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Resumo

A alta interconectividade provocada pelos dispositivos moveis tem varios efeitos. O
consumo e a producdo de informacédo crescem exponencialmente, borrando as fronteiras
entre a vida pessoal e profissional. O objetivo deste estudo € construir dimensdes
tedricas que possam permitir a andlise dos efeitos das tecnologias moveis sobre a
produtividade do individuo, capturando os diferentes niveis em que estes efeitos sdo
manifestados. Para tal, buscou-se na literatura os olhares que possam auxiliar a
compreender esse fendmeno. Os resultados da pesquisa consolidam-se na apresentagéo
das dimensdes e seus diferentes niveis de analise. A importancia do estudo reside na
ampliacdo das perspectivas para analise das tecnologias moveis.

Abstract

The high interconnectedness brought by mobile devices has several effects. The
consumption and production of information grows exponentially, blurring boundaries
between personal and professional life. The purpose of this paper is to build dimensions,
within the theory, allowing the analysis of the effects of mobile technology on the
productivity of individuals, capturing the different levels at which these effects are
manifested. To pursue this objective, research in the literature was made in order to
assist this phenomenon comprehension. The study results consolidate through the
presentation of its different dimensions and levels of analysis. It is important to clarify
the looks that fit to this phenomenon, seeking to broaden the dimensions of analysis of
mobile technologies.
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1. Introducéo

A Era da Informacao, definida por Castells (2002) aborda um novo ambiente que
envolve novas tecnologias, novas ferramentas, novas maneiras de comunicar, interagir,
viver. A novidade ndo sdo apenas estas novas tecnologias, mas uma especifica
mudanga: a sociedade informacional, que consome e produz informacdo intensamente,
sem mesmo perceber a presenca da tecnologia.

Na bibliografia encontram-se diversas maneiras de retratar esse cenario, tais
como computacdo ubiqua (WEISER, 1991), computacdo pervasiva (ARK; SELKER,
1999) ou tecnologias moveis (SACCOL; REINHARD, 2007). Esses autores adotaram
diversos nomes, para a mesma esséncia conceitual — todos evidenciaram o fato da
tecnologia estar presente de maneira massiva na vida dos individuos e das organizagoes.
A projecéo de haver mais dispositivos moveis que pessoas no planeta (FORBES, 2013)
indica um forte crescimento do mercado e do uso de tecnologia movel. Mais
conectadas, as pessoas consomem e produzem cada vez mais informacéo.

As pesquisas de interagdo homem-computador (Human Computer Interaction)
vém desenvolvendo estudos com o objetivo de explorar os antecedentes e consequentes
da integracdo intensa da tecnologia com o dia-a-dia, em diversos aspectos, procurando
compreender a relacdo entre a computacao/tecnologia e o contexto no qual a mesma
esta inserida (DOURISH, 2004). Essa realidade afeta as organizacdes e 0os mercados.
Todos encontram-se inseridos em uma realidade digital, na qual a tecnologia passa de
moldada (pelo negdcio) para moldadora (do negécio) (BHARADWA et. al, 2013).

Da mesma maneira, as tecnologias sdo moldadas pelos individuos e moldam
suas interagfes. A configuracdo comunicacional borra as fronteiras, permitindo uma
nova relacdo com o tempo, com o espaco e com diversos territorios (LEMOS, 2010). Os
acontecimentos s&o internacionais, independente de onde acontegam, pois podem ser
transmitidos ao vivo de qualquer lugar para um dispositivo que cabe na palma da mao.
Essa alta interconectividade provoca efeitos diversos.

Em diversos campos profissionais, faz-se necessario o intenso uso da tecnologia
moével. Primeiramente, muitos trabalhos envolvem producgdo, processamento e
distribuicdo de informacdo, caracterizando estes profissionais como profissionais do
conhecimento  (knowledge worker) (DRUCKER, 1999). Além disso, pelas
caracteristicas do ambiente atual e das suas atividades especificas, é preciso estar em
constante atualizacdo, e portanto a informagdo deve estar sempre disponivel. A
mobilidade fisica muitas vezes ndo é possivel, fazendo-se necessario um conjunto de
tecnologias que permitam enviar e receber informagdes de/para parceiros a qualquer
momento. Além disso, a dindmica de processos decisérios instantaneos (ANDRIOTTI,
2012), implica um importante papel de suporte da mobilidade.

Este estudo compBe uma parte de um projeto de pesquisa, que propde um olhar
sobre um aspecto dessa realidade. Dado a significativa queda no rendimento do
mercado de capitais (FOLHA DE SAO PAULO, 2013), houve uma proliferacio em
novos e complexos produtos de investimento a disposicao dos consumidores (HADAR,;
SOOD; FOX, 2013). Para acompanhar essa transformacgéo, o profissional financeiro tem
a necessidade de se adequar, passando de um perfil reativo a um perfil pro-ativo.

Portanto, o projeto de pesquisa no qual este estudo se insere busca investigar
qual o papel das tecnologias moveis na produtividade do profissional financeiro.

