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1. Tema do Delimitado: 
 

Desenvolvimentos conceituais recentes no campo da arquitetura de informação (AI) e experiência 
do usuário (UX) devem muito ao trabalho proposto por Henry Jenkins, do MIT, que trata da 
cultura da convergência e das narrativas transmídia. O conceito de Internet das Coisas (IoT) nos 
trouxe a visão na qual a internet se estende do mundo online para o mundo real abraçando objetos 
do cotidiano, onde a computação tornou-se onipresente e distribuída pelos ambientes. Nesse 
cenário, ecossistemas cross-channel são construtos semânticos estruturados ao redor da ideia de 
experiência e que incluem pessoas, dispositivos, locais e aplicativos, conectados por um fluxo 
contínuo de informação. A arquitetura de informação pervasiva tem emergido como um tema pós-
moderno: sendo pervasiva, a AI agora deve ser consistente com uma complexa ecologia - 
composta de aplicativos, dispositivos móveis, websites, vestíveis, assistentes pessoais, utilitários, 
além de outros pontos de contato do cliente com a narrativa transmídia de marcas e organizações. 
Delineia-se um grande desafio que coloca os arquitetos de informação e os designers de UX 
diante da tarefa de repensar seus processos em prol de uma visão holística complexa. Este desafio 
é ainda maior quando adentram no cenário da Internet das Coisas e do Capitalismo de Vigilância 
novas tecnologias baseadas em Machine Learning e Inteligência Artificial. 
 

 
2. Justificativa (Explicitar a importância do estudo e a sua relevância): 
 

 
 

 
3. Objetivos: 
 

a. Objetivo Geral – Avaliar a eficácia, eficiência e satisfação de uso das mensagens jornalísticas 
e publicitárias em jornais e revistas digitais, considerando a experiência do usuário (UX) em um 
complexo ecossistema de mídias conectadas. 
b. Objetivos Específicos 
-Contribuir para a definição de parâmetros que venham a orientar o design de interação, a 
editoração de conteúdos informativos e persuasivos e o processo de criação de interfaces 
humano-computador, de forma a garantir a qualidade desta interação - respeitando-se as 
possibilidades, limitações e requisitos cognitivos do leitor. 
- Buscar um método de abordagem da interação acolhendo a contribuição de diferentes linhas 
teóricas - como as que propõem aplicar conceitos da Ergonomia e da Semiótica ao 
desenvolvimento de software. 



 

-Investigar se, e de que forma, os ecossistemas de mídias interconectadas influenciam a 
efetividade, a eficiência e a satisfação do usuário durante a interação com interfaces, no que se 
refere ao consumo de mensagens publicitárias e jornalísticas. 
- Contribuir para a construção e a consolidação da pesquisa científica no âmbito da escola de 
Comunicação Social da FACHA (Faculdades Integradas Helio Alonso). 
- Proporcionar aos alunos da FACHA (Faculdades Integradas Helio Alonso) a participação em um 
projeto de pesquisa em nível de Iniciação. 
 

 
4. Metodologia: 

 

O método de abordagem do nosso estudo será o hipotético-dedutivo, com ênfase qualitativa. A 
amostragem será do tipo intencional, amostra não probabilística subordinada aos objetivos 
específicos da pesquisa. Este tipo de amostra é adequado aos estudos que envolvem a mensuração 
da usabilidade e a interação humano-computador (IHC). 
a) Documentação indireta: 
1.– Pesquisa documental: acesso a websites, aplicativos, material publicitário e manuais de uso. 
2.– Pesquisa bibliográfica: acesso a livros, artigos e outros meios de informação em periódicos 
(revistas, boletins, jornais), teses e dissertações. 
b) Documentação direta: 
1. Pesquisa de observação empírica (testes de usabilidade) - É o processo empírico de aprendera 
partir dos usuários, sobre a usabilidade de um produto, observando-os durante a sua utilização. 
Define se os usuários podem encontrar e utilizar os recursos, dentro do tempo e com o esforçoque 
desejam despender 
2. Técnica de entrevistas - O objetivo é coletar idéias e contribuir para a conceituação 
do problema. 
3. Questionários - Visam a identificar os grupos e subgrupos de usuários, 
assim como necessidades, percepções, estratégias de navegação, graus de 
experiência com tecnologias, background, dificuldades, constrangimentos, 
queixas ou sugestões. 
 

 
5. Resultados Esperados (Explicitar os tipos de produtos que poderão surgir (artigos, e-books, cartilhas etc.): 
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7. Resumo para Internet (250 a 500 palavras): 
 

 

 
8. Palavras-chaves (mínimo de 3 e máximo de 5): 
 

 

 


