborar.  

Podemos destacar a participação de: 

 Jean-Dominique Meunier | Chairman do NEM Initiative 
 Carlos Neves | Vice-Presidente da CCDR Norte. 

O resultado foi a constituição da comissão instaladora com o mandato de preparar os 
primeiros documentos de governança e objetivos assim como preparar o lançamento do 
site. 

  29 e 30 setembro 2014 - NEM SUMMIT - Bruxelas: 

Primeira participação oficial do NEMPORTUGAL no summit da plataforma NEM initiative 

https://chic.mog-technologies.com/
https://www.tice.pt/
http://nemportugal.com/
http://addict.pt/nem-portugal/wp-content/uploads/2015/01/NEM-JDM-090914.pdf
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  30 janeiro 2015 - Lançamento do NEM Portugal - Microsoft-Lisboa: 

Evento organizado pela NEMPORTUGAL onde foi realizado o lançamento oficial da 
plataforma, nas instalações da Microsoft Portugal com uma plateia significativa do 
panorama das Industrias Criativas nacionais e contando com a presença entre outras, de: 

 Rosental Alves, UT Austin, Diretor do “Knight Center for Journalism in the Americas” 
 Miguel Poiares Maduro | Ministro Adjunto e do Desenvolvimento Regional  
 Pedro Gonçalves | Secretário de Estado da Inovação, Investimento e 

Competitividade 
 José Carlos Caldeira | Presidente da ANI – Agência Nacional de Inovação 
 Carlos Magno | Presidente da ERC – Entidade Reguladora da Comunicação Social 

 26 de Fevereiro 2015 - 19th NEM General Assembly, Londres  

  23-26 Abril 2015 - Festival IN – FIL Lisboa (liderado pela CusterMédia) 

 24 Junho 2015 - NEM PPP Immersivity & Interactivity - Paris  

 17 Julho 2015 - Dias da Cultura_ Sessão sobre Digitalização do Cinema Português - CCB, 

Lisboa  

 15 e 16 Outubro 2015 - NEM SUMMIT, Frankfurt  

  20 a 22 Outubro 2015 - ICT 2015 - NEM Networking Sessions - Centro de Congressos, Lisboa  

 4 Dezembro 2015- E-ECONOMY DAY , fundação da Juventude, Porto: 

Conferência "E-Economy Day. A economia digital em debate", organizada pela plataforma 
NEM Portugal, onde foi debatido a realidade do ecossistema dos média digitais em Portugal, 
com particular ênfase em três grandes áreas: empreendedorismo, distribuição de conteúdos 
e criação de jogos. 

 22-25 Novembro 2016 – NEM Initiative SUMMIT, Porto: 

Membro da comissão organizadora do NEM SUMMIT no Porto, onde foram convidadas e 
estiveram presentes empresas portuguesas que demonstraram os seus produtos assim 
como, ao nosso convite, a Joana Vicente, produtora de audiovisual, diretora do IFP Média 
center em Brooklyn NY que fez uma apresentação dos seus projetos. 

A cimeira incluiu ainda uma visita e apresentação do projeto Matadouro do Porto. 

 2016 -2017 – Reuniões preparação Projeto Mobilizador: 

Durante o período de 2016 até 2017, o NEMPORTUGAL focalizou-se na preparação,  
organização do consorcio e do plano de atividades do projeto mobilizador “CHIC – 
Cooperative Holistic view on Internet and Content”. O NEM PORTUGAL consegui agregar 
para um objetivo comum um conjunto de 28 entidades provenientes principalmente da 
organização. 

 1-3 de Setembro 2017-"Sunset Hackathon - Maratona tecnológica” 

 29-30 Novembro 2017 - 10ª edição do NEM Summit conference and exhibition (NEM 

Summit 2017 – “Smart Content by Smart Creators”) em Madrid - Museu Rainha Sofia 

 7 Março 2018 - Assembleia Geral   na Cinemateca com Mesa Redonda dedicada ao “Cinema 

e Audiovisual". 

 Ano de 2019: 

Ano caracterizado pela participação ativa nos trabalhos e apresentações publicas do projeto 
CHIC. 

https://chic.mog-technologies.com/
https://chic.mog-technologies.com/
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 22-23 Maio 2019 - Participação na 11ª edição do NEM Summit conference and exhibition, 

em Zagreb (Croácia) no Museu Mirmara. 

 Ano 2020: 

Todas as atividades previstas estão suspensas devido ao COVID. Nomeadamente a AG assim 
como o evento NEMPORTUGAL “Data and AI technologies for more effective marketing”. 

O NEMPORTUGAL, desde a sua criação, destacou-se sempre, com o apoio dos seus membros pela 
atividade proactiva na promoção da inovação e a intervenção junto dos principais stakeholders 
nacionais. Podemos salientar o reconhecimento internacional da plataforma espelho, em particular 
na estrutura do NEM Initiative. 

4. Identificação de projetos nacionais e internacionais 
relevantes para a área dos media 

4.1 Projetos nacionais relevantes 

Na área considerada, podemos citar dois projetos relevantes, com origem no TICE.PT, aprovados no 
quadro dos projetos mobilizadores, o projeto 5G0.PT e o projeto CHIC. 

4.1.1 Projeto 5GO.PT 

O projeto mobilizador 5GO.PT, tem como objetivo a investigação, desenvolvimento, validação e 
demonstração integrada de um conjunto de produtos, capazes de fazer parte e dar serviços no 
âmbito das futuras redes 5G, coligindo e harmonizando esforços de diferentes agentes nacionais 
operando na área das telecomunicações, com vista à criação de soluções inovadoras para o mercado 
global, explorando modelos B2B e B2C. 

O valor do investimento é de 8,45 M€ com um financiamento de 5,66M€, envolvendo um conjunto 
de 14 entidades lideradas pela Altice Labs. 

4.1.2 Projeto CHIC  

O projeto mobilizador “CHIC – Cooperative Holistic view on Internet and Content” tem como 
principais objetivos desenvolver, testar e demonstrar um conjunto alargado de novos processos, 
produtos e serviços do setor do audiovisual e multimédia. 

Dada a transversalidade destes processos, produtos e serviços, esperam-se também efeitos 
mobilizadores noutros setores importantes, como na cultura, concretamente no património cultural, 
nos arquivos, nos livros e publicações ou nas artes do espetáculo. 

Um conjunto alargado de atividades permitirá desenvolver tecnologia e soluções orientadas para 
três grandes domínios: 

 Plataformas abertas de gestão da produção e distribuição de conteúdos digitais na cloud. 

 Gestão de conteúdos pertencentes ao património cultural nacional com base em sistemas 
abertos de preservação e interação. 

 Criação, produção e consumo de conteúdos, com enfoque na Qualidade de Serviço e 
Experiência, com recurso a ambientes imersivos e de muita alta definição. 

https://www.tice.pt/
http://www.5go.pt/
https://chic.mog-technologies.com/
http://www.5go.pt/
https://www.alticelabs.com/pt/
https://chic.mog-technologies.com/
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O valor do investimento é de 9M€ com um financiamento de 5,7M€, envolvendo  28 entidades 
lideradas pela  empresa MOG-TECHNOLOGIES. 

No sector coberto pelo NEMPORTUGAL desde do inicio do programa PORTUGAL 2020, e até a data 
de 31/12/2019, foi aprovado um total de 40 projetos correspondendo a um investimento total de 
40,5M€ com um financiamento total de 24,8M€. O Anexo II, reproduz a identificação destes projetos. 

4.2 Projetos internacionais relevantes 

4.2.1 Enquadramento no Programa H2020 

O programa HORIZON 2020, até a data, lançou 19 avisos, sendo atribuído um montante total de 581 
M€, um aviso está atualmente em curso de avaliação: ICT-54-2020: Blockchain for the Next 
Generation Internet, os restantes 18 já estão fechados totalizando um total de 173 projetos 
aprovados e a participação de 1605 entidades (Anexo III, com um link direto aos tópicos da CE). 

O Anexo IV apresenta a listagem dos projetos H2020 aprovados nestes respetivos tópicos com um 
link direto para o site da CE. 

Apresentam-se em seguida alguns projetos representativos destas áreas. 

4.2.2 Projeto MECANEX 

O projeto "MECANEX -  Multimédia Content Annotations for Rapid Exploitation in Multi-Screen 
Environments", teve como objetivo desenvolver ferramentas inovadoras para anotação automática 
e suporte editorial de conteúdo multimédia, extração de informações personalizadas e adaptação 
de conteúdo multimédia em ambientes com vários ecrãs. 

Além disso, a adaptação de conteúdo multimédia enriquecido a ambientes com vários ecrãs, que 
permitem a transferência automática para diferentes plataformas de destino, como páginas web, 
páginas móveis e aplicações móveis, além de aplicações de TV, é um ativo significativo para o 
mercado global de conteúdo multimédia. 

A principal novidade do MECANEX foi a criação do kit de ferramentas SaaS (baseado em REST) que 
fornecem as funcionalidades anteriormente mencionadas, de modo a permitirem uma solução 
económica de enriquecimento de metadados de vídeo multi-ecrã. Tais ferramentas serão adotadas 
para a produção e pós-produção. 

4.2.3 FuturePulse 

O projeto "FuturePulse - Multimodal Predictive Analytics and Recommendation Services for the 
Music Industry", tem por objetivo desenvolver e testar um piloto, próximo à plataforma musical de 
mercado, em três casos de uso de alto impacto: Editoras, música ao vivo e plataformas de música 
on-line. O projeto ajudará as empresas de música a aproveitar uma variedade de dados e conteúdos 
musicais, desde emissoras (TV, rádio) e dados de streaming de música, até estatísticas de vendas e 
fóruns de discussões, interações e conteúdo de média social focada na música, através de análises 
sofisticadas e serviços de modelação preditivas para tomar decisões de negócios melhor informadas, 
para melhor entender seu público e as tendências musicais do futuro e, finalmente, tornar a 
distribuição de música mais eficaz e lucrativa. 

O FuturePulse oferecerá esses recursos por meio de uma solução da Web fácil de usar, altamente 
intuitiva e visual, que permitirá a imersão de profissionais de música no domínio dos dados de música 
e os apoiará a tomar decisões comerciais eficazes baseadas em melhor informação. 

https://www.mog-technologies.com/
https://cordis.europa.eu/project/id/645206
https://cordis.europa.eu/project/id/645206
http://cordis.europa.eu/project/id/761634
http://cordis.europa.eu/project/id/761634
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4.2.4 BEACONING 

O projeto "BEACONING - Breaking Educational Barriers with Contextualised, Pervasive and Gameful 
Learning", teve como objetivo criar uma plataforma de jogos pervasivos que transmitam conteúdo 
educacional nos momentos mais oportunos para os estudantes, numa filosofia "em qualquer lugar e 
em qualquer momento". Os jogos pervasivos estendem o mundo do jogo ao ambiente envolvente, 
podendo este ser a sala de aula, a casa do próprio estudante ou a cidade em que vive. Será 
desenvolvida uma plataforma para gerar automaticamente aplicações móveis com jogos pervasivos 
de acordo com a descrição dos próprios docentes, que lançam desafios e questões aos alunos, e que 
se integra com as ferramentas e serviços educativos existentes nas organizações participantes no 
projeto. 

Como estratégias de ação de inovação, os pilotos combinam oportunidades para novas TICs de várias 
maneiras que misturam a aprendizagem adquirida de maneira formal, não formal e informal, 
desenvolvendo as habilidades para os alunos. 

Para testar o projeto foi implementado em 2017, sistemas de grande escala na Grécia, Turquia, 
França, Israel e Roménia, cada um envolvendo centenas de estudantes e profissionais na Europa. 

4.2.5 FotoInMotion 

O projeto "FotoInMotion - Repurposing and enriching images for immersive storytelling through 
smart digital tools, FotoInMotion", pretende obter uma solução para a reutilização de conteúdo 
audiovisual, em particular fotografia e vídeo. O projeto está a desenvolver uma solução inovadora 
integrando ferramentas automatizadas para extração de dados contextuais do meio ambiente e do 
próprio conteúdo fotográfico e para a transformação criativa desse mesmo conteúdo guiada pelas 
descrições obtidas. Em termos de extração de dados contextuais do conteúdo fotográfico, recorre 
ao uso de redes neuronais por forma a reconhecer e classificar objetos. Em termos criativos, oferece 
opções de conversão 3D e inserção de efeitos e animações dinâmicas que podem ser implementadas 
ao nível dos objetos ou regiões detetadas e de combinar diferentes conteúdos de acordo com os 
dados contextuais extraídos de forma automática. Desta forma, pretende dotar os criadores de 
conteúdo de meios simples e automatizados que permitam transformar as suas fotografias em 
experiências de vídeo espaciais e tridimensionais altamente envolventes. 

O FotoInMotion concentrou-se nos três principais setores das indústrias criativas: fotojornalismo 
para desenvolver histórias interativas dirigidas por fotos; moda, abrindo novas formas de marketing, 
colocação de produtos e cobertura de eventos e festivais, permitindo que os gerentes de relações 
públicas e publicidade comuniquem as experiências do festival e envolvam o público por meio de 
comunicação imersiva e redefinição dos arquivos dos festivais. 

A solução FotoInMotion, ao desenvolver ferramentas automáticas para identificação de contexto, 
para reconhecimento de objetos e de pessoas e para criação de descrições semânticas, quer de uma 
fotografia original, quer de conteúdos visuais disponíveis online, irá permitir a criadores de conteúdo 
construírem, de uma forma simples, histórias multimédia imersivas e apelativas“. 

4.2.6 ReCAP 

O projeto "ReCAP - Real-time Content Analysis and Processing (ReCAP) for Agile Média Production", 
teve como objetivo de a partir dos resultados de pesquisas tecnológicas da análise e processamento 
automáticos de conteúdo em tempo real, trazer ao mercado uma solução comercial acessível, 
integrada e escalável. Inclui a extração automatizada de metadados (por exemplo, deteção de 
logótipos, faces, segmentação temporal, semelhança visual) para uso na gestão de ativos de média 

http://cordis.europa.eu/project/id/687676
http://cordis.europa.eu/project/id/687676
http://cordis.europa.eu/project/id/780612
http://cordis.europa.eu/project/id/780612
http://cordis.europa.eu/project/id/732461
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e a análise da qualidade visual do conteúdo e ferramentas automáticas para reduzir ou reparar 
deficiências de qualidade. 

Os algoritmos serão implementados como módulos que podem ser integrados nas análises em 
tempo real, bem como processamento em batch para fluxos que não sejam em tempo real e podem 
ser implantados localmente ou dimensionados como serviços baseados na cloud. 

4.2.7 SEWA 

O projeto "SEWA - Automatic Sentiment Analysis in the Wild", teve como objetivo implementar e 
capitalizar metodologias, modelos e algoritmos de última geração existentes para análise de dados 
baeados em machine learning, do comportamento facial, vocal e verbal, e então ajustá-los e 
combiná-los para obter um computador humano, naturalista e centrado no ser humano (HCI) e 
interação cara-a-cara médiada por computador (FF-HCI). 

Foram desenvolvidas ferramentas de visão computacional, processamento de fala e machine 
learning para a compreensão automatizada do comportamento interativo humano em contextos 
naturais. A tecnologia foi baseada nas ciências cognitivas e representou um conjunto de métodos 
espácio-temporais visuais e de áudio, para análise automática de padrões espontâneos 
comportamentais, incluindo análise contínua e discreta de sentimentos e empatia. 

4.2.8 iv4XR 

O projeto "iv4XR - Intelligent Verification/Validation for Extended Reality Based Systems", tem 
como objetivo construir uma nova tecnologia de verificação e validação para sistemas XR com base 
em técnicas da IA para fornecer aprendizagem e raciocínio no mundo virtual. Com essa tecnologia 
XR, os desenvolvedores podem implantar poderosos agentes de teste para explorar e testar 
automaticamente os parâmetros corretos de seus mundos virtuais à medida que os desenvolvem e 
refinam iterativamente. Além disso, a experiência do utilizador é um aspeto igualmente importante 
para todos os sistemas XR. Portanto, também será desenvolvido IA socio-emocional para permitir 
que os agentes de teste conduzam uma avaliação automatizada da qualidade da experiência do 
utilizador e parametrização por diferentes tipos demográficos e socioeconómicos. 