1.1 Questao de Pesquisa
Para responder & questdo global da pesquisa, este estudo atua na construgdo de
dimensGes, atraves da literatura, buscando responder a seguinte questdo especifica de



pesquisa: Quais as dimensdes que permitem a analise do papel das tecnologias
maveis na produtividade dos individuos?

1.2 Objetivos Geral e Especificos
Como objetivo geral, estabelece-se a pesquisa na literatura para construir as
dimensdes que suportam a analise do fendbmeno proposto. Portanto, 0s objetivos
especificos consistem em:
e Pesquisar na literatura relagbes entre tecnologias mAdveis e
produtividade, na percepcédo dos individuos;
e Construir dimensdes que permitam o estudo, da maneira mais ampla
possivel, do papel das tecnologias mdveis na produtividade dos
individuos.

Os conceitos iniciais de Tecnologias Moveis e Produtividade sdo discutidos na
secdo seguinte. Apos, apresenta-se 0 método utilizado. Segue-se a secdo de resultados,
buscando fazer uma conexdo entre os termos supracitados, destacando 0s principais
estudos encontrados que serviram como base para formacao de dimensdes de pesquisa,
apresentadas ao final. As conclusdes realizam um fechamento, focando na direcdo que
se busca dar a pesquisa. Dado a maior relevancia no desenvolvimento das dimensées de
maneira independente, o contexto do profissional financeiro nao foi aprofundado.

2. Conceitos Iniciais

Para compreender o papel das tecnologias mdveis na produtividade, € preciso
retomar 0s conceitos da literatura a respeito de produtividade e tecnologias moveis, de
maneira a relaciona-los.

2.1 Tecnologias Moveis

As tecnologias moveis estdo presentes no cotidiano de individuos e empresas,
porém pode haver uma incerteza em relacdo as diferencas, semelhancas e significados
dos diferentes termos utilizados em profusdo, tanto no mercado quanto na pesquisa
(SACCOL; REINHARD, 2007). Weiser (1991) discutiu o conceito de computacao
ubiqua, conceituando como a presenca, de maneira imperceptivel, de diferentes
tecnologias em diversos aspectos da vida das pessoas. A tecnologia mdvel, para este
autor, seria uma das formas da manifestacdo da computacdo ubiqua. Ark e Selker
(1991) retratam a computacdo pervasiva como a tecnologia usada de maneira que a
interface com o usuério € intuitiva e que todos os dispositivos sdo interconectados. A
Tabela 1 apresenta as caracteristicas da computacdo pervasiva apresentadas por esses
autores.

Caracteristicas da Computacdo Pervasiva

A computacao se alastra pelo ambiente

Usuérios sdo moveis

Dispositivos que produzem e consomem informacdo estdo cada vez mais
acessiveis

A comunicacao é facilitada — entre individuos, entre individuos e objetos, entre
objetos

Tabela 1- Caracteristicas da Computagao Pervasiva
Fonte: Ark e Selker, 1999



O termo Tecnologias Moveis refere-se a dispositivos de tecnologia da
informacdo que podem ser levados para qualquer lugar, com caracteristicas portateis
(SACCOL; REINHARD, 2007). Porém o conceito de mobilidade pode ir além de uma
caracteristica da tecnologia e ser discutido de maneira a observar a independéncia do
limite das fronteiras, e ndo apenas das geogréaficas. Kakihara e Sorensen (2001) alegam
que 0 “ser movel” estd ligado de maneira mais relevante com a interacdo entre as
pessoas, sugerindo a expansdo do conceito de mobilidade atraves das dimensfes de
espaco, tempo e contexto. Afinal, essas dimensbes foram fortemente modificadas
devido ao uso de tecnologias moveis (KAKIHARA; SORENSEN, 2001). Esse olhar a
respeito das tecnologias que ndo apenas se movem, mas transformam através de sua
mobilidade, é o aspecto de interesse desse estudo.

2.2 Produtividade

Alto uso e produtividade em diferente proporg¢do. O paradoxo da produtividade
ja foi mapeado anteriormente, em relacdo ao alto nivel de investimento em TI por parte
das organizagbes contra 0s niveis de produtividade (BRYNJOLFSSON, 1992)
especialmente no setor de servicos (ROACH, 1991 apud BRYNJOLFSSON, 1992),
inclusive financeiros. As razbes pelas quais ndo encontrou-se relagcdes diretamente
proporcionais foram igualmente amplamente discutidas pelos autores (falhas nas
medidas de input e output; defasagem em relacdo a aprendizagem e adaptacgdo;
redistribuicdo e dissipacdo de ganhos; gerenciamento falho de informacéo e tecnologia).
Karr-Wisniewski e Lu (2010) discutem porém que o mesmo volume de analise ndo foi
realizado no campo de HCI (Human-Computer Interaction). A diferenca a ser destacada
é que a produtividade considerada nos estudos do paradoxo da produtividade € voltada
para as organizacdes, seus inputs e outputs; no nivel individual, essa relagdo mostra-se
diferente.

