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SESSAO 1: ainformac&o, o ser humano e o computador

Um testemunho sobre o computador
Uma necessidade, um instrumento, novas aplicacdes

publicado na revista mensal de informatica “O Computador”, n°4, Janeiro de 1989

Nos tempos que correm falar acerca de algo, importante ou ndo, tem sempre por parte dos receptores
dois tipos basicos de comportamento. A indiferenca que pode vir através do tempo, da pessoa ou da
instituicdo representada no texto; a simpatia que podera ou ndo redundar em interesse consoante a
qualidade do trabalho apresentado ou, mais importante, a identificagdo deste com o autor. Dai que

defenda que uma boa orientacédo na leitura é procurar obras com as quais nos possamos identificar.

Pretendo, neste momento, falar de algo com que me identifico. Ndo porque este momento seja decisivo;
porque algo esteja mal; seja necessario abater algo ou alguem... Nao!!! Trata-se de um espirito mais
positivo que pretende o didlogo. Quero aqui apresentar um posicdo e ndo defendé-la, porque cada um

deve ter opinido formada, e todos os caminhos sédo validos desde que iniciados e realizados.

Este posicionamento poderia aplicar-se a varios campos. Neste momento escrevi as linhas anteriores
pensando nas Tecnologias de Informacdo. As novas tecnologias de informagéo, cujo nome feio é
informatica, sdo um importante veiculo de informacao aplicavel aos mais variados sectores e por isso

interdisciplinar.

A designacao de informatica é actualmente um lugar comum para definir “algo” ou as “coisas modernas”,
isto &, tornou-se num nome feio que assusta, avisa quanto ao futuro (se ndo nos precavemos em
aprender "algo” ou qualquer "coisa") e acima de tudo é o responsavel pelo funcionamenm imperfeito nas

organicdes.

O termo informatica significa, na sua inocéncia, teoria da informacéo mas, em boa verdade, significa
muito mais. Significa um conjunto de esperangas e de receios que a sociedade tem de enfrentar quer
gueira quer ndo queira. Pretendo assim, afinal de contas, dar o meu testemunho acerca de um tema téo

actual agora como nos proximos anos.
As Tecnologias de Informacdo — PORQUE?

A necessidade de informacédo: desde sempre o Homem se distingiu dos demais coabitantes do planeta
pela sua prética de actuar segundo informac¢des adquiridas. Esta hegemonia de informacéo ainda hoje
se verifica e é responsavel pelo estado de progresso dos paises desenvolvidos - hemisfério norte; tal
fenémeno recebe 0 nome de primado de infomacao e a informacao, por sua vez, revela-se cada vez
mais importante no mundo actual, em que 0s recursos energéticos e de matérias-primas sao, na maior

parte dos casos, pertenca dos paises mais industrializados.

Ora é neste contexto que a informatica se apresenta como solucéo, pois pemite uma maior eficiéncia e
tratamento da informacao e de todos os dados necessarios a sociedade actual. Essa eficiéncia é

conseguidoa diminuindo a intervengdo humana em algumas fases do circuito de informacao fazendo



aumentar a velocidade e baixar erros possiveis; trata-se entdo de automatizar. No entanto ndo se pense
que o homem ser& substituido; ele apenas tera que “evoluir” ocupando lugares de maior inovacéo e

desempenho.

A informatica engloba assim um conjunto de processos que pemitem o tratamento automatico dos
dados. As comunicagdes asseguram que seja efectivo o fluxo de informacdo num sistema. Por fim a

tecnologia proporciona 0s meios necessarios para prossecuc¢ao de tais objectivos.

As tenologias de informacao englobam assim trés componentes: informatica, comunicacao e tecnologia.
Mas, das tecnologias de informagéo ressalta, bem ao pensamento, um dos seus instrumentos curiosos,

quer pelas potencialidades, quer pelos meios humanos o - computador.
Curiosidades sobre o computador

Vale a pena transcrever algumas das analogias curiosas que hoje se fazem a volta dos computadores e

a tecnologia a eles associada:

1. Se atecnologia automovel se tivesse desenvolvido tanto como a associada ao computador (a
electrénica) teriamos um Rolls -Royce ao pregco de uma caixa de fésforos consumindo 2 litros aos
1000 Km, com a poténcia necessaria para rebocar m cargueim de média tonelagem. E, ainda para
guem gostasse de miniaturas, seria possivel colocar 12 destas maravilhosas maquinas na cabeca

de um alfinete.

2. A expansdo do computador, nomeadamente o computador doméstico, vai vulgarizé-lo de tal modo
que constituira, juntamente com o telefone, um utensilio indispensavel num lar moderno.

3. O computador que permitiu a exploracdo da Lua tinha dimenséo suficiente para ocupar um prédio
de 3 andares; no entanto as suas capacidades eram um milésimo das de um dispositivo actual que

se pode colocar dentro de um dedal.

4. Neste momento, em todo o mundo, existe ja o potencial perigo de um segundo grau de

analfabetismo; o de ndo saber utilizar o computador, cuja utilizagdo se prevé massiva no futuro.

5. A evolucédo econémica do compumdor tera paralelo com a do automével; constituird um desafio

permanente e a varios niveis de tecnologia, movimentara uma grande cota econdémica.

Tal como o automoével, que no principio era pertenca dos eleitos, e guiado apenas por especialistas, para

mais tarde se vulgarizar de tal maneira, que passou a ser normal uma pessoa possuir carta.

E importante esta visdo pois podemo-nos aperceber melhor de um dos caminhos possiveis & evolucgéo e
sem divida dos mais provaveis a informatica; alias, hoje em dia, ja se verificam alguns dos fendmenos

descritos.

Verificar-se-4 num futuro, algo distante, que o nimero de utilizadores de informatica aumenta e o de

potenciadores ou pessoas ligadas a informatica diminua.
Caracterizacdo da informatica

De um modo original podemos referir a informatica como uma area que engloba:



a) um estado de arte
b) uma filosofia

¢) uma tecnologia

d) uma ciéncia

Penso que esta € uma maneira curiosa de explicar os diferentes aspectos relacionados com o termo
infbormética e que muitas vezes causam confusdo. Assim passemos a um breve desenvolvimento de

cada uma das alineas:

a) pelas improvisagOes realizadas, pelo terreno a desbravar, pela inovacao, criatividade,

desenvolvimento e arranjo das solugdes;

b) pelo questionar da sociedade, pelas profundas alteragdes que lhes pode induzir, constitui uma

corrente de organizagcao muito propria;

c) pela componente propria que existe ha manipulacéo de qualquer instrumento, como é o caso do
computador, 0 homem necessim de uma mentalizacéo e predisposi¢ao para lidar com situacfes

novas que exijam a-vontade com 0s equipamentos;

d) ciéncia ou ciécias da computagdo que imbuida de um grande rigor e espirito matematico nos da

os algoritmos e as metodologias necessarias.
Em jeito de concluséo

Para finalizar pretendo dar a comparacdo que, do meu ponto de vista, d4 uma caracterizacao simples

mas efectiva da infomatica hoje, no passado e no futuro:
HOJE - O que é?

Uma NECESSIDADE para processamento de informacdo da nossa sociedade.

Um INSTRUMENTO como prolongamente do Homem tanto na forma individual como colectiva
PASSADO - O que era?

Um MITO, pois so6 alguns eleitos tinham acesso a maquinas muito complexas e caras.

O PODER, pois representava o controlo rapido e completo da sociedade, submetendo-a a uma

ditadura de informacéo.
FUTURO - O que sera?

Um ELECTRODOMESTICO, uma maquina que se juntard ao telefone e ao automoével e sera

utilizada no quotidiano pelo comum dos mortais.

Um POTENCIADOR DA EVOLUCAO HUMANA, que permite novos célculos e realiazacoes,

novas ideias, tempo para a novidade, inovagado e desenvolvimento.



TEXTO 2
A HUMANIZACAO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMAGCAO

As tecnologias de informagédo estdo na ordem do dia. Fazem parte de um conjunto maior de
tecnologias que se convencionou designar por novas. Porém, algumas, sdo ja o resultado de
processos com varias décadas de existéncia e apenas sofreram alteracbes ou foram adoptadas
gracas, em parte, ao aparecimento de novos meios e avangos quer em materiais e técnicas, quer

devido a novas necessidades sentidas.

O certo é que o valor da informacéo se alterou; a informacao passou de um acessoério, ingrediente
ou factor mais ou menos pacifico de obter para uma palavra chave que as organizagées procuram
avidamente definir. O custo da informagédo elevou-se e a sua origem ja nédo é a mesma. Passou de
ter predominantemente uma origem localizada em organismos, instituicdes e/ou qualquer outro tipo
de organiza¢des normalmente de caracterizada por possuir uma recolha de dados altamente
centralizada e assentar numa estrutura “pesada”, para uma novo estrutura muito mais dinamica e

autébnoma, baseada nas préprias pessoas.

E porqué? em parte devido a que o tempo de resposta e flexibilidade de filtrar as informacgdes
necessdarias exige actualmente uma maior adaptacdo a cada caso particular. A unidade
operacional que melhor pode desempenhar este papel é obviamente uma pessoa altamente
treinada, capaz de tomar decisGes entre o importante e o secundario (aquilo a que o senso comum
designa por “separar o trigo do joio”). Esta caracteristica assume actualmente uma grande peso na
avaliacdo das capacidades profissionais de um individuo. O valor dos recursos humanos é assim
multiplicado em relagcdo ao seu “status” anterior; este possui um papel activo e valorizado perante a

organizagdo em que actua.

Em consequéncia, verifica-se que as tecnologias de informagdo catapultam as pessoas, que
possuirem o Know-how para agir neste ambiente, para um plano de evidéncia, como elementos

privilegiados da sociedade actual.

O "know-how" (entendido como saber fazer) é agora a arma que permite uma boa e independente
projeccao profissional. Este tipo de informacgdo associada a um individuo € Unica e indivisivel; duas
pessoas diferentes ndo reagem da mesma forma nem assimilam a mesma matriz de experiéncia

seja qual for a semelhanca das suas praticas.

Mas como cada individuo pode obter know-how na sua area de especializacdo?... cada vez mais é
necessario considerar a formacao de nivel teérico (académica, garantindo os conceitos resistentes
a mudancga) como essencial. Mas esta ndo basta, também é necessario passar por um conjunto de
experiéncias que coloquem o individuo perante um alargado leque de problemas para os quais

encontrou solugdes diversas, todas com vantagens e inconvenientes, devidamente avaliados.

E necessario preparar pessoas para enfrentar situacées novas que requerem solucées inovadoras,
igualmente novas. O treino de ultrapassagem de obstaculos colocados em diversas situa¢des, com

base em situagdes anteriores cuja solu¢cdo ou medida a tomar se conhece é ainda 0 processo mais



usual para a aquisicdo de "know-how" numa dada area. Esta capacidade a desenvolver
assemelha-se a um atalho que poupa a uma organizagdo a intervengcdo e gasto adicional de

recursos, gragas a intervencéo de um Unico individuo.

E interessante observar que actualmente o know-how numa dada &area ja n&o é pertenca de
nenhum estrato profissional fechado; ele é encontrado (e mesmo procurado) em profissionais que
necessitam de resolver problemas especificos para desempenhar as suas tarefas e assim

recorrem a meios auxiliares de outras areas, redefinindo o conceito de profissdo de forma drastica.

Com base no exposto, ocorrem as mudancas que a informatica (nomeadamente a
microinformatica) imprimiu as organiza¢des, o que permitiu ao individuo reconquistar a sua
dimensao individual e o seu espago préprio. O grupo de trabalho é agora assumido como um
conjunto de individuos e ndo apenas como uma unidade de trabalho. Estes tem de trabalhar de
forma cooperativa, introduzindo novas competéncias no individuo como comunicador e

dinamizador do trabalho de grupo.

A consciéncia do valor do individuo na sociedade (designada de informacé&o), que comeca a dar os
primeiros verdadeiros passos, vai alterar as organizacdes, as relacdes de trabalho e reavaliar

estruturas basicas como sejam a familia, a educacao, o desporto, a cultura e mesmo a religido.

Nesta perspectiva, é possivel arriscar que as tecnologias de informacédo ajudaram, como um dos
factores activos, a humanizar a sociedade (nesta Ultima década), reforcando a o reconhecimento
do valor do individuo como gerador de ideias e angariador de solugcdes. As T.l. ndo sao factor
Unico mas sdo um dos mais influentes e a sua presenca é perfeitamente identificavel. Talvez por
isso, as tecnologias de informacdo séo cada vez mais utilizadas como ponto de partida para o

estudo do comportamento da sociedade actual.

Sera pois interessante questionar onde 0s recentes em servicos como a Internet nos levardo e qual
a sua influéncia no modo de vida do final do século. Pode-se esperar que o refor¢co da qualidade
de vida passa pela humanizacdo das T.l.; para elas proprias atribuirem um novo valor ao seu

utilizador: o individuo.

TEXTO 3
Est4 na altura de rever o que ensinamos e como aprendemos

Contribuicdo para a discussédo do impacto do multimédia na educacéo

Introducéao

E pronto! A Sociedade da Informacéo € ja um facto. Por todo o lado se ouve falar da Internet, dos
computadores, da economia digital, da TV interactiva, da 32 geracao de teleméveis e de tudo o que vai
mudar... a comegar pela forma como trabalhamos, nos divertimos, aprendemos e ensinamos, viajamos

e sobretudo nos relacionamos uns com 0S outros.



Novos e velhos conflitos tornam-se agora mais evidentes. Existe a oportunidade de questionar velhas
certezas e procurar novos rumos. A época de mudanga que caracteriza este final/inicio de século (como
a historia se repete...) necessita de reflexdes mais ousadas. Tomemos pois 0 caso do multimédia, da

educacéao e do individuo. Este Ultimo a razéo de ser de tal discusséao.

