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Resumo

Desenvolvimentos conceituais recentes no campo da arquitetura de informagao (Al) e experiéncia
do usuério (UX) devem muito ao trabalho proposto por Henry Jenkins, do MIT, que trata da
cultura da convergéncia e das narrativas transmidia. O conceito de Internet das Coisas (IoT) nos
trouxe a visao na qual a internet se estende do mundo online para o mundo real abragando objetos
do cotidiano, onde a computacdo tornou-se onipresente e distribuida pelos ambientes. Nesse
cenario, ecossistemas cross-channel sdo construtos semanticos estruturados ao redor da ideia de
experiéncia e que incluem pessoas, dispositivos, locais e aplicativos, conectados por um fluxo
continuo de informagdo. A arquitetura de informacdo pervasiva tem emergido como um tema
pos-moderno: sendo pervasiva, a Al agora deve ser consistente com uma complexa ecologia -
composta de aplicativos, dispositivos méveis, websites, vestiveis, assistentes pessoais, utilitarios,
além de outros pontos de contato do cliente com a narrativa transmidia de marcas e organizagdes.
Delineia-se um desafio que coloca os arquitetos de informagdo e os designers de UX diante da

tarefa de repensar seus processos em prol de uma visao holistica complexa.

Objetivos

a. Objetivo Geral — Avaliar a eficécia, eficiéncia e satisfacdo de uso das mensagens jornalisticas
e publicitarias em jornais e revistas digitais, considerando a experiéncia do usuario (UX) em um

complexo ecossistema de midias conectadas.

b. Objetivos Especificos

- Contribuir para a definicdo de parametros que venham a orientar o design de interagdo, a
editoragdo de contetidos informativos e persuasivos € o processo de criagdo de interfaces
humano-computador, de forma a garantir a qualidade desta interacdo - respeitando-se as

possibilidades, limitagdes e requisitos cognitivos do leitor.



- Buscar um método de abordagem da interagdo acolhendo a contribui¢do de diferentes linhas
tedricas - como as que propdem aplicar conceitos da Ergonomia e da Semiotica ao
desenvolvimento de software.

- Investigar se, ¢ de que forma, os ecossistemas de midias interconectadas influenciam a
efetividade, a eficiéncia e a satisfagdo do usuario durante a interacdo com interfaces, no que se
refere ao consumo de mensagens publicitarias e jornalisticas.

- Contribuir para a constru¢do e a consolidacdo da pesquisa cientifica no dmbito da escola de
Comunica¢ao Social da FACHA (Faculdades Integradas Helio Alonso).

- Proporcionar aos alunos da FACHA (Faculdades Integradas Helio Alonso) a participagcdo em um

projeto de pesquisa em nivel de Iniciagao.

Conceitos introdutorios

A arquitetura de informacdao pode ser resumidamente definida como uma disciplina
emergente voltada para o projeto estrutural de paisagens digitais, através da sintese de sistemas
de organizacao, rotulagdo, navegagao e busca para construir ecossistemas informacionais fisicos,
digitais ou transmidiaticos. Seu objetivo ¢ desenvolver experiéncias e produtos que proporcionem
a melhor usabilidade, encontrabilidade e compreensibilidade para o usuario, conforme
estabeleceram Rosenfeld, Morville e Arango (2015).

Os arquitetos de informagao sdo considerados profissionais que se dedicam a aprimorar o
potencial comunicativo das tecnologias de informacdo. Praticar a arquitetura da informacao
pressupoe ativar o processo de facilitar pessoas e organizagdes a cuidadosamente considerar suas
estruturas e sua linguagem. A arquitetura de informacdo (AI) estd presente no design de
experiéncia (UX), na redacdo técnica, nas estratégias de produg¢do de conteudo, na

biblioteconomia e no design de interagao.



Ubiquidade e pervasividade da informacao

Sabe-se que a informacgao tem se tornado mais abundante do que nunca: com o advento do
uso intensivo de uma série de dispositivos e objetos conectados a internet (Internet das Coisas -
[oT) para todo tipo de atividade diéria ou rotina, configuram-se novos e sofisticados modos de
interagir com a informagao.

A nog¢do de Internet das Coisas d4 uma contribuicdo fundamental na renovacdo dos
conceitos da arquitetura de informagdo pois simboliza a visdo na qual a internet se estende do
mundo on-line para o mundo real abracando objetos do cotidiano (MATTERN e
FLOERKEMEIER, 2010). Representa uma revolugdo na qual objetos fisicos ndo sdo mais
desligados do mundo virtual, mas se transformam em coisas que podem ser controladas
remotamente € que atuam como pontos de acesso a rede de informagdao mundial. A computagao,
através da Internet das Coisas, tornou-se onipresente e distribuida pelos ambientes. Segundo
Lacerda (2015), a IoT ¢ fundamentada na conectividade e interatividade entre pessoas,
informagdes, processos € objetos -- incluindo equipamentos multifuncionais e sensores
inteligentes, como eletrodomésticos, automoveis, roupas, etc. -- formando um ecossistema com
aplicagdes que se adaptam dinamicamente as necessidades dos usuarios.

Diante da revolugdo digital e das permanentes mudangas que tém lugar na realidade
contemporanea, Morville (2014) defende uma abordagem holistica para estruturar a informacao
independentemente do canal ou dispositivo especifico, pois o usudrio estd empoderado pela
experiéncia de utilizar produtos e servicos digitais que tém se expandido e se interconectado. Na
abordagem do autor para a arquitetura de informacdo, a experiéncia semantica deve manter a
consisténcia entre os diversos canais ou contextos.