5. Desafios e oportunidades para o tecido empresarial nacional  

5.1 Consequências da evolução tecnológica 

A evolução tecnológica e o aumento extraordinário da largura de banda disponível para acesso a 
conteúdos nas novas plataformas móveis determinaram uma alteração considerável dos hábitos dos 
consumidores, particularmente os mais jovens, que abandonaram os canais lineares de rádio e TV, 
para acederem aos conteúdos em qualquer local e hora de sua escolha usando um “smartphone” ou 
um “tablet”. Os próprios canais lineares são vistos nestas plataformas usando Apps. 

A função de curadoria de conteúdos, antes assegurada por especialistas nos canais lineares, é agora 
essencialmente resultado da ação das redes sociais e de recomendações pelos pares com 
consequências muito profundas na escolha dos conteúdos pelos utilizadores. 

Em paralelo com esta evolução, a crescente presença na Internet de plataformas globais, quebrou a 
anterior restrição dos consumidores aos conteúdos nacionais e passou a existir uma grande oferta 
de conteúdos de acesso livre originados noutros países muito especialmente anglo saxónicos. 

http://cordis.europa.eu/project/id/645094
http://cordis.europa.eu/project/id/856716
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Isto aplica-se não só aos conteúdos de entretenimento (filmes, música e séries) mas também aos 
conteúdos educativos e às notícias. 

Desta situação poderá resultar, a médio prazo, prejuízo para as culturas menos presentes na Internet 
com impacto na consolidação das identidades nacionais e comunitárias, já de si muito alteradas pela 
maior abertura de todos os média, tradicionais ou não, a conteúdos e temas internacionais. 

A sala de estar alterou-se profundamente ao acabar o momento diário em que toda a família via 
televisão em conjunto, para, em vez disso, se evoluir progressivamente para uma situação em que 
cada um vê independentemente os conteúdos que mais lhe interessam nas suas plataformas móveis 
no recato dos seus aposentos. 

Fenómeno paralelo se passou na música, onde os momentos de ouvir música na sala de estar em 
frente ao sistema de mais ou menos hifi, foram substituídos pela audição com auriculares, de forma 
individual, seguindo as sugestões das plataformas de musica ou as “play-lists” sugeridas por 
“amigos”, criando o que poderemos chamar sala de estar virtual.  

As consequências sociais desta evolução terão ainda de ser avaliadas, mas são irrefutáveis. 

Neste contexto, o operador de serviço público, RTP, concentrado prioritariamente nas plataformas 
de rádio e televisão, está a desligar-se progressivamente dos públicos jovens. Este é um aspeto que 
exige reflexão e consequente alteração das formas de regulação. A BBC deixou recentemente de 
emitir o canal dedicado à juventude e passou a distribui-lo apenas a partir do online, com uma oferta 
mais vasta e variada, personalizável e apenas para visualização “on-demand”, pois assim espera 
conseguir atingir os objetivos de serviço público - informar, educar e entreter - junto das camadas 
mais jovens. 

Um outro resultado importante da evolução tecnológica é a redução substancial de custos de 
produção de som e imagem, usando dispositivos de baixo custo e “software inteligente” para edição 
e pós-produção. Os smartphones e as câmaras fotográficas são capazes de captar sons e imagens e 
editar, com qualidade adequada para inúmeras aplicações. Os consumidores podem, por isso, sem 
necessidade de incorrer em custos consideráveis como acontecia no mundo analógico, produzir e 
disponibilizar os seus próprios conteúdos na Internet via plataformas tais como o YouTube, ou cedê-
los aos canais noticiosos, permitindo a apresentação de imagens de eventos que as cadeias noticiosas 
não teriam capacidade para cobrir, por dificuldades de acesso ou impossibilidade de os prever com 
antecedência. 

Mais ainda, será possível às universidades, museus e arquivos produzir conteúdos de divulgação para 
uso próprio ou para divulgação na Internet, para assim alargar o serviço prestado encontrando novas 
formas mais engajadoras para levar avante a sua atividade. 

Com esta facilidade de acesso a meios, a custos razoáveis, é possível às coletividades culturais 
dinamizar a preservação do património cultural imaterial à sua guarda e assim contribuir para a sua 
divulgação reforçando a coesão das comunidades envolvidas e o reforço da oferta cultural, e por 
essa via, da identidade nacionais. Entre associações para a preservação de memória, arquivos 
centrais e municipais, bandas filarmónicas, ranchos folclóricos, cancioneiros, existem mais de mil 
instituições, com envolvimento generoso de milhares de cidadãos prontos para assumir desafios que 
ajudem à sua missão. 

Também todos, cidadãos, instituições de cultura, universidades e empresas, podem fazer curadoria 
desde que fornecido o enquadramento, o apoio técnico e as plataformas necessárias. Todos os 
cidadãos podem apoiar a conexão entre os utilizadores e os acervos existentes, usando redes sociais 
e outros sistemas de recomendação. 
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Falamos até agora da produção “não profissional”, mas o impacto do digital na produção pelas 
produtoras profissionais de cinema e audiovisual foi também enorme. Os custos da tecnologia 
diminuíram substancialmente, a automatização e a colaboração são agora extremamente mais 
fáceis, com impacto significativo no “workflow” de produção. A componente de custos da tecnologia 
nas produções profissionais é, contudo, reduzida face aos restantes custos e, por essa razão, o 
impacto do digital foi muito mais importante na distribuição causando muitas incertezas e a 
necessidade de procurar novos modelos de negócio que se adequem às novas formas de distribuição 
digital. 

A atividade nacional de produção de conteúdos, para além de um número de filmes de ficção 
produzidos e exibidos em festivais e concursos internacionais para os seus públicos restritos, está 
fortemente concentrada na produção de conteúdos encomendados ou produzidos em parceria com 
os canais lineares de TV, os quais se dirigem ao mercado nacional. A exportação de conteúdos 
produzidos em Portugal é reduzida e os temas e linguagens utilizados são de âmbito restrito e nem 
sempre com o nível de inovação que as torne competitivas internacionalmente. 

As associações representativas das produtoras (pequenas, diversas e com muito reduzida 
colaboração entre si) não têm sido capazes de colocar a produção dos seus associados ao serviço da 
transformação de outros setores empresariais, como forma de aumentarem o nível de 
financiamento, estando quase totalmente dependentes dos subsídios do ICA. As atitudes isoladas 
não dão resultados sustentáveis e iniciativas como a criação da ADDICT (associação para as indústrias 
criativas) criada no Norte para dinamizar a transformação do setor das IC, ao focarem numa área tão 
vasta como as indústrias criativas tiveram dificuldade em ter impacto transformador no audiovisual 
e multimédia e no tecido empresarial em geral, o que acabou por determinar o seu encerramento, 
por incapacidade de cumprir as exigências para os clusters financiados no que respeita à cota de 
exportações. 

A ligação do setor à academia é muito reduzida. Foi lançado o programa de colaboração entre 
Portugal e a Universidade de UT Austin, que incluiu durante os primeiros 10 anos a área dos média 
digitais com progressos muito significativos na investigação em média digitais, com novos programas 
pós-graduados criados com grande qualidade no âmbito desse programa e também no programa 
com a universidade de Carnegie Mellon (CMU). Realizaram-se diversos projetos de investigação em 
parceria com as universidades americanas, mas o impacto do programa junto das empresas de média 
foi reduzido o que encontra razões do lado das universidades e do lado das empresas. 

Os universitários sobrecarregados com docência e com métricas a cumprir para prosseguir nas suas 
carreiras são levados a concentrar a sua atenção em projetos que resultem em investigação de nível 
internacional. As empresas produtoras, são em geral pequenas, sem estruturas associativas capazes 
e com necessidade de lutar pela sobrevivência num mundo em transformação acelerada. 

A tudo isso acresce que as vendas de conteúdos fora das plataformas se tornaram muito difíceis. A 
introdução recente da tecnologia “blockchain” poderá abrir novas possibilidades para a transação 
digital de conteúdos de forma segura e suportando diferentes modelos de negócio para benefício 
dos seus criadores. Este terreno está ainda por explorar entre nós, mas é um dos tópicos de 
investigação aplicada que tem merecido uma particular atenção por parte do NEM initiative, sempre 
presente no programa das suas summit, o que demonstra a sua importância para os stakeholders 
europeus na área dos media. 

Se juntarmos a isto a forma de financiamento de projetos e a complexidade burocrática associada, 
tem sido extremamente difícil montar projetos de inovação que aproximem o sistema universitário 
das empresas produtoras. 
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A Associação de Produtores Independentes de Televisão (APIT) encomendou um estudo estratégico 
do setor audiovisual. Nesse estudo faz-se uma breve caracterização da importância do setor em 
termos económicos, compara-se a situação com alguns países de referência e fazem-se algumas 
recomendações/comentários. 

Destacam-se algumas notas: 

 produção nacional é essencialmente para o mercado interno, via encomendas dos canais 
generalistas 

 os produtores independentes que trabalham para as cadeias de TV na maioria dos casos não 
detêm os direitos de propriedade sobre os seus desenvolvimentos, o que impossibilita a 
construção de uma estratégia empresarial para a sua exploração 

 canais internacionais vistos de forma muito significativa em Portugal não contribuem para 
o audiovisual nacional, nem através da imposição de cotas de aquisição no mercado 
nacional, nem através do pagamento de taxas 

 natureza das produtoras independentes é de geometria variável e possui uma grande 
resiliência 

 o setor audiovisual pode gerar grandes externalidades para outros setores relevantes da 
economia. 

5.2 Museus, arquivos e acesso à Cultura 

A produção de conteúdos pedagógicos, de divulgação de ciência, bem como de conteúdos culturais 
sobre o nosso património material e imaterial é muito reduzida, não existindo uma estratégia 
nacional para se aproveitar as oportunidades do digital, em particular, pelas instituições de memória 
cultural. (arquivos, museus, bibliotecas, ...). O que se faz resulta de projetos avulsos, importantes, 
mas sem continuidade por não serem concebidos de forma a serem sustentáveis. 

As universidades, embora possuidoras de recursos em todas as áreas, não estão estrategicamente 
orientadas nesse sentido, em parte, porque o modelo de negócio possível é complexo e estas 
atividades são mais geradores de custos, que as universidades não querem suportar, que de 
benefícios a curto prazo. 

Os museus e arquivos, não possuem as competências necessárias para definirem uma estratégia para 
a transformação digital; estão concentrados na missão de preservação do seu património, em 
mostrá-lo ao público que os visita, mas não estão equipados de forma a poderem implementar uma 
estratégia para a extensão da sua atividade por forma a aproveitarem todos os benefícios do digital. 
O digital afetará certamente de forma profunda o seu modelo de negócio ao abrir os horizontes a 
novos públicos remotamente posicionados. Esta abertura a novos públicos online tem que ser 
efetuada com cautela para que atraia mais visitantes para a visita física às coleções da instituição e 
que não atue de forma inversa. Existem soluções, mas a estratégia tem que ser desenvolvida pelas 
instituições com competências que transcendem as que atualmente possuem. Além disso é 
necessário conseguir aumentar o financiamento para compensar os custos adicionais da 
digitalização. 

Existem espólios em museus, arquivos e centros culturais que não estão digitalizados ou que, quando 
estão, usam formatos não “Internet friendly” que não são pesquisáveis nem acessíveis online, 
portanto limitados ao seu uso interno pelas instituições. A criação de novas formas de captação de 
públicos para as instituições detentoras de conteúdos culturais usando o digital passará pela 
definição de uma estratégia nacional integrada, que fomente a partilha de recursos em áreas 
tecnológicas, em certas competências e, até, nos dados de acesso recolhidos a nível nacional, o que 
implica uma visão integradora e ambiciosa que não tem sido desenvolvida e que, a nosso ver, para 

http://www.apitv.com/uploads/3/9/7/2/3972593/sumario_executivo_02-2018.pdf
http://www.apitv.com/uploads/3/9/7/2/3972593/sumario_executivo_02-2018.pdf
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poder acontecer deverá incluir colaboração com as instituições de I&D e requer programas 
específicos de financiamento. 

Embora se tenha feito algum trabalho no sentido de colocar conteúdos culturais relevantes em 
plataformas europeias, esse esforço é ainda reduzido, e concentrado em conteúdos livres de direitos, 
o que mais uma vez não é criador de sustentabilidade para as instituições envolvidas. 

O arquivo de televisão da RTP, é uma honrosa exceção a nível nacional, digitalizado e cada vez mais 
acessível online para fins de estudo ou visionamento. Muito pode ainda ser feito no sentido de 
aumentar a quantidade de conteúdos mostrados e estimular o acesso do público em geral e das 
empresas para que possam produzir conteúdos derivados para os mais variados fins. Mesmo assim 
o que foi efetuado merece ser estudado e os resultados partilhados com as demais instituições. 

É óbvio que desbloquear este processo poderia permitir um aumento fantástico da oferta de 
conteúdos na Internet, pesquisáveis, em língua portuguesa e, conteúdos originais sobre o património 
material e imaterial em língua portuguesa e noutras línguas que em cada caso terão de ser 
identificadas de acordo com o interesse da área em questão. Para que isso possa acontecer exige-se 
uma estratégia nacional construída numa parceria entre as instituições públicas e as entidades 
privadas que disso podem extrair claras vantagens, nomeadamente para os fornecedores de acesso 
de banda larga e para agentes de turismo, grandemente influenciados pela qualidade da oferta 
cultural. 

Num estudo realizado sobre a estratégia para o digital na cultura a nível europeu, analisa-se a 
diversidade existente nos vários países e conclui-se só existirem estratégias nacionais na Holanda e 
na Suécia. Realça-se a importância da instituição constituída na Holanda para este efeito, o DEN. 
Infelizmente a maior parte da documentação acessível pela Internet naqueles países está nas línguas 
nacionais. Interessante o relatório do DEN com estudo de modelo de negócio das instituições de 
memória que estuda com bastante detalhe as implicações e os percursos possíveis para dinamizar a 
introdução de estratégias para o aproveitamento da transformação digital pelas instituições. 

5.3 Literacia mediática na época das redes sociais e das plataformas globais 

Um aspeto complementar de toda a problemática associada aos conteúdos está na necessidade de 
preparar, particularmente os mais jovens, para poderem ser capazes de tirar vantagens e evitar os 
prejuízos do acesso fácil a tal abundância de conteúdos. Isto, certamente, para além de os preparar 
para, caso essa seja a sua vocação, virem a ser os futuros produtores de conteúdos e/ou 
dinamizadora do acesso aos mesmos. 

Existem já muitos projetos pilotos envolvendo jovens em idade escolar e espera-se que desse esforço 
possa vir a resultar uma clara estratégia nacional. 

Da mesma forma temos uma grande percentagem da população que não tem acesso à Internet e, 
para a qual é necessária uma abordagem especial. Consideramos que os projetos das chamadas 
“smartcities”, que até agora têm estado concentrados nas infraestruturas de energia, comunicações 
e na mobilidade, deviam encontrar formas de entrar na área dos conteúdos como instrumentos de 
desenvolvimento e combate à exclusão, envolvendo a comunicação social. Assim se podem 
dinamizar as comunidades e combater a exclusão digital, que de outra forma os projetos das 
“smartcities” estarão a aumentar. 

5.4 Universidades e o Ecossistema dos conteúdos 

A fraca ligação das universidades e dos centros de investigação ao tecido produtivo tem reduzido a 
sua capacidade de influenciar não só a produção de conteúdos, mas também a estratégia global do 
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setor no seu todo. Isso é paradoxal num momento em que o impacto do digital está a ter 
repercussões a todos os níveis no setor dos conteúdos, transformando linguagens, formas de 
distribuição, modelos de negócio, concorrência internacional não regulada, etc. 