O multimédia e a interactividade

Segundo o dicionario Oxford, multimédia envolve vérios e diferentes métodos de comunicacédo ou formas
de expresséao. Importa referir que mais do que a cor, os graficos, a imagem parada ou em movimento, é
a juncdo destes meios que da o encanto ao multimédia. Todos nés, no dia a dia, deparamos com
experiéncias multimédia resultantes de viver num mundo onde o espacgo, o tempo e 0s nossos sentidos
nos proporcionam uma vivéncia multimédia. Felizmente que o avango das tecnologias de informacéo

permitiu tornar estas mais proximas dessa realidade.

Recorrendo outra vez ao dicionério, interactividade é definida como a transferéncia continua de
informacao e nas duas direc¢des entre o computador e o individuo que o esta a utilizar. Interagir é
definido como agir ou causar um efeito no outro. Quando nos referimos ao multimédia no computador
sdo muitas vezes descritas situagdes em que o conceito de interac¢do aparece. Para dar ao utilizador
um papel activo e de controlo da informagéo recebida é fundamental a interactividade. Desta forma é
possivel controlar a transferéncia de informacgéo e regular o seu fluxo de acordo com as nossas

capacidades, interesses e disponibilidade.

Verdadeiramente, é da combinacdo do multimédia com a interacgdo que resultam os maiores ganhos de
cada um dos conceitos, pois é desta forma que se conseguem maiores taxas de transferéncia de

informacao que sejam uteis.

Como principio é bom, mas tem de ser bem utilizado. E que grandes taxas de transferéncia de
informagéo podem levar & intoxicacéo e confuséo do individuo e constituir também barreiras para a

aprendizagem e consequentemente para quem ensina.

Tempo e espaco na Sociedade da Informacéao

Na Sociedade da Informacgdo, onde quase tudo parece ter uma sombra digital, dois factores apresentam

grande transformacédo quando comparados com o que se aceita ser 0 seu significado tradicional:

- tempo: que indica a capacidade de reaccdo, a demora para a tomada de decisdo ou acc¢éo. Deixa
de ser medida nas tradicionais unidades de tempo, pois cada individuo, pelas suas caracteristicas,

possui um tempo préprio de reaccédo, de aprendizagem e, claro esta, de criacao;

- espaco: entendido como proximidade e facilidade de alcance. A distancia é actualmente optimizada
pela sequéncia de ac¢éo, isto €, medimos distadncias em funcdo da sua proximidade e actuamos em
conformidade. Os diferentes meios de comunicagdo, quer virtuais quer fisicos, tornam as distancias
relativas possibilitando que custo de deslocacao e tempo efectivo de viagem entre dois pontos mais

distantes seja menor.



Qual o impacto do multimédia e da interactividade na aproximacao dos conceitos fisicos e digitais de
tempo e espago? Qual o impacto no que se ensina e no que se aprende? Face a esta nova realidade

(digital), o que vale a pena aprender?

Caracteristicas do individuo para a Sociedade da Informacao

Parecem existir competéncias que convém assegurar num individuo para que este aproveite o melhor

possivel as oportunidades que surgem resultantes do impacto da Sociedade da Informagéo:

- capacidade de concretizacéao, isto €, de saber fazer e saber reproduzir em novas situagdes e

contextos;
- capacidade de trabalho, em especial, trabalho em grupo;
- flexibilidade, para operar em diferentes contextos e tomar decisdes face & mudanga;

- capacidade de auto-estudo, de aprender tanto através da prépria pratica como pela prépria

necessidade;
- capacidade de analise/sintese, como forma de assegurar o seu papel de comunicador;

- criatividade, tanto em termos de lideranca como de propor novas perspectivas, de tomar atitudes

ganhadoras e ser proactivo.

Para fomentar estas competéncias o recurso ao multimédia permite, enquanto tecnologia de informacéo,
posicionar-se como uma das ferramentas adequadas para lidar com as necessidades de informagéo
qguando e onde forem sentidas. Sao assim introduzidos os conceitos de utilidade do multimédia e o de
considerar cada vez mais a educacdo a medida como forma priviligiada de educacao. Por Gltimo, deve
ser reforcada a ideia de que as necessidades de informacédo sdo sentidas, isto €, a motivacado para a

aprendizagem passa pela emocao.

Concluséo

Em complemento ao individuo, ha que considerar igualmente a comunidade. A comunidade ¢é entendida
aqui como a associacao de individuos com interesses comuns. Algo a que podera corresponder a nog¢ao
de familia espiritual. Cada individuo pode pertencer a mais de uma comunidade de acordo com o0s seus
interesses e competéncias. A nocao de pertenca a um dado grupo € mais o resultado da contribuicdo

dado a esse grupo que uma medida administrativa de afiliagao.

O multimédia (MM) e as tecnologias de comunicacao e da informacgéo (ICT), em geral, vem tornar mais
evidente que o ensino ndo é sé conteldo, € contexto e também experimentacdo, mas acima de tudo,

participagao.

Urge recentrar 0 ensino nas pessoas, nao apenas nos alunos, mas também nos professores. Sé desta
forma se podem criar verdadeiras comunidades educativas e dessa forma fazer com que todo o mundo

aprenda no processo.

E que aprender é divertido!, ... mas o que ensinar e aprender?



Notas sobre o multimédia

Multimédia € mais do que um meio concorrente de apresentagdo (como, por exemplo, um CD-ROM ou
um local Web). Apesar de as imagens constituirem um tipo (ou meio) diferente do texto, multimédia é
tipicamente referido como a combinacédo de texto, som e/ou video (sendo o video entendido como
imagem em movimento). Segundo a opinido de um grupode especialistas, as imagens animadas (por
exemplo, GIF animados na World Wide Web) produzem multimédia. Multimédia é normalmente

referenciado como uma combinacao de:

? Texto e som

? Texto, som e imagens gréficas fixas ou animadas

? Texto, som e imagens video

? Mdltiplas areas de visualisagao, imagens, ou apresentagdes concorrentes

? Em situacdes ao vivo, a utilizacdo de um speaker ou actor em conjugagdo com som, imagens e

video

O multimédia é por vezes distinguido do tradicional cinema ou imagem em movimento (o que pode ser
polémico) tanto pela escala de producéo (o multimedia é usualmente de menor dimens@o e menos caro)
e pela possibilidade de interactividade com a audiéncia ou pela capacidade de envolvimento (sendo

neste caso designada por multimédia interactiva).

Os elementos que permitem a interactividade incluem comandos de voz, manipulagédo de um rato,
entrada de texto, ecrans tacteis, captura de video do utilizador e participacdo em linha (live
presentations). Obviamente que mudangas no processo e narrativa ndo linear também estao associados

a interactividade.

O multimédia tende a implicar grande sofisticagdo (o0 que o torna mais caro) tanto na produ¢cdo como na
apresentacdo quando comparado com a simples apresentacao de texto e imagem. As apresentacdes

multimédia sdo possiveis em variados contextos, incluindo a Web, CD-ROMs e teatro, entre outras.



SESSAO 2: dainformac&o aos sistemas de informacao

Sistemas de Informacéao
Luis Borges Gouveia

Introducéo
Aplicagdes multimédia na empresa

Assiste-se actualmente ao surgimento de novas situacfes a que as organizacfes sdo forcadas a
adaptar-se. Ndo sao apenas novos processos e novas formas de fazer negécio, sdo também
necessidades de maior polivaléncia, de menores ciclos de produtos/servigos e de melhor controlo de

custos a imporem uma atitude de constante concentracdo no negécio da empresa.

No que respeita ao desempenho, os responsaveis das empresas avaliam os diversos subsistemas das
mesmas simultaneamente pelo seu grau de eficacia e de eficiéncia; desta forma ndo importa apenas
atingir os objectivos propostos (eficacia), é também importante que os recursos utilizados sejam os
minimos imprescindiveis (eficiéncia). No entanto, a empresa pode possuir um conjunto de subsistemas
eficaz sem que tal signifigue que esta, no seu todo, funcione. Para assegurar a boa interligacao e o
funcionamento dos varios subsistemas é crucial que a informacao circule na empresa e entre esta e 0

exterior.

Em consequéncia, uma empresa sofre actualmente crescentes pressdes exteriores e também internas
gue a obrigam a controlar os seus recursos (humanos e materiais), 0os seus custos e a informagéo tanto

no que concerne o fluxo interno a empresa como o dialogo com o exterior.

Um dos itens que hoje em dia surge com grande frequéncia na actividade da empresa é a informagéo.
Desta forma a Gestéo de Informacéo, tanto pelo planeamento do Sistema de Informacao como pelo
acompanhamento da sua operacao, € determinante para a qualidade de resposta da empresa face ao

exterior.

As entidades responsaveis pela tomada de decisGes na empresa e as suas divisbes operacionais
necessitam de uma coesdo forte perante um ambiente competitivo onde, muitas vezes, o0 “ndo
investimento” tem custos superiores ao “investimento”. Assim, juntamente com a necessidade de dotar
uma empresa dos meios humanos e materiais de modo rigoroso, é exigida particular atencéo a
componente informagdo nao s6 para suporte a decisdo mas também para a prépria operacao do

sistema.

A estrutura de suporte ao fluxo de informacéo na empresa é o sistema de informacéo, unidade de
operacao que engloba todos os subsistemas de computadores existentes na empresa para 0s mais
diversos fins, e também as fun¢gbes que, de alguma forma, se relacionam com o tratamento de
informacédo (ndo necessariamente relacionadas com o computador). Embora conotado com sistemas de
computador, o sistema de informagéo abarca todo o tipo de sistemas de manipulagédo de informacéo,

incluindo os manuais.

As diversas operagdes que a empresa realiza socorrem-se do sistema de informagéo para registo,

recuperacao e tratamento da informacgdo, muitas vezes de um modo informal. O didlogo da empresa com



o exterior recorre frequentemente a estruturas autbnomas que gerem o dialogo inter-empresas; o melhor
exemplo séo os sistemas de Transferéncia Electronica de Dados ? EDI, utilizados para automatizagéo

do didlogo comercial entre empresas de um mesmo sector.

Com a crescente importancia da informacédo no conjunto de recursos da empresa, aumenta também o
peso dos recursos humanos “criadores” e “manipuladores” de informacdo. A melhoria da qualidade do
fluxo de informacdo na empresa passa pelos utilizadores ? profissionais da empresa - que facilitam a
realizacdo do potencial do sistema de informacao. Mais adequada do que a formagéo técnica dos
operadores do sistema é a adaptacdo do sistema de informacao as caracteristicas e operagdes
executadas na empresa e ao perfil dos seus recursos humanos. Um conceito que possui um grande
potencial nesta area é o multimédia. O multimédia é referido “como a manipulagdo simultanea de véarios
tipos de representacéo simbdlica de informacéo”, que possibilita uma melhor aproximacao entre a

representacao e o registo das operacdes da empresa, com recurso a sistemas de computador.

A comunicacdo inter-empresarial e a comunicacao inter-pessoal constituem actualmente vantagens
competitivas nas empresas que viabilizam este tipo de facilidades. A flexibilidade do sistema de
informacédo depende, em grande medida, das facilidades de comunica¢des de dados que possui. Desta
forma, o0 acesso a infraestruturas de telecomunicagdes e a servigos de valor acrescentado séo

componentes essenciais no projecto do sistema de informacéao.

As comunicac¢8es de dados servem de suporte as tendéncias actuais de distribui¢cdo do trabalho e
contribuem para alteracées significativas dos habitos de trabalho. Os sistemas de mensagens baseados
em computador sdo cada vez mais integrados nas proprias aplicacées. No ano 2000, a maioria das

aplicagBes de computador incluem o envio/recepgao de correio electrénico ou de algum tipo de
mensagens, conforme previsto por John Crisholm. Este tipo de facilidades permitira a interligacéo de

equipamentos de ambientes heterogéneos e explorara as infraestruturas ja existentes de correio
electrénico e outros sistemas de comunicacao. David Ferris divide os sistemas de mensagens em cinco

categorias, com o seguinte grau de utilizacdo actual:

? distribuicdo de relatérios 40%
? correio electronico 30%
? notificagcdo/comunicacao 15%
? aplicagdes de acesso a informagéo 10%
? fluxo de trabalho 2,5%
? processamento assincrono de transacc¢des 2,5%.

A distribuicdo de relatérios agrupa as aplicagdes mais comuns que consistem no envio ou recepgédo de

documentos por correio electrénico, tanto a pedido do destinatario como iniciados pelo remetente.

O segundo grupo, o correio electrénico, é constituido pelas aplicagcdes que viabilizam o seu
funcionamento, facilitando a transmisséo de correio, o seu envio, a actualizacdo e sincronizagéo de

directérios, a geracéo de avisos de falhas e a analise de tempos de entrega.



O grupo constituido pelas aplicacdes de notificagdo/comunicacéo realiza a supervisdo de certos tipos de
informacao, notificando os utilizadores de mudancas e ocorréncias dessa informagdo. Um exemplo deste

tipo de aplicacbes é a gestédo e a afectacdo de tempos.

O grupo aplicacdes de acesso a informacéo utiliza facilidades de mensagens de forma a proporcionar ao
utilizador um interface comum para acesso a aplicacfes que ndo se enquadrem em nenhum dos outros

grupos referidos.

O grupo denominado fluxo de trabalho agrupa as aplicagGes que de forma automatica direccionam e
partilham formularios relativos a actividade da empresa. Este tipo de sistemas permite a integracédo do
EDI com as operagdes internas na empresa. O processamento assincrono de transacc¢des agrupa
aplicacdes semelhantes as aplicagcdes de processamento “on-line” mas que funcionam de forma
assincrona, isto é, o dialogo entre sistemas e com o utilizador é realizado tendo por base mensagens

gue podem ser manipuladas em instantes de tempo diferentes pelos originador e destinatario.

