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1. Contexto

Os habitos humanos sdo moldados através de sua interagdo com o mundo e,
especialmente, com a sociedade e seus atributos de comunicacdo. Nao € de hoje que se
observa cada vez mais a nossa capacidade de nos concentrar em diversas atividades ao
mesmo tempo, sendo estas complementares ou n&o, imitando e importando
comportamentos dos eletronicos. Esse desenvolvimento de habilidades (ou priorizacéo de
estratégias), também conhecido como desordem da aplicacdo estratégica [BURGESS

1999], acontece ha muito tempo, sem que tenhamos no¢ao do que ocorre.

Na ultima década, a partir da popularizacdo dos itens de informatica, vemos uma grande
troca de informacdo pelos meios telefonicos (ligagcdes e SMS) darem lugar a interacées
em tempo real com a programacao televisiva através de smartphones, tablets e PCs
(segundas telas). O que se questiona é o fato dos usuarios néo terem ideia de como filtrar
os conteudos que sdo disponibilizados em suas maos [HOLMES et al. 2012], pois cada
um possui um ambiente préprio de apreciacédo do que o seu produto mostra. O acesso em
diferentes partes de uma casa, por exemplo, altera 0 modo como o cérebro do usuario

entende, consome e passa a frente a informac¢éo [DOUGHTY et al. 2012].

Como dito em [GRIFFIN 2011], hoje em dia se tornou mais importante para as empresas 0
engajamento dos individuos. Esse engajamento vem sendo construido a partir de
interfaces de compartiihamento de contetdo, e ndo contextualizacdo. Aplicativos como
GetGlue, Miso, Philo, AdaptiveBlue, Loyalize, Watchpoints, Tunerfish e TV Check-in
utilizam o principio de gamification para que usuarios compartilhem conteddo em redes
sociais. A interacdo pode retornar recompensas (virtuais e reais), que quase obrigam o0s

usuarios a passarem mais tempo nas plataformas.

Contudo, ao observar o termo engajamento em [AHONEN e MOORE 2006], chega-se a
conclusdo que a contextualizacdo e diferenciacdo de conteido deve ser o proximo passo

para a construcao de aplicativos superiores.



2. Objetivos

Objetivo Geral

Esta pesquisa tem como objetivo comparar modelos de sistemas de deciséo de contetdo
descritos no artigo “Um Modelo de Suporte a Decisdo de Conteudo para Segunda Tela de

TV Digital”, por Carlos Macédo e Carlos Ferraz.

Objetivos Especificos

- Desenvolver um modelo open-source de exibicdo de informacdo em sincronia com
aparelhos eletrénicos: o software visa ajudar broadcasters na divulgacédo de qualquer tipo

de conteudo sendo totalmente publico e de interface amigéavel,

- Comparar qualitativamente edois paradigmas de decisdo de contetudo, a fim de decidir

qual deles é o mais eficiente em termos de classificacdo de usuarios de TV digital.
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