Existem obviamente muitos trabalhos de investigação feitos nas universidades e centros de 
investigação sobre aspetos relevantes para o setor, sem dúvida, e trabalhos de mérito, o que não 
existe é uma estratégica global e uma sólida parceria entre as universidades e investigação com as 
empresas que possibilite o desenvolvimento progressivo de uma estratégia para o todo nacional. 
Nem existe sequer uma instituição de interface que funcione na área multidisciplinar dos média e 
que assuma como seu objetivo o desenvolvimento deste tipo de colaboração. 

Uma coisa se pode afirmar: a necessidade de inovação neste cenário tão competitivo é enorme e 
respostas só poderão ser obtidas se conseguirmos estabelecer programas de sólida colaboração 
entre os diferentes atores do ecossistema. Isto aplica-se não só no que refere às questões 
estratégicas e modelos de negócio como também à própria inovação nos conteúdos e sua 
distribuição. 

As universidades têm concentrado a sua atenção em atividades disciplinares de investigação, que 
dão mais resultados em termos científicos, dando maior relevância internacional, medida pelos 
indicadores objetivos habitualmente utilizados, tais como publicações e patentes, e mais visibilidade 
entre os pares. 

No meio empresarial composto por empresas pequenas, sem capacidade para investir em aspetos 
de estratégia a médio prazo, e empresas grandes (ao nosso nível) muito ameaçadas pela evolução 
recente do setor e que por isso lutam pelo cumprimento de objetivos de curto prazo sem olhar para 
as soluções desta problemática setorial, cuja resolução não lhes cabe diretamente. 

Os operadores de serviço público, associados a plataformas específicas de rádio e TV, também não 
tem no seu mandato contribuir para o debate a este nível. 

Os operadores que fornecem o serviço de banda larga e de televisão, apesar da importância que os 
conteúdos têm na captação de clientes, têm-se mantido mais numa postura de vendedores de 
conteúdos produzidos por terceiros, na maior parte das vezes de grandes grupos internacionais, sem 
terem papel ativo na construção da estratégia nacional. E quando se querem diferenciar uns dos 
outros para aumentar a competitividade relativa fazem-no, quase sempre, adquirindo conteúdos no 
mercado internacional para a criação de canais temáticos. 

A todo este cenário acrescenta-se que a contagem de projetos multidisciplinares envolvendo 
tecnologia e arte implica uma abrangência disciplinar que inclui culturas organizacionais muito 
distintas como sucede nas instituições dedicadas a cada uma das áreas: tecnologia, comunicação, 
arte e economia. 

As empresas tecnológicas são aquelas cujas formas de trabalhar se adequa mais ao que se espera 
nas candidaturas a financiamento. As empresas ligadas aos conteúdos, são em geral muito pequenas, 
recorrendo à contratação de profissionais contratados projeto a projeto, e não possuem por isso 
uma cultura “empresarial” e são mais resultado da ação de um criativo. A forma de se financiarem e 
gerarem valor são muito diferentes. No primeiro caso temos patentes e financiamento bancário para 
produção de produtos contratados e no outro isso faz-se essencialmente através de financiamento 
por fundos, gestão de marcas, por via de publicidade e “branding”. 

A aproximação entre este complexo sistema empresarial e o sistema universitário não é fácil de 
conseguir. Os programas de financiamento não têm flexibilidade para acomodar todas estas 
variantes. A inovação em conteúdos é difícil de suportar nos programas de inovação, onde os 
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conteúdos aparecem apenas como necessários à demonstração e teste de sistemas tecnológicos e 
plataformas desenvolvidas, mas mesmo nesses casos, os modelos de financiamento dos programas 
de apoio à inovação, baseados em recursos humanos, só com dificuldade permitem incluir 
produtoras de conteúdos, devido à sua estratégia se basear em muito pequenas equipas 
permanentes. 

5.5 Plataformas globais e as culturas dos pequenos países 

Para além dos efeitos da concorrência existe um problema de representação das várias culturas no 
mundo digital. A presença crescente de conteúdos de origem anglo-saxónica, determina o 
empobrecimento das outras culturas, com consequências difíceis de adivinhar no futuro mais 
remoto para as línguas e culturas com menor representatividade. Embora o Português seja uma das 
línguas mais faladas, a dispersão política e geográfica das diversas comunidades não facilita a criação 
de massa crítica. Outros aspetos sobre o qual importa refletir e sobre as consequências que isso pode 
ter na construção da identidade nacional. 

A língua e cultura portuguesas são essenciais aos média produzidos em Portugal, mas sucede que a 
maioria do que se produz cá não chega à comunidade que, espalhada pelo Mundo, fala português. 

A nossa produção em todas as plataformas sofre pelo facto de o mercado nacional ser muito 
reduzido e tanto custa fazer um canal ou um jornal para poucos como para muitos consumidores. 

Os problemas a resolver não são tecnológicos pois no digital é fácil distribuir a consumidores 
dispersos. 

O Prof Rosental Alves, da Universidade do Texas em Austin, num artigo apresentado numa 
conferência realizada em Braga discute a presença da língua Portuguesa na net, que é, sem nada ter 
sido organizado, a quinta língua mais falada na net apesar de ser a sexta língua mais falada no mundo 
(250 milhões de pessoas falam português que fica assim em termos de número total de falantes em 
sexto lugar a seguir mandarim, hindi, espanhol, inglês e árabe). 

A comunidade que fala português está espalhada pelos vários continentes, constituindo aquilo que 
designa por arquipélago da lusofonia. Torna-se óbvio que o digital pode ser um instrumento de união 
entre estas ilhas constituindo, em vez de um arquipélago, aquilo a que chama o Continente Digital 
da Lusofonia. Discutindo a situação considera que esse processo vai suceder mesmo sem qualquer 
intervenção central e será liderada pelo Brasil que, por si só, inclui 200 milhões de cidadãos com 
grande apetência para o online. 

Este será um instrumento essencial para a consolidação de uma cultura lusófona e até para a criação 
de uma identidade lusófona transversal. 

Refere-se esta ideia neste contexto porque é mais uma justificação para a montagem da estratégia 
que propomos para permitir que a presença lusitana com todo o seu património cultural material e 
imaterial seja desenvolvida e tenha visibilidade importante neste continente em construção. 
Obviamente que isso abrirá novas oportunidades de mercado a todas as indústrias dos conteúdos. 

5.6 A crise do Jornalismo 

O jornalismo impresso foi, durante muitos anos, o suporte essencial do jornalismo, cobrindo todas 
as áreas desde o jornalismo local ao internacional passando por jornalismo temático da moda ao 
desporto. A situação apresentava-se de tal forma que se pensou não existirem falhas de mercado 
que justificassem a criação de um serviço público de imprensa. Apesar disso, a concorrência e 
partilha da atenção dos públicos com novas fontes e formas mais atrativas de consumo de conteúdos 
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no universo digital, reduziu drasticamente as vendas em papel, sem que tivesse surgido um novo 
modelo de negócio capaz de sustentar a qualidade jornalística que em tempos foi possível suportar 
com as receitas das vendas em papel sem intervenção do estado a não ser em determinados setores 
tais como o jornalismo local. Esta independência da comunicação social face ao Estado e aos 
governos, que tem sido considerado um pilar essencial das democracias ocidentais, pode estar 
ameaçada se não se encontrarem formas de consolidar o negócio dos órgãos de comunicação social.  

Esta situação não se limita ao nosso país, está presente em todo o mundo, pois quem obtém mais 
receitas a partir dos conteúdos produzidos pelos jornais são as plataformas globais que se financiam 
pela colocação de publicidade. 

Na vertente do mercado publicitário Português, quaisquer dos valores estimados apresentados por 
vários estudos indicam entre 60% a 75% das receitas no mercado publicitário digital português são 
canalizadas para o duopólio Google e Facebook, com tendência para aumentar, criando problemas 
sérios de monetização aos órgãos de comunicação que produzem conteúdos.  

A digitalização teve ainda o condão de complicar ainda mais a situação pois agora todos os órgãos 
de comunicação, sejam eles rádio, TV ou imprensa, tem acesso no online a disponibilizar vídeos, 
conteúdos 3D, voz, conteúdos multimédia, para servir públicos muito afastados do seu público 
tradicional que dificilmente ficarão satisfeitos só com texto e fotografia... 

É bem-sabido que os média locais, principalmente rádios, jornais impressos e também iniciativas 
online, têm tido dificuldade em conseguir os meios financeiros e técnicos necessários para a 
sustentação da sua atividade, o que reduz a sua capacidade de intervenção. Isto não põe em causa 
a sua grande capacidade para aceder a notícias e eventos locais cuja cobertura teria interesse para a 
comunidade que servem, mas também, em muitos casos, para os mercados globais. Isso só não 
acontece porque, até ao momento, à imagem do que se passa em todo o mundo, não foi possível 
encontrar os modelos de negócio necessários, nem os instrumentos para os desenvolver ou as 
competências digitais requeridas. Para isso acontecer seria necessário desenvolver estratégias de 
apoio ao seu desenvolvimento e à dinamização do acesso aos conteúdos que produzem. 

Nos últimos dois anos, a generalidade da imprensa tem procurado investir mais em processos de 
subscrição que reflitam junto do consumidor o valor do que é produzido digitalmente. Tem sido um 
processo lento, mas constante, levando à criação de comunidades de leitores para as quais os jornais 
procuram novas formas de envolvimento, nomeadamente através do vídeo e da multimédia. 

Poderá se assumir como benéfico para os órgãos de comunicação nacionais, a realização de parcerias 
com equipas e competências tecnológicas nacionais, que trabalhem em conjunto de forma 
transparente, e assim fazerem face à disparidade de critérios concorrenciais entre produtores de 
conteúdos e as duas multinacionais. 

Estas novas ações irão com certeza mitigar a fenómeno do duopólio criar bolhas de consumo que só 
elas (Google e Facebook) podem medir, e o fortalecimento permanente dos monopólios da 
indexação (Google) e sociabilidade (Facebook), conferem-lhes um poder económico e político que 
afecta seriamente a estabilidade dos mercados nacionais, como o Português. 

Por razões acima elencadas, esta opacidade coloca sérios entraves ao conhecimento sobre a 
dimensão do mercado, tornando difícil a definição de políticas públicas. Por outro lado, invoca 
também uma situação de forte injustiça. A dependência das marcas nacionais face a estas duas 
plataformas significa que qualquer apoio monetário dado às marcas portuguesas irá, também, 
acabar por beneficiar as grandes plataformas Google e Facebook, de forma indireta, pelo que apoios 
pensados para beneficiar a esfera nacional serão, igualmente, sobejamente monetizados nas 
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plataformas internacionais. Existe também a questão das obrigações fiscais a que as empresas 
portuguesas estão obrigadas no nosso país, face a grandes atores sem residência fiscal em Portugal. 

O setor terá que começar a produzir informação que concretize a distinção das receitas, também 
para compreender a adaptação do sector da imprensa aos paradigmas digitais, e otimizar as novas 
estratégias de serviços prestados relacionados com publicidade por tipologia (publicidade direta, 
eventos, patrocínios, fontes não estritamente jornalísticas, etc.)  

Isto sucede num momento em que o papel dos órgãos de comunicação locais e comunitários é 
amplamente reconhecido pela sua capacidade de promover a coesão social e o diálogo intercultural, 
razão pela qual o Parlamento Europeu, em 2008, e o Conselho de Ministros Europeu, em 2009, 
aprovaram resoluções aconselhando os Estados Membros a aprovar políticas de apoio aos meios 
locais/comunitários, considerando que estes constituem uma alternativa que complementa os 
média tradicionais, constituindo uma solução bottom-up, que contribui para o aumento do 
pluralismo. 

5.7 Os conteúdos e o turismo 

Uma tendência que se tem vindo a acentuar na atual fase de expansão do turismo em Portugal, é a 
da produção de “conteúdos para os turistas”. Financiam-se Apps e conteúdos sobre o nosso 
património que possam ser utilizados para mostrar o nosso país e melhor os atrair e conteúdos para 
consumo local como forma de tornar os nossos museus e monumentos mais atrativos. 

O turismo poderá ser certamente aproveitado por forma a constituir uma âncora para o 
desenvolvimento da indústria de conteúdos em Portugal, mas para isso é necessário desenvolver 
uma estratégia que deverá ter outros elementos e que tenha em conta e consiga estimular os 
diferentes tipos de turistas que nos visitam, chegando a eles antes, durante e após a visita. 

Uma área criativa vibrante presente na Internet, anunciando iniciativas, eventos, concursos e 
mostras de todas as áreas criativas, será certamente um atrativo para visitantes mais informados. 
Envolver os visitantes com as comunidades locais será uma aposta complementar interessante para 
dar a conhecer o nosso património imaterial, podendo tirar vantagem do facto de termos hoje já 
uma população bastante competente em inglês, e ainda das inúmeras e enérgicas associações, 
bandas culturais, ranchos folclóricos, que mantêm com entusiasmo e desenvolvem esse património. 

Recentemente está a assistir-se a uma iniciativa de âmbito nacional tendo em vista atrair para o 
nosso país algumas produções internacionais, aproveitando o património histórico e paisagístico 
nacional beneficiando alguns prestadores de serviços especializados que podemos oferecer a baixo 
custo: logística, catering, confeção de vestuário, carpintaria para cenários, atores, músicos, etc. 

É uma área em que teremos grande competição internacional, pois há países que oferecem meios e 
património igualmente interessantes a que adicionam benefícios fiscais e financeiros consideráveis, 
mas em que vale a pena investir, criando incentivos apropriados pois que para além de contribuir 
para manter vivo o aparelho técnico necessário à produção audiovisual obter-se-á uma considerável 
notoriedade para o nosso país. 

5.8 Valor económico-social da Cultura e Criatividade 

O estudo da importância da cultura e das atividades criativas no espaço sócio económico é uma área 
recente. Citam-se alguns aspetos mais importantes de um artigo publicado pela European Network 
of Cultural Centres, que reúne informação sobre a dimensão económica do setor e estuda os diversos 
tipos de impacto sócio económico das atividades da cultura e criatividade, com base em trabalhos 
publicados. Parte da complicação vem do facto de a própria configuração sócio económica de uma 
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sociedade ser o resultado da sua estrutura simbólica construída a partir da sua memória cultural e 
criativa. 

Com o advento da sociedade de informação, as fábricas de outrora tendem a ser substituídas por 
comunidades criativas cuja matéria prima é a sua capacidade de imaginar, criar e inovar. A dimensão 
simbólica das relações sociais e económicas é por isso acentuada. 

Tem-se verificado que, nesta situação, essas comunidades se estruturam em espaços de 
proximidade, criando áreas de especialização (moda em Paris, cinema em Los Angeles, …) mas, ao 
mesmo tempo, criando um potencial de que podem beneficiar outras áreas sociais e económicas 
estabelecidas na sua vizinhança. 

Estes efeitos de spillover sobre outros setores podem ser de vários tipos; segundo classificação usada 
no Reino Unido há 3 tipos de spillover a considerar: (a) spillover de conhecimento - ideias transferem-
se de uma empresa para outra sem darem prémio a quem as criou, (b) spillover de produto - produtos 
são usados por outras empresas sem beneficiar quem os criou e, (c) spillover de rede - vantagens 
que só podem ser obtidas quando as empresas trabalham em rede. 

Em adição a toda esta complexidade apontam-se os seguintes mecanismos essenciais para impacto 
sócio económico das indústrias culturais e criativas, explorados já por diversos investigadores: 

 Impacto direto pelo facto de estas indústrias terem maior índice de produtividade (reduzido 
pois a dimensão deste setor é muito pequena) 

 Aumento da atratividade do território, atraindo visitantes e capital físico e humano 

 Efeitos sobre aumento da produtividade e inovação noutras indústrias 

 Interação gera enriquecimento do capital humano 

 Setores cultural e criativo funcionam como vetores da procura e direcionamento da 
inovação 

 Atividades culturais e criativas são pilares essenciais ao processo de crescimento e 
desenvolvimento sócio económico de uma região 

 Cultura alarga espectro de possibilidades no desenvolvimento. 