Os dois ultimos grupos referidos, baseados em sistemas de mensagens assincronas, séo os que

possuem maior potencial de crescimento. De acordo com John Crisholm em 1997 e para as cinco

categorias de sistemas de mensagens a seguinte distribui¢éo:

? processamento assincrono de transaccdes 25%
? distribuicdo de relatérios 20%
? notificacdo/comunicacao 20%
? aplicacdes de acesso a informacgéo 20%
? fluxo de trabalho 10%
? correio electronico 5%.

Com base nos valores apresentados sao visiveis as tendéncias das aplicacdes de mensagens se
integrarem mais no sistema de informacao da empresa e a crescente utilizacao de sistemas assincronos
de mensagens, mais adequados para suporte das opera¢cdes na empresa.

Observando o ambiente cada vez mais competitivo em que as empresas se confrontam, verifica-se a
existéncia de pressfes para se munirem de formas mais eficazes de capitalizar a experiéncia e a
informacdo adquiridas na sua actividade.

O registo da actividade de uma empresa tem de ser realizado tendo em conta a sua futura recuperacéo e

possibilitando formas de tratamento téo flexiveis quanto possivel. No entanto, estes requisitos, embora
sendo importantes, ja ndo sdo suficientes para caracterizar um sistema de informag&o mais exigente. Um
sistema de informacéo deve considerar a mudanca constante, a flexibilidade de actividades e a
crescente importancia dos recursos humanos, da sua intercomunicacgdo, e deve observar a sua

produtividade.

O uso generalizado dos computadores pessoais has empresas e a crescente utilizacdo de sistemas de
“dialogo electronico” assincrono entre utilizadores introduzem novas oportunidades para a “construcao”

do sistema de informacéao.

O aparecimento do multimédia torna possivel aumentar a facilidade de uso dos sistemas de computador
e das aplicacdes de apoio ao sistema de informagdo de uma empresa, permitindo a criagdo de uma

imagem virtual electrénica da empresa que pode ser manipulada por cada utilizador. Estas novas



oportunidades potenciam modifica¢gées importantes tanto ao nivel da organizagdo do trabalho como na

atitude que cada utilizador assume perante o seu desempenho profissional.

Neste cendrio sdo de esperar melhorias de produtividade e de qualidade do sistema com base num
melhor aproveitamento de cada profissional, tanto de forma isolada como em grupo. O estudo efectuado
pelo autor levou a identificacdo de trés aplicagfes tipo que auxiliam na manipulagéo de dados e
informacado. As especificacdes das aplicacdes foram obtidas da observagédo dos problemas tipicos com
que os utilizadores séo confrontados na realizacdo das operag8es na empresa. O presente trabalho

incide apenas sobre sistemas de informacao internos da empresa.

A abordagem escolhida para o trabalho é propositadamente interdisciplinar e contempla o estudo e o
levantamento das necessidades de informacao de um sistema de informacdo na empresa e a andlise da
oferta de normas para as tecnologias de suporte. Seguidamente, e com base no estudo realizado, sédo
especificadas as aplicacdes tipo para acesso a informacéo resultantes do uso do multimédia, com

descricdo das suas funcionalidades.

Outras abordagens possiveis consideram isoladamente o estudo das tecnologias multimédia e da gestédo
de informacgédo. Existem estudos que interligam estas areas mas sem considerarem o impacto do
multimédia no sistema de informacéo, com ou sem tentativa de sistematizacao das potenciais

aplicagoes.

Neste texto sdo introduzidos os conceitos que servem de base ao trabalho efectuado e sédo
apresentadas as aplicacdes tipo, com definicdo dos aspectos necessarios para 0 seu posterior
desenvolvimento tendo em conta o objectivo de condensar as preocupag¢des mais importantes no que
concerne a manipulacao de informacéo. O levantamento dos problemas tipicos que uma organizagéo
enfrenta relativos ao fluxo de informacéao foi realizado junto de agentes decisores de diferentes
empresas, de média dimensao. As aplicac6es multimédia apresentadas constituem a tentativa de
resposta as questdes suscitadas pelo levantamento efecutado e tiveram em consideracao critérios de

continuidade de investimentos ja realizados e de custos de execug¢do controlados.

No seguimento, é discutida a contribuicdo do multimédia e das bases de dados para a utilizacéo dos
sistemas informaticos no sistema de informacéo de uma organizacao. Neste capitulo sédo também
apresentadas as redes de transporte e os protocolos de alto nivel, importantes para a implementacéao
das aplicagfes propostas, com particular atencéo para as normas existentes e o estudo das
funcionalidades que possuem. A escolha das normas e tecnologia apresentadas foi realizada segundo
os critérios também definidos para as aplica¢g8es tipo multimédia. No caso das bases de dados optou-se

apenas pela discuss@o do modelo relacional, que é o mais divulgado.
Fluxo de informacéo e aplicagdes tipo
Fluxo de informacéo

Com a introducdo do multimédia e da microinforméatica nos sistemas de informacdo e com o recurso
crescente a sistemas de comunica¢do importa considerar qual o impacto resultante da utilizagcao

combinada destas tecnologias.



Igualmente, o estudo da incorporacdo das tecnologias referidas no sistema de informacdo aconselha o
estudo prévio desse sistema e o diagnoéstico de situacdes em que 0 seu uso permita a melhoria do fluxo

de informacao.

S&do nesta secc¢édo ainda apresentados 0s conceitos de sistema necessarios para efectuar a analise do
fluxo da informacdo da empresa enquanto organizacao e feita referéncia ao impacto da microinforméatica

nas infraestruturas de fluxo de dados e de informacéo.
Sistemas de informacdo em organizagfes

A importancia da informacédo e a necessidade de proceder ao seu tratamento na empresa sao
actualmente factos aceites. Numerosos autores desenvolveram o tema enquanto outros viabilizaram o
aparecimento de inUmeras teorias que sistematizam os estudos realizados, possibilitando a
apresentacao de metodologias, que permitem o levantamento das necessidades de fluxo de informagéo,

e propondo modelos integrados para implementacdo nas empresas.

A possibilidade de acesso a informacéo significa, para o individuo, melhores meios de actualizagéo e
desenvolvimento das suas capacidades, acesso a conhecimentos e experiéncias de terceiros ou apenas

a possibilidade de se especializar numa dada area.

Mas a informagédo é igualmente necessaria as empresas para o seu funcionamento. Existem mesmo
muitas actividades cujo objectivo principal € a manipulagdo de informagdo numa dada area ou com
determinadas caracteristicas; exemplos sdo os bancos, as bolsas de valores, os sistemas de reserva de

bilhetes de aviao e os denominados servi¢os de valor acrescentado.

Pode-se mesmo afirmar que um dos factores determinantes para o correcto funcionamento de uma
empresa é a forma como esta trata a informacdo 1.uc86? 7Ear892 A crescente dependéncia das
empresas em relacdo aos sistemas informaticos, aliada ao aumento do fluxo de informacao interno,

justifica o estudo de aplicacdes que tratem estas questdes.

Um sistema é definido como um conjunto de componentes e subsistemas que formam um todo e que,

interagindo, sdo Uteis a obtencdo de objectivos comuns Mer847 Ner84a? Registe-se que um
componente do sistema pode ele proprio constituir um sistema, normalmente designado por subsistema.

A organizagdo, enquanto forma estruturante numa empresa, pode ser considerada um sistema, o que

permite estabelecer uma analogia entre a teoria geral de sistemas e a organizacdo de uma empresa.

No entanto, a organiza¢do de uma empresa € dindmica, ndo sujeita a modelos rigidos nem a esquemas
pré-definidos. A imagem da organizacdo num dado momento é o resultado das actividades em curso

envolvendo directa e indirectamente a empresa, tanto dentro como fora dos seus limites.

Uma organizagédo tem implicito em si o conceito de ordem, obtida através do controlo do funcionamento
de todos os subsistemas que compdem o sistema e que contribuem para os objectivos considerados

fundamentais.



A divisdo de um sistema em subsistemas é determinante para o préprio desempenho do sistema,
facilitando a sua operacao e controlo. A Figura 1 introduz um esquema simplista de um sistema que

considera a existéncia de varios elementos.

MUNDO EXTERIOR

]

Subsistemas e componentes

¥. As fronteiras de um sistema

constituem elementos
essenciais da sua definicdo

Figura 1: Elementos basicos de um sistema

O mundo exterior constitui o ambiente de funcionamento do sistema; a consideracdo da sua existéncia
permite designar o sistema em causa por sistema aberto. Todos os sistemas abertos estédo
condicionados pela sua interaccdo com o mundo exterior que exige da organizacdo capacidade de
comunicar, observar e actuar, de forma eficaz e flexivel. Eficaz de modo a completar os objectivos
propostos para a organizacao e flexivel para se adaptar a mudancas de ambiente que possam ocorrer.
Devido a press8es econdmicas é também necessario considerar aspectos de eficiéncia sem os quais
ndo sao rentabilizados os diferentes subsistemas componentes da organizacdo e as correspondentes

capacidades.

O reconhecimento das fronteiras de um sistema é crucial para a analise das verdadeiras capacidades e
limitagbes do sistema. Quando mal definidas ou estabelecidas, potenciam a inclusdo de fungdes
geradoras de mau funcionamento do sistema - disfungdes do sistema - ou a exclusédo de funcdes que
s80 necessérias ao sistema. As interrelacdes e interac¢des entre sistemas tém de ser compreendidas e
reguladas sem o que se corre o risco de ndo funcionamento do sistema, por falta de elementos de

informacéo.

Mas as fronteiras nao ocorrem unicamente entre o sistema e o0 mundo exterior: ocorrem igualmente entre
os diversos subsistemas e componentes do sistema. Numa organizacdo a coordenacgédo de esforgos é
claramente uma das necessidades vitais. A existéncia de fronteiras entre os subsistemas vai limitar, em

medida variavel, a coordenagdo e comunicacao gerais do sistema.

O sistema de informacao tem por objectivo minorar as restrigdes impostas pela existéncia de fronteiras,
proporcionando 0s mecanismos possiveis para suporte, transporte e tratamento de informacéao,
congregando os esforgos dos varios componentes da organizacao - subsistemas - e permitindo o

funcionamento do sistema como um todo, inclusivamente no relacionamento com o mundo exterior.



O sistema de informacao é constituido pela integracao de recursos humanos, equipamento e informagéo
(que suportam as operag0Oes, a gestdo e funcdes de decisdo da organizacao), utiliza hardware, software,
procedimentos manuais, modelos de analise e planeamento, modelos de controlo e decisdo. O sistema
de informacé&o engloba todo o espaco “intersubsistemas” de uma dada organizacédo, sendo o elemento

responsavel pela circulacdo de dados e informacao necessarios ao funcionamento do sistema.

Por sua vez, um sistema de informacao pode ser decomposto em subsistemas de informacéo,

normalmente cada um deles com finalidades especificas bem definidas.
O fluxo de informagéo no sistema

Para permitir o funcionamento de um sistema de informag&o é necessario suportar a circulagdo de dados
e informacgédo através de procedimentos, técnicas e mecanismos que, agrupados, sdo normalmente
designados por tecnologias de informagédo. Com base nestas tecnologias séo substituidos ou
complementados os procedimentos manuais e os procedimentos classicos de manipulacdo de

informacéo.

As diversas fun¢fes de manipulacdo de informacao sdo executadas com base num conjunto de
procedimentos manuais e procedimentos automaticos. O registo dos procedimentos manuais € realizado
de forma tradicional com o papel como suporte de informacéo; a codificacdo de informacéo é realizada

num formato perceptivel, de forma directa, pelo homem.

Os procedimentos automaticos sdo executados também pelos recursos humanos mas com o auxilio de
dispositivos que permitem a manipulacao de informacao em registos ndo compreensiveis para 0 homem.
Estes procedimentos asseguram algumas fung¢des de controlo e manipulagéo da informagédo de modo
auténomo, sem intervencgdo de recursos humanos. Os procedimentos automaticos asseguram também

grande parte da operacado de calculo e o tratamento de grandes volumes de informacéo.

O aumento progressivo dos procedimentos automaticos, em detrimento dos manuais, é devido a um

conjunto variado de factores que, segundo ?You86?e [Luc86], se podem enumerar:

? urgéncia no tratamento de informacéo,

? quantidade de informagdo a manipular,

? diversidade de fontes de informacéo,

? complexidade da informag&o a manipular,

? necessidade de conhecer cendrios alternativos,
? velocidade de reacc¢éo/capacidade de resposta,

? fiabilidade e seguranca no sistema.

Perante a necessidade de ordenar a manipulacéo do fluxo de informagéo, estabelecendo prioridades, é
adequado definir prioridades de tratamento de informacéo e estabelecer os canais necessarios para o

efeito.

Uma possivel divisdo do fluxo de informacéo atendendo ao seu grau de complexidade é dada na Figura
2. Para cada um dos niveis, a informacao possui caracteristicas e orientacdes diferentes em termos de

audiéncia, de alcance temporal e de complexidade:



? nivel estratégico - informacdo bastante elaborada que suporta decisdes de longo prazo,

orientada para agentes decisores.

? nivel tactico - responséavel pela afectacdo de recursos e pelo estabelecimento do controlo e da
gestao de médio prazo. O grau de complexidade é mediano, se comparado com a informacéo de

nivel estratégico, mas superior se comparado com o nivel operacional.

? nivel operacional - nivel de controlo e execucdo de tarefas especificas de curto prazo em que
assenta a actividade da organizacdo. O grau de complexidade é pequeno mas constitui a fonte

basica, geradora da informacao que flui na organizacao.

A discussao da informacdo como um activo da organizacao é referida por inUmeros autores e é

considerado actualmente um pressuposto valido.
A qualidade da informagédo pode ser avaliada com base em quatro caracteristicas:

? precisa- o grau de rigor da informag&o que revela uma caracterizacdo da realidade o mais fiavel

possivel; informacéo correcta, verdadeira.

? oportuna - a velocidade de reaccdo de uma organiza¢do depende também da presenca em
tempo util do fluxo de informagédo apropriado. Informacdo que existe no momento e local

correctos.