O conceito de produtividade pode ser considerado um termo multidimensional
(TANGEN, 2005). Ou seja, é utilizado de diferentes maneiras, sendo dependente do
contexto no qual é aplicado. Muitas vezes, é empregado com pouca consciéncia a
respeito do seu significado (TANGEN, 2005). Pode ser abordado como uma relacdo
entre os inputs utilizados para gerar um output. Ao tratar do individuo, muitas vezes ndo
é possivel coletar, sendo dificil inclusive a identificacdo, destes inputs e outputs. Além
disso, ndo ha& obrigatoriamente uma maneira correta de realizar essa medida
(ORLIKOWSKI, 2002). Uma medida subjetiva pode ser a mais indicada, uma vez que é
baseada na avaliacdo individual e pessoal do resultado, sendo os dados coletados através
de surveys e/ou entrevistas (KEMPPILA; LONNQVIST, 2003).

Ao tratar com uma medida subjetiva, no nivel individual, é possivel trabalhar
com produtividade sendo a percepcéo dos individuos a respeito de seu desempenho em
relacdo as tecnologias usadas para realizar suas tarefas (KEMPILLA; LONNQVIST,
2003; ORLIKOWSKI, 2002).

3. Método

Conforme relatado, a presente pesquisa faz parte de um projeto ainda em
andamento. A etapa apresentada foi do tipo exploratdria, que muitas vezes constitui a
primeira etapa de uma investigagdo mais ampla (GIL, 1999). Dado que o tema
escolhido contempla diversos aspectos, esclarecimentos e delimitacdes sdo apropriadas,
e para tal a pesquisa envolveu revisédo e reflexdo acerca da literatura (GIL, 1999).

Segundo Gil (1999), a pesquisa bibliogréafica

..6 desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido principalmente

de livros e artigos cientificos. [...] A principal vantagem da pesquisa
bibliografica reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma

4



gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar
diretamente.

Para atingir o objetivo proposto, essa pesquisa foi realizada na forma de reviséo
sistemética da literatura, uma vez que busca entender as defini¢bes e diferencas das
relacbes entre produtividade e tecnologias moveis, na perspectiva do individuo
(BELLINI et al., 2012). Para a busca, foram realizadas incursdes as bases de dados do
Web Of Science.

Procurou-se verificar nas bases as publica¢cdes mais atuais (data de publicagéo) e
relevantes (nimero de citacdes) utilizando as palavras-chave mobile e productivity. Essa
busca retornou uma quantidade consideravel (518) de artigos que estudavam diferentes
fendbmenos do contexto mobile. Apos, foi realizado um filtro na busca através de
palavras-chaves de dois modelos, combinadas com mobile (mobile + ttf; mobile + tam).
Os modelos escolhidos foram Task-Technology Fit (ttf) e Technology Acceptance
Model (tam) uma vez que ambos modelos combinam perspectivas relevantes para
produtividade e uso de tecnologias mdveis por parte dos individuos. Os conceitos dos
modelos sdo apresentados na se¢do seguinte, seguidos dos artigos que foram analisados
buscando como cada lente tedrica esta sendo aplicada nos diferentes contextos moveis,
auxiliando assim nas construcoes das dimensdes deste estudo.

4. Resultados

A seguir sdo apresentados estudos que abordam a relacdo entre tecnologias e
produtividade, tal como foi definida na secdo anterior. H4 uma revisita aos modelos,
buscando sempre que possivel os links com o contexto maével, através de reflexdes e dos
estudos resultantes da revisdo sistematica realizada. O Ultimo item dessa se¢do traz uma
discussdao em relacdo aos paradoxos da tecnologia mdével, sendo concluido com a
proposta das dimensdes desta pesquisa.

4.1 Task-Technology Fit

Compreender o link entre a tecnologia da informacéo e o desempenho individual
(GOODHUE; THOMPSON, 1995). Essa preocupacao é trazida também por Torkzadeh
e Doll (1999), abordando que investimentos em tecnologia precisam justificar-se de
maneira a aprimorar e aumentar a produtividade das tarefas, executadas pelos usuarios,
para que possa haver um impacto positivo na organiza¢do como um todo.

Porém de que maneira compreender essa relacdo? Os sistemas sdo utilizados
pelos usuarios. Mas considerar que quanto maior 0 uso maiores os beneficios ndo é
suficiente. E preciso levar em consideragio a natureza desse uso (DELONE; MCLEAN,
2003), uma vez que “utilizagdo” por si s6 torna-se complexo por estar relacionado com
outros fatores, como hébitos e normas sociais (GOODHUE; THOMPSON, 1995).