Para Rosenfeld, Morville e Arango (2015), a compreensdo ¢ o objetivo essencial a ser
atingido pela Al, além da encontrabilidade. A demanda em prol da compreensibilidade ¢ hoje
enfatizada pela multiplicidade de canais e de novos suportes tecnologicos que atuam em formato
de ecossistema, habilitando o fluxo transmidiatico das narrativas. A estrutura dos ambientes
influencia - além do modo como encontramos a informagdo - a propria compreensdo do espaco

informacional.



Dentro do atual cenario de ubiquidade e pervasividade da informacdo, Arango (2017)
enumera os seus trés principios que formam a base de sustentagdo da nova arquitetura de
informacao:

(a) A AI ¢ o projeto de lugares construidos com a linguagem;

(b) A Al deve se fundar na coeréncia através de lugares, contextos e dispositivos;

(c) A Al pressupde o pensamento sistémico de projeto, como fundamento do design de
produtos e servigcos. A arquitetura de informacdo deve ser construida sobre o pensamento
sistémico, na medida em que ambientes fisicos e virtuais tornaram-se integrados e que vivemos

dentro de uma ecologia de midias que demanda a abordagem holistica.

O caminho j& percorrido até aqui em pesquisas anteriores - as entrevistas, 0s congressos
frequentados na area de Cibercultura, Design e Comunicacdo, os contatos realizados, as
observagoes, a participagdo de alunos, as conclusdes que pude alinhavar — apontou para
continuidade da busca sobre o fascinante campo da Comunicacdo Digital contemporanea, cujas
bases tedricas, praticas profissionais € modelos de negocios estdo sendo questionados, demolidos
e reconstruidos a cada impacto da impressionante revolucao tecnoldgica que presenciamos, € que

deixa como efeitos visiveis a convergéncia das midias e a hibridizag¢do de linguagens.

Metas académicas da pesquisa

Sao metas especificas deste projeto de pesquisa:

1. Avaliagdo empirica de aplicativos nacionais para dispositivos através da realizacao de testes
de usabilidade — focalizando seu material interativo de informagao jornalistica e de persuasdo
publicitéria.

ii. Geragdo de diretrizes para orientar o projeto € a producdo de contetidos para as midias

interativas em ecossistemas de midias.



1ii.

1v.

Vi.

vil.

Produgdo de artigo de comunicagdo cientifica derivado da pesquisa para apresentacdo no
Simpdsio Nacional da ABCIBER - Associacdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura
- 2019. Este artigo podera ser produzido em co-autoria com alunos.
Produgdo de artigo de comunicagdo cientifica derivado da pesquisa para apresentacdo no
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo - InterCom 2019. Este artigo podera ser
produzido em co-autoria com alunos.
Produgdo de artigo de comunicagdo cientifica derivado da pesquisa para apresentacdo no
Congresso Interaction Latin America ILA 2019. Este artigo podera ser produzido em co-
autoria com alunos.
Producao de artigo de comunicacao cientifica derivado da pesquisa para publicag¢do na revista
Comum, perioddico académico da Facha. Este artigo poderé ser produzido em co-autoria com
alunos.

Produgdo de artigo de comunicacdo cientifica derivado da pesquisa para publicagdo na
InfoDesign - Revista Brasileira de Design da Informagdo, publicagdo cientifica editada pela

SBDI - Sociedade Brasileira de Design da Informagao.

viii. Orientagdo de pesquisas de TCC e/ou de Iniciagdao Cientifica (IC) de alunos selecionados de

1X.

graduagdo em Comunicacao Social da FACHA — Faculdades Integradas Helio Alonso (Rio de
Janeiro), provenientes das habilitagdes em Jornalismo e em Publicidade/Propaganda. Os
temas de trabalho poderao relacionados as suas habilitagdes especificas, além do tema deste
projeto.

Participagdo em Jornadas de TCC e/ou de Iniciagdo Cientifica da FACHA (Faculdades
Integradas Helio Alonso) em 2019.

Procedimentos Metodologicos

O método de abordagem do nosso estudo serd o hipotético-dedutivo, com énfase

qualitativa. A amostragem sera do tipo intencional, amostra ndo probabilistica subordinada aos



objetivos especificos da pesquisa. Este tipo de amostra ¢ adequado aos estudos que envolvem a

mensuracao da usabilidade e a interagao humano-computador (IHC).

a) Documentacdo indireta:
1 — Pesquisa documental: acesso a websites, aplicativos, material publicitario ¢ manuais de uso.
2 — Pesquisa bibliografica: acesso a livros, artigos e outros meios de informag¢do em periodicos

(revistas, boletins, jornais), teses e dissertagoes.

b) Documentacdo direta:

1- Pesquisa de observagio empirica (testes de usabilidade) - E o processo empirico de aprender
a partir dos usuarios, sobre a usabilidade de um produto, observando-os durante a sua utilizacao.
Define se os usuarios podem encontrar e utilizar os recursos, dentro do tempo e com o esforgo
que desejam despender

2- Técnica de entrevistas - O objetivo ¢ coletar idéias e contribuir para a conceituagdo do
problema.

3- Questionarios - Visam a identificar os grupos e subgrupos de usuarios, assim como
necessidades, percepcdes, estratégias de navegagao, graus de experiéncia com tecnologias,

background, dificuldades, constrangimentos, queixas ou sugestdes.
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