? completa - a presenca da informacao dispersa pela organizacdo ndo tem grande valor se ndo se
encontrar disponivel; a informacdo é tanto mais valiosa quanto mais se esta na posse de todos

os elementos que a devem compor. Colocam-se aqui questfes de acessibilidade.

? concisa - o excesso de informacao tem efeitos semelhantes a falta de informacao. Informacéao
demasiado extensa ou pormenorizada, que por isso ndo é utilizada, contraria dois principios
basicos de comunicagdo: mensagens faceis de descodificar e faceis de difundir. Informagédo de

facil manipulacéao.

Nivel
ESTRATEGICO

Nivel
TACTICO

Nivel
OPERACIONAL

Figura 2: Niveis de responsabilidade

As caracteristicas que a informagéo possui determinam a qualidade e permitem estabelecer uma
seriacdo no seu tratamento, recorrendo a um conjunto de critérios que reflectem a sua importancia. E em
funcdo da sua importancia que a informacao é tratada com base num esquema de prioridades e no

consequente encaminhamento por um dos canais alternativos de tratamento de informacao.



Um sistema de informacao (S.l.) tem por objectivo orientar a tomada de decisédo nos trés niveis de
responsabilidade, assegurando a regulagdo das caracteristicas que garantem a qualidade da informacao
e possibilitando a obtencao de informacgdo mediante custos adequados para o sistema de que faz parte.

O S.I. deve assegurar também a seguranca e futura disponibilidade da informacéo.

O comportamento de um S.I. deve ser aferido pela forma como d&4 cumprimento aos objectivos definidos
e a capacidade de fornecimento de informacéo a organizacdo em formato, tempo e com custo

adequados.

Até ao momento, todo o material que é tratado pelo sistema de informacéo tem sido referenciado como
informagdo. No entanto, e de forma semelhante & encontrada nos niveis de responsabilidade, também &
possivel distinguir diferentes tipos de informacao, em fun¢éo da sua audiéncia e em funcao das
caracteristicas intrinsecas que possui. A Figura 3 ilustra esses tipos de informacgdo, denominados niveis

de conhecimento.

No primeiro nivel, que é a forma mais basica, sdo os dados que constituem os elementos atémicos que
referenciam, qualificam e descrevem todos os itens necessarios a operacao do sistema. A operacao do
sistema é mantida, em termos de fluxo de informacado, com as funcdes de registo e comunicagdo das

entidades e dos acontecimentos. As entidades sdo 0s objectos que a organizagdo manipula e sobre os
quais regista as diversas actividades a que estes sdo sujeitos. Os acontecimentos sdo a descricdo das

accoes efectuadas sobre as entidades.

A informacéo é o segundo nivel e consiste na agregacao de dados através de relacdes de
complementaridade entre eles; dessa forma obtém-se informacédo que é sempre direccionada e sujeita a

caracteristicas ja referidas e que determinam a sua qualidade.

Por ultimo, o conhecimento permite a hierarquizacéo da informacao e possibilita a avaliagédo das

informacdes disponiveis para a deciséo.

Desta forma as entidades séo descritas como conjuntos de dados e estdo sujeitas a ocorréncia de

acontecimentos também caracterizados por conjunto de dados.

O tratamento de dados gerados pelo funcionamento do sistema representa um patriménio sobre o qual é
possivel estabelecer relagdes que constituam informacéo de suporte a gestao e ao planeamento dos

objectivos propostos para o sistema.

Quando combinados, os niveis de responsabilidade e de conhecimento permitem detectar diferencas
quanto a utilizacdo de dados e informacéo. Assim, os dados ocorrem em maior frequéncia e quantidade
nas operacdes de natureza operacional e contribuem pouco para as fungfes de natureza estratégica,

mais vocacionadas para as decisdes gerais da organizago.
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Figura 3: Niveis de conhecimento

Na Figura 4 pode ser visualizada a quantidade de dados face aos niveis de responsabilidade, sendo

tanto maior quanto maior for a area a cheio do grafico correspondente ao nivel de responsabilidade.
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Figura 4: Distribui¢cdo dos dados

A informacdo ocorre essencialmente nas funcdes de planeamento e gestdo e tem pouca relevancia a

nivel operacional. A informacdo € importante a nivel tactico e a nivel estratégico, onde consolida todo o
processo de decisao.

Na Figura 5 pode ser visualizada a quantidade de informacédo face aos niveis de responsabilidade, sendo

tanto maior quanto maior for a area a cheio do grafico associado aos niveis de responsabilidade.
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Figura 5: Distribuicéo da informacéo




O conhecimento tem incidéncia sobre todos os niveis de responsabilidade, mas, em especial, no nivel
estratégico onde, pelo alcance das decisbes a tomar, se revela mais importante. O conhecimento é
detido pelos recursos humanos e faz parte do patriménio da empresa, em aspectos como a sua
organizacdo, a sua cultura, o conhecimento da area de negécio e a experiéncia, embora este Ultimo

ocorra em qualquer nivel de responsabilidade.

Na Figura 6 é visualizada a quantidade de conhecimento face aos niveis de responsabilidade, sendo

tanto maior quanto maior é a area a cheio do gréafico correspondente aos niveis de responsabilidade.
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Figura 6: Distribuicdo de conhecimento

Um sistema de informacao para ser eficiente tem de permitir o fuxo de dados, de informacéo e de
conhecimento nos trés niveis de responsabilidade e entre eles, de forma a permitir a coordenacao de

fungGes na empresa.

O conceito de fun¢éo permite aos recursos humanos a visualizacéo de actividades da organizacao para
servir um determinado objectivo. Entende-se por funcdo o conjunto de procedimentos que realizam
actividades bem caracterizadas, manipulando um namero finito de dados e informacéo para a sua

concretizacao.

Em consequéncia deste conceito de fungéo, verifica-se a necessidade de assegurar a comunicacao
entre os diferentes niveis de responsabilidade. Além dos componentes que caracterizam o sistema é
necessario assegurar que o fluxo ocorre entre os niveis de responsabilidade, pela transformacgéo entre

os trés niveis de conhecimento, nos sentidos especificados na Figura 7.

Figura 7: Fluxo de dados/informagé&o

Os sistemas de processamento classicos preocupam-se essencialmente com o primeiro nivel - os dados.
Verifica-se actualmente uma oferta crescente de sistemas que visam o segundo nivel ? a informacéo.
Gracas a existéncia de novas tecnologias, estes sistemas permitem nomeadamente o acesso a redes de

valor acrescentado.



Registe-se que os suportes de sistemas de fluxo de dados e fluxo de informacdo podem utilizar a mesma
infraestrutura, que para esse efeito tende a ser distribuida em recursos e processamento. A coordenagéo
do patriménio de dados e informacdo de uma organizagdo € assegurada com recurso a tecnologia do

tipo de base de dados.
Tratamento, comunicacao e cruzamento de dados

O fluxo de dados numa organizacgdo é passivel de ser caracterizado de tal forma que permita agrupar as
necessidades de dados de forma bem definida. Os dados constituem a unidade atémica em que a
informacao circula, fluindo na organizacéo através do seu sistema de informagédo. De igual forma, devem
ser consideradas as estruturas locais, em cada componente do sistema, para registo e manipulagédo de

informacgéo.

O registo de informacao recorre a diversos suportes, como o papel e a comunicagdo verbal, para realizar
uma percentagem ainda significativa do total dos registos. Os préprios tampos das secretarias de
trabalho constituem um elemento de diagnostico, oferecido ao profissional, que é importante na deteccao

e levantamento dos registos de dados.

As tecnologias de informacgdo mais do que alterar este cenario vieram estendé-lo, permitindo a
automatizacdo de alguns procedimentos, quase todos eles de controlo, e possibilitando novas facilidades

de acesso a informagéo em formato digital.

O formato digital permite tornar independente o arquivo de informacgéo da sua recuperacéo, do ponto de
vista funcional, possibilitando diferentes critérios de ordenacéo, posterior alteracdo da estrutura de
registo e facil duplicacéo da informacéo, entre outras facilidades. Desta forma a cadeia de inter-relagédo
entre diferentes profissionais que baseiam o seu trabalho no tratamento de dados em registos pré-

formatados é (ou pode ser) consideravelmente alterado.

Um exemplo destas alteracdes € um profissional cujo trabalho consiste na verificacao de crédito de
potenciais clientes. A avaliagdo desses clientes € realizada com base num formulario preenchido pelos
proprios com os dados a serem cruzados com informagdo obtida junto de servicos especializados em
informacdo comercial. Com a divulgacéo dessa informacédo para toda a empresa, qualquer profissional
ligado ao dialogo com os clientes pode efectuar este servico, desde de que com o conhecimento

adequado para explorar a informacao existente e de forma activa proceder ao seu tratamento.

A passagem de uma atitude passiva para uma atitude activa justifica mudangas importantes tanto em
termos de organizacdo como em termos de formacédo de cada profissional. Com a introducéo de
tecnologias de informacgéo nas organizacoes, assiste-se a uma tendéncia progressiva para facilitar a
operacao do utilizador, criando cenarios de integragdo da tecnologia com o ambiente de trabalho
especifico de cada profissional. Desta forma, cada profissional reconhece e manipula a informacgéo

operando entdo a tecnologia de um modo orientado ao conteldo.

E precisamente neste contexto que se enquadram e justificam as extensdes multimédia e as aplicacfes
gue as incorporam. Com a deslocac¢édo do foco de atencao do fluxo de dados para o contetdo ?
informacao, os préprios sistemas de informacéo e as tecnologias que os suportam tém de ser

reequacionadas.



Nesta perspectiva, cada utilizador constitui um ponto de interaccdo com o sistema de informacdo e com

um conjunto de necessidades proprias que podem ser repartidas pelos seguintes grupos:

? tratamento de dados,
? comunicacao de dados,

? cruzamento de dados.

O tratamento de dados é a actividade mais comum de um profissional que consiste ha combinacéo de

dados fornecidos, na colocagcéo de novos dados e na alteracdo e manipulagédo dos dados existentes.

A comunicacao de dados engloba o conjunto de actividades relacionadas com receber dados e efectuar
a sua recolha a partir de uma origem bem determinada, enviar grupos de dados para o restante sistema,
para o exterior ou para elementos alvo definidos (pessoas, servi¢os, arquivos, etc.). A recolha de dados
e a identificagdo da sua origem devem conter elementos que permitam aferir a qualidade da informacéo
obtida.

O cruzamento de dados é a actividade que garante maior valia mas é também a de maior custo em
termos de infraestruturas e de esforco de formacgdo. O cruzamento de dados consiste na troca € no
acesso a dados em tempo real (ou, pelo menos, em tempo util), garantindo-se a qualidade dos dados, a
existéncia de alternativas e as intervenc¢fes simultaneas de mais do que um profissional com acesso a

mesma imagem digital de dados.

Por imagem digital de dados entende-se a coleccdo de dados organizados que, de acordo com
determinadas op¢des tecnoldgicas e funcionais, representa as necessidades de informacgéo para

actividades que a empresa pretende desenvolver.
Microinformatica e o fluxo de informagao

A utilizacdo do computador como ferramenta de auxilio da actividade na empresa veio permitir o
manuseamento de dados de forma semelhante a itens de natureza fisica. De facto, véarios autores
reportam que, até ao inicio da década de 80, a utilizacao de sistemas de computadores era quase

exclusivamente para processamento de dados.

O processamento de dados trouxe para as empresas o habito do registo massivo de dados para
posterior tratamento; assim novas situagdes de pesquisa, comparacéo e avaliagdo dos dados foram
sendo introduzidas, aumentando a quantidade de informacéo disponivel acerca da prépria actividade da

empresa.

A modificacdo da atitude mais profunda do profissional em relacédo a informacéo torna-o consciente das
potencialidades do processamento de dados e também muito mais exigente com a qualidade e
quantidade de informacédo que Ihe é oferecida. Desta forma assiste-se a uma passagem das tarefas de
processamento de dados para pessoal especializado que “libertam” o profissional para as restantes
actividades. Um efeito secundario é a sobrecarga dos sistemas informaticos e a passivdade do

profissional para a procura de informacdo na organizagéo.

Posteriormente, e para minorar a carga do sistema informético central, ocorre uma progressiva

introdugcdo de microcomputadores, que desenvolvem ndcleos isolados de processamento de dados que



permitem um maior protagonismo do utilizador, mas dificultam a reutilizacdo de informacdo processada

por diferentes grupos de profissionais.

A utilizacado de computadores pessoais, em crescimento exponencial, potencia a automatizacéo de
actividades especializadas e com maior valor acrescentado. Sdo desta forma obtidos novos meios para

processar dados e obter informacéo.

Surge assim um novo conjunto de problemas para os responsaveis pelo sistema de informacao: a
dificuldade de gerir os meios tecnolégicos disponiveis de forma integrada, a dificuldade de criar notacdes

e estruturas comuns para a informacéo e a multiplicidade de sistemas que funcionam de modo isolado.

Com a vulgarizacéo da utilizagdo de computadores pessoais da-se a progressiva sofisticacao dos
utilizadores e dos respectivos sistemas. Esta tendéncia acelera a modificagdo do sistema informético,

libertando o sistema de informacao da tradicional atitude de centralizacdo que lhe era imposta.

A microinformatica, aliada ao uso de novas tecnologias de comunicac¢des e mais recentemente do

multimédia, vem introduzir o conceito de processamento de informacéo na organizacao.

A acc¢do conjunta do sistema informatico tradicional, como processador de dados, e do uso de
computadores pessoais interligados em toda a organizagéo, como processadores de informacéo,
permitiu considerar que do estado de administracdo de dados na organizacéo pode evoluir para o estado

da gestéo de informacéo.

Desta forma, considera-se que a coexisténcia de meios informaticos centrais para processamento de
dados - primeiro ciclo - e de meios informaticos distribuidos para processamento de informacao -
segundo ciclo - é possivel e desejavel para a partilha de infraestruturas de cada um dos subsistemas

informaticos.