Uma primeira dificuldade ao falar das indústrias da criatividade está a definição da sua abrangência. 
No Reino Unido, o DCMS, considera as seguintes indústrias como sendo parte das indústrias criativas: 

 Publicidade e Marketing 

 Arquitetura 

 Artesanato 

 Design 

 Cinema, televisão e rádio 

 IT, software e serviços computacionais 

 Museus, galerias e bibliotecas 

 Artes visuais, música e performativas 

 Edição. 

Trata-se de um leque muito vasto de atividades que abrange desde as tecnologias de informação e 
comunicações até a produção de conteúdos de diversos tipos passando pelas instituições que as 
armazenam e distribuem.   

A crise motivada pela recente pandemia COVID-19 criou grandes dificuldades à transmissão física de 
bens bem como os espetáculos presenciais, tão caraterísticos do até agora modelo de negócio da 
cultura, acelerando a atividade económica online. Este efeito afeta transversalmente todas as 
indústrias criativas abrindo oportunidades. 
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As indústrias culturais e dos média são das mais afetadas pela emergência do digital devendo 
salientar-se que ao permitirem explorar os conteúdos culturais ao nível local e, simultaneamente, ao 
nível global, trazem novas possibilidades para o desenvolvimento das regiões periféricas, explorando 
a sua diversidade regional.  

O objetivo da economia digital é transformar produtos no seu estado natural em produtos digitais 
constituindo a base de novos serviços, que explorem o conhecimento associado. Teremos assim que 
criar versões digitais de imagens, sons e textos e disponibilizá-los on-line ou noutro suporte digital, 
se for caso disso, de forma a que possam constituir recursos a utilizar na cadeia de valor digital. 
Entidades com conhecimentos complementares vão posteriormente usá-los como ponto de partida 
para a criação de novos produtos (aplicações diversas: programas de ensino, programas de TV e 
rádio, produtos culturais, …) ou, combinados com ICT, poderão dar origem à montagem de novos 
serviços incluindo plataformas de “e-commerce” ou plataformas interativas imersivas ou até 
plataformas que ajudam a promover um processo interativo de desenvolvimento pelo envolvimento 
das comunidades. Todas estas atividades, que vem assumindo uma importância crescente, criam 
novas necessidades e oportunidades para a produção de conteúdos culturais. 

Isto significa que as instituições culturais - museus, bibliotecas, arquivos, universidades - devem 
colaborar com produtores e distribuidores de conteúdos bem como com empresas tecnológicas e 
unidades de investigação, devendo ser estimulados a colaborar na produção de novos conteúdos, 
serviços e plataformas, servindo necessidades de consumidores regionais, nacionais e internacionais, 
procurando estabelecer novos modelos de negócio que garantam a sustentabilidade. Neste contexto 
todos os recursos regionais devem ser considerados capital social e económico a explorar: recursos 
naturais, património cultural material e imaterial. 

Existem exemplos noutros países de esforços significativos realizados nesta direção, mas quase 
sempre dominados pela perspetiva do acesso livre a que estão habituadas as instituições culturais. 
Nesses termos não se conseguirão dar passos significativos na compreensão da cadeia de valor 
digital. 

5.9 Conteúdos AR/VR e e-commerce 

As indústrias na área do realidade virtual, realidade aumentada e jogos, têm vindo a desenvolver 
atividades aplicadas a diversos domínios, desde o ensino à cultura, mas de forma crescente ao 
serviço do comércio eletrónico. Esta última será uma área de grande crescimento nos próximos anos, 
que beneficiariam de um aumento da interação entre as empresas e a academia, por forma a 
aumentar o recurso às tecnologias de análise de média, de análise de dados e inteligência artificial, 
de deteção do conteúdo semântico dos conteúdos, como forma de facilitar a experiência dos 
utilizadores e, ao mesmo tempo, facilitar a gestão do negócio. 

Esta é uma área que os parceiros europeus da plataforma NEM entendem como de grande 
importância nos próximos anos, sugerindo que passe a ter uma grande relevância nos programas 
europeus de financiamento da inovação. 

Enquadrado nas atividades de e-commerce destaca-se a tendência para a hiperpersonalização de 
modo a responder às expectativas, preferências e necessidades dos consumidores. A 
hiperpersonalização pretende ajustar a oferta comercial aos consumos e ao contexto em que no 
momento se insere o consumidor. Para permitir capturar o comportamento e relacionar com a 
situação em que se verifica técnicas de técnicas de análise de média, de Big Data e Inteligência 
Artificial serão utilizadas. 

Com essas técnicas será possível conhecer os gostos cinematográficos e de música dos consumidores 
e adequar sugestões de novos programas e músicos permitindo alargar porventura os seus gostos. 
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Será igualmente possível produzir vídeos com resumo de eventos à medida de forma automática 
refletindo os interesses do anteriormente demonstrados. 

Em termos de marketing permitirão a análise dos consumos e preferências anteriores, adequando 
ofertas de produtos e serviços, não só aos segmentos tradicionalmente feitos por tipo de estrato 
socioeconómico, mas permitindo uma efetiva personalização dos mesmos. 

Será cada vez maior a utilização dos vários canais de comunicação com os clientes potenciando ao 
máximo as interações via Internet, quer pelos sites próprios das empresas, quer por meio das redes 
sociais, quer recorrendo à publicidade feita por bloggers e influenciadores digitais.  

A tendência será permitir aos consumidores que tenham experiências semelhantes seja de acesso a 
serviços Internet ou nas lojas físicas, numa perspetiva global de presença omnichannel das empresas. 

A utilização destas técnicas coloca igualmente desafios em relação à necessidade de articular a 
recolha e tratamento da informação dos consumidores com a garantia da segurança e privacidade 
da mesma. 

Nestes últimos anos, foi possível detetar uma evolução significativa nas aplicações de Realidade 
Virtual e Aumentada, particularmente em contextos de nicho como o da indústria (no âmbito da 4.0).  

Apesar de um mercado volátil e de difícil implantação, com alguns potenciais players internacionais 
a fechar portas (casos da ODG e da DAQRI), e outros a redefinir a estratégia focando no mercado B2B 
(Magic Leap), a evolução da adoção destas tecnologias em áreas como remote assistance, 
prototipagem, simulação e treino representa uma oportunidade para o cluster nacional de 
tecnológicas imersivas. 

Para além da indústria, a realidade virtual e aumentada tem sido adotada por sectores que tiveram 
um forte impulso durante os últimos anos como, por exemplo, o turismo.  

A cultura, particularmente as aplicações em ambiente museológico, tem sido também um foco de 
atenção, com um crescimento da awareness dos profissionais do sector para os benefícios da 
tecnologia. Vários cursos de formação profissional - como o Musa, por exemplo - já incluem estas 
tecnologias como elemento estruturante da oferta dos museus para a próxima década.   

É de notar que este mercado tem sido visto como um dos vetores da disrupção da próxima década, 
sendo que as empresas e profissionais que conseguirem lançar soluções relevantes e 
economicamente viáveis podem ter um benefício de first movers em alguns produtos e serviços.  

Neste contexto, em que diferentes valências como o design, a modelação 3D e o desenvolvimento 
se cruzam, Portugal tem todas as condições para ter um cluster com significado à escala europeia.  

5.10 Impacto do COVID-19 

A situação descrita nas secções anteriores era aquela que existia antes da crise provocada pelo 
surgimento da pandemia  COVID-19. 

No momento atual, a população em geral, de todas as idades, foi forçada pela política de 
confinamento à utilização dos meios digitais via Internet, recorrendo de forma consideravelmente 
alargada ao uso de e-commerce, e-learning, e-culture, levando até ao limite a exploração das 
infraestruturas existentes e ao reforço de aplicações, conteúdos e portais. A proibição do acesso às 
mercadorias físicas prejudicou gravemente a venda de imprensa escrita, livros, etc., provocando 
aumento do acesso online e levando a um incremento considerável da aquisição de equipamento 
informático para permitir suportar o acesso diferenciado por todos os indivíduos nas suas casas.  
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A crise tornou claro que a literacia digital e o acesso aos meios não estão generalizados deixando 
excluída uma parte da população. Mesmo alguns que já utilizavam meios digitais carecem de apoio 
para o acesso remoto às ferramentas de trabalho, porque muitas das empresas/instituições não 
estavam preparados para o uso maciço da tecnologia. 

Obviamente que a crise permitiu ganhar nova experiência, testar processos e encerra oportunidades 
novas para a dinamização das atividades online na retoma da economia. 

Esta crise, apesar das enormes dificuldades que impõe à sociedade e à economia, representa 
também uma oportunidade para empresas e serviços que trabalhem no contexto digital. Tem sido 
evidente o foco de utilização, valorização e angariação de investimento em serviços de streaming, 
eventos e visitas virtuais (Laval 2020) e ensino virtual e à distância.  

Muitas das empresas que se redefinirem no contexto desta crise podem tornar-se players relevantes 
nos respetivos sectores.   

6. Sugestões para os stakeholders  

A Plataforma espelho NEM Portugal, reunindo entidades dos diversos setores da indústria e da 
academia nacionais ligados aos média, pretende contribuir para lançar ações colaborativas, fazer 
estudos, propor estratégias e sugerir políticas que sejam relevantes para o desenvolvimento do 
setor, garantindo através da sua ligação à plataforma Europeia, o seu alinhamento com a estratégia 
Europeia. 

Particular atenção deverá ser dada à realização de projetos e ações que coloquem em interação 
todas as entidades relevantes do setor criativo, económico, tecnológico e da investigação, com vista 
a definir e propor estratégias sustentáveis e contribuir para a formação de uma nova cultura, como 
aconteceu já com o projeto mobilizador CHIC, a decorrer, envolvendo 28 entidades de vários tipos, 
visando aplicações nas diversas áreas dos média. 

Apresentam-se seguidamente algumas considerações de caráter estratégico, com sugestões de 
possíveis áreas de intervenção a promover.  

Tendo em conta o facto de não serem ainda completamente conhecidos os mecanismos relevantes 
para a interação entre os conteúdos e a sociedade aconselha-se a adoção de uma estratégia de 
pequenos passos que avalie e corrija a trajetória à medida que forem monitorizados os seus 
resultados. 

Para isso temos que, dado o caráter transversal desta atividade, envolver na preparação da 
estratégia, para além dos agentes tradicionais dos média e dos detentores produtores de conteúdos, 
todas as instituições que dessa ação podem retirar benefícios. 

Por exemplo: os museus e o património histórico construído são uma riqueza enorme que, quando 
bem aproveitados, tornam as cidades mais atrativas para a população culturalmente mais 
interessada e para os visitantes do mesmo tipo, logo interessa ao setor do turismo, onde pode 
contribuir para o desenvolvimento de um turismo de gama superior, às entidades gestores regionais 
e às grandes empresas envolvidas no desenvolvimento das cidades. Devemos pensar por isso em 
envolver os grandes agentes turísticos e construtores civis no apoio financeiro às operações 
necessárias para a digitalização e a produção de conteúdos sobre património cultural, definindo 
estratégias conjuntamente. Só será possível construir modelos de negócio viáveis e conseguir os 
financiamentos necessários com uma abordagem mais larga que envolva todos os agentes 

https://chic.mog-technologies.com/
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relevantes em cada caso, recusando a ideia de que cultura é um bem do domínio comum, cabendo 
por isso unicamente ao estado o seu financiamento. 

A Sociedade de Informação, que estamos a iniciar, é caracterizada pelo facto de as transações 
dominantes serem de bens de informação já não as mercadorias físicas da era industrial. Estes bens 
de informação regem-se por leis muito diversas das seguidas pelas mercadorias físicas e constituem 
o “ouro” da economia da informação; não são mais que ideias criativas empacotadas e distribuídas 
em diferentes formas nas redes de informação. Um ambiente rico em conteúdos, onde circulem 
muitos conteúdos audiovisuais e multimédia, um setor de comunicação social forte, um setor 
artístico dinâmico e ativo online e nas redes sociais, são necessários para que possa haver uma forte 
economia de informação, da mesma forma que as estradas e meios de comunicação eram essenciais 
na economia da era industrial. 

Entrando agora na identificação de possíveis ações a desenvolver, começa-se pela necessidade de 
debater o serviço público de comunicação. 

6.1 Serviço Público de Média 

As questões que abordamos tornam essencial repensar o serviço público, questionando o seu âmbito 
e o modelo de regulação de forma a poder ter em conta as novas tendências e o decréscimo da 
importância dos canais lineares. A supervisão do serviço público plataforma a plataforma, e ainda 
por cima repartido por duas entidades, como sucede atualmente, não é o mais adequado.  

Trata-se de uma matéria muito complexa, cuja análise não cabe neste relatório, que se concentrará 
em enunciar um conjunto de ideais possíveis para a modificação que importa fazer no operador de 
serviço público. Alguns defendem o fim do operador de serviço público de rádio e televisão, 
sugerindo em vez disso a criação de fundos a atribuir por concurso aos operadores privados de forma 
que estes possam produzi-los e encaixar nas suas grelhas de emissão, resolvendo-se dessa forma as 
falhas de mercado. 

Esse ponto de vista não é o que entendemos mais correto pelo que continuamos a defender que um 
país pequeno como o nosso deve ter um operador de serviço público na área da comunicação, que 
designaríamos por operador de Serviço Público de Média (SPM) para abranger as novas plataformas. 
No entanto, acredita-se que não deverá apenas concentrar-se nas falhas de mercado na rádio e TV 
e que deverá ter capacidades, competências e missão diferentes das que atualmente são atribuídas 
à RTP. 

No essencial, as mudanças propostas visam, tendo em conta a atual dinâmica da Internet, 
transformar o SPM num instrumento para a dinamização do acesso digital à cultura nacional. 

Trata-se de um tema complexo, mas descrevem-se sucintamente algumas áreas em que o novo 
operador de serviço público poderia passar a intervir: 

 Manter obrigação de operar os canais de rádio e TV na continuidade daquilo que acontece 
atualmente, fornecendo serviço semelhante, mas adicionando uma estratégia de produção 
de conteúdos para colocar online que não se limite ao uso de conteúdos previamente 
emitidos pela rádio e TV. 

 Assumir, dinamizar e participar num laboratório colaborativo a criar para a área dos Média, 
usando modelo definido pela FCT, com adaptações que permitam assumir funções além da 
investigação, envolvendo unidades de I&D, RTP, outros operadores de média, ICA, 
produtoras e eventualmente outras entidades a indicar pelo MC, conjunto de parceiros 
alargado que se julga importante para a definição de uma estratégia. Esse Laboratório 
Colaborativo, deverá incluir nos seus objetivos: 
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 Criação de capacidade de reflexão estratégica sobre o setor dos média e do acesso 
digital à cultura 

 Dinamização da produção de conteúdos inovadores para todas as plataformas, 
procurando promover a adesão dos jovens, através do apoio à experimentação, da 
avaliação da sua aceitação pelo público nas diversas plataformas existentes e do 
lançamento, em colaboração com as entidades relevantes do Ministério da Cultura, 
de um programa de financiamento de produções inovadoras para captação de 
novos públicos e mercados, sem esquecer coproduções internacionais, 

 Dinamização de um programa de formação para os profissionais do setor o qual 
deve incluir colaboração com cursos de pós-graduação funcionando nas 
universidades podendo ser atribuídas pelas empresas, bolsas de estudo a alunos de 
valor igual ao montante das propinas. Ver exemplo do Instituto RTVE 

 Encontrar um conjunto de áreas tecnológicas a desenvolver com a indústria 
tecnológica nacional, para que esta possa conceber e testar novos produtos com 
viabilidade no mercado internacional, 

 Promover a orientação técnica e dinamizar a produção e curadoria de conteúdos 
pelas instituições da sociedade civil com capacidade de contribuir para os 
conteúdos online, sejam eles científicos, culturais ou pedagógicos - universidades, 
arquivos nacionais e regionais e museus, partilhando a capacidade técnica 
desenvolvida no arquivo da RTP, divulgando boas práticas, normas de metadados, 
concebendo a melhor de estrutura e forma de partilha de recursos por todas estas 
instituições, por forma a facilitar o financiamento da operação.  