Dessa maneira, Goodhue e Thompson (1995) propéem um estudo relacionando
0 uso e a maneira a qual a tecnologia adapta-se a tarefa (fit), de modo a impactar na
performance individual, levando a maior produtividade. Dessa maneira, task-technology
fit corresponde ao grau de assisténcia de uma tecnologia ao individuo, durante a
execucéo de sua(s) tarefa(s). (GOODHUE; THOMPSON, 1995). Seus antecedentes séo
as caracteristicas da tarefa e da tecnologia. No contexto movel, uma tarefa com
caracteristica prioritaria, por exemplo, muitas vezes necessita de uma tecnologia com
caracteristica mével, uma vez que € possivel se posicionar ou resolver qualquer questdo
de maneira imediata, independentemente de onde o profissional esteja.

Os autores trabalham os conceitos de fit entre tecnologia e tarefa objetivando
demonstrar que no momento que ambas estdo alinhadas, o individuo conseguird cumprir
suas demandas com maior performance. Esta alta performance pode ser observada
através de maior eficiéncia, maior efetividade, maior qualidade, de maneira isolada ou
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combinada (GOODHUE; THOMPSON, 1995). O modelo sugere portanto que para
haver impacto no desempenho individual, é preciso considerar o uso e também o fit da
tarefa com a tecnologia. Afinal, uma vez que este impacto ¢ uma funcdo de ambos,
nenhum deles sozinho (apenas uso ou apenas fit) poderia levar ao mesmo resultado.
(GOODHU; THOMPSON, 1995).

Task ) Task- ) Performance
Characteristics Technology fit impacts
Technology Usage
Characleristics

Figura 1 - Task-Technology Fit. Goodhue e Thompson, 1995
Fonte: Goodhue e Thompson, 1995

Diversos estudos utilizaram 0 modelo de Goodhue e Thompson para ambientes
de tecnologias moveis. Lin (2012) integra o modelo TTF com a teoria de Continuagédo
de Uso para compreender o impacto de sistemas de aprendizado virtual (virtual learning
systems — VLS) na performance dos alunos. Shih e Chen (2013) trabalham com o
modelo TTF integrado ao TAM (DAVIS, 1989) de maneira a verificar a adogéo de
mobile commerce por agentes imobilidrios e qual a percepcdo de desempenho. Além
disso, testam de maneira separada ambos os modelos também. Nevzat e Nuri (2012)
trabalham com categorias baseadas no TTF no seu instrumento para verificar o valor
funcional de aplicativos moveis baseados em localizagdo (location based mobile
applications — LBMA). Zhou, Lu e Wang (2010) verificaram que apesar de uma
tecnologia ser percebida como moderna, os usuario ndo utilizardo se a mesma nédo se
adequar as necessidades de suas tarefas. O estudo envolveu o uso de mobile banking.
Gebauer, Shaw e Gribbins (2010) utilizam o modelo para propor diretrizes para o
design de sistemas de informacdo moveis (mobile 1S). Os autores destacam a
importancia do estudo dado as situacdes de alta distracdo e pouca qualidade de conexéo
com a Internet, o que torna o aumento da performance individual um desafio
(GEBAUER, SHAW E GRIBBINS, 2010).

A Tabela 2 abaixo resume o0s estudos citados, posicionando 0s constructos
adaptados ou integralmente utilizados do modelo TTF, bem como seu contexto

especifico:

Estudo Constructo Contexto

Lin (2012) Fit Percebido VLS

Shih e Chen (2011) Modelo completo (1° Fase) Mobile Commerce
Precedentes Fit Tarefa-
Tecnologia (2° Fase)

Nevzat e Nuri (2012) Fit Tarefa-Tecnologia LBMA

Gebauer, Shaw e Gribbins | Fit Tarefa-Tecnologia Mobile IS

(2010)

Zhou, Lu e Wang (2010) Fit Tarefa-Tecnologia Mobile Banking

Tabela 2 - Estudos TTF e Mobile
Fonte: A autora




4.2 Technology Acceptance Model

Apesar de ndo serem as Unicas variaveis importantes para explicar o
comportamento dos usuérios, Davis (1989) demonstra através de uma revisita a
literatura e posterior validacdo que Utilidade Percebida e Facilidade de Uso Percebida
sdo varidveis fundamentais e distintas, influenciadoras da decisdo de uso das
tecnologias de informacgdo. A construcdo dessas variaveis foi relacionada pelo autor
com diversos outros estudos, como paradigma do custo-beneficio e adocdo de inovagao
(DAVIS, 1989).

;acilidadg

Utilidade
Percebida de Uso
— Percebida
/
/[ Aceitagdo
| eUsoda

II@’;

Figura 2 - Modelo de Aceitacdo de Tecnologia
Fonte: Adaptado de Davis (1989)

O constructo Utilidade Percebida € tratado com o objetivo de buscar o que
levaria alguém a aceitar ou rejeitar uma determinada tecnologia, em relagdo ao grau que
esta contribui para performance profissional (DAVIS, 1989). No contexto ubiquo
presente essa questdo pode ser trabalhada de uma maneira diferente, uma vez que 0s
individuos muitas vezes, em maior ou menor grau, nao possuem escolha em relacéo a
essa adogdo. De alguma maneira, poderdo haver presses que impliquem no uso. Porém
este conceito ajuda a compreender a forma como a utilidade de uma tecnologia é
percebida, sendo seu conceito relacionado com o papel que o individuo acredita que
uma tecnologia - como por exemplo, a mével - aumenta o seu desempenho no trabalho
(DAVIS, 1989).