O processamento de dados é esquematizado na Figura 8, na qual é proposto um modelo para o fluxo de
dados na organizacao. Neste modelo verifica-se que é através das actividades de recolha, registo,
manipulacéo e apresentacédo, efectuadas sobre dados e informacdo que a empresa baseia a sua
decisdo. Como canais alternativos, para efectuar as actividades atras citadas, sdo considerados os
niveis de responsabilidade operacional e estratégico. Estes canais correspondem ao fluxo de dados que

se adapta a tomada de decisdes respectivamente de nivel operacional e estratégico.

A recolha de dados de fontes externas assume particular relevo para a producao de dados e informacéo,
com a utilizacao de bases de dados e do conceito de transaccdo a desempenhar papel determinante
para todo o modelo apresentado, permitindo a interligacéo do fluxo de dados entre os niveis de

responsabilidade.
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Figura 8: O fluxo de dados

O modelo apresentado responde as necessidades operacionais da organizagcéo e constitui o interface de
recolha de dados que o nivel de responsabilidade estratégica necessita para realizar as suas fungoes.
No entanto, como foi ja verificado, existe uma pressao crescente para a tomada de decis6es 0 mais
perto possivel do nivel operacional, o que exige o acesso a informacgéo externa e a informacao ambiente

em complemento da informacdo interna a organizagéo.

A par dos requisitos descritos é também importante conseguir que, sob solicitagcao, qualquer profissional
da organizacao possa fornecer informacao institucional, isto €, consiga oferecer de modo auténomo a
informacao que lhe é solicitada do exterior sem o envolvimento excessivo de recursos quer humanos
guer materiais. O sistema de informag&o tem de considerar o processamento de informacéo - segundo

ciclo - de acordo com o modelo representado na Figura 9.
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Figura 9: O fluxo de informacao



Como ja foi dito, nesta tese pretende-se analisar a implementacdo do segundo ciclo (processamento de
informacg&o) em sistemas de informagédo actuais, pela exploracdo dos microcomputadores espalhados

pela organizacéo e pelo recurso ao multimédia e a sistemas de mensagens.
Aplicac@es tipo

Com base no levantamento de necessidades efectuado vao ser apresentadas nesta sec¢ao trés
aplicag@es tipo que contribuem para a criagcédo de aplicagbes especificas de forma integrada que

possibilitam a optimizacdo do fluxo de informag&o na empresa.

Serdo também introduzidos os conceitos que servem de base a especificacdo das aplicacdes multimédia
em complemento também vai ainda ser efectuada a discusséo da avaliacdo das opg¢des tecnoldgicas a

utilizar. Sera realizada a comparacao entre as trés diferentes aplicagdes tipo.

A utilizacdo das aplicacdes tipo pode ser realizada tanto de forma isolada como em simultaneo, de
acordo com as necessidades detectadas para cada caso, pelo que se especificam em blocos basicos,

para posterior integracdo no projecto de sistemas reais.

Por dltimo vao ser enunciados os grupos de aplicacdes potenciais para as aplicacdes tipo e realizada a

apresentacao inicial das aplicacdes teletrabalho e teleformacéo.
Utilizador, dispositivo tecnolégico e sistema de acesso a informagao

Cada uma das aplicagdes tipo possui funcionalidades distintas que servem objectivos diferentes e que,
quando utilizadas num dado contexto, devem ser adaptadas e integradas de acordo com as

especificidades das situaces.

De forma a tornar mais clara a apresentacéo das aplica¢des tipo sdo definidos os termos utilizador,
dispositivo tecnolégico e sistema de acesso a informacao para, posteriormente, ser discutida a

importancia do dispositivo tecnolégico utilizado.

O sistema em estudo € constituido pelo utilizador e pelo dispositivo tecnoldgico (Figura 10).

Dispositivo tecnol6gico

A interaccéo entre o dispositivo Utilizador

tecnoldgico e utilizador determina
0 comportamento do sistema

Figura 10: O sistema de acesso a informacao

O utilizador, que corresponde ao individuo com necessidades préprias e bem determinadas, conduz a
parametrizacdo do sistema representado na Figura 10 caso a caso, pois cada profissional possui
elementos de trabalho que o caracterizam e tornam Unico. Considera-se, para as aplicacdes tipo a
descrever, que um grupo de individuos representa um grupo de utilizadores de nimero igual ao nimero

de individuos que interagem directamente com o dispositivo tecnolégico.



O subsistema constituido pelo dispositivo tecnolégico deve disponibilizar ao utilizador o ambiente
adequado ao desempenho profissional deste. No limite, deve proporcionar meios para compensar
eventuais falhas de conhecimento e outras que possam ser imputadas quer ao sistema quer ao
dispositivo tecnolégico. Entre as falhas tipicas encontram-se os erros de formatacéo e validacéo de
dados, redundancia e inconsisténcia de dados e erros de referéncia (ortograficos, de denominacéo de

objectos, etc.).

A interaccédo entre utilizador e dispositivo tecnoldgico deve obedecer a principios gerais que potenciem a
facilidade de uso do sistema. Conforme refere Bri93? maior facilidade de uso aumenta a capacidade do
utilizador aprender e dominar o sistema. No caso do software, é obtida maior facilidade de uso quando
se implementam as func¢des desejadas pelos utilizadores e se consegue tornar a sua aprendizagem e
uso simples. Um caminho para a implementacao de sistemas que introduzam maior facilidade de uso é a
realizacdo de interfaces “amistosos” que permitam ao utilizador o seu entendimento logo a partir da

primeira utilizacao.

O dispositivo tecnoldgico é constituido pelos sistemas hardware e software que tornam operacionais as
aplicagdes. A Figura 11 representa os diversos sistemas (hardware e software) que compdem o
dispositivo tecnoldgico. Registe-se a multiplicidade de sistemas hardware e software envolvidos na
implementacéo das aplicagfes tipo, potenciais geradores de custo e complexidade. Os diversos
sistemas de hardware e software, representados na Figura 11, recorrem a tecnologias,
preferencialmente em conformidade com normas, que implementam e integram as diferentes

funcionalidades existentes e suportem novas funcionalidades.

HARDWARE| | SOFTWARE

Sistemas de interaccéo Sistemas de
humana desenvolvimento e de autoria
Sl
Sistemas de armazenamento Sistemas de gestéo de dados
de dados / informagéo
H2 2
Sistemas de processamento Sistemas de controlo e
gestdo de recursos
H3 3
Sistemas de comuni cagac Sistemas de identificacéo,
seguranca e comunicacoes
H4 A

Figura 11: Conjunto de sistemas que constituem o dispositivo tecnoldgico

A Figura 11 serve igualmente como lista de referéncia para a descricdo dos componentes envolvidos na
implementacdo de cada uma das aplicacdes tipo. Os diversos sistemas referidos serdo apenas, neste
trabalho, objecto de discusséo no que concerne a sua contribuicdo para a especificagdo das aplicacdes
tipo.

Os diversos componentes considerados no dispositivo tecnoldgico séo responsaveis por um conjunto de

recursos potenciais, utilizados mediante as necessidades de cada implementac&o. E util distinguir



hardware de software, uma vez que, do ponto de vista de constituicdo de um dispositivo tecnoldgico, a
adopcéo de diferentes alternativas no hardware implica um maior ou menor grau de flexibilidade no

software, embora deva ser o sistema software a condicionar o sistema hardware.

Na componente Hardware, e conforme a Figura 11, consideram-se 0s seguintes sistemas:

? Sistemas de interaccdo humana: dispositivos responsaveis pela traducdo entre um formato digital e

um formato “perceptivel” pelo utilizador. Agrupam os dispositivos classicos de entrada e saida de
dados (teclado, digitalizador de imagens, monitor, video e impressora) com dispositivos mais
adaptados ao modo de operagdo humana: rato, “trackball’, “joystick”, caneta Optica, mesa
digitalizadora, ecra tactil, sensores (térmicos, de humidade, etc.), microfone e altifalantes. Um estudo

detalhado de sistemas de interac¢do humana é realizado por Ben Shneiderman ?Shn87?

Sistemas de armazenamento de dados: agrupam os subsistemas de registo de dados em formato
electronico e os sistemas que garantem a seguranga de operacgdo e salvaguarda de dados. Incluem
uma grande variedade de sistemas de registo magnético e 6ptico e também sistemas de seguranca
do género “disk array”, “disk mirroring”, subsistemas de armazenamento de dados de alta

disponibilidade e tolerantes a falhas.

Sistemas de processamento: responsaveis pelos processos de conversdo e tratamento de dados,
agrupam as placas responsaveis por funcdes especificas e os processadores de uso geral. Exemplos
sdo o processamento de video, audio, aceleradores graficos, sistemas de controlo e a prépria

unidade central do computador.

Sistemas de comunicac¢do: agrupam os sistemas com a funcdo de comunicacdo e transferéncia de
dados entre os diversos componentes que compdem o dispositivo tecnoldgico, ou outros dispositivos
tecnolégicos distintos. Incluem, entre outros, placas de comunicacao para diversas redes de dados e

placas para interligacdo com os dispositivos de interacgdo humana.

Na componente software, e conforme a Figura 11, consideram-se 0s seguintes sistemas:

? Sistemas de desenvolvimento e autoria: estes sistemas sdo utilizados no desenvolvimento de

aplicacbes que permitam posteriormente ao utilizador o controlo de fluxo e processamento de dados
e informacdo no dispositivo tecnolégico. Estes sistemas também asseguram a construcdo de
interfaces e a interaccdo com o utilizador e integram os diversos componentes do dispositivo

tecnolégico que constituem os recursos disponiveis.

Sistemas de gestdo de dados e informacdo: agrupam as estruturas de dados e os mecanismos para
a sua manipulacdo. Nestes sdo incluidos os sistemas de gestdo de ficheiros, de gestdo de base de
dados (de modelos alternativos entre os quais os orientados a objecto) e as bases de informacéao.

Incluem ainda os sistemas periciais e as bases de conhecimento (temporais e l6gicas).

Sistemas de ontrolo e gestdo de recursos: agrupa o software de controlo e gestdo onde estdo
incluidos monitores, supervisores, sistemas operativos e software de controlo de servigcos basicos,
como sejam a impressédo, a gestdo de memdria, o reconhecimento e tratamento de baixo nivel de

dispositivos de entrada e saida de dados.



? Sistemas de identificagdo, seguranca e comunicagfes: incluem a identificacdo e referéncia dos
diversos utilizadores do dispositivo tecnolégico ou com ele relacionados, os sistemas de seguranca e
integridade dos dados e os mecanismos para efectuar os niveis mais basicos de comunicagdo de

dados.



SESSAO 3: tipos de sistemas de informacéao e ferramentas

TEXTO 1

A Internet, oportunidade ou ameaca ao Professor?

Introducéo

A Internet tem-se revelado como um dos fenémenos de crescimento mais acelerado no que se refere a
adopgdo de novas tecnologias de informacdo por parte de ndo especialistas. O numero actual de
utilizadores da Internet em Portugal é de cerca de 300.000; a este numero tem de ser adicionados os
estudantes com acesso a Internet a partir das Universidades. Deduz-se assim que o nuamero total de

utilizadores do servigo, com endereco electrénico, ultrapasse os 500.000.

Esta enorme comunidade de utilizadores da Internet possui uma vantagem competitiva sobre os demais
(quer se tratem de profissionais, quer de alunos universitarios). De facto, o gozo dos beneficios
oferecidos pela Internet oferece um elevado potencial. Estes beneficios incluem o acesso a informacao
disponivel, a pesquisa de uma dada area de conhecimento e a possibilidade de comunicacdo com os

demais utilizadores da rede.

O uso da Internet introduz um novo modo de lidar com a informagcédo e com o conhecimento, criando

formas alternativas de estudo e de pesquisa com impacto directo no processo de Ensino-Aprendizagem.
Impacto social, mais valia da Internet

Garantidamente, a sociedade encontra-se em profunda alteracéo, trata-se de um processo de mudanca
que ndo sendo novo, possui uma nova caracteristica: a crescente velocidade com que a mudanca é
realizada introduzindo um caracter dinamico e a interdependéncia entre diferentes actividades. Nesta
ambito, o acesso a informacado ja ndo € um direito mas uma necessidade basica e os préprios livros
veém-se gradualmente substituidos por suportes electrénicos que asseguram a constante actualizagéo
dos seus conteudos. Adicionalmente, o conhecimento de como fazer é cada vez mais vulgarizado,

assumindo o que fazer e a sua operacionaliza¢éo importancia crescente.

A prépria Internet fornece algumas pistas que apontam para a importancia crescente que a vantagem de
saber 0 que se pretende obter € essencial para retirar vantagens do “mar de informacédo” acessivel.
Nunca o sentido de conhecimento colectivo ficou tdo bem representado numa sociedade como o é
actualmente pela proliferacdo das mdltiplas fontes de informac&do que nascem, evoluem e morrem todos
os dias, neste labirinto electrénico que liga, independentemente de local, lingua, religido, idade ou

actividade milhdes de utilizadores e centenas de milhares de instituicdes.

Muitos serdo os tépicos de interesse para a discussao do caminho que a “rede das redes” esta a tomar.
Verifiqgue-se, por exemplo, o efeito no sector da distribuicdo, no impacto social com o potencial de
alteragcédo profunda dos conceitos de direitos de autor, da seguranca das instituicbes e da privacidade

dos individuos. Curiosamente, a Internet permite o acesso, a consulta, a troca, a obtencdo da




informacdo, mas também a publicacdo de informacdo da nossa prépria autoria, fazendo que cada um
dos utilizadores também contribua com o seu esforgo criativo para o “mar de informacado”. Nunca esteve
tdo presente o conceito de Produssumidor - o consumidor que simultaneamente também produz - que

Alvim Tofler descreveu no ja longinquo ano de 1980.
A Internet

A Internet pode ser considerada como um sistema nao centralizado, a escala mundial que liga redes de
computadores e que usa um protocolo comum de comunicagdo (TCP/IP). A posse dos computadores e
de cada uma redes que compdem a Internet é pertenga de um grande ndmero de instituicdes diversas, o
que reforca o seu caracter distribuido e permite falar num sistema que se reproduz sem uma nogdo de
ordem central a governalo. A “rede das redes” como € apelidada, possui actualmente extensa
bibliografia de referéncia acerca da sua histéria, da sua tecnologia, dos seus servi¢cos e ferramentas;

alguma desta bibliografia € em Portugués e produzida por autores nacionais.

