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Resumo

Atualmente, dispor de um aparelho celular ndo é mais considerado ostentacdo ha anos, é de fato uma
necessidade de realizacdo de tarefas didrias. Outo motivo que a mobilidade é bastante encantadora é
devido a possibilidade destes dispositivos consentirem informacGes em qualquer momento ou lugar,
tornando-se demasiadamente chamativo para individuos e instituicdes. Nesse sentido, este artigo foi
elaborado com o propdsito de analisar a antropometria e usabilidade de interacdo com dispositivos
moveis, evidenciando principalmente os aplicativos de mensagens instantaneas, a fim de entender a
eficacia, eficiéncia e satisfacdo da tarefa de digitar em teclado virtual. Para a coleta de dados, fez-se uso
de questionario semiaberto, baseado na escala de Likert, para averiguar o grau de concordancia ou
discordancia dos usuarios com as afirmacdes dadas. Como resultado, tivemos algumas sugestées como
exemplo facilitar o uso de acentos, calibrar a velocidade do Swype e aumentar o tamanho das teclas
trazendo maior precisdo para a usabilidade do artefato.

Palavras-chave: antropometria; celular; interacao; usabilidade.

Abstract

Currently, having a cell phone is no longer considered ostentation for years, it is in fact a necessity to carry
out daily tasks. Another reason that mobility is quite enchanting is due to the possibility of these devices
allowing information at any time or place, making it too attractive for individuals and institutions. In this
sense, this article was prepared with the purpose of analyzing the anthropometry and usability of
interaction with mobile devices, mainly highlighting instant messaging applications, in order to
understand the effectiveness, efficiency and satisfaction of the task of typing on a virtual keyboard. For
data collection, a semi-open questionnaire was used, based on the Likert scale, to ascertain the degree of
agreement or disagreement of users with the statements given. As a result, we had some suggestions as
an example to facilitate the use of accents, calibrate the Swype speed and increase the size of the keys
bringing greater precision to the usability of the artifact.

Keywords: anthropometry; cell phone; interaction; usability
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1. Introdugao

O advento do computador foi com certeza um divisor de dguas que transformou o
planeta, ocasionando muitas facilidades ao ser humano, tal como automatizando rotinas em
varias areas do saber, com o computador, houve mais facilidade, agilidade e precisdo. Novas
areas apareceram, assim como, forcou o homem a se aperfeicoar gerando ainda novos oficios
como é exemplo, o digitador, o técnico em informatica, professor de informatica, o analista de
sistema e o engenheiro da computacao.

Depois do aparecimento do computador outra ampla modificacdo, foi o surgimento da
Internet que inicialmente era uma simples estrutura de troca de informacdes entre bases
militares e posteriormente entre pesquisadores e Universidades. Mais tarde, tornou-se o mais
importante instrumento de troca de informagdes, mais inovador no mundo. A Internet teve seu
surgimento com o propdsito de transmitir alternativamente as informacgdes, onde até os dias
atuais permanece tal propdsito (MONTEIRO, 2001). Afirma-se ainda que o recurso de
comunicacdo foi um dos mais favorecidos, jd que os variados tipos de midias (texto, som e
imagens) comecaram a ser comunicados com velocidade e qualidade até mesmo em tempo real.
Desse modo mudam-se totalmente os padrdes, antes envia-se cartas, e agora envia-se e-mails,
nao se manda mais fax e sim documentos vinculados via Internet, ndo se usa mais o telefone fixo,
faz-se ligacdes via WhatsApp, entre outras novidades da tecnologia.

Desde entdo, a tecnologia ascendeu de modo crescente, favorecendo ao homem quase
todas as tarefas de forma mével por meio de computadores portateis, como palmtop, notebooks,
e celulares, gradativamente mais tecnoldgicos e inteligentes (smartphones). Recentemente o
computador tradicional, tem cedido espaco para os artefatos moveis, e de acordo com Moura
(2009a) "ha anos que o numero de celulares superou o nimero de computadores pessoais,
convertendo-se no sistema de comunicac¢do". Tais dispositivos demonstram como propriedade,
leveza, agilidade e baixo custo, sobretudo auxiliam na mobilidade das pessoas ao usar estes
artefatos.