Voulle et al (2008), em sua pesquisa a partir de dois estudos de caso em relacédo
ao sucesso de servicos moveis propdem e validam um instrumento com 10 dimensoes,
sendo uma delas o impacto na produtividade do trabalho mével. A proposta dessa
dimensdo é verificar a percepcdo do usuario em relacdo a sua produtividade dado o uso
de ferramentas de servigcos mdveis. A base tedrica desta dimensdo origina-se em Davis
(1989), ao utilizar-se dos constructos de Utilidade Percebida. Park et al (2013)
apresentam um estudo relacionando os constructos de Utilidade Percebida e Facilidade
de Uso Percebida com a dependéncia de uso de um smartphone por individuos. Os
mesmos constructos foram utilizados por Leong et al (2013a), em um estudo voltado a
intencdo comportamental de utilizar entretenimento mobile, como jogos. Curiosamente,
essa categoria é a que mais cresce em downloads para dispositivos moveis (IDC, 2012).
Ainda nos mesmos constructos, Leong et al (2013b), atraves de uma abordagem de
redes neurais, avaliou os determinantes de uso de pagamento mével do tipo NFC (near
field communication). Wu e Wang (2005) concluiram em seu estudo que a Utilidade
Percebida é um dos fatores que influencia a inten¢éo do usuario, sendo determinante na
adocdo de mobile commerce.



A Tabela 3 a seguir apresenta os estudos listados de maneira resumida,
demonstrando o constructo utilizado do modelo e o seu contexto.

Estudo Constructo Contexto
Voulle et al (2008) Utilidade Percebida Mobile Business
Services

Park et al (2013) Utilidade Percebida Dependéncia de uso do
Facilidade de Uso Percebida smartphone

Leong et al (2013a) Utilidade Percebida Entretenimento Mobile
Facilidade de Uso Percebida

Leong et al (2013b) Utilidade Percebida Pagamento Movel tipo
Facilidade de Uso Percebida NFC

Wu e Wang (2005) Utilidade Percebida Mobile Commerce

Tabela 3 - Estudos TAM e Mobile
Fonte: A autora

4.3 Paradoxos Do Contexto Movel

O contexto de uso das tecnologias moveis pode afetar muito o desempenho do
usuario. Os dispositivos estdo cada vez mais multitarefas, misturando os diversos
aspectos da vida dos individuos. Simplesmente medir o tempo de uso pode nao captar a
sua relacdo com os resultados esperados (DELONE; MCLEAN, 2003). Alto nivel de
uso de um smartphone, por exemplo, pode ser devido a verificacdo de e-mails,
mensagens para familiares ou atualizacdo de redes sociais. Ou todas essas atividades em
paralelo, cada uma com diferentes niveis de energia do usuario. Karr-Wisniewski e Lu
(2010) propdem um estudo a respeito do dilema do aumento do uso da tecnologia além
do nivel produtivo - o que provocaria uma queda na curva Tecnologia versus
Produtividade.

A
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Leverage Overload
Technology

Figura 3 - Tecnologia x Produtividade.
Fonte: Karr-Wisniewski e Lu, 2010

Realizado mirando o uso da tecnologia dentro das organizagdes, essa pesquisa
foi baseada em trés construcdes tedricas que levam a trés dimensdes do que é chamado
de sobrecarga de tecnologia (technology overload) (KARR-WISNIEWSKI; LU, 2010).
A revisita a essa termo pode esclarecer alguns aspectos do contexto movel, e auxiliar



em um olhar mais reflexivo a respeito do papel das tecnologias moveis para a
produtividade dos individuos.

Uma das dimensbes formadas, chamada sobrecarga de recursos do sistema
(system feature overload), é estabelecida a partir de uma construcdo teodrica que as
autoras chamam de Teoria da Carga Cognitiva, relacionando o cenario de uma
tecnologia que é muito complexa, ou em excesso, para uma determinada tarefa, estando
além do necessario. Complexidade aqui entendida da mesma forma que em Hodgson
(1997), que traz como um exemplo um jogo de xadrez. Todas as informacdes estéo ali,
porém ha uma alta complexidade cognitiva em identificar as possiveis maneiras de
chegar a solu¢do Otima (ganhar o jogo). O modelo Task-Technology Fit visto
anteriormente prové suporte ao afirmar que havera um decréscimo na performance do
usuario se a tecnologia ndo couber, ndo se ajustar ou ndo suportar a tarefa.
(GOODHUE; THOMPSON, 1995). Ou seja, apés um determinado ponto, a adicdo de
novos recursos pode levar inclusive a reducdo da produtividade do usuéario (HSI;
POTTS, 2000 apud KARR-WISNIEWSKI; LU, 2010).