A histéria da Internet tem inicio em 1957, quando a USSR lanca o primeiro satélite - Sputnik - e os EUA
respondem com a criagdo a ARPA (Advanced Research Projects Agency). Em 1969, o Departamento de
Defesa Norte-Americano cria a ARPANET (com o primeiro né na UCLA); em 1971 existiam ja 15 n6s da
rede e 23 computadores, em 1973 ddo-se as primeiras internacionalizacdes da rede (UK e Noruega). Em
1990 a ARPANET acaba, mas o potencial de comunicagdo alcancado com 100000 computadores
ligados prossegue. A partir desta data a rede das redes é suportada por um conjunto de instituicbes que
asseguram a infraestrutura de comunicag¢des necessaria. O nimero de computadores ligado ndo péara de

aumentar e atinge os 4 milhdes em 1995.

Curioso que uma rede com fins universitarios (investigacdo) se tenha progressivamente tornando téao
popular e tal € devido em grande parte a popularidade dos computadores pessoais que comecgaram, um
pouco por todo o mundo, a “habitar” as nossas casas. Actualmente o trafego gerado pelos utilizadores ja
ndo é maioritariamente universitario e a forma de navegar na rede tem-se tornado cada vez mais
acessivel ao cidaddo. A “nova face” da Internet tem curiosamente a sua génese na Europa (CERN) onde

em 1990 se dé inicio a WWW que facilita a pesquisa e localizagdo de informagdo na Internet.

Servicos e ferramentas na Internet

O conjunto de servicos béasicos da Internet é constituido pelo Correio Electrénico (mail), pela
Transferéncia de Ficheiros (FTP) e pelo Acesso Remoto (telnet). Para se poder utilizar estes servigos é
necessario o conhecimento prévio da localizacdo da informacéo, esta necessidade é satisfeita com a
utilizacdo de uma ferramenta designado por WWW que permite o acesso ao “mar de informacdo” de
forma a localizar o local pretendido para aceder a determinado servigo (para obter um dado conteddo), o
que é dificultado pelo crescente nimero de redes de computadores e da quantidade de informacédo

armazenada.

O Correio Electronico é o servico basico de comunicacdo em redes de computadores. Para o utilizar é
necessario possuir um endereco préprio e que o(s) destinatario(s) também possuam o0s seus enderecos.
O endereco é composto de uma parte que identifica o utilizador e de uma outra parte relacionada com a

sua localizacdo e possui um formato do tipo: nome_utilizador@subdominio.dominio. Um exemplo é



Imbg@ufp.pt, em que Imbg corresponde a identificagéo do utilizador, ufp ao subdominio, e pt ao dominio
(UFP de Universidade Fernando Pessoa e PT de Portugal). O simbolo @ é utilizado para separar a

informacdo do utilizador da relativa a sua localizagdo. Além dos enderecos do remetente e do

destinatario, a mensagem contém um cabecalho (normalmente onde é colocado o assunto da

mensagem) e um corpo onde é colocada a mensagem que pode conter documentos, imagens,

programas, etc.

A Transferéncia de Ficheiros (FTP) € um servico de acesso a informacéo. Trata-se de um servigo de
transferéncia de ficheiros na rede em que o utilizador pode copiar ficheiros de um computador remoto ou
transferir ficheiros do nosso computador para esse computador remoto, desde que possua permissées
para o efeito. Para lidar com este tipo de restri¢bes foi criado o FTP andénimo que facilita o acesso a
computadores com informacado considerada Gtil mas para a qual ndo possuimos permissfes especiais de

acesso.

Acesso Remoto (telnet) € um outro servigo basico de acesso a informagdo que permite ao utilizador a
ligacdo a um computador remoto existente na rede. Quando estabelecida essa ligagdo o utilizador pode
executar comandos e usar recursos do computador remoto como se estivesse perante um terminal

deste.

A ferramenta para facilitar a localizacdo e acesso a informagdo disponivel que esta associada a
popularidade da Internet € a WWW - World Wide Web. O WWW recorre ao hipertexto para referir
(pesquisa e recuperacao) informacdes distribuidas por diversos computadores na rede. O hipertexto é
uma forma de apresentacao grafica da informagcdo que contém palavras que possuem referéncia de
ligacdo a outros textos; o que torna possivel sequéncias alternativas de leitura do texto, (o hipertexto é
caracterizado por possuir uma estrutura néo linear). O utilizador pode ler um texto que contenha palavras
com referéncia e a cada uma destas pode ser seleccionada e desta forma despoletar um determinado
“salto” para um novo documento, associado ao termo seleccionado. O novo documento por sua vez €

outro hipertexto.

Um computador que disponibilize informacdo WWW - servidor WWW - interliga-se com outros servidores
WWW possibilitando ao utilizador a navegacdo em informacfes disponiveis na Internet. Desta forma o
utilizador ndo se apercebe nem tem de se preocupar com a localizacdo fisica dos documentos
recuperados. Num servidor WWW ¢é possivel ter acesso a documentos com texto, imagens, graficos,

sons e video e também acesso aos servicos mail, ftp e telnet, anteriormente referidos

Além dos servicos referidos existem outros como as listas de discussao, o IRC (Internet Relay Chat) e as

ferramentas de pesquisa Archie, Gopher, Veronica e WAIS (Wide Area Information Server).
Impacto no processo de Ensino-Aprendizagem

A existéncia da Internet introduz mudancas na sala de aula e no papel do professor. Desta forma revela-

se actual a discussado dos seus efeitos emergentes:

? o0 acesso a informacao é facilitado: criando o potencial de recolha de informacdo sobre um
acontecimento independentemente da sua origem geografica, apresentando inUmeras vezes

multiplas perspectivas de um dado assunto;



? a quantidade de informacdo disponivel sobre determinado tema é elevada: o tratamento da
informagéo retirada da rede tem de obedecer a critérios bem determinados e mesmo desta forma a

guantidade de informacg&o é maior que a humanamente tratavel;

? a qualidade e valor da informacédo disponivel tem de ser avaliada: cabe ao utilizador efectuar a
avaliacdo da informacédo a que acedeu, pois coexiste na rede informacdo boa e ma como acontece

em relacdo a radio, a televisdo, a imprensa, etc.;

? aorigem da informacao é global: independentemente do local de acesso é possivel obter informacéo
em locais distintos, em diferentes linguas e inclusive, obter contactos e questionar pessoas

responsaveis pela origem dessa informacao;

? o0 conhecimento dos programas e conteddos em universidades nacionais e estrangeiras esta

acessivel a todos: introduz modelos de comparacédo mais alargados e também mais competitivos;

? permite o recurso a demonstragGes de conceitos e servicos: mesmo a nivel nacional ja é possivel
discutir muitos temas de forma pratica, consultando a informacdo e carregando textos e software

disponibilizados por outras instituigdes;

? faculta o acesso a textos e apresentacdes em formato electrénico: desta forma, a produgdo de textos
pode ser facilitada ou mesmo verificarem-se com maior frequéncia situacdes de quebra de direitos de

autor ou de reconstituicdo de um texto;

? acesso a informacao diaria: constituindo um desafio permanente de actualizacdo e uma dificuldade

de lidar com a “dltima palavra” sobre determinado assunto;

? acesso a listas de discussdo tematicas: circulo de discussdo onde se podem encontrar especialistas
de todo 0 mundo que em conjunto discutem até a exaustdo determinado tema; normalmente obtém-

se informacgdes de grande qualidade e rigor técnico neste tipo de servicos.

Quanto ao impacto da Internet no processo de Ensino-Aprendizagem e face ao pontos referidos atras,
urge realizar uma reflexao profunda, com a certeza que se fard sentir em maior ou menor grau alguma
modificacdo, consoante a qualidade dos alunos e a motivagdo que estes possuam para a utilizagdo da

Internet.

Inquestionavel é a influéncia que o Professor tera no correcto aproveitamento das potencialidades
oferecidas pela Internet. Os alunos j4 o fazem, talvez por moda, por curiosidade, por necessidade de
alguma informacé&o ou pelo movimento que o projecto dos portateis iniciou na nossa Universidade e pelo
facto de tanto pela rede universitaria como dos laboratérios de informatica poderem aceder a rede.
Inclusivamente, existem ja exemplos de aproveitamento destas tecnologias como complemento da

actividade pratica em algumas cadeiras.

Cabe aos professores tornarem a Internet de ameaca exterior num aliado que introduz maior actualidade
aos temas e maior participagdo dos alunos e desta forma tomar a oportunidade de poderem inovar na

utilizacdo da Internet, num tempo em todos (independentemente do pais) fazem o mesmo.
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TEXTO 2
O simbolo e a interactividade no uso de computadores

David Ribeiro Lamas, Feliz Ribeiro Gouveia, Luis Borges Gouveia

Resumo

Com o advento das tecnologias de informacdo e comunicacdo, de que é exemplo a Internet, novas
formas de tratar a informacdo, de a distribuir e de a comunicar, prenunciam o dealbar de novos

artefactos.

Estes artefactos, que suportam a informacéo digital, estendem os classicos amplificadores do intelecto
humano que séo o livro e o cinema. O artigo discute o impacto que as tecnologias de informacédo e
comunicacdo podem ter nestes artefactos e apresenta um conjunto de funcionalidades disponiveis,

baseadas no recurso a interaccdo e a manipulagdo simbdlica de informacao.
1. Introducao

Um grande esforgco tem sido realizado para representar o mundo real em formato digital. Muito menos
esforco tem, no entanto, sido efectuado para traduzir a informacgéo digital de novo para o mundo real e
para o utilizador (Smith, 94). Com a proliferacdo dos computadores pessoais e das ferramentas de
produtividade pessoal (de que os processadores de texto e as folhas de calculo constituem um exemplo),
o namero de utilizadores sem conhecimentos especiais de informatica tem vindo a aumentar. E pois com
o advento dos computadores pessoais que a informatica iniciou um processo de aproximagdo as

pessoas em geral, e se tornou clara a necessidade de facilitar a sua utilizagdo.

Um verdadeiro esforco tem sido realizado, desde o inicio dos anos 90, para tornar os computadores de
mais facil utilizacdo. O conceito de curva de aprendizagem, em que um dado utilizador tem inicialmente
de vencer um periodo de adaptagdo a maquina e ao programa, para a seguir tirar um maior partido dela,
tem consequéncias reais do ponto de vista do impacto econémico. Assim, a tempos de aprendizagem
menores estdo associados menor resisténcia a adop¢éo da tecnologia, menores custos de adaptacao e

logo maior facilidade de introdugdo dos artefactos que fardo do profissional ndo especialista em



computadores um profissional mais produtivo. Este fendmeno, de raiz puramente econdémica, € um dos

motores para o esforco na area do estudo da interaccdo Homem-maquina. N&o é no entanto o Unico.

A proliferacdo dos computadores veio aumentar tanto os dados disponiveis como os elementos
necessarios para processar informacédo. A informacéo resultante apoia a decisdo e suporta a accgao.
Desta forma, quantos mais dados existem maior é a necessidade de processar esses dados de forma
automatica, quer tendo em conta a sua quantidade, como a sua complexidade e a cada vez maior

integracdo com os dados ja existentes em formato digital.

Curioso é o facto de, na sociedade da informacdo, serem os dados a prevalecer, e ndo a informacao.
Perante este cenario, 0s sistemas existentes ndo sdo os mais capazes para lidar com o excesso de
informag&o. Maior oferta de dados n&o significa mais informagdo e muito menos significa melhor
informacao! Desta forma, a ajuda dos computadores para filtrar, orientar, visualizar, e detectar padrbes
na informacdo torna-se uma das areas em foco da investigacéo actual. A interaccdo entre o utilizador e a

maquina torna-se fundamental.
2. Interaccdo Homem Maquina

Para entender a comunicacao entre pessoas e computadores é necessario conhecer a natureza das
pessoas, 0s computadores e as operagdes que as pessoas realizam com computadores. O modelo geral
de interac¢cdo Homem-maquina da énfase ao fluxo de informacédo e ao controlo da interface. As

operacdes mais importantes sdo naturalmente a criagdo, o acesso, e a manipulagédo de informacéo.
3. Ser humano, computador e ambiente

O modelo de Interagcdo Homem-maquina pode ser analisado em quatro componentes principais: Homem,
Computador, Ambiente de Tarefa, e Ambiente de Maquina. Sdo assumidos dois fuxos basicos de
informacao e controle. O primeiro fluxo tem origem no ambiente de tarefa. O utilizador é convidado a
executar uma tarefa. A tarefa estabelece o contexto e determina varios factores de contexto tais como o

custo de erros, o tempo de resposta, e 0s critérios para conclusao, com éxito, da tarefa.

O utilizador processa cognitivamente a informacao sobre a tarefa. O resultado é uma intencao que
conduz a alguma accdo no interface de computador (por exemplo, digitar um comando). As entradas do
utilizador determinam parte do comportamento do computador, e a potencial criagdo de um produto. O
segundo fluxo é originado no ambiente de maquina. O computador recebe dados do seu ambiente que
sao transformados de forma apropriada de modo a serem apresentados. O utilizador codifica a
informacédo exibida, interpreta-a, e responde a esta, também em funcéo do ambiente de tarefa (figura 1)
(Rada, 1995).

Tarefas e ambientes implicam exigéncias diferentes e imp&em restricdes diferentes na especificacdo de
interfaces do utilizador. As tarefas podem ser entendidas em termos do nimero de passos que
requerem. Tarefas simples exigem poucos passos, com pequeno controle do utilizador. Tarefas

complexas ndo sé requerem mais passos, como também envolvem muitas escolhas do utilizador.