As plataformas de mensagens instantaneas (como WhatsApp, Messenger e Telegram),
devido a sua facilidade de utilizacdo e popularidade, destacam-se como fator de mobilidade
entre a populacdo e estdo sendo empregadas por diversas institui¢cdes, inclusive no ambito
corporativo. Exemplos no Brasil englobam dérgdos judiciarios e instituicdes bancarias federais.
Além de facilitarem as comunicagdes didrias, a eficacia desses aplicativos e sua ampla aceitacado
por usuarios tém influenciado empresas a incorpora-los em comunicac¢des internas, negociacoes,
marcacdes de compromissos e outros servicos. Tais praticas tém se tornado tdo relevantes que
o WhatsApp inclusive langou uma versdo dedicada a empresas, o WhatsApp Business. (KOMO;
SIMPLICIO, 2019).

O objetivo deste trabalho é demonstrar o quanto a tecnologia dos dispositivos méveis,
apesar de possuirem destaque tecnolégico e utilidade no cotidiano, ainda assim, podem estar
em constante analise ponderando seus diferentes aplicativos de usabilidade e principalmente a
diversidade de seus usuarios.
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2. Dispositivos de interagdao movel (DIM’s)

Para Padovani, Puppi e Schlemmer (2013), os dispositivos de interacdo movel (DIM’s) se
encontram presentes nas mais diversas atividades humanas envolvendo trabalho, lazer e
servigos. A denominagdo “dispositivo moével” tem sido empregado na literatura de Interagao
Humano-Computador Mdvel em lingua portuguesa como equivalente ao termo handheld (na
lingua inglesa). Weiss (2002) caracterizou como handheld todo equipamento computadorizado
gue siga trés caracteristicas basicas:

e Funcionar sem utilizar cabos (podendo utiliza-los para recarga ou para

sincronizacdo com outro dispositivo);

e Ser operado com facilidade nas maos, sem a necessidade de apoiar-se em um
suporte;

e Ter conexao a internet ou permitir a adi¢gao de novos aplicativos.

Pottes e Spinillo (2011) caracterizam os DIM’s por responder a alguns requisitos, como:
ter portabilidade interna e externa; funcionar sem cabos; ser adequado para o manuseio com
apenas uma mao; possibilitar a mobilidade do usuario; ter sistema adequado a mobilidade; e
oferecer suporte as redes.

2. Ergonomia em DIM’s

De acordo com a Associa¢do Brasileira de Ergonomia (2015), Ergonomia é uma ciéncia
relacionada ao entendimento das interacdes entre os seres humanos e outros componentes dos
sistemas, bem como a aplicacdo de teorias, principios, dados e métodos para projetos a fim de
aperfeicoar o bem-estar humano e o desempenho global do sistema. O conceito de ergonomia
de Wisner (1987) baseia-se em um conjunto de conhecimentos cientificos relacionados ao
homem que s3o necessdrios para construir e conceber instrumentos, equipamentos e
dispositivos para serem usados com o maximo de conforto, seguranca, eficiéncia e eficacia por
seus usudrios. Ao passo que, segundo lida (1990), a ergonomia ndo se restringe apenas a
adaptacdo do homem as mdaquinas e equipamentos, mas em todo o procedimento que ocorre
durante o relacionamento do homem com o seu trabalho. Como pratica, a ergonomia
compreende a aplicacdo de tecnologia de interface homem-sistema a projeto ou modificacdes
de sistemas para aumentar a seguranca, conforto e eficiéncia do sistema e de qualidade de vida
(MORAES, 2000).

Sobre esse processo, Moraes (1996) reitera que os problemas de interface podem ser
categorizados como problemas de utilidade, informacionais ou problemas de usabilidade. Os de
utilidade estdo relacionados ao bloqueio do usudrio em realizar a tarefa desejada. Ja os
informacionais estdo diretamente ligados a diagramac¢do, ao modo de organizacdo das
informacdes e legibilidade. Os problemas de usabilidade estdo ligados a interacdo humano-
computador de forma que o sistema impede que o usudrio alcance seus objetivos na interface.