Outra dimensdo é a sobrecarga da informacdo (information overload).
Fortemente ligada a Simon (1979) e a racionalidade limitada, essa dimenséao trabalha
com a ideia de que quando o individuo estiver face a uma maior quantidade de
informacdo do que ele tem capacidade de processar, a performance da decisdo, ou da
tarefa, pode decrescer. Este termo ja foi trabalhado anteriormente. O'Reilly (1980)
ressaltava que haviam poucos esforcos em verificar os efeitos do excesso ou escassez de
informacdo entre os membros de uma organizacdo. Sua pesquisa compila resultados que
demonstram que informacdo em excesso causa, a0 mesmo tempo, maior satisfacao e
menor performance, dentro do processo decisorio.

Recentes pesquisas também tém abordado esse cenario, utilizando o termo 'Big
Data' para referenciar o ambiente atual com grande quantidade de informacdo (CHEN;
CHIANG; STOREY, 2012; MCAFEE; BRYNJOLFSSON, 2012; DAVENPORT;
PATIL, 2012). Caracterizando a expressdo, 0s autores afirmam que h& mais dados na
Internet nesse momento do que ha 20 anos atrds (MCAFEE; BRYNJOLFSSON, 2012).
Com alta quantidade de conteido, muitos insights podem ser descobertos explorando os
dados que sdo gerados e acessados de diversas maneiras - sensores, web, tecnologias
méveis (CHEN; CHIANG; STOREY, 2012).

A terceira dimensdo abordada por Karr-Wisniewski e Lu (2010), refere-se a
sobrecarga de comunicacdo (communication overload), relatando que o excesso de
comunicacdo que parte de outrem gera interrupcdo na atividade. Segundo a lei de
Yerkes e Dodson (1908 apud KARR-WISNIEWSKI; LU, 2010) a performance dos
individuos tende a crescer com distraces por aumentar o foco na primeira tarefa, porém
apenas até certo ponto. Cohen (1980) completa relatando que muitas vezes os efeitos na
performance conseguem ser verificados apenas apds o término do fato provocador — no
caso, a interrupcédo, e que estas distracfes podem levar a impactos negativos, como a
diminuicao da produtividade, devido ao esforco cognitivo de retomar a atividade.

As trés dimensdes da sobrecarga de tecnologia podem auxiliar a ler o ambiente,
possibilitando olhares criticos em relagdo as tecnologias moveis e a produtividade. A
Tabela 4 abaixo resume as dimensdes apresentadas.

Sobrecarga de Recursos  Excesso de tecnologia para Goodhue e Thompson

do Sistema determinada tarefa (1995)
Sobrecarga de Excesso de Informagdo  Simon (1979)
Informacéo para deciséo ou tarefa



Sobrecarga de Interrupgéo durante as Lei Yerkes e Dodson
Comunicacao atividades ou tarefas (1908); Cohen (1980)

Tabela 4 — Dimensdes da Sobrecarga de Tecnologia
Fonte: Baseado em Karr-Wisniewski e Lu (2010)

Na andlise dos resultados, as dimensdes de sobrecarga de comunicacdo e
sobrecarga de informacao apresentaram cargas (capacidade de explicacdo do fendmeno)
parecidas, sendo sua diferenciacdo tedrica e ndo estatistica. A dimensao de informacéo
esta intimamente ligada a uma agéo ativa do individuo, na qual ele busca a informagé&o.
Ja a dimensédo de comunicacgédo tem relagdo com uma acgéo passiva, uma vez que ha uma
solicitacdo de terceiros (KARR-WISNIEWSKI; LU, 2010). Apesar do foco do estudo
apresentado ndo ser o contexto movel, € possivel relacionar questdes ativas e passivas
quanto ao uso da tecnologia mével. Existem diferentes possibilidades, que dependem ou
ndo do usuario, nos dispositivos moveis. E possivel interromper uma tarefa de maneira
ativa ou passiva, com o mesmo dispositivo. A respeito de aspectos controlados pelo
usuario, por exemplo, a categoria "Jogos" & a mais popular dentre os aplicativos
instalados em dispositivos moveis, com 33% do total de instalagdes. As demais dez
categorias consideradas populares ficam distantes, com no maximo 8% do total. (IDC,
2012). Da mesma maneira, as ferramentas de "push notifications™ fazem surgir na tela
informacdes, sejam elas desejaveis ou ndo. A percepcdo do usuario em relacdo as
diversas possibilidades dos dispositivos moveis é significativa ao ponto de haver uma
proliferacdo de aplicativos que causam o bloqueio da rede intencionalmente, impedindo
por determinado periodo de tempo a alta conectividade (O GLOBO, 2013). Ou seja, a
facilidade de troca entre diferentes atividades em um unico dispositivo relaciona-se com
os altos niveis de comunicagdo (passiva) e informacdo (ativa) a qual os usuérios estdo
expostos.