Algumas tarefas séo estruturadas, como preencher um formulario, ou seguem um procedimento pré-

definido. Outras tarefas séo nao-estruturadas, como a navegacdo num hipertexto. Existem ainda outras



dimensdes que também podem caracterizar ambientes, tais como ambientes ricos ou pobres em
informacéo. O projecto e modelizagéo de interfaces de utilizador deve ter em consideragéo estes

factores.

ambiente da tarefa ambiente da maquina

homem computador
f atencao cognicao intengao \resposta operagao produto
= Y [y -
processamento processamento
cognitivo do computador
* “— - ] =
| \resposta avaliagdo  codificagéol / visualizacéo transformagéao dados

Figura 1: Modelo geral do interface homem-maquina.

Na figura 1, o ser humano é representado por um circulo e o computador por um rectangulo. Tanto o
circulo como o rectangulo incluem processos desempenhados pelo homem e pelo computador. A area
de sobreposicéo inclui processos relacionados com o interface. As setas na figura representam o sentido

do fluxo de informacao.

A complexidade do interface de utilizador é funcao da riqueza de informacédo que é trocada entre o
computador e o utilizador. O conceito de facilidade de uso’ refere-se a facilidade de uso de um interface;
guanto mais elevada for essa facilidade de uso, tanto melhor, permitindo assim diminuir os tempos de
aprendizagem associados a esse interface. A utilizacdo de metaforas para a concepcgédo de interfaces é
baseada no presuposto que a familiaridade do utilizador com determinado ambiente vai facilitar a sua
interac¢do com a maquina ? o exemplo de maior sucesso é a metafora da “secretaria”, proposta pela
Xerox, refinada pela Apple, e adoptada pela Microsoft na sua interface Windows. A utilizacdo de
simbolos iconograficos (cesto dos papeis, prateleiras, pastas, e documentos) destina-se a aliviar a
memorizacao de novos simbolos, e de permitir uma interac¢cdo quase intuitiva, o que, até certo ponto, foi
conseguido. A atribuicdo de significados correntemente aceites aos simbolos (um cesto dos papeis serve
para colocar papeis que ndo sdo mais necessarios), permite que a interface se comporte, na pratica,

com uma semantica uniforme, e compreensivel.

O operador humano pode também ser melhor caracterizado. Estes variam na quantidade de

conhecimento e no tipo de conhecimento que adquirem sobre o sistema. O conhecimento ideal contém

! Traduzido de Usability.



informacao sobre a tarefa e sobre como o computador opera. O conhecimento ndo ideal contém

informacéo falsa que produz erros ou ac¢des redundantes.

O operador varia na habilidade que possui para resolver problemas, tomar decisées e executar tarefas
mentais. As tarefas requerem que o operador possua diferentes habilidades em grau variado. A analise
de componentes cognitivos envolvidos no desempenho de uma tarefa € Util tanto ao projecto de sistema

como a seleccao do operador e ao seu treino.

Uma das formas de andlise do utilizador é realizada com recurso ao modelo do Processador Humano
que descreve e prevé a interacdo homem-maquina em vez de tentar descrever o que acontece nas

mentes dos utilizadores. O modelo do Processador Humano é constituido por trés componente:

? o sistema perceptual, que é composto pelos sentidos e memoérias para registo de sensac¢des do

mundo fisico em representa¢des internas;

? o sistema cognitivo que é composto por meméria de trabalho e meméria a longo prazo e por um
processador cognitivo. O sistema cognitivo transporta informacao das memérias para a memoria de

trabalho e recordacdes ja registadas na meméria de longo termo para a geracao de respostas;
? o motor de processamento, que consiste num processador que gera as respostas.
4. Facilidade de uso

A interface é um dos factores criticos para o sucesso de um sistema. A interface deve ser facil de usar,
mas nao existem métodos universalmente aceites para realizar tal propésito. Nao é possivel garantir,
com seguranca, que um determinado estilo de interface é melhor para uma certa classe de utilizadores e
tarefas. Foram efectuados iniUmeros estudos sobre a resposta dos utilizadores na interacgdo com os
computadores. Um desses estudos mostrou a forte importancia do tipo de utilizador. Comparando os
resultados de muitos estudos, a variavel mais significativa é a idade do utilizador. Quando os utilizadores
sao jovens, estes acham os media interactivos atraentes. No caso de utilizadores de média-idade, os

resultados indicam que estes ndo se inclinam para 0 seu uso.

O outro factor mais significativo € a motivacao do utilizador. Quando os utilizadores se encontravam
altamente motivados para executar uma certa tarefa, entdo estes contribuiam muito mais para o
exercicio, em comparagdo com os de menor motivagdo. Embora este factor pareca intuitivo, ainda nao

foi prestada uma atencéo clara e, consequentemente, efectuado o seu tratamento.
5. Problemas e desafios correntes

Apoés a introducdo, necessariamente breve, do tema interaccdo Homem-maquina, sao descritas as
funcionalidades que um sistema deste tipo deve possuir. Para simplificar a discusséo, é tomado o ponto

de vista do utilizador e listadas as actividades que este realiza, utilizando verbos que definem acc¢des.

No decorrer da sua actividade normal, o utilizador, quer na qualidade de profissional quer nos seus
tempos de lazer, possui necessidades de informacdo para realizar uma dada ac¢do ou simplesmente
para decidir em funcdo de duas ou mais alternativas. Para preencher as suas necessidades de

informagdo, o utilizador tem de conseguir definir o problema, verificar se o entende e ser capaz de



enunciar quais os dados que precisa para o seu total entendimento. Face a esses dados necessarios,
deve procurar a sua satisfac¢do através dos meios que |Ihe estdo disponiveis.

Para conseguir realizar as suas necessidades de informacdo, o utilizador tem de ser capaz de indexar,
procurar, visitar, chamar (lembrar), associar, catalogar, entender, fazer entender, visualizar, e agregar os

diferentes dados.

Os sistemas actuais de interaccdo apresentam multiplas dificuldades no auxilio ao utilizador, entre as
quais se contam utilizacdo néo intuitiva, perda de contexto, incapacidade de lidar com escala, falta de

flexibilidade nas estruturas de informagéo e deficiente suporte a complexidade dos dados.
6. Actividade do CEREM na area

Entre os diversos interesses perseguidos pelo CEREM (Centro de Estudos e REcursos Multimediaticos)
contam-se as preocupacdes com o interface homem-maquina e as sistemas de apoio a criacdo e acesso
de informacao com recurso a sistemas de computador. Entre os esforgcos realizados encontram-se 0s

sistemas de Guias de Visita (Lamas, 1999) e Colecc¢8es de Informacao (Gouveia, 1999).

Os guias de visita proporcionam ao utilizador da World Wide Web informacédo de contexto sobre uma
dada area de especializagdo para facilitar a procura de informacédo pelo utilizador. O sistema prevé a
introdugdo anterior de informacao por especialistas que servird de apoio ao utilizador novico durante a

actividade de navegacéo.

Uma outra aproximacdo € seguida por Gouveia (1999), em que as Colecc¢des de Informagdo fornecem
um contexto bem delimitado e permitem o estabelecimento de uma estrutura abstracta de informacéo.
Essa estrutura é construida de forma conjunta e posteriormente utilizada para retirar informacdo que
permita realizar actividades de pesquisa e navegac¢do. O sistema € baseado na utilizacdo de facilidades
de visualizacdo de informacao (utilizando de gréficos tridimensionais) e na manipulacdo directa desses

mesmos graficos.
7. Concluséo

As preocupacgdes com o lado do utilizador s&o cada vez maiores no desenvolvimento de interfaces com o
utilizador. A crescente necessidade de lidar com estruturas de dados mais complexas, maior integracao
entre diferentes fontes de informacdo em formato digital e tempos de decisdo cada vez mais exigentes

leva ao desenvolvimento de novas facilidades e funcionalidades.

A computacgdo grafica, os novos interfaces com computador, quer sejam os ambientes virtuais, quer os
novos dispositivos de interacgdo como os sistemas de force-feeedback introduzem potencialidades
crescentes que ndo se vao apenas sentir nas tecnologias de informagdo, nomeadamente nos
computadores e suas aplicacdes. A sua area de influéncia é bastante maior, pois para além de os
computadores estarem hoje em dia quase sempre presentes em qualquer actividade humana, os seus

conceptores “descobriram” a presenca dos humanos do outro lado do interface.
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SESSAO 4: impacto da Internet e sociedade da informac&o e do conhecimento

TEXTO 1
INTERNET - A EMERGENCIA DO NOVO SOCIAL

Reportando ao ano de 1994, em Portugal, uma breve pesquisa aos titulos da imprensa nacional
(especializada ou ndo) demonstra que o termo Internet e 0s conceitos que estdo associados nao
constituiam motivo de comentario ou noticia. Apenas a partir da campanha norte-americana e do seu
conceito Auto-estrada da Informacédo, a Internet passa a constituir noticia e ser objecto de accdes de
promocao comerciais, em grande parte lideradas, no nosso pais, pela Telepac (operador publico
nacional para comunicagédo de dados).

No entanto, a origem da Internet ndo é recente e tem muito pouco de espontaneo. Decorria 0 ano de
1957 quando a Uniéo Soviética surpreende o mundo com o avanc¢o do seu programa espacial. De facto,
o lancamento do Sputnik constituiu sinal evidente da supremacia da URSS em relacdo aos seus
concorrentes, nomeadamente aos Estados Unidos. Como medida de colmatar o atraso verificado, os
USA formam a ARPA (Advanced Research Projects Agency).

E esta agéncia Americana que ficara encarregue de coordenador e financiar um conjunto de projectos
que visam garantir a supremacia tecnolégica americana. Curiosamente, passados quase 40 anos,
verifica-se que um dos seus produtos - a Internet - alcancou notoriedade e influenciou todos os
guadrantes da sociedade moderna e global em que vivemos.

Mas que projectos, quais 0s avancos verificados que permitira tornar a Internet como um produto desde
a sua origem, dos esforcos da ARPA. De facto, em 1962 aparecem o0s primeiros trabalhos em
comunicacao de dados que referem a comutacdo por pacotes, tendo em 67 sido apresentado um plano
para uma rede com base neste tipo de tecnologia. Dois anos apds, o Departamento de Defesa norte-
americano cria a ARPANET, dando existéncia a uma rede de comunicacdo de dados com a tecnologia
referida.

Em 1971, a rede possuia 15 nos e incluia 23 computadores, sendo apresentado o servico de correio
electronico (e-mail) para redes distribuidas. Em 1973 a ARPANET estabelece ligagéo para fora dos USA
(Inglaterra e Noruega). Desenvolvimentos tecnoldégicos como a Ethernet (LAN's), o TCP e o
aparecimento de uma versao comercial da ARPANET, bem como o desenvolvimento do UUCP, marcam
a década de 70.

Os anos 80 introduzem a adopcao dos protocolos TCP/IP, os servidores de nomes, o DNS (domain
name server) e NNTP (network news transfer protocol) e assiste-se a globalizacdo da organizacao da
rede: Eunet (Europen Unix Network - 1982) e a JUNET (Japan Unix Network - 1984). O ndamero de
magquinas ligadas ndo cessa de aumentar e passa de 62 computadores (1974) para 235 (1982), 500
(1983), 1.000 (1984), 5.000 (1986), 20.000 (1987) e 100.000 computadores em 1989.

Verifica-se um dos primeiros ataques de virus na rede (propagado através da Internet), em 1988 que

afecta 6.000 computadores. Em 1986 é criada a NSFNET que possui um backbone que permite 56Kbps




(1,544Mbps em 1989) e que cria 5 centros de supercomputagdo, oferendo a comunidade além do e-mail,
poder de computacao.

Em 1990 a ARPANET acaba (curiosa ironia histérica ou talvez nao, ser precisamente um ano apés a
qgueda do muro de Berlim!). No entanto, a Internet agora denominada a “rede das redes” ultrapassou o
ambito nacional e tornou-se numa infra-estrutura que interliga a escala global a comunidade cientifica
pelo menos nas areas das denominadas tecnologias de informagéao.

O ano de 1991 vé aparecer a associacdo CIX (commercial Internet eXchange) que marca o pronuncio da
nova forma da Internet, agora privada dos subsidios concedidos pelo DoD — o departamento de defesa
norte-americano. Nesse mesmo ano, os USA criam a base estratégica da rede que pretendem ver
defendida: NREN (National Research and Education Network). No que respeita a novas facilidades, o
WAIS (wide area information service) e o Gopher sédo introduzidos.

O ano de 1992 constitui um marco histérico para a popularidade da Internet de que o CERN
(interessante verificar tratar-se de um centro de pesquisa europeu!) é responséavel ao introduzir o WWW
(World Wide Web); nesta altura ja a Internet era constituida por cerca de 1 milhdo de computadores. A
FSNET acompanha o crescimento de exigéncia em termos de trafego, aumentando o backbone para
44,735Mbps. Aparecem igualmente os primeiros Multicasts Mbone que servem de sinal para os
operadores de telecomunicag¢des sobre a eventualidade de uma ameaga ao seu negdcio.

Em 1993, a Casa Branca (USA) liga-se a Internet, constituindo o primeiro sinal politico de apoio a
Internet; contribuindo muito para a descoberta da Internet pelos media e pelos negdcios. Os
computadores ligados atingem os dois milhdes, em 94 sdo trés milhdes, em 95 sdo quatro milhdes e no
final de 96 prevéem-se seis milhdes! Em 1994, o WWW, o gopher e o Mosaic proliferam. A Internet esta
de parabéns: faz 25 anos com o comércio electrénico e a publicidade a fazer a sua estreia neste meio;
est4 atingida a maturidade do conceito de rede e definitivamente trata-se de mais um servico & escala
mundial com que podemos contar (outros sdo os transportes aéreos, a televisao, o telefone, o sistema
financeiro - todos eles preocupados com a comunicacao).