2.1 Usabilidade para dispositivos moveis
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A usabilidade refere-se a qualidade da interacdo de sistemas com os usudrios e engloba
varios aspectos. A base da usabilidade é a combinacdo entre interface, usuario, tarefa e
ambiente. A norma 1509241 define a usabilidade como a capacidade de um sistema interativo
oferecer a seu usudrio, em determinado contexto de operacao, para a realizacao de tarefas de
maneira eficaz, eficiente e satisfatdria (CYBIS, 2010).

A interacdo homem-maquina dos dispositivos mdveis de comunicac¢do ocorre, segundo
Pearrow (2001), em trés camadas. A primeira é a fisica, e se refere a habilidade de segurar, ativar,
acessar, manipular e operar o aparelho; a légica, na qual o usudrio utiliza o software, permitindo
a entrada e saida de dados do dispositivo; e a camada cognitiva, na qual o usuario deve ser capaz
de compreender o significado do conteldo da forma mais rdpida e facil possivel.

Para Facanha, Viana e Pequeno (2011), os usudrios de dispositivos moveis
frequentemente sofrem com deficiéncias técnicas, tanto na saida quanto na entrada de dados.
Estes problemas aparecem representados por telas pequenas, prejudicando a legibilidade, e por
teclados com teclas de tamanhos ergonomicamente inadequados e métodos de entrada e edicdo
de dados. A associacao desses fatores dificulta a maneira de digitacdo e insercao da informacao
pelo usudrio em aparelhos celulares.

3. Metodologia

Adaptar um dispositivo a seu operador e a atividade que este executa é a missdao da
ergonomia. Ao passo que a usabilidade é avaliada quando se inspeciona o grau de eficdcia,
eficiéncia e satisfacdo atingido durante o uso deste dispositivo pelo operador (CYBIS, BETIOL;
FAUST, 2010)

Diante destas consideracdes, a proposta metodoldgica deste estudo esta pautada no uso
do método de avaliacdo cooperativa a fim de obter dados acerca do manuseio do teclado virtual
de dispositivos de interacdo mdvel, com foco em smartphones, utilizando um aplicativo de
mensagens instantaneas, conhecido como Whatsapp.

A escolha deste aplicativo se deve a sua popularidade e gratuidade em plataforma
Android, bem como o grande niumero de downloads diariamente.

Busca-se evidenciar os aspectos que facilitam e dificultam o uso do teclado virtual para
fins de digitacdo de mensagens instantaneas, através de sugestdes do usuario para melhoria do
artefato. A proposta da avaliagdo cooperativa, ndo consiste em identificar todos os problemas
do deste elemento de input, porém permitir questionar e identificar os problemas mais
relevantes e que instigam correcao.

De acordo com Santos e Freitas (2015), “[...] este € um método recomendado para
sistemas que ja estao prontos, pois é através da interatividade com a estrutura completa que o
usudrio poderad identificar os problemas com maior facilidade e clareza”.

Tal método permite envolver e é muito preciso para um feedback inicial sobre redesign,
num ciclo interativo rdpido de desenvolvimento. Esta avaliacdo tem como escopo ajudar a
identificar os problemas mais recorrentes. (SANTA ROSA; MORAES, 2012).

Quanto ao instrumento para coleta de dados, fez-se uso de questiondrio semiaberto,
baseado na escala de Likert, para averiguar o grau de concordancia ou discordancia dos usudrios
com as afirmagdes dadas. Os usudrios avaliam de acordo com as indicagbes de fortemente
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concordam até discordam fortemente. O questiondrio é formado por questdes cujo escopo
contempla alguns dos fatores responsaveis pela satisfagdo ou insatisfagcdo do usudrio de DIM’s a fim
de conhecer suas inquietagGes, identificar os entraves no manuseio do teclado virtual e determinar
seu grau de satisfacdo. Antes, porém, elaborou-se o termo de consentimento que foi entregue aos
participantes a fim obter respaldo quanto aos aspectos éticos da pesquisa.