 Efetuar recomendações quanto ao uso de “storytelling” para comunicação dos 
arquivos, nacional e internacionalmente.  

 Promover o acesso online e a pesquisa global dos conteúdos portugueses.  

 Elaborar estudo com vista a encontrar modelos para a sustentabilidade dos 
conteúdos culturais e científicos nas plataformas online bem como estudar formas 
de maximizar o acesso da indústria de conteúdos nacional aos mercados 
internacionais. 

A atual crise motivada pelo COVID-19 teve um impacto paradoxalmente positivo na economia digital 
e no e-commerce.  A criação desta entidade com capacidade de reflexão estratégica e representação 
dos diversos setores poderá desempenhar um papel essencial na consolidação e sustentabilidade do 
setor pós-crise. 

Para isso a RTP e o Laboratório Colaborativo devem ser apetrechados com recursos humanos 
competentes nas novas áreas dos média incluindo quadros doutorados capazes de ajudar a construir 
o caminho dos média do futuro, adotando uma lógica aberta de dinamização do setor, pois a 
inovação só poderá ocorrer com operadores fortes em colaboração com entidades externas. Com as 
competências requeridas a RTP poderá assumir o papel de liderança necessário ao sucesso da 
operação. 

6.2 Programa de Colaboração Internacional para a Inovação em Média 

Considerando a experiência positiva que teve o contrato de colaboração com a universidade do Texas 
em Austin nos domínios da investigação em média digitais, seria de avaliar a possibilidade da sua 
renovação, com formato diferente, e com fundos não apenas para apoio à investigação mas também 
para apoio à inovação nas indústrias culturais e criativas, promovendo programas de colaboração 
entre empresas nacionais e internacionais, estágios internacionais e residências internacionais, 
coproduções e outros programas de apoio ao negócio e ao desenvolvimento de uma estratégia para 
o setor da cultura no mundo digital. 
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A coordenação nacional poderia ser entregue ao Laboratório Colaborativo anteriormente referido, 
mas a avaliação do trabalho realizado deverá ser objeto de auditoria realizada por consultores 
internacionais.  

A atividade deverá incidir sobre a avaliação do impacto das tecnologias emergentes, tais como 5G, 
IoT, Big Data, na criação de oportunidades para o setor dos media. 

Para melhor se compreender a estratégia de inovação das empresas Europeias inclui-se em anexo V 
as conclusões do último documento estratégico do NEM Europeu -NEM SRIA 2025. 

6.3 Participação Nacional no novo KIC dedicado às indústrias Criativas 

Dada a recente decisão do EIT (European Institute of Innovation and Technology) de avançar para a 
criação de um KIC na área das indústrias Criativas em 2025 é importante garantir a participação 
nacional nesse processo, à semelhança do que já sucede, de diferentes formas, nalguns dos KICs 
atualmente em funcionamento. Essa poderá contribuir para um maior relacionamento entre 
entidades nacionais com as instituições europeias no âmbito de programas de cooperação 
internacional. 

Mais uma vez o Laboratório Colaborativo proposto deveria ser um elemento importante para a 
definição da estratégia nacional a adotar nesse âmbito. 

6.4 Criação de Parcerias multidisciplinares ao nível local ou nacional 

Criar parcerias entre instituições de memória, empresas tecnológicas e de média, órgãos de 
comunicação social nacionais e locais das diversas plataformas, operadores de TV e Telecom que 
aproximem as diferentes culturas institucionais em atividades de produção e disseminação online de 
conteúdos culturais, científicos e/ou didáticos para disponibilização online no mercado nacional e 
internacional, testando possíveis modelos de negócio. Os objetivos a atingir em cada caso devem ser 
limitados e muito claramente enunciados, envolvendo no financiamento as entidades que disso 
podem beneficiar de forma indireta. 

Será de considerar nestes processos o envolvimento do operador de serviço público como forma de 
apoiar e garantir a qualidade dos diferentes conteúdos produzidos, em troca do contributo que estes 
conteúdos podem ter para inclusão nas suas grelhas. 

Recomenda-se ainda o estudo de viabilidade da criação de agências para a promoção do acesso 
digital à cultura e à ciência ao nível regional, que dinamizem a interação entre as empresas, as 
instituições de cultura e a investigação, criando economias de escala e capacidade para a exploração 
de novos modelos de negócio. 

6.5 Programas de Financiamento para apoio à produção de conteúdos 

Em complemento destas ações concretas será importante aumentar o nível de financiamento 
disponível para suportar a produção de conteúdos culturais, educativos e científicos e sua 
disseminação na Internet envolvendo associações culturais, detentores de património, material e 
imaterial e órgãos de comunicação social como forma de dinamizar a criação pelas comunidades e 
em simultâneo reduzir a infoexclusão. Os projetos de “smartcities” com âmbito apropriadamente 
alargado relativamente à visão atual concentrada em infraestruturas, envolvendo operadores de 
média, poderiam ser usados para dinamizar as comunidades locais, combater a infoexclusão 
associada à visão tecnológica atual, e poderem permitir a construção de consórcios Europeus. 

https://nem-initiative.org/wp-content/uploads/2018/09/nem-sria-toward-fp9-final.pdf
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Estas iniciativas poderão ter grande importância para recuperação económica e social do país no 
pós-COVID-19, não só a pensar na área dos média, mas em todos os outros setores da atividade em 
que os média podem ser utilizados para a criação de novas dinâmicas de recuperação. 

6.6 Negócios de conteúdos e oportunidades emergentes 

Importa assegurar a utilização cruzada de todos os conteúdos produzidos, quer no mercado nacional, 
quer no internacional. Até agora quando se produzem conteúdos culturais, por exemplo, para uma 
instituição da cultura não se tem explorado outras oportunidades óbvias na área educativa ou 
mesmo turística, o mesmo se passando com conteúdos produzidas por todas as instituições. As 
câmaras municipais são detentoras de imensos conteúdos que não são do conhecimento público, 
não são divulgados e acabam por perder a sua validade antes de poder ser extraído todo o seu valor. 

Parece-nos assim essencial trabalhar em conjunto com todos os atores do mercado com vista a 
fomentar a utilização cruzada dos conteúdos em todas os seus âmbitos de aplicação e encontrar 
formas de proceder à sua monetização por forma a rentabilizar o esforço realizado. Seja qual for o 
processo os conteúdos devem estar acessíveis, devidamente anotados e ser pesquisáveis na 
Internet. 

É lamentável que quando alguém pretende adquirir imagens, fotografia ou vídeo, de Portugal, a 
forma mais expedita de o fazer consiste em contactar agências internacionais! 

 As grandes plataformas internacionais representam uma oportunidade para produtores de 
conteúdos nacionais, sendo fundamental um melhor entendimento das dificuldades e potenciais 
modelos de negócio que podem levar a processo de investimento com menor risco.  

Adicionalmente, diferentes áreas têm se mostrado mais viáveis para a realidade de investimento 
nacional - a título de exemplo, modelos de negócio baseados em SAAS (Software-As-A-Service) - 
enquanto que outras, mais centrados na aquisição de subscritores e utilizadores finais à escalada 
global, bastante mais exigentes.   

Dada a dificuldade, em contexto nacional, de angariação de investimento em muitos dos projetos 
associados aos media e às indústrias criativas, é fundamental uma maior sensibilidade para as 
dificuldades financeiras e de negócio que cada projeto impõe.  

Assim, ações de formação de cariz multidisciplinar com foco na viabilidade dos projetos e respetivos 
modelos de negócio, pode ser um game changer para canalizar a capacidade investimento para áreas 
mais viáveis, garantindo um melhor desempenho do sector a nível como um todo. 

Recomenda-se por isso que seja requerida a apresentação de modelos de negócio bem 
desenvolvidos e fundamentados a todos os consórcios a que seja atribuído financiamento para 
projetos de inovação. 

6.7 Recomendações para situação de confinamento  

A crise COVID-19 motivou uma explosão de tecnologias de ensino à distância a todos os níveis de 
ensino. Se as ferramentas já existiam, a pressão serviu para que todos os envolvidos adotassem 
novas práticas com vista a possibilitar a continuação da atividade escolar em condições 
minimamente satisfatórias. Será importante avaliar todos os esforços e fazer a comparação dos 
formatos com maior sucesso em cada uma das áreas/tipos de ensino, de forma que produzir manuais 
de boas práticas que possam ser aceites de forma alargada, no sentido de tornar mais eficaz o uso 
destas tecnologias.  
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Curiosamente até a telescola voltou a funcionar, transmitida pelo serviço público de comunicação. 
Não sabemos ainda como vai funcionar, mas se for utilizada a matriz de há muitas décadas, não 
poderá ter grande adesão dos jovens de hoje. Julga-se que a ideia não é de excluir, mas deverá ser 
atualizada de forma a utilizar não só a Televisão, mas também as plataformas online, mais 
interativas, e com acesso a repositórios de conteúdos de outros tipos. Obviamente o uso do online 
exige que o acesso online de banda larga seja generalizado a todo o país. A TDT, assegura boa 
cobertura, mas Portugal escolheu não incluir a interatividade logo não há acesso ao online.  

Estabelecidas as bases de um projeto nacional para a inclusão dos novos meios como ferramenta de 
ensino seria interessante envolver academia na produção alargada de conteúdos. 

As tecnologias de ensino à distância não poderão resolver todos os problemas de ensino, pois 
acreditamos que em muitas áreas a componente de ensino presencial é indispensável. Nuns casos 
porque a socialização é essencial, noutros porque existe uma componente experimental/laboratorial 
e noutros ainda porque o contacto com o docente experimentado constitui uma forma de adquirir 
“role-models” importantes na vida pós ensino. No entanto estamos convencidos que estas 
tecnologias podem desempenhar um papel determinante na implementação maciça de recursos de 
aprendizagem ao longo da vida. Para isso devem ser pensados processos de criação de repositórios 
online e desenvolvidas as ferramentas e técnicas de pesquisa necessárias. Para isso o governo deverá 
procurar formas de estimular a participação das instituições de ensino superior. 

Uma outra área importante, que resultará seguramente desta fase em que se recorre de forma 
intensiva ao uso do e-commerce, é o das plataformas que o permitem suportar e o desenvolvimento 
de novos processos e formas de trabalho. Também aqui há a possibilidade de no pós-crise encontrar 
este setor reforçado e os profissionais dotados de uma experiência que pode ser muito útil na 
abertura das nossas cadeias de circulação de mercadorias aos mercados internacionais. As 
infraestruturas existentes nos diversos serviços online mostraram-se demasiado limitados, 
prejudicando a qualidade de serviço. Essas limitações continuarão a verificar-se no pós-crise com o 
aumento da adesão? Como pode ultrapassar-se esse problema de forma sustentável? 

Um setor seriamente enfraquecido no período da crise foi o dos trabalhadores independentes do 
setor cultural. Sugerimos o lançamento de concursos pelo governo a eles dirigidos com vista à 
produção de conteúdos culturais ou de interesse público em áreas que os privados não conseguem 
financiar, de acesso segundo Creative Commons, à imagem do que fizeram, por exemplo, os Estados 
Unidos na época pós grande depressão – a coleção de fotografias encomendadas pela Farm Security 
Administration constitui atualmente um enorme espólio de fotografias que registaram a América da 
altura por grandes fotógrafos   

Mas o desenvolvimento de todas estas áreas requer desenvolvimentos noutros setores, 
nomeadamente a infraestrutura de banda larga e as cadeias logísticas de distribuição. É essencial, 
para evitar acentuar o crescimento do país na zona litoral garantir que a rede de banda larga é 
acessível em boas condições e preço equivalente em todo o território nacional. É essencial ainda 
garantir que a distribuição de mercadorias ao consumidor cubra todo o território nacional nas 
mesmas condições de custo e rapidez com que esse serviço é assegurado nos grandes centros 
populacionais do litoral. 

  

https://www.loc.gov/collections/fsa-owi-black-and-white-negatives/about-this-collection/
https://www.loc.gov/collections/fsa-owi-black-and-white-negatives/about-this-collection/
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ANEXO I 

Órgãos de Governo NEM Portugal 

Abril 2020 

 

 

Mesa Plenário:  

Presidente: Luís Nazaré (Plataforma de Media Privados) 

Vice-Presidente: Luís Teixeira (Universidade Católica Portuguesa)  

Secretário: Cristina Machado Guimarães* (INESC TEC)  

Direção: 

Presidente: Artur Pimenta Alves  (INESC TEC/FEUP) 

Vogal: Teresa Andrade   (INESC TEC/FEUP) 

Vogal: Alexandre Ulisses  (MOG Technologies) 

Vogal: Luís Agrellos   (GEMA) 

Vogal: Vitor Soares   (ClusterMedia Labs) 

Vogal: Luís Almeida   (CCG) 

Vogal: Bernardo Cardoso**  (Altice Labs) 

Vogal: David Pontes***   (GlobalMedia) 

Vogal: Vasco Lagarto   (TICE.PT) 

Gabinete NEM: 

Cristina Machado Guimarães* (INESC TEC) Cristina.m.guimaraes@inesctec.pt 

-------------------------- 

* Por razões de serviço substituída por Nina de Andrade (INESC TEC) em Dez 2019 
** Por ter saído da empresa substituído por Pedro Carvalho (Altice Labs) em Dez 2019 
*** Agora no Público 

-------------------------- 

Nota:. Estes órgãos encontram-se em funções até que seja possível a realização de um plenário 
que deveria ter ocorrido entre março e abril 
 
  

mailto:Cristina.m.guimaraes@inesctec.pt
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ANEXO II 

Listagem dos projetos PT2020 relativos ao sector do NEMPORTUGAL (extraído do ficheiro 
ANI com data de 31/12/2019) 

Código de 
Operação  

Beneficiário  Designação do Projeto 
Investimento 

(€)  

Incentivo  

(€) 

POCI-01-0247-FEDER-
024257 

ADCLICK, S.A. 

PushNews .: PushNews - 
Automated Cross-Channel 
Orchestration for Content 
Distribution 

607 411,40 439 696,98 

POCI-01-0247-FEDER-
003145 

ALTICE LABS, S.A. 
FutPON .: Future Passive 
Optical Networks - FutPON 

2 709 729,69 1 471 597,63 

POCI-01-0247-FEDER-
017738 

ALTICE LABS, S.A. 
UltraTV .: UltraTV  - 
Ecossistema de aplicações 
para TV UltraHD 

1 557 344,59 795 011,97 

POCI-01-0247-FEDER-
024539 

ALTICE LABS, S.A. 
5G .: Componentes e Serviços 
para Redes 5G 

8 445 561,73 5 655 865,53 

POCI-01-0247-FEDER-
033910 

ALTICE LABS, S.A. Virtual Fiber Box 1 824 718,62 1 131 263,26 

POCI-01-0247-FEDER-
022050 

BITMAKER SOFTWARE, LDA 
UnVirtual - Jogo de ação online 
com robôs reais 

19 850,00 14 887,50 

POCI-01-0247-FEDER-
038516 

BRIGHT DEVELOPMENT 
STUDIO, S.A. 

TAIKAI .: Marketplace de 
Inovação Descentralizado 

148 061,09 65 279,14 

POCI-01-0247-FEDER-
023110 

CELFINET - CONSULTORIA EM 
TELECOMUNICAÇÕES, S.A. 

MESMOQoE .: Orquestração 
Automática Energeticamente 
Eficiente de Redes Móveis 
Otimizando a Qualidade de 
Experiência 

1 172 670,88 623 229,95 

POCI-01-0247-FEDER-
033479 

CELFINET - CONSULTORIA EM 
TELECOMUNICAÇÕES, S.A. 

GARMIO .: Geolocalização não-
Assistida por GPS para Redes 
Móveis em Ambiente Indoor e 
Outdoor 

863 134,88 622 758,86 

POCI-01-0247-FEDER-
033483 

CELFINET - CONSULTORIA EM 
TELECOMUNICAÇÕES, S.A. 