A diferenca entre questdes ativas ou passivas na sobrecarga de tecnologia pode
gerar interessantes reflexdes a respeito do papel da tecnologia em diferentes contextos.
Partindo do ponto que o sucesso do uso da tecnologia esta ligado a visdo de uma
tecnologia com um papel mais relevante no negécio, do que uma simples plataforma de
conexdo, Sorensen (2010) procurou ressaltar a importancia de considerar tecnologias
ubiquas, que vao além do smartphone. "Tecnologias méveis sdo uma parte do ambiente
emergente de computacdo ubiqua”. (SORENSEN, 2010). Para demonstrar as diferentes
formas de influéncia dentro do contexto ubiquo, o autor descreve quatro tipos de
interacdo através de quatro estudos prévios. O objetivo € demonstrar as diferentes
caracteristicas deste ambiente, quais sejam:

e Encontro x Relacionamento: Enquanto a caracteristica "Encontro™ é
pontual, com um meio e fim, sem registro de memoria (por exemplo,
uma ligagdo telefonica), um "Relacionamento” é uma forma de interacéo
continua, com um registro histérico (por exemplo, um conjunto de
mensagens no telefone).

e Simetria X Assimetria da Interacdo: As interacfes simeétricas funcionam
da mesma maneira para ambas as partes, sem prioriza¢do ou escolha. Por
exemplo, uma mensagem de texto. Sempre que enviada, € recebida.
Diferentemente, interac6es assimetricas provém condigdes de insercao de
regras, preferéncias e filtros por uma das partes como solicitagfes de
aprovacao e possibilidade de blogueio de contato.
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A figura 4, abaixo, apresenta os quatro tipos de interacdo, atraves de exemplos
(SORENSEN, 2010)

N Coordenacdo

o Mediacdo : oo = 7

W, ok 2 = Permite priorizar relacbes continuas. Por
L ®© Propicia canal aberto de interacao. Por . w . e
W T ; exemplo: configuracédo de disponibilidade
o exemplo: posts do Twitter. :
5] para determinados contatos.
g
- 5 Filtro
© Conexao . : I S R e
T Q9 a TR Permite configurar conexdes prioritarias.
o + | Conexdes sem priorizagdo. Por exemplo: e
® S SMS Por exemplo: um toque especifico para
7 2 ’ determinados contatos ou filtro de

w . ~
g ligacdes.
3
£ Simétrica Assimétrica

Prioridade da Interacdo

Figura 4 - Categorias analiticas.
Fonte: Adaptado de Sorensen, 2010.

O autor afirma haver uma interessante dualidade entre a imposi¢cdo de conexdes
(que assumem caracteristicas de um encontro simétrico) e a flexibilidade de
coordenagdes (relacbes assimétricas). As possibilidades de escolha do usuario pelas
suas priorizacdes oferecem um grau de liberdade dentro do contexto ubiquo.

Ao mesmo tempo que permite escolha, pode haver aspectos negativos em
relacdo a essa interacdo. A possibilidade de estar constantemente conectado gera um
ciclo de expectativas que podem tornar-se normas sociais coercitivas, (MAZMANIAN;
YATES; ORLIKOWSKI, 2005) podendo inclusive levar a frequentes impulsos e
criacdo de vinculos viciosos com a tecnologia em uso (JARVENPAA; LANG, 2005).

Ao mesmo tempo que entrega mais possibilidades, coloca os individuos em uma
rede social virtual e real. Os impactos positivos e negativos de tecnologias moveis sao
conceitualmente inseparaveis (JARVENPAA; LANG, 2005) e crescem juntos. O
sucesso do cultivo da ubiquidade esta intimamente relacionado ao contexto, sendo
importante a reflexdo a respeito das consequéncias das escolhas tecnoldgicas, uma vez
que a prdpria tecnologia ja se apropriou do ambiente social (SORENSEN, 2010).

Dentro dos campos de vivéncia do individuo com a tecnologia, sua escolha
reside, portanto, no campo da tecnologia moével. Nessa dimensdo ele tem um
determinado grau de liberdade em relacdo a sua postura frente a essa tecnologia. Porém
a0 mesmo tempo, essa mesma dimens&o pressiona-o de diferentes maneiras. E o que
sugerem as categorias analiticas de Sorensen (2010). Ainda dentro do mesmo ambiente
- e ainda, ao mesmo tempo! - o contexto ubiquo pressiona o individuo de maneira que
ele ndo tem escolha. A sua realidade estd embebida no contexto, de tal forma que néo é
possivel desvincular-se. Essa dimensdo ndo é atingivel pelo individuo, pois ele
encontra-se vivendo dentro dela.
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Contexto
Ubiquo

Tecnologia
Mével

Figura 5 - Ambiente, pressoes e possibilidades de escolha.
Fonte: A autora

Com este olhar mais abrangente do ambiente e das formas de interacdo das
tecnologias mdveis com o individuo, propde-se as dimensdes da pesquisa e as relacdes
que cada uma destas busca investigar, resumidas na Tabela 5.