Conforme os procedimentos, adaptados de Santos e Freitas (2015), a pesquisa vislumbrou
as seguintes etapas em sua fase antes de realizacdo do teste:

a) Selecionar e recrutar usuarios que iriam participar da avaliacdo — estes usuarios
foram sujeitos do sexo masculino cuja mao direita tivesse comprimento
compativel ao P95.

b) Esclarecer os objetivos da pesquisa e como se daria coleta de dados;

c) Solicitar aos participantes sua colaboracdo com a pesquisa e assinatura do Termo
de Consentimento;

d) Proceder a medigdo da mao direita do participante;

e) Esclarecer os objetivos da pesquisa e como se daria coleta de dados;

f) Esclarecer as tarefas;

g) Solicitar aos participantes sua colaboracdo com a pesquisa e assinatura do Termo
de Consentimento;

h) Apresentar a Lista de tarefas - as tarefas apresentaram as principais areas do
aplicativo e do teclado virtual. A selecdo correta das tarefas foi primordial para a
eficdcia da avaliagdo e permitiu testar ao maximo o teclado virtual.

i) Apresentar o dispositivo utilizado nas tarefas, optando-se por um smartphone
com display de 4.5 polegadas, por se categorizar na média do tamanho dos
displays de smatphones mais utilizados;

j) Registrar e cronometrar a execu¢do das tarefas;

k) Aplicar questionario;

[) Conducdo das etapas - a avaliacdo foi registrada por meio de fotos, enquanto o
usuario testava o teclado virtual;

m) Os avaliadores identificaram e fizeram perguntas sobre possiveis sugestdes de
melhoria no uso do teclado virtual. Estes encorajaram o usudrio a relatar os
problemas que encontrou durante o uso do teclado virtual no aplicativo e sugerir
melhorias, de maneira colaborativa. Este método foi escolhido pela simplicidade
de sua aplicacdo, bem como pela viabilidade, sendo a atividade participativa a
melhor forma de identificar as dificuldades e facilidades de uso do teclado.

Posto isto, tem-se que o aplicativo Whatsapp utilizado em plataforma Android para
avaliacdo do teclado virtual se encaixou nas prerrogativas estabelecidas para a pesquisa.

Tiveram-se como sujeitos desta pesquisa 7 (sete) alunos voluntarios do sexo masculino,
compondo uma amostra aleatdria. Estes apresentavam expertise em manusear o aplicativo e o
teclado virtual e faziam uso de smartphones como dispositivos de interacdo movel.

4. Resultados e discussoes
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Os participantes envolvidos neste estudo possuiam perfil participativo e mostraram
interesse em colaborar com a coleta de dados acerca do uso do teclado virtual de smartphones.
Todos os participantes tinham contato com a tecnologia e sabiam fazer uso do teclado avaliado,
manipulando naturalmente os dispositivos sem entraves significativos. A interacdao ocorreu
intuitivamente, avaliando-se as habilidades dos participantes com o teclado virtual.

Para tanto, foram elaboradas 3 tarefas para a avaliacdo pratica, relacionadas ao manuseio
do aplicativo de Whatsapp através do teclado virtual e seus recursos. Através da analise de uso
do dispositivo, foi possivel identificar e discutir por meio da avaliacdo colaborativa quais
elementos dificultam e quais favorecem o manuseio do teclado virtual de dispositivos de
interacdo movel (smartphones).

Procedeu-se a organizacdo do questionario, esclarecendo incialmente os objetivos da
pesquisa e orientando como responder as questdes propostas. A primeira etapa do questionario
consistiu em determinar o perfil dos usuarios de DIM’s (smartphones); ao passo que, a segunda
viabilizou a avaligdo da usabilidade utilizando a escala de Likert. Posto isso, a analise dos dados
coletados deu-se da seguinte forma: Foi realizado uma etapa inicial do teste, identificando o
perfil dos participantes sobre as tarefas executadas, essa etapa contou com 7 participantes de
faixa etaria compreendida entre 20 e 30 anos de idade, onde constatou-se (Figura 1):

12 etapa do Questionario (Perfil dos participantes)
Figura 1 — Resultados da avaliagao e usabilidade

QUANTO A SUA EXPERIENCIA COM QUANTO A SUA EXPERIENCIA COM

DISPOSITIVOS DE INTERACAO O APLICATIVO WHATSAPP 040
MOVEL

5 participantes afirmaram que fazem uso do aplicativo em
01. outros sistemas operacionais, além do Android; sendo que,
destes, 2 apontaram 0 iOS como sistema utilizado, e 3
apontaram o WebBrowser/Windows/Linux

QUANTO AO TAMANHO DO DISPLAY
QUE MAIS UTILIZA EM SMARTPHONE
3 participantes responderam 4.5 polegadas; 1 o 2 ®

respondeu 3.5 polegadas; 1 citou 5 polegadas; e
1 participante nao respondeu a questao.