5GMEDE .: Mobile Edge 
Computing with Enriched 
Radio Network Information 
Services 

738 120,85 480 885,74 

POCI-01-0247-FEDER-
038283 

CELFINET - CONSULTORIA EM 
TELECOMUNICAÇÕES, S.A. 

OCTHOPUS .: Otimização 
Conjunta de Transmissão 
Hertziana e Óptica 
Privilegiando o Utilizador e Seu 
Ambiente 

1 274 252,27 683 472,70 
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Código de 
Operação  

Beneficiário  Designação do Projeto 
Investimento 

(€)  

Incentivo 

(€)  

POCI-01-0247-FEDER-
038557 

CPCIT4ALL - COMPANHIA 
PORTUGUESA DE 
COMPUTADORES, INOVAÇÃO 
TECNOLÓGICA, LDA 

BSquareUM .: Beyond the 
Billing, Utilities Manager 

340 398,27 173 580,51 

POCI-01-0247-FEDER-
017611 

CRITICAL SOFTWARE S.A. 
KhronoSim .: Sistema de 
Simulação e Teste de Sistemas 
Complexos 

859 267,36 565 858,72 

POCI-01-0247-FEDER-
038420 

CRITICAL SOFTWARE S.A. 
LEXIA .: Assistente Digital com 
Capacidades Cognitivas e 
Aprendizagem 

975 626,48 566 940,35 

POCI-01-0247-FEDER-
038485 

DISPLAX, S.A. 
DragonFly .: Displax tecnologia 
capacitiva para controladores 
multitoque 

674 904,13 450 176,37 

POCI-01-0247-FEDER-
038501 

GOTELECOM, LDA 
CallBoB .: Construtor de bots 
de voz para atendimento de 
chamadas 

409 286,06 252 577,58 

POCI-01-0247-FEDER-
033361 

IMPRENSA NACIONAL - CASA 
DA MOEDA S.A. 

MoedINOV .: Desenvolvimento 
de Moedas de coleção com 
estética inovadora recorrendo 
a tecnologias avançadas 

517 311,64 363 747,69 

POCI-01-0247-FEDER-
045412 

KNOWLEDGEWORKS - 
CONSULTORIA EM SISTEMAS 
DE INFORMAÇÃO LDA 

IcU .: I See You 900 236,04 360 321,07 

POCI-01-0247-FEDER-
038539 

LINK CONSULTING - 
TECNOLOGIAS DE 
INFORMAÇÃO S.A. 

DS .: Data Sense 737 229,03 404 188,06 

POCI-01-0247-FEDER-
017891 

MOG TECHNOLOGIES S.A. 
MOG WALL SCREEN .: WALL 
SCREEN GENNERATION - 
HARDWARE ACCELERATOR 

800 989,55 577 422,15 

POCI-01-0247-FEDER-
024498 

MOG TECHNOLOGIES S.A. 
CHIC .: Cooperative Holistic 
view on Internet and Content 

8 981 129,60 5 651 376,43 

POCI-01-0247-FEDER-
039676 

TALKDESK INC. PORTUGAL , 
UNIPESSOAL LDA 

TalkConnect .: Voice 
Architecture over Distributed 
Network 

481 261,25 260 945,02 

POCI-01-0247-FEDER-
017941 

TECH4HOME, LDA 

HapticControl .: 
Desenvolvimento de nova 
geração de comandos para 
novas formas de consumo de 
média 

434 277,07 285 296,82 
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Código de Operação  Beneficiário Designação do Projeto 
Investimento 

(€)  

Incentivo 

(€) 

POCI-01-0247-FEDER-
045075 

TIMWE LAB, LDA 
TelcoVista .: Big Data Analytics 
Platform for Telco Operators 

401 891,45 261 123,69 

POCI-01-0247-FEDER-
010463 

TIMWE LAB, LDA weWallet 1 019 173,20 649 680,97 

POCI-01-0247-FEDER-
023377 

TIMWE SPIN LAB, LDA 
eTracker .: Smart Mobility on 
Large Scale Events 

493 885,21 309 099,34 

POCI-01-0247-FEDER-
038361 

VORTAL - COMÉRCIO 
ELECTRÓNICO, 
CONSULTADORIA E 
MULTIMÉDIA, S.A. 

VortalInterData .: Sistema de 
catalogação, categorização e 
procura automática e 
inteligente de entidades 
fornecedoras utilizadoras de 
plataformas de B2B 

997 960,04 706 485,45 

POCI-01-0247-FEDER-
038190 

WAVECOM - SOLUÇÕES 
RÁDIO S.A. 

5G PERFECTA .: 5G and next 
generation mobile 
performance compliance 
testing assurance 

701 091,37 495 688,31 

POCI-01-0247-FEDER-
045220 

WE DO CONSULTING - 
SISTEMAS DE INFORMAÇÃO, 
S.A. 

OPTI-EDGE .: OPTI-EDGE: 5G 
DIGITAL SERVICES 
OPTIMIZATION AT THE EDGE 

690 366,96 218 274,24 

POCI-01-0247-FEDER-
038526 

WE DO CONSULTING - 
SISTEMAS DE INFORMAÇÃO, 
S.A. 

IRMDA .: Intelligent Risk 
Management for the Digital 
Age 

674 661,03 287 517,28 
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ANEXO III 

Listagem resumo dos avisos do programa HORIZON 2020 (extraído da base de dados da CE 
em 01/04/2020). O link de acesso aos tópicos é acessível clicando no respetivo tópico. 

Topic Topic Descr 
H2020 Signed 

Grants 
H2020 EU 

Contribution 

ICT-20-2019-2020 5G Long Term Evolution 8 € 46 243 976 

ICT-30-2019-2020 
An empowering, inclusive Next Generation 
Internet 

2 € 7 997 855 

ICT-16-2015 Big data - research 10 € 41 594 639 

ICT-16-2017 
Big data PPP: research addressing main 
technology challenges of the data economy 

7 € 32 362 761 

ICT-17-2014 Cracking the language barrier 6 € 14 985 405 

ICT-24-2016 Gaming and gamification 12 € 11 621 889 

ICT-25-2018-2020 Interactive Technologies 7 € 26 385 204 

ICT-30-2015 
Internet of Things and Platforms for Connected 
Smart Objects 

9 € 53 551 162 

ICT-19-2017 Média and  content convergence 15 € 41 529 872 

ICT-22-2014 Multimodal and Natural computer interaction 11 € 34 708 960 

ICT-24-2018-2019 
Next Generation Internet - An Open Internet 
Initiative 

10 € 55 980 306 

ICT-16-2018 Software Technologies 6 € 21 553 933 

ICT-21-2016 
Support technology transfer to the creative 
industries 

14 € 13 522 214 

ICT-18-2014 
Support the growth of ICT innovative Creative 
Industries SMEs 

16 € 14 597 785 

ICT-20-2015 
Technologies for better human learning and 
teaching 

12 € 52 074 648 

ICT-19-2015 
Technologies for creative industries, social 
média and convergence 

15 € 45 640 343 

ICT-22-2016 Technologies for Learning and Skills 8 € 29 464 559 

ICT-20-2017 
Tools for smart digital content in the creative 
industries 

5 € 17 406 758 

ICT-54-2020 Blockchain for the Next Generation Internet   € 20 000 000 

 

  

http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-20-2019-2020.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-30-2019-2020.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-16-2015.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-16-2017.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-17-2014.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-24-2016.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-25-2018-2020.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-30-2015.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-19-2017.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-22-2014.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-24-2018-2019.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-16-2018.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-21-2016.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-18-2014.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-20-2015.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-19-2015.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-22-2016.html
http://ec.europa.eu/research/participants/portal/desktop/en/opportunities/h2020/topics/ict-20-2017.html
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/opportunities/portal/screen/opportunities/topic-details/ict-54-2020
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ANEXO IV 

 

 

 

 

Listagem dos projetos aprovados no quadro do programa HORIZON 2020 (extraído da base 
de dados da CE em 01/04/2020). O link de acesso aos projetos é acessível clicando no respetivo no 

respetivo acrónimo.
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Project Title 
Project 

Acronym 

H2020 
Participation

s 

H2020 Net 
EU 

Contributio
n 

Project 
Nbr 

Topic Code Topic description 

SpatiotEmporal ForEcasting: Coopetition to meet Current Cross-modal Challenges SEE.4C 5 € 760 806 688356 

ICT-16-2015 Big data - research 

Scalable online machine learning for predictive analytics and real-time interactive 
visualization 

PROTEUS 6 € 3 156 525 687691 

STREAMLINE STREAMLINE 9 € 3 291 295 688191 

Holistic Benchmarking of Big Linked Data HOBBIT 10 € 3 718 250 688227 

Big Data Analytics for Time Critical Mobility Forecasting datACRON 9 € 3 993 835 687591 

Variety, Veracity, VaLue: Handling the Multiplicity of Urban Sensors VaVeL 10 € 3 999 669 688380 

Cloud Large Scale Video Analysis Cloud-LSVA 14 € 4 604 431 688099 

SETA: An open, sustainable, ubiquitous data and service ecosystem for efficient, 
effective, safe, resilient mobility in metropolitan areas 

SETA 15 € 5 565 248 688082 

Scalable Understanding of Multilingual Média SUMMA 8 € 6 193 361 688139 

TrustwOrthy model-awaRE Analytics Data platfORm TOREADOR 13 € 6 311 219 688797 

Edge and CLoud Computation: A Highly Distributed Software Architecture for Big 
Data AnalyticS 

CLASS 8 € 3 900 803 780622 

ICT-16-2017 

 

Big data PPP: 
research 

addressing main 
technology 

challenges of the 
data economy 

 

Big Data to Enable Global Disruption of the Grapevine-powered Industries BigDataGrapes 9 € 4 441 500 780751 

Polyglot and Hybrid Persistence Architectures for Big Data Analytics TYPHON 15 € 4 499 448 780251 

European Extreme Performing Big Data Stacks E2DATA 9 € 4 676 250 780245 

Big Data for Mobility Tracking  Knowledge Extraction in Urban Areas Track and Know 16 € 4 848 014 780754 

 

http://cordis.europa.eu/project/id/688356
http://cordis.europa.eu/project/id/687691
http://cordis.europa.eu/project/id/688191
http://cordis.europa.eu/project/id/688227
http://cordis.europa.eu/project/id/687591
http://cordis.europa.eu/project/id/688380
http://cordis.europa.eu/project/id/688099
http://cordis.europa.eu/project/id/688082
http://cordis.europa.eu/project/id/688139
http://cordis.europa.eu/project/id/688797
http://cordis.europa.eu/project/id/780622
http://cordis.europa.eu/project/id/780751
http://cordis.europa.eu/project/id/780251
http://cordis.europa.eu/project/id/780245
http://cordis.europa.eu/project/id/780754
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Project Title 
Project 

Acronym 

H2020 
Participation

s 

H2020 Net 
EU 

Contributio
n 

Project 
Nbr 

Topic Code 
Topic 

description 

Industrial-Driven Big Data as a Self-Service Solution I-BiDaaS 14 € 4 997 035 780787 

ICT-16-2017 

Big data PPP: 
research 

addressing main 
technology 

challenges of the 
data economy High-performance data-centric stack for big data applications and operations BigDataStack 21 € 4 999 713 779747 

The Beta Testing Campaign Platform for Research Projects ReachOut 3 € 499 830 825307 

ICT-16-2018 
Software 

Technologies 

Fine-Grained Analysis of Software Ecosystems as Networks FASTEN 7 € 3 488 536 825328 

Rational decomposition and orchestration for serverless computing RADON 9 € 3 998 138 825040 

DEveloper COmpanion for Documented and annotatEd code Reference DECODER 7 € 4 245 719 824231 

A Common Code Base and Toolkit for  Deployment of Applications to Secure and 
Reliable Virtual Execution Environments 

UNICORE 12 € 4 322 297 825377 

SOftware Defined AppLication Infrastructures managemenT and Engineering SODALITE 12 € 4 999 414 825480 

LT_OBSERVATORY - OBSERVATORY FOR LR and MT in EUROPE LT_Observatory 5 € 982 563 644583 

ICT-17-2014 
Cracking the 

language barrier 

Cracking the Language Barrier: Coordination, Evaluation and Resources for 
European MT Research 

CRACKER 7 € 999 995 645357 

Health in my Language HimL 7 € 2 949 571 644402 

MMT will deliver a language independent commercial online translation service 
based on a new open-source machine translation distributed architecture 

MMT 4 € 2 994 700 645487 

 

http://cordis.europa.eu/project/id/780787
http://cordis.europa.eu/project/id/779747
http://cordis.europa.eu/project/id/825307
http://cordis.europa.eu/project/id/825328
http://cordis.europa.eu/project/id/825040
http://cordis.europa.eu/project/id/824231
http://cordis.europa.eu/project/id/825377
http://cordis.europa.eu/project/id/825480
http://cordis.europa.eu/project/id/644583
http://cordis.europa.eu/project/id/645357
http://cordis.europa.eu/project/id/644402
http://cordis.europa.eu/project/id/645487
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Project Title 
Project 

Acronym 

H2020 
Participation

s 

H2020 Net 
EU 

Contributio
n 

Project 
Nbr 

Topic Code 
Topic 

description 

Translation for Massive Open Online Courses TraMOOC 10 € 3 081 148 644333 
ICT-17-2014 

Cracking the 
language barrier 

QT21: Quality Translation 21 QT21 14 € 3 977 428 645452 

Consumer-oriented ICT Solutions for creative SMEs providing Art in Bespoke 
Fashion 

iART 5 € 491 705 644625 

ICT-18-2014 

Support the 
growth of ICT 

innovative 
Creative 

Industries SMEs 

POPULate AsymmeTric mobile gamEs POPULATE 3 € 690 345 644655 

Consumer Driven Local Production with the Help of Virtual Design and Digital 
Manufacturing 

fromROLLtoBAG 9 € 806 610 644114 

PERvasive Serious GAMes suppOrted by Virtual CoachiNg PERGAMON 5 € 886 810 644385 

MusicBricks: Musical Building Blocks for Digital Makers and Content Creators MusicBricks 6 € 896 975 644871 

Improving European VoD Creative Industry with High Efficiency Video Delivery Film265 4 € 908 851 645500 

Deformable Surface Tracking and Alpha Matting for the Automation of Post-
production Workflows 

AutoPost 6 € 948 150 644629 

Smart Augmented and Virtual Reality Marketplace for Furniture Customisation FURNIT-SAVER 6 € 952 438 645067 

Support IT solution for creative fashion designers by integrated software systems 
to collect, define and visualize  textile and clothing trends through innovative 
image analysis from open data 

SOMATCH 8 € 975 063 644859 

A Collaboration Ecosystem enabling EU Creative SMEs to exchange multi-média 
content and create multi-plot, interactive Apps for Children, curated according to 
Reader ability and educational value. 

Q-Tales 9 € 986 193 645588 

Multimédia Content Annotations for Rapid Exploitation in Multi-Screen 
Environments 

MECANEX 6 € 989 100 645206 
 

http://cordis.europa.eu/project/id/644333
http://cordis.europa.eu/project/id/645452
http://cordis.europa.eu/project/id/644625
http://cordis.europa.eu/project/id/644655
http://cordis.europa.eu/project/id/644114
http://cordis.europa.eu/project/id/644385
http://cordis.europa.eu/project/id/644871
http://cordis.europa.eu/project/id/645500
http://cordis.europa.eu/project/id/644629
http://cordis.europa.eu/project/id/645067
http://cordis.europa.eu/project/id/644859
http://cordis.europa.eu/project/id/645588
http://cordis.europa.eu/project/id/645206
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Project Title 
Project 

Acronym 

H2020 
Participation

s 

H2020 Net 
EU 

Contributio
n 

Project 
Nbr 

Topic Code 
Topic 

description 

Apertus° eXtendable Integrated Open Modular Cinema Camera AXIOM 5 € 991 688 645560 

ICT-18-2014 

Support the 
growth of ICT 

innovative 
Creative 

Industries SMEs 

Promoting Creativeness in Augmented Média Services ProCAMS 10 € 996 847 644460 

ACE Creative: Harnessing the strengths of innovation multipliers to accelerate 
creative industry growth through an integrated ecosystem of supports in finance, 
market access and technology exploitation. 