Dimenséo Relacoes Objetivo Autor
Fit Tarefa- Tarefa-Tecnologia De que maneira a Goodhue e
Tecnologia tecnologia  movel Thompson

auxilia nas tarefas (1995)
profissionais.

Utilidade Percebida = Individuo-Tarefa Como o0 uso dessa Davis (1989)
tecnologia se
relaciona com a

produtividade.
Sobrecarga versus | Individuo- De que maneiras Karr-
Interacdo da TI Tecnologia essa tecnologia se Wisniewski e
Mével relacionam comas  Lu (2010);
sobrecargas do Sorensen (2010)
contexto.

Tabela 5 — Propostas de dimens6es de estudo
Fonte: A autora

A dimensdo Fit Tarefa-Tecnologia participa auxiliando a compreender a relacéo
entre a ferramenta de tecnologia movel e as tarefas profissionais. Dessa maneira, sera
possivel perceber como a tecnologia participa nas atividades diarias do profissional,
uma vez que o modelo permite abordar que o valor que a tecnologia entrega é
contingente ao alinhamento desta com a tarefa (YUAN et al, 2010). A percepgéo do
profissional é importante para relacionar as caracteristicas das tarefas que mais se
ajustam as caracteristicas das tecnologias méveis, indicando o que pode levar o usuario
a obter mais do seu dispositivo. As questdes principais desta dimensao envolvem: Quais
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as atividades sdo facilitadas pelas tecnologias mdveis? Quais ndo sdao? No caso de falta
de conexdo com a Internet no dispositivo, 0 que fica prejudicado? E o que fica
facilitado?

A dimensdo Utilidade Percebida, do modelo TAM (DAVIS, 1989), contribui,

assim como nos demais estudos revisitados que utilizaram este modelo, captando do
individuo como é visto 0 uso da ferramenta em relacdo ao seu desempenho final
percebido. A proposta aqui é perceber como o individuo se relaciona com suas
tarefas, através da tecnologia movel, considerando aspectos como motivacéo, rapidez,
tempo, e até mesmo a propria produtividade. E importante destacar que outros aspectos
podem surgir a partir da interagdo com 0s usuarios durante a pesquisa. As questdes
dessa dimensao sdo baseadas no questionario proposto por Davis (1989), tais quais: O
uso deste dispositivo permite maior rapidez nas minhas atividades? De que maneira o
uso da tecnologia movel afeta minha produtividade? Como o uso do meu dispositivo
auxilia na minha motivagéo para o trabalho?
Por fim, a ultima dimensdo de Sobrecarga versus Interacdo da TI Movel procura
observar de que maneira(s) a tecnologia movel auxilia, dentro das interagdes de
encontro, relacionamento, simetria e assimetria, a lidar com as sobrecargas do contexto
ubiquo. Esta dimensdo busca um relato mais profundo, procurando investigar de que
maneira o individuo percebe o papel dessa tecnologia movel em um ambiente
massivo de informacdo e comunicacdo. Desta maneira, as questdes buscardo abordar
como — e de que maneira - o dispositivo movel participa no gerenciamento profissional
dado um ambiente excessivamente dindmico e exigente.

5. Consideracdes Finais

A proposta deste estudo concentrou-se em apresentar a construcdo de dimensdes
propostas para analisar o fendmeno das tecnologias moveis em relacdo a produtividade
dos individuos. As dimens6es foram propostas conforme a descricdo de trés diferentes
reflexGes a partir da teoria, atingindo portanto os objetivos geral e especificos descritos.

Acredita-se que as dimensbes sdo complementares. Através de diferentes
abordagens, buscam a compreensdo, da maneira mais ampla possivel, da relagdo entre
as tecnologias moveis e a produtividade, para o individuo. A proposta é trabalhar com a
percepcdo do usuario destas tecnologias, assim como os autores, apresentados nas
dimens0es, trabalharam. Além disso, as tecnologias mdveis vém ganhando mais espaco,
de maneira que os dispositivos misturam vida pessoal e profissional sem distincao.
Portanto, através de respostas sobre a percepcdo essa pesquisa podera contribuir de
maneira significativa para compreensdo de como essas tecnologias afetam a
produtividade de cada um.

Dentro deste estudo, coloca-se como um limite da pesquisa 0 ndo-
aprofundamento no campo a ser pesquisado, que ainda sera verificado em profundidade.
Conforme comentado, este estudo é parte de um projeto de pesquisa maior, que visa
propriamente analisar o papel das tecnologias moéveis na produtividade. O projeto ja
possui o0 campo do profissional financeiro definido, pois por ser um knowledge worker e
estar passando por uma fase de transicdo de perfil — de reativo a mais proativo —
propicia um interessante olhar a respeito da posicdo das tecnologias moveis neste
contexto. Outro limite a ser destacado é que, por ainda ndo terem sido validadas por
especialistas, as questdes apresentadas nas dimensbGes sdo fruto de reflexdo da
pesquisadora a partir da literatura, e poderédo eventualmente serem modificadas ao longo
do projeto de pesquisa.
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