QUANTO AO TEMPO DEUSO DO
o 5. APLICATIVO DE MENSAGEM
INSTANTANEA WHATSAPP

QUANTO AO TEMPO DEDICADO AO

o 3. USODEDIM’S

QUANTO A FREQUENCIA DE USO DEDICADA o 6.
AO APLICATIVO

3 participantes ressaltaram que fazem uso sempre; 3
afirmaram que usam esporadicamente ao longo do dia; e, 1
respondeu que utiliza apenas em 2 turnos do dia.

Fonte: os autores (2023)
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A tabela acima, denota os principais tipos de tarefas encontradas pelos participantes do
teste, dentre elas podemos destacar itens mais relevantes para esta pesquisa como: “Quanto ao
tamanho do display que mais utiliza em smartphone”, onde 3 participantes responderam ao uso
frequente de 4.5 polegadas; 1 respondeu 3.5 polegadas; 1 citou 5 polegadas; e 1 participante
ndo respondeu a questdo. Outro ponto importante nos dados foi: “Quanto a sua experiéncia com
dispositivos de interagdo mével”, do qual 6 fazem uso destes ha mais de 5 anos; e 1, entre2e 5
anos;

O estudo realizado permitiu constatar que o teclado virtual exerce influéncia sobre a acao
de digitar do usudrio, quando este interage com esta ferramenta de input. As hipdteses
levantadas, considerando as varidveis dependentes (extremos antropométricos, tamanho do
display do dispositivo, experiéncia do usuario com o teclado, uso de recursos de correcao
ortografica e auto digitacdo) e independentes (acdo de digitar e tempo de digitacdo), puderam
ser confirmadas, conforme quadro 01.

22 etapa do Questionario
Quadro 1 - Resultados da avalia¢do e usabilidade

EXPERIENCIA DE USO DO TECLADO VIRTUAL DE SMARTPHONE

entraves na digitagdo

participantes

participantes

participante

Questoes Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo
fortemente fortement

e

A utilizagdo do teclado 1 4 - 2 -

virtual para digitagdo de participante participantes Participantes

mensagens é facil

O tamanho do display de 5 2 - - -

smartphones influencia na participantes | Participantes-

experiéncia de uso do

teclado virtual

O teclado virtual apresenta 2 4 1 - -

Os recursos de corregdo
ortografica e auto digitacdo
do sistema facilita o uso do
teclado virtual

1
participante

3
participantes

2
participantes

Corrigir palavras é algo
frequente no momento da
digitagdo

2
participantes

5
participantes

A maior dificuldade é quanto
ao uso de acentos graficos

1
participante

5
participantes

1
Participante
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O teclado virtual permite a
digitagdo com uso de duas
maos

2
participantes

5
participantes

As op¢Oes de digitagdo e os
recursos do teclado virtual
facilitam seu uso

1
participante

5
participantes

1
participantes

Ha dificuldade em digitar
apenas com uma das maos

2
participantes

3
participantes

2
participantes

O uso do swipe facilita a
digitacdo

3
participantes

1
participante

1
participante

1
participante

1
participante

O tempo que se dedica para
a digitagdo influencia nos
erros encontrados no texto

1
participante

3
participantes

3
participantes

Digitar com o uso do swype é
mais facil do que com uso

2
participantes

1
participante

1
participante

2
participantes

1
participante

comum do teclado

Fonte: os autores (2023)

Em sintese, a pesquisa permitiu identificar pela maioria das respostas obtidas na
aplicacdo do questiondrio que, embora apresente entraves e o tamanho do display de
smartphones influencie na experiéncia de uso do teclado virtual, esta utilizacdo nao é dificil;
observou-se ainda que a correcao de palavras é frequente e o uso do teclado é facilitado pelos
recursos de auto digitacdo e correcao ortografica, além do swype e outros, sendo a digitacao
feita com as duas maos mais facil do que com uma sé. Em contrapartida, os resultados obtidos e
relacionados ao uso do swype como facilitador da digitacdo em detrimento do uso padrao do
teclado constataram que ndo houve discrepancia nas respostas, o que permite aferir que a
experiéncia de uso do teclado virtual é fator preponderante para facilitar a digitacdo de
mensagens.