ACE Creative 13 € 998 419 644386 

Previz for On-set Production - Adaptive Realtime Tracking POPART 5 € 999 934 644874 

High Performance Low Cost Virtual Studios for Creative Industries SMEs SMARTSET 7 € 1 078 659 644704 

Vision, Insights and Trends for Awareness and Leadership in Média VITAL MÉDIA 10 € 979 780 688310 

ICT-19-2015 

Technologies for 
creative industries, 

social média and 
convergence 

I3 Impact Innovate Invest I3 4 € 986 750 688541 

Immersive Experiences around TV, an integrated toolset for the production and 
distribution of  immersive and interactive content across devices. 

ImmersiaTV 9 € 2 861 600 688619 

Audio Commons: An Ecosystem for Creative Reuse of Audio Content AudioCommons 6 € 2 979 055 688382 

Multi-platform application toolkit MPAT 8 € 2 980 518 687921 

Fast and easy previsualisation for creative industries first.stage 9 € 3 031 510 688244 

In Video Veritas – Verification of Social Média Video Content for the News Industry InVID 9 € 3 115 738 687786 

Spatial Augmented Reality as a Key for co-creativity SPARK 9 € 3 180 243 688417 

cReative-asset harvEsting PipeLine to Inspire Collective-AuThoring and 
Experimentation 

REPLICATE 7 € 3 181 875 687757 

Artist-to-Business-to-Business-to-Consumer Audio Branding System ABC DJ 7 € 3 488 650 688122 

 

http://cordis.europa.eu/project/id/645560
http://cordis.europa.eu/project/id/644460
http://cordis.europa.eu/project/id/644386
http://cordis.europa.eu/project/id/644874
http://cordis.europa.eu/project/id/644704
http://cordis.europa.eu/project/id/688310
http://cordis.europa.eu/project/id/688541
http://cordis.europa.eu/project/id/688619
http://cordis.europa.eu/project/id/688382
http://cordis.europa.eu/project/id/687921
http://cordis.europa.eu/project/id/688244
http://cordis.europa.eu/project/id/687786
http://cordis.europa.eu/project/id/688417
http://cordis.europa.eu/project/id/687757
http://cordis.europa.eu/project/id/688122
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Project Title 
Project 

Acronym 

H2020 
Participation

s 

H2020 Net 
EU 

Contributio
n 

Project 
Nbr 

Topic Code 
Topic 

description 

Urban Collective Design Environment: A new tool for enabling expert planners to 
co-create and communicate with citizens in urban design 

U_CODE 8 € 3 603 831 688873 

ICT-19-2015 

Technologies for 
creative 

industries, social 
média and 

convergence 

Immersive and Interactive Real Time 3D Social Média Graphics Environments for 
the Broadcast Industry 

VISUALMÉDIA 12 € 3 618 421 687800 

Converging broadcast and user generated content for interactive ultra-high 
definition services 

COGNITUS 8 € 3 643 018 687605 

Creating and Delivering Shared and Personalised Multi-Screen Broadcast and 
Broadband Experiences 

2-IMMERSE 7 € 3 990 625 687655 

Object-based broadcasting – for European leadership in next generation audio 
experiences 

ORPHEUS 10 € 3 998 730 687645 

MédiaRoad – European Média Ecosystem for Innovation MédiaRoad 9 € 994 188 761412 

ICT-19-2017 
Média and 

content 
convergence 

COMPACT: FROM RESEARCH TO POLICY THROUGH RAISING AWARENESS OF THE 
STATE OF THE ART ON SOCIAL MÉDIA AND CONVERGENCE 

COMPACT 15 € 999 563 762128 

Audiovisual Technologies for Next Generation Immersive Média Immersify 6 € 2 062 268 762079 

Enabling End-to-End HDR Ecosystem HDR4EU 6 € 2 234 125 761544 

FuturePulse: Multimodal Predictive Analytics and Recommendation Services for 
the Music Industry 

FuturePulse 9 € 2 249 150 761634 

Immersive Accessibility ImAc 9 € 2 682 228 761974 

Blockchains in the new era of participatory média experience BLOOMEN 8 € 2 757 663 762091 

Hybrid Radio everywhere for everyone HRadio 8 € 2 953 371 761813 

X5gon: Cross Modal, Cross Cultural, Cross Lingual, Cross Domain, and Cross Site 
Global OER Network 

X5gon 8 € 2 995 145 761758 

 

http://cordis.europa.eu/project/id/688873
http://cordis.europa.eu/project/id/687800
http://cordis.europa.eu/project/id/687605
http://cordis.europa.eu/project/id/687655
http://cordis.europa.eu/project/id/687645
http://cordis.europa.eu/project/id/761412
http://cordis.europa.eu/project/id/762128
http://cordis.europa.eu/project/id/762079
http://cordis.europa.eu/project/id/761544
http://cordis.europa.eu/project/id/761634
http://cordis.europa.eu/project/id/761974
http://cordis.europa.eu/project/id/762091
http://cordis.europa.eu/project/id/761813
http://cordis.europa.eu/project/id/761758
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Multimédia and Augmented Radio Creation: Online, iNteractive, Individual MARCONI 10 € 3 231 375 761802 

ICT-19-2017 
Média and 

content 
convergence 

Easing the access of Europeans with disabilities to converging média and content EASYTV 9 € 3 253 250 761999 

Personalised Content Creation for the Deaf Community in a Connected Digital 
Single Market 

Content4All 6 € 3 499 857 762021 

Enriching 360 média with 3D storytelling and personalisation elements Hyper360 8 € 3 736 255 761934 

An end-to-end system for the production and delivery of photorealistic social 
immersive virtual reality experiences 

VRTogether 9 € 3 929 938 762111 

Content Personalisation Network CPN 10 € 3 951 500 761488 

AFEL - Analytics For Everyday Learning AFEL 6 € 2 581 940 687916 

ICT-20-2015 

Technologies for 
better human 
learning and 

teaching 

Technology Enhanced Learning of Musical Instrument Performance TELMI 5 € 2 617 425 688269 

Wearable Experience for Knowledge Intensive Training WEKIT 14 € 2 753 144 687669 

Developing Careers through Social Networks and Transversal Competencies DEVELOP 12 € 2 994 298 688127 

Second Language Tutoring using Social Robots L2TOR 7 € 3 042 562 688014 

Whole-Body Interaction Learning for Dance Education WhoLoDancE 10 € 3 332 585 688865 

DE-ENIGMA: Multi-Modal Human-Robot Interaction for Teaching and Expanding 
Social Imagination in Autistic Children 

DE-ENIGMA 9 € 3 904 188 688835 

Networked Labs for Training in Sciences and Technologies for Information and 
Communication 

NEWTON 14 € 5 618 772 688503 
 

http://cordis.europa.eu/project/id/761802
http://cordis.europa.eu/project/id/761999
http://cordis.europa.eu/project/id/762021
http://cordis.europa.eu/project/id/761934
http://cordis.europa.eu/project/id/762111
http://cordis.europa.eu/project/id/761488
http://cordis.europa.eu/project/id/687916
http://cordis.europa.eu/project/id/688269
http://cordis.europa.eu/project/id/687669
http://cordis.europa.eu/project/id/688127
http://cordis.europa.eu/project/id/688014
http://cordis.europa.eu/project/id/688865
http://cordis.europa.eu/project/id/688835
http://cordis.europa.eu/project/id/688503
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Breaking Educational Barriers with Contextualised, Pervasive and Gameful 
Learning (BEACONING) 

BEACONING 15 € 5 902 772 687676 

ICT-20-2015 
Technologies for 

better human 
learning and 

teaching 

An Adaptive Trust-based e-assesment System for Learning TeSLA 18 € 5 916 029 688520 

Managing Affective-learning THrough Intelligent atoms and Smart InteractionS MATHISIS 20 € 6 531 895 687772 

Large-scale pilots for collaborative OpenCourseWare authoring, multiplatform 
delivery and Learning Analytics 

SlideWiki 18 € 6 879 040 688095 

Repurposing and enriching images for immersive storytelling through smart digital 
tools 

FotoInMotion 10 € 2 548 289 780612 

ICT-20-2017 

Tools for smart 
digital content in 

the creative 
industries 

Methods for Managing Audiovisual Data: Combining  Automatic Efficiency with 
Human Accuracy 

MeMAD 9 € 3 431 594 780069 

Enhancing and Re-Purposing TV Content for Trans-Vector Engagement ReTV 8 € 3 489 650 780656 

Visual and textual content re-purposing FOR(4) architecture, Design and video 
virtual reality games 

V4Design 12 € 3 937 850 779962 

Smart Asset re-Use in Creative Environments SAUCE 9 € 3 999 375 780470 

Zero-touch security and trust for ubiquitous computing and connectivity in 5G 
networks. 

5GZORRO 14 € 4 999 965 871533 

ICT-20-2019-
2020 

5G Long Term 
Evolution 

Distributed management of Network Slices in beyond 5G MonB5G 12 € 5 572 491 871780 

Beyond 5G multi-tenant private networks integrating Cellular, WiFi, and LiFi, 
Powered by ARtificial Intelligence and Intent Based PolicY 

5G-CLARITY 14 € 5 744 885 871428 

A unified network, Computational and stOrage resource Management framework 
targeting end-to-end Performance optimization for secure 5G muLti-tEchnology 
and multi-Tenancy Environments 

5G-COMPLETE 13 € 5 966 088 871900 

Artificial Intelligence Aided D-band Network for 5G Long Term Evolution ARIADNE 12 € 5 968 394 871464 

 

http://cordis.europa.eu/project/id/687676
http://cordis.europa.eu/project/id/688520
http://cordis.europa.eu/project/id/687772
http://cordis.europa.eu/project/id/688095
http://cordis.europa.eu/project/id/780612
http://cordis.europa.eu/project/id/780069
http://cordis.europa.eu/project/id/780656
http://cordis.europa.eu/project/id/779962
http://cordis.europa.eu/project/id/780470
http://cordis.europa.eu/project/id/871533
http://cordis.europa.eu/project/id/871780
http://cordis.europa.eu/project/id/871428
http://cordis.europa.eu/project/id/871900
http://cordis.europa.eu/project/id/871464
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INtelligent Security and PervasIve tRust for 5G and Beyond INSPIRE-5Gplus 14 € 5 993 380 871808 

ICT-20-2019-
2020 

5G Long Term 
Evolution 

LOCalization and analytics on-demand embedded in the 5G ecosystem, for 
Ubiquitous vertical applicationS 

LOCUS 15 € 5 999 275 871249 

Terahertz technology for ultra-broadband and ultra-wideband operation of 
backhaul and fronthaul links in systems with SDN management of network and 
radio resources 

TERAWAY 12 € 5 999 499 871668 

Enriching Market solutions for content Management and publishing with state of 
the art multimédia Analysis techniques 

EMMA 5 € 780 592 732665 

ICT-21-2016 

Support 
technology 

transfer to the 
creative 

industries 

DDD60 - High Quality VR for FilmTV industry professionals DDD60 6 € 880 000 732717 

Music Magazine and Artist APP project MMAA 3 € 889 269 732575 

Technology transfer of Remotely Piloted Aircraft Systems (RPAS) for the creative 
industry 

AiRT 4 € 914 726 732433 

Transfer the real 3D world to interactive creative endeavours in apparel industry InKreate 10 € 948 759 731885 

Access to rights data via identification technologies optimisation ARDITO 7 € 972 853 731760 

Real-time Content Analysis and Processing (ReCAP) for Agile Média Production ReCAP 4 € 990 038 732461 

PeRsOnalized DocUmentary Creation based on Automatically Annotated Content PRODUCER 8 € 992 063 731893 

Innovative Journalism: Enhanced Creativity Tools INJECT 14 € 993 270 732278 

Binaural Tools for the Creative Industries BINCI 7 € 993 604 732130 

Real Time 3D Motion Graphics Studio for Creative Music Industry SMEs VisualMusic 7 € 998 263 731986 

 

http://cordis.europa.eu/project/id/871808
http://cordis.europa.eu/project/id/871249
http://cordis.europa.eu/project/id/871668
http://cordis.europa.eu/project/id/732665
http://cordis.europa.eu/project/id/732717
http://cordis.europa.eu/project/id/732575
http://cordis.europa.eu/project/id/732433
http://cordis.europa.eu/project/id/731885
http://cordis.europa.eu/project/id/731760
http://cordis.europa.eu/project/id/732461
http://cordis.europa.eu/project/id/731893
http://cordis.europa.eu/project/id/732278
http://cordis.europa.eu/project/id/732130
http://cordis.europa.eu/project/id/731986


 

 

Pág. 50 de 59 

Project Title 
Project 

Acronym 

H2020 
Participation

s 

H2020 Net 
EU 

Contributio
n 

Project 
Nbr 

Topic Code 
Topic 

description 

Enabling an Open Innovation Model for EU Toy Industry SMEs through Co-
Creation with FabLabs, Safety Experts and Customer Communities 

ToyLabs 9 € 999 825 732559 

ICT-21-2016 

Support 
technology 

transfer to the 
creative 

industries 

Live Action Data Input and Output LADIO 7 € 1 051 423 731970 

MORPHotype EcOSystem – design remote definition based on big data 
morphology and use ecosystem for creative industries 

Morpheos 6 € 1 117 531 732399 

Face and body Analysis Natural Computer Interaction FANCI 7 € 2 019 568 645267 

ICT-22-2014 

Multimodal and 
Natural 

computer 
interaction 

Realtime Adaptive Prototyping for Industrial Design of Multimodal Interactive 
eXpressive technology 

RAPID-MIX 9 € 2 330 004 644862 

Multimédia Authoring and Management using your Eyes and Mind MAMEM 8 € 2 704 375 644780 

Artificial Retrieval of Information Assistants - Virtual Agents with Linguistic 
Understanding, Social skills, and Personalised Aspects 

ARIA-VALUSPA 8 € 2 949 318 645378 

Cognitive Control of a Hearing Aid COCOHA 6 € 3 217 500 644732 

Automatic Sentiment Estimation in the Wild SEWA 6 € 3 259 250 645094 

Adaptive Multimodal Interfaces to Assist Disabled People in Daily Activities AIDE 10 € 3 409 431 645322 

Restoration of upper limb function in individuals with high spinal cord injury by 
multimodal neuroprostheses for interaction in daily activities 

MoreGrasp 6 € 3 471 453 643955 

Knowledge-Based Information Agent with Social Competence and Human 
Interaction Capabilities 

KRISTINA 9 € 3 633 801 645012 

Event-Driven Compressive Vision for Multimodal Interaction with Mobile Devices ECOMODE 9 € 3 798 207 644096 

eNHANCE - intention based enhancement of reaching and grasping in physically 
disabled people - personalized to maximize user performance 

eNHANCE 10 € 3 916 055 644000 

http://cordis.europa.eu/project/id/732559
http://cordis.europa.eu/project/id/731970
http://cordis.europa.eu/project/id/732399
http://cordis.europa.eu/project/id/645267
http://cordis.europa.eu/project/id/644862
http://cordis.europa.eu/project/id/644780
http://cordis.europa.eu/project/id/645378
http://cordis.europa.eu/project/id/644732
http://cordis.europa.eu/project/id/645094
http://cordis.europa.eu/project/id/645322
http://cordis.europa.eu/project/id/643955
http://cordis.europa.eu/project/id/645012
http://cordis.europa.eu/project/id/644096
http://cordis.europa.eu/project/id/644000
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Digital Fabrication and Maker Movement in Education: Making Computer-
supported Artefacts from Scratch 

eCraft2Learn 13 € 1 943 248 731345 

ICT-22-2016 
Technologies for 

Learning and Skills 

Exploiting the best sensory modality for learning arithmetic and geometrical 
concepts based on multisensory interactive Information and Communication 
Technologies and serious games 

weDRAW 9 € 2 454 616 732391 

Stories of Tomorrow - Students Visions on the Future of Space Exploration STORIES 13 € 2 559 625 731872 