Nas questdes subjetivas, quando indagados se possuiam algum comentario adicional
sobre o uso do teclado e as tarefas propostas, apenas 4 participantes fizeram apontamentos,
destacando que: deveria existir divisao entre as letras do teclado; a digitagdo em smartphones
depende muito da familiarizacdo e costume de cada usudrio; o diciondrio ativado influencia no
momento da digitacdo e as autocorrecdes alteram o sentido da mensagem; o uso do espaco no
swype dificulta o processo de digitacdo do texto; com o teclado rotacionado em sentido
horizontal a digitacdo com apenas uma das maos fica inviavel.

Quando foram estimulados a sugerirem alternativas para melhorar a funcionalidade do
teclado virtual na digitacdo de mensagens instantaneas, 5 participantes registraram suas
recomendacdes, que consistiram em: facilitar o uso de acentos e melhorar o recurso de
autodigitacdo para evitar mensagens equivocadas; calibrar a velocidade do swype; aumentar o
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tamanho das teclas trazendo maior precisdo; incluir separacdo entre caracteres; variar as
plataformas e graficos para melhorar o uso.

5. Consideragodes finais

O teclado virtual de dispositivos de interagdo mdvel pode ser compreendido como um
recurso digital de entrada de dados, reproduzindo o tradicional teclado fisico e aperfeigoando
suas funcionalidades. Outro fator confirmado pela pesquisa é que a experiéncia do usudrio com
o teclado e seus recursos interfere diretamente em seu desempenho na acao de digitar. E, ainda,
foi relatado pelos participantes que, ao utilizarem dispositivos com display em tamanhos maiores
gue o utilizado na execugdo das tarefas propostas, a digitacdo ocorre de forma mais fluida e
rapida, demonstrando a facilidade de movimentacao dos dedos em teclados com tamanhos
maiores.

Desse modo, a avaliacdo do uso do teclado virtual do sistema Android em Smartphones a
partir da realizacdo de experimento para digitacdo de mensagens instantaneas mostrou-se eficaz
para averiguar o nivel de influéncia exercida por este recurso digital no input dos dados.

Para isso, o método de avaliagdo cooperativa adotado no momento do experimento, bem
como o uso de instrumentos de avaliacdo (questionarios semi  abertos seguindo o modelo de
Likert) aplicados apds as tarefas preestabelecidas permitiu mensurar a satisfacdo dos usuarios
guanto ao uso do teclado de smartphones e atingir o objetivo proposto.

Evidencia-se isto ao analisar os dados coletados, ratificando que ha influéncia do teclado
virtual na digitacdo de texto voltado para aplicativos de mensagens instantaneas, tendo como
enfoque o Whatsapp.

Sugere-se, dessa forma, que aspectos relacionados a interface do sistema e do teclado
virtual de DIM’s seja revista e otimizada, minimizando a margem de erros na acdo de digitar e
ocasionando satisfacdo no usudrio a fim que este possa utilizar este recurso digital sem
dificuldades ou entraves. Como apontamentos para trabalhos futuros, destacam-se: a realizacao
efetiva do teste feito aqui como piloto; a possibilidade de utilizar outras técnicas de andlise, como
a avaliacdo de usabilidade por meio de heuristicas que, segundo Cybis, Betiol e Faust (2010),
permitem atribuir valor as qualidades ergondmicas das interfaces humano-computador; ampliar
o nimero de participantes e utilizar  sujeitos com perfis mais heterogéneos a fim de identificar
novos problemas; realizar experimento com outros dispositivos de interagdo méveis fazendo um
comparativo de funcionalidades.
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