 
 Interactive Music Science Collaborative Activities 

iMuSciCA 8 € 2 673 745 731861 

Demonstration of a scalable and cost-effective cloud-based digital learning 
infrastructure through the Certification of digital competences in primary and 
secondary schools 

CRISS 16 € 4 872 336 732489 

Next Generation Stakeholders and Next Level Ecosystem for ColLaborative 
Science Education with Online Labs 

Next-Lab 12 € 4 917 713 731685 

Up to University - Bridging the gap between schools and universities through 
informal education 

Up2U 20 € 4 928 603 732049 

Infrastructure and integrated tools for personalized learning of reading skill iRead 17 € 5 114 673 731724 

Gamification of participatory science for training and education purposes GAPARS 8 € 573 297 732703 

ICT-24-2016 
Gaming and 
gamification 

Realising Education through Virtual Environments and Augmented Locations REVEAL 6 € 997 751 732599 

GAmification for a BEtter Life GABLE 5 € 997 768 732363 

Smart Clothing Gamification to promote Energy-related Behaviours among 
Adolescents 

SmartLife 4 € 997 888 732348 

 

http://cordis.europa.eu/project/id/731345
http://cordis.europa.eu/project/id/732391
http://cordis.europa.eu/project/id/731872
http://cordis.europa.eu/project/id/731861
http://cordis.europa.eu/project/id/732489
http://cordis.europa.eu/project/id/731685
http://cordis.europa.eu/project/id/732049
http://cordis.europa.eu/project/id/731724
http://cordis.europa.eu/project/id/732703
http://cordis.europa.eu/project/id/732599
http://cordis.europa.eu/project/id/732363
http://cordis.europa.eu/project/id/732348
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A Gaming and Social Network Platform for Evolving Energy Markets’ Operation 
and Educating Virtual Energy Communities 

SOCIALENERGY 4 € 998 000 731767 

ICT-24-2016 Gaming and 
gamification 

Applying GAming TEchnologies for training professionals in Smart Farming GATES 6 € 998 906 732358 

Games Of Active Life GOAL 4 € 999 313 731656 

Confidence in behaviour changes through serious games e-Confidence 7 € 999 542 732420 

FocusLocus: ADHD management Gaming System for educational achievement and 
social inclusion 

FocusLocus 8 € 999 563 732375 

Incubate a New Learning and Inspiration Framework for Education INLIFE 7 € 1 002 400 732184 

Gamification of EcoDriving Behaviours through Intelligent Management of 
dynamic car and driver information 

GamECAR 7 € 1 022 213 732068 

ENhance VIrtual learning Spaces using Applied Gaming in Education ENVISAGE 5 € 1 035 250 731900 

Technology harvest & transfer for an Open Internet initiative TETRA 9 € 1 999 444 825147 

ICT-24-2018-
2019 

Next Generation 
Internet - An 

Open Internet 
Initiative 

Next Generation Internet for All - Promoting Global Visibility on the Human-
Centric Internet 

NGI4ALL 3 € 1 999 938 825354 

NGI FORWARD NGI FORWARD 7 € 2 999 188 825652 

Data Portability and Services Incubator DAPSI 6 € 6 991 194 871498 

Partnership for innovative technological solutions to ensure privacy and enhance 
trust for the human-centric Internet 

NGI_TRUST 7 € 6 996 428 825618 

NGI Program for Open Internet Renovation NGI-POINTER 5 € 6 997 360 871528 
 

http://cordis.europa.eu/project/id/731767
http://cordis.europa.eu/project/id/732358
http://cordis.europa.eu/project/id/731656
http://cordis.europa.eu/project/id/732420
http://cordis.europa.eu/project/id/732375
http://cordis.europa.eu/project/id/732184
http://cordis.europa.eu/project/id/732068
http://cordis.europa.eu/project/id/731900
http://cordis.europa.eu/project/id/825147
http://cordis.europa.eu/project/id/825354
http://cordis.europa.eu/project/id/825652
http://cordis.europa.eu/project/id/871498
http://cordis.europa.eu/project/id/825618
http://cordis.europa.eu/project/id/871528
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decentraLizEd Data Governance for nExt geneRation Internet LEDGER 3 € 6 998 231 825268 

ICT-24-2018-
2019 

Next Generation 
Internet - An 

Open Internet 
Initiative 

European Self Sovereign Identity Framework Laboratory eSSIF-Lab 6 € 6 998 525 871932 

NGI Zero - Privacy Enhancing Technologies NGI0-PET 13 € 7 000 000 825310 

NGI Zero Discovery NGI0-Discovery 13 € 7 000 000 825322 

eXtended Reality for All XR4ALL 6 € 2 999 313 825545 

ICT-25-2018-
2020 

Interactive 
Technologies 

Intelligent Verification/Validation for Extended Reality Based Systems iv4XR 9 € 3 725 338 856716 

TACTIle feedback enriched virtual interaction through virtual realITY and beyond TACTILITY 12 € 3 799 946 856718 

An AR cloud and digital twins solution for industry and construction 4.0 ARtwin 7 € 3 825 149 856994 

AUGMENTED REALITY  INTERACTIVE  EDUCATIONAL SYSTEM ARETE 10 € 3 935 035 856533 

PERSONALISED RECOVERY THROUGH A MULTI-USER ENVIRONMENT: VIRTUAL 
REALITY FOR REHABILITATION 

PRIME-VR2 14 € 3 998 354 856998 

Photoreal REaltime Sentient ENTity PRESENT 12 € 4 102 070 856879 

Supporting Internet of Things Activities on Innovation Ecosystems UNIFY-IoT 9 € 1 000 000 688369 

ICT-30-2015 

Internet of 
Things and 

Platforms for 
Connected 

Smart Objects 

The business engine for IoT pilots: Turning the Internet of things in Europe into an 
economically successful and socially accepted vibrant ecosystem 

Be-IoT 8 € 1 041 073 688717 

Adoptive Gateways for dIverse muLtiple Environments AGILE 20 € 6 857 550 688088 

 

http://cordis.europa.eu/project/id/825268
http://cordis.europa.eu/project/id/871932
http://cordis.europa.eu/project/id/825310
http://cordis.europa.eu/project/id/825322
http://cordis.europa.eu/project/id/825545
http://cordis.europa.eu/project/id/856716
http://cordis.europa.eu/project/id/856718
http://cordis.europa.eu/project/id/856994
http://cordis.europa.eu/project/id/856533
http://cordis.europa.eu/project/id/856998
http://cordis.europa.eu/project/id/856879
http://cordis.europa.eu/project/id/688369
http://cordis.europa.eu/project/id/688717
http://cordis.europa.eu/project/id/688088
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TagItSmart! - Smart Tags driven service platform for enabling ecosystems of 
connected objects 

TagItSmart 15 € 6 870 811 688061 

ICT-30-2015 

Internet of 
Things and 

Platforms for 
Connected 

Smart Objects 

Symbiosis of smart objects across IoT environments symbIoTe 18 € 7 104 828 688156 

Interoperability of Heterogeneous IoT Platforms INTER-IoT 14 € 7 329 850 687283 

Open virtual neighbourhood network to connect intelligent buildings and smart 
objects 

VICINITY 16 € 7 499 008 688467 

Building an IoT OPen innovation Ecosystem for connected smart objects bIoTope 26 € 7 848 160 688203 

BIG IoT - Bridging the Interoperability Gap of the Internet of Things BIG IoT 16 € 7 999 883 688038 

Digital Enhanced Learning for ALL DEL4ALL 4 € 1 000 125 871573 
ICT-30-2019-

2020 

An empowering, 
inclusive Next 

Generation 
Internet 

Incubating High-IMPACT New Generation EdTech Disruptors for Inclusive & 
Personalised Learning 

IMPACT EdTech 3 € 6 997 730 871275 

 

http://cordis.europa.eu/project/id/688061
http://cordis.europa.eu/project/id/688156
http://cordis.europa.eu/project/id/687283
http://cordis.europa.eu/project/id/688467
http://cordis.europa.eu/project/id/688203
http://cordis.europa.eu/project/id/688038
http://cordis.europa.eu/project/id/871573
http://cordis.europa.eu/project/id/871275
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Conclusões extraídas do documento estratégico  - NEM SRIA 2025. 

https://nem-initiative.org/wp-content/uploads/2018/09/nem-sria-toward-fp9-final.pdf
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7) Conclusions 

The NEM SRIA 2018 is providing an update of the vision and the corresponding research that needs to 

be made in order to achieve the objectives of the NEM Technology Platform. 

In the next Horizon Europe program, NEM SRIA is mostly contributing to the Next Generation Internet 

(NGI) Initiative and the question that NEM is willing to address are the following one: 

“How should the Future European Média ecosystem be like?” The NGI already provides a strong 

leitmotiv: it should be human-centric. Recent events have proven the relevance of research and 

innovation areas that contribute creating a trustworthy, pluralistic and sustainable European média 

and creative industries ecosystem. 

 
“How can the New European Média Initiative contribute to that vision”? NEM’s efforts should foster 

the development of technologies and knowledge that will make possible a European média ecosystem 

that is concurrently: 

(i) safe, inclusive, humanist; and 

(ii) innovative, competitive and sustainable. 
 
 
Most of the research topics identified above should contribute to such a goal, we can summarize them 

in the following tables: 

 

Strategic goal Research and innovation 

areas 
Focus 

Safe, inclusive, humanist média  

Mainstreaming 
accessibility-by- 
design. 

Standards, technologies and 
tools for intelligent, auto- 
adaptive contents and 
experiences are accessible for 
all people. 

Intelligent, autoadaptive, multimodal contents and 
experiences for people with diverse hearing, movement, 
sight, and cognitive abilities; and/or languages. 

Methods for hyper personalized assessment and 
adaptation of multimodal content delivery and display to 
suit user specific needs (abilities, languages). 

Safeguarding the rights of 
children and other 
vulnerable groups. 

Methodologies, technologies 
and tools for enforcing 
restrictions and protocols 
meant for protecting vulnerable 
groups. 

End-to-end privacy-enhanced methods for preventing 
access to inappropriate or harmful contents, as defined by 
common laws, by minors and vulnerable populations. 

Privacy-enhanced safeguard systems for the prevention, 
detection, mitigation and countering of potential 
infringement and misuse of own image in média contents 
or for média benefit; including undue profiling, 
exploitation and abuse. 

Ameliorating the 
weaponisation of 
information. 

Methodologies and software 
tools for automatically 
detecting harmful actions, 
effects and contents 

Self-regulating methods for mitigating AI-generated filtering 

bubble effects. 

Detecting and countering the actions of fake news bots. 
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 (including multimodal), 

sources, and propagation 
patterns that can be used for 
early warning and campaign 
containment without restoring 
censorship or hampering 
freedom of speech. 

Automatic detection and countering of harmful multimodal 
contents that contravenes law or international agreements 
(e.g. hate speech, apology terrorism, etc.) 

Automatic methods for detecting and countering 

manipulated multimodal contents. 

Detecting and countering deliberate manipulation of 

information flows. 

Maintaining collective 
memories; imagining 
futures. Standards, methodologies, and 

tools for enhanced enjoyment, 
preservation, management and 
reinterpretation of tangible and 
intangible cultural heritage, as 
representative collective 
memory on top of which 
imagine common futures. 

Piloting of interoperable, non-invasive, immersive 
experiences for facilitating enjoyment and learning in diverse 
cultural spaces. 

New methods for capturing, preserving and collectively 
curating intangible cultural heritage, including 
contemporary practices in all their richness - not just a 
cultural manifestation, but the wealth of knowledge and 
skills they convey. 

Open, reusable, multimodal assets and environments for   the   

creation, recreation and representation of collective 

memories and shared futures. 

 Innovative, competitive and sustainable 

New accessible software 
and hardware solutions for 
the creative industries. 

Enhanced, cost-efficient 
technologies for the capture, 
processing, hosting, displaying 
and distribution of multimodal 
contents in the converged era; 
includes environmental impact 
of devices, energy 
consumption, etc. 

Novel immersive content capture HW and techniques (360 
cameras and microphones, multi-camera, light field, hybrid 
technologies, acquisition technologies) sustainable and 
including eco-friendly materials. 

Standards and formats for the representation, processing 
and distribution of interoperable multimodal and hybrid 
contents. 

New methods and technologies for optimizing production 
and post-production processes: automation relying on 
emergent technologies (e.g. AI, cloud, IoT..), multimodal 
editing, collaborative editing, immersive/interactive content 
production tools etc. 

Novel and improved HW and technologies for the 
consumption of new forms of média content (interactive, 
immersive, personalized, multimodal) that increase realism 
and sense of presence, prevent audience isolation and 
preserve user privacy. 

Seamless, non-invasive sensing, 
sensing inducing and 
interpretive technologies for 
effective multisensory 
integration in immersive 
experiences. 

Sensing and interpretive technologies for capturing, 
processing and preserving data from multiples sensors, 
extract relevant features, and infer relations from an 
increasing array of data and sensor inputs useful for human-
machine and human-human interactions. 

Smart sensing inducing technologies for evoking 

multisensory sensations in collaborative and interactive 

environments. 

Monitoring   and  assessment of    

QoE and novel quality 

Advanced    QoE    definitions   and   metrics for   the 

characterization, modelling, manipulation and 
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 measures for new média and 
contents. 

evaluation of sensory processes involved in immersive 

storytelling. 

Privacy-enhanced and cost-efficient methods, SW tools 
and applications for enhanced user-aware monitoring 
and evaluation through precise QoE measurements in 

real environments. 

Automatic quality control functions, including 
predictors, for optimizing end-to-end content 
production processes. 

Fostering new business 
models, services and 
products for next 
generation média and 
contents ensuring plural 
and quality média and 
CCI ecosystems 

Boosting a transparent, fair, 
participative, accountable 
and ethic data-centric 
economy. 

New Social Média network paradigms and enabling 
technologies for community-owned social média 
networks and platforms, social connectivity, and 
social média services. 

Methodologies, standards, platforms and tools for the 
valuation and management of copyright information 
and licenses, and rights data management in general, 
including a focus on user-generated-content 
ownership and copyrights. 

Methodologies and tools for estimating and managing 
the information and economic value of user data 
hidden in big data (e.g. personal data, data coming 
from sensors, etc.) and new sustainable models for 
exploiting the user data in personalised service 
provisioning. 

Hyper-personalized média 
and seamless CCI services in a 
converged environment 

New privacy enhancing technologies and methods for 
mass customization, user profiling, targeting and 
seamless user-tailored experiences delivery (e.g. 
cross-device, cross-channel) 

Development of methodologies and platforms for 
detecting bias and discrimination in automated 
decision making by algorithms operating in the open 
web (e.g. targeted advertising, e-commerce and online 
price discrimination). 

Empowering users and 
consumers to play active 
roles in a rich, 
transparent, plural  and 
competitive European 
média ecosystem 

Distilling and transferring 
necessary knowledge for CCI 
stakeholders to effectively 
adopt and exploit the novel 
média and content 
technologies. 

Systematization and standardisation of new languages 
and narrative possibilities, including notation, 
composition rules and storytelling guides for new 
contents (e.g. immersive média). 

Piloting and fostering early adoption of novel 
technologies in CCI vocational training to obtain 
feedback from young, creative and future CCI 
professionals, while increasing their competitiveness 
due to early exposure. 

Creation and maintenance of open repositories of 
multimodal content assets, commons, and 
environments, protected by open licenses, for the use 
of in-training and job seeking CCI professionals (e.g. 
practice, portfolio creation). 
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Promote média literacy and 
digital skills initiatives, at all 
ages, for increased 
transparency and user 
awareness. 

Mainstreaming média literacy contents into early 
education curricula, and fostering educational activities 
that expose and explain how média content technologies 
work, and how they contribute shaping public perceptions, 
identities and opinions, and consequently culture and 
society. 

Tools for opening up and giving visibility to collective 
dynamics and interaction patterns on online 
participation platforms, and knowledgebase (e.g. 
Wikipedia), in order to improve collective awareness 
and foster effective and transparent deliberation, and 
collective creation processes. 

 

 

 