A NSF pde énfase no financiamento da rede vBNS - Very High Speed Backbone Network Service em
detrimento da NSFnet e os fornecedores da rede passam a assumir o papel principal na Internet
(actualmente o seu niumero nos USA é de 1.000 e em Portugal de 6. O ano de 1995 vé aparecer um
acrescido interesse pela Internet, com a Netscape e Microsoft a iniciarem uma luta titanica pelo negécio
do software para acesso (navegacao) e difusédo (servidores) na rede.

Aparecem as primeiras campanhas reais para legislar e questionar a liberdade, os direitos e o contetudo
da rede. O tema Internet é introduzido em areas como a sociologia, a gestdo e a psicologia e passa a
captar regularmente a atencéo dos media. Mesmo em Portugal, o fendmeno chega ao poder politico que
prop6e um plano nacional para dotar escolas com o acesso a Internet.

O impacto econdmico é de tal forma alargado que o préprio Bill Gates altera a estratégia da Microsoft
para incluir ndo a televisao interactiva mas sim a rede. No seu livro Rumo ao Futuro, arrisca mesmo
afirmar que ndo é s@ a televisdo que sera influenciada por este novo meio, sdo também os operadores
de telecomunica¢des que contaram com a competicdo dos operadores de TV por cabo. No seu livro, Bill
Gates apresenta o conceito de aplicagOes facilitadoras e a importancia da visdo para a sua empresa:

assim da visdo “um computador em cada secretaria” passou para a visao “um acesso por individuo”,



investindo grande parte do seu esforgo e prestigio na disputa da lideranca pela prestacédo de servigcos e
oferta de software para a Internet.
Os proéprios especialistas na &rea das ciéncias da computacao parecem totalmente envolvidos com esta
nova movida que da pelo nome de Internet. Assim, tecnologias como Hypertexto, Cliente-servidor,
HTML, VRML, realaudio, realvideo, agentes, JAVA, etc. parecem sobrepor-se e mesmo esgotar-se no
tratamento (ou interesse) que possuem para a Internet.
Importa talvez realizar dois tipos de reflexao:
- de onde vimos e para onde vamos, como constituir uma estratégia semelhante (mesmo a
escala de Portugal) da que foi relatada, de forma a aproveitar a Sociedade de Informacédo
emergente como oportunidade nacional?
- que tecnologias e aplicacdes criar resultado das oportunidades oferecidas pela Internet. Nao
sacralizando todas as tecnologias adoptadas pela comunidade como as mais convenientes, nem
aderindo cegamente a movida Internet, mas fazendo a sua analise critica como parece ser um
bom exemplo a realizada revista da IEEE Computer, no seu nimero de Junho de 1996 (pagina 8

e paginas 12-15).
TEXTO 2

Sociedade Digital, que oportunidades?

publicado em Congresso Internacional Pés-Colonialismo e Identidade, 12 a 15 de Junho de 1996, Porto,

Luis Borges Gouveia

Resumo

Com o virar do século e com a crescente introducdo de novas tecnologias de informacao no trabalho, na
casa e nos locais delazer, é de esperar alteragdes profundas nos "velhos habitos" que caracterizam a

nossa sociedade.

O caracter humanista, claramente reconhecido como um padrdo Portugués, tem agora um aliado de
peso nas telecomunicages que permitem amplificar a comunicacao, encurtar distancias geograficas,

barreiras sociais e libertar o homem da presenca fisica simultanea.

A comunicacéo introduz a emergente industria do contelido, descrevendo as caracteristicas que
apresentam maior potencial de utilizacéo para o fomento da criatividade e cultura Portuguesa, com o
objectivo de lancar a discusséo das oportunidades oferecidas pela tecnologia actual, no contexto da

sociedade digital.
Introducéao

A discusséo das oportunidades de desenvolvimento econémico, social e mesmo de uma comunidade
revelam-se no ano de 1996 ndo apenas véalidas como igualmente de grande importancia do ponto de
vista estratégico [JEL94].



Portugal foi confrontado com uma realidade prépria que o impediu de aproveitar, em grande parte, as
oportunidades ocasionadas pelas grandes linhas estratégicas de desenvolvimento nas denominadas

tecnologias de informac¢é@o que a Comunidade Europeia definiu para a passada década [BOL95].

A dificuldade de aproveitamento dos programas europeus na area, por via da importancia que as
tecnologias de informacao representam na sociedade moderna, influenciou a promogao da actividade
econOmica e da afirmacao da cultura e dos valores do pais na Europa e consequentemente o papel de

Portugal num contexto mais global.

A oposta numa industria relacionada com as tecnologias de informagéo foi realizada tendo em linha de
conta duas vertentes: a industria electrénica e a inddstria de software; ambas exigem um investimento
intensivo em capital (de modo a criar as infraestruturas de funcionamento adequadas) e posteriormente
um investimento intensivo em recursos humanos que sustente as estruturas criadas, de forma a permitir

acompanhar os avanc¢os constantes sentidos nestas duas inddstrias.

A importancia das tecnologias de informacéo para a actividade econdmica é reflexo do peso que a
indUstria electrénica, de computadores e de comunicagfes representam ja ha economia mundial.
Indirectamente as tecnologias de informacao influenciam toda a actividade econdmica, as proprias
organizacdes e a comunicacdo de informagédo entre os diferentes parceiros econémicos, sectores da

sociedade e individuos; a propria eficacia dos governos é também afectada [CAS91].

Portugal, possui ainda um diminuto nimero de profissionais e de quadros com capacidade de
disseminacao das tecnologias de informacgéo na nossa sociedade. Verifica-se que mesmo em termos de
Lisboa e Porto, o esfor¢o de formacgdo apenas conseguiu a melhoria qualitativa ao nivel da colocacéo,
aquisicao e lancamento de sistemas informaticos, quase sempre numa perspectiva de utilizador e com

base numa légica de diminuigdo de custos, quando muito para aumentos de produtividade.

A perspectiva estratégica de criacdo de um plano director de informéatica, da criacdo de um centro de
recursos de informacao ou a interligacdo e racionalizagdo administrativa constituem ainda casos isolados
gue servem de exemplo a seguir. A possibilidade de encontrar um acervo de documentagéo sobre
Portugal (histéria, literatura, arte, etc) em formato digital € remota; encontrando-se a situa¢éo nacional
ainda distanciada das problematicas mais actuais que discutem a transformacdo dos museus e a criacao
de "bibliotecas digitais" [JAN96] e [MAC96].

Mais recentemente, a exploracdo dos conceitos de sociedade de informagédo e a emergéncia de uma
sociedade digital assente em sistemas de computador e em facilidades de comunicacdo exemplarmente
anunciada pelo fenédmeno Internet e mais precisamente pela WWW (Worl Wide Web) [KER96], criou a

motivacdo para o desenvolvimento de uma nova industria que se designa por industria do contetido.

A industria do contetdo ndo deve ser confundida com o sector dos audiovisuais, embora recorra a
processos criativos idénticos [BAU95]. O contelido preocupa-se mais com o material informacao do que
com o formato, aproveitando as tecnologias de informacéo para se concentrar no essencial e trabalhar o
digital para suporte das necessidades de informacgéo a nivel da educacao, do trabalho e do lazer.

Quando muito, a industria do contetdo estende uma vertente lidica a outras areas de actividade



humana que nédo o entretenimento. O relatério comunitério de Essen discute os termos para o estabele-

cimento do plano de accao relativo & sociedade de informagéo para a CE [ESS94].

Ao contrario das industrias electronica e de software; a industria de contelido recorre a tecnologias
acessiveis de modo a aproveitar da forma mais eficiente possivel o mercado de consumidores. A palavra
chave nesta industria é a criatividade. A criacdo de textos, de efeitos, de accdo, de programas culturais,
de segmentos de demonstracédo de produtos e servigcos, de ajudas na utilizacado de bens de consumo, as
preocupac6es com o social e o lazer, a comunicagao entre profissionais de um mesmo sector de
actividade ou de uma dada organizagdo, constituem todos, aspectos em que a tecnologia esta

subordinada a "boa ideia" operacionalizada.

Nesta nova industria, a originalidade, a inovacéo e o caracter empreendedor é um activo a valorizar e em
que Portugal parte em condic¢des deficitarias face as dos restantes estados membros da Comunidade
Europeia [BOL95] (quer quanto a quadros, quer quanto a redes de comunicagéo). Este novo conceito de
valor é descrito claramente por [BOL95] que refere: "Every intellectual property will became like a stock,
fluctuating in value according to its use. This will produce a self-automating value and pricing system; the
connected intelligence copyright environment. In a society of simulation, fantasy does not replace reality;

it precedes it.".
Da sociedade de informagdo a sociedade digital

O conceito de dados, informacgéo e conhecimento € central para o estudo do impacto que a sociedade
digital tera. Uma possivel distincao entre estes elementos é dada por [WEI96]: "Data combined gives
information. Information, placed in the appropriate context, forms knowledge. And knowledge, combined
with experience, judment and a whole range of other things, gives us wisdon. somewhere in between,

there is creativity and inventiveness".

O crescente volume de utilizacdo de informacéo para a tomada de decisdo em agrega¢do com o
crescimento da utilizagcdo de sistemas de mensagens assincronos [GOU94] conduz a uma
transformacédo geral de sistemas que seguem as tendéncias referidas na tabela seguinte. A discussao

destas tendéncias é remetida para outro documento [GOU96].

Tendéncias caracterizadoras na Sociedade Digital (versédo 1.1 - 6/96)

DE PARA
Grupo Individuo
Empresa Projecto
Produto Concepcao

Escola de massas

Escola de temas

Familia biol6gica

Familia ideolégica

Grupo de amigos

Grupo de interesse

Deslocac¢édo casa-trabalho

Deslocacéo trabalho-casa

Entretenimento passivo

Entretenimento activo

Desporto de massas

Desporto programado

Viagem fisica

Viagem virtual

Decisdo por hierarquia

Decisdo por rede/cooperacao

Ensino geral

Ensino especifico




A industria de contelido

Face a facilidade crescente que a tecnologia permite para a criagdo, tratamento, organizacao e registo
da informacdo, o valor acrescentado de uma actividade econémica actual apresenta frequentemente
duas caracteristicas: deslocacdo da enfase do produto para a concepcéo e deslocacdo da enfase da
distribuicdo do produto para o seu transporte: em ambos casos nao esta dissociada a crescente

componente digital de produtos e servicos.

A deslocacao do valor acrescentado do produto para a sua concepgéo € ja resultado da forte
incorporacédo de informacao que a sofistificacdo dos bens possuem (desde a sua elaboracgéo,
conformidade com normas locais, regionais e globais, conhecimento de mercado, divulgagéo, conceito,
etc. até ao suporte e manutencao e respeito pelas parcerias de negécio e de autoria a que os bens estao

sujeitos).

A segunda caracteristica € no entanto bem mais recente e traduz o peso que as telecomunicacfes
possuem actualmente; verifica-se que a distribuicdo do produto é fundamental para este chegar ao
consumidor em perfeitas condi¢cfes, em tempo adequado e com 0 menor acréscimo de custo possivel.
Desta forma a distribuicdo assume um papel importante e representa inclusive um factor que onera o
préprio custo do servico. A tendéncia actual é para a distribui¢éo fisica ser reduzida pela reproducéo do
produto no local e pelo transporte de informacgéo relativa a esse produto entre os diferentes locais,
diminuindo a influéncia da distancia e do tempo e alterando o custo do bem para o consumidor, de
acordo com as infraestruturas locais para reproducéo de bens (ou, em limite, de determinados bens).

Verifica-se que existe actualmente na Comunidade Europeia a consciéncia da importancia da reducao
dos custos de telecomunica¢cdes como meio de fomentar a rapida introducao deste tipo de bens de

consumo, consagrando desta forma novas praticas econémicas [ESS94].

O custo de determinado bem continua a ser diverso de caso para caso, funcdo da capacidade de
reproducdo do bem em infraestruturas locais ou mesmo até individuais (este Gltimo caso da forma ao

conceito de "produssumidor" apresentado por [TOF84]).

A crescente digitalizacdo de informacao possibilita, qualquer que seja o formato e suporte utilizado, o
transporte, o tratamento e transcodificacdo, independentemente de origem, meio produtor ou consumidor
final. Gracas a possibilidade do formato texto, imagem, video, cor, grafico, audio possuir representagao
digital, o seu transporte encontra-se facilitado. Como se trata de uma representacdo imaterial, a cada
utilizacdo pode (e é em grande parte dos casos!) ser desdobrada em cépias que fieis ao original o
representam potencialmente repetidas vezes o bem (eventualmente no mesmo instante) para diferentes
locais/individuos. Cada uma dessas representacdes pode ser tratada, alterada, adicionada ou
transformada com recurso a meios proprios que podem dar origem a novos bens com caracteristicas

distintas do original ou apenas suas complementares.

A transcodificacdo constitui a forma como logicamente se fazem equivaler formatos de modo a permitir a
permuta de conteldos entre diferentes formatos. A transcodificacdo liberta determinado bem do
equipamento em que foi gerado (software e hardware), diminuindo as condicionantes tecnolégicas

(absolescéncia de equipamentos) e funcionais (formatos ndo adequados).



O conceito de original e de copia € um conceito em queda perante o digital em que a reproducgéo é total
e fungd@o apenas da posse da fonte digital. O processo de reconhecimento de um original passa assim
por um processo de autenticacdo que ndo € mais do que um complemento de informac¢éo, também este

em formato digital.

Um elemento importante para a emergéncia de uma industria de contetdo é a necessidade de
aproveitamento das novas capacidades oferecidas pelas tecnologias de informacédo. De facto, verifica-se
que com o aparecimento do conceito de hipertexto foi quebrado uma restricdo tipica dos meios de

comunicagdo mais comuns: a linearidade.

Quando se [é um livro, o seu contelido esta estruturado de forma a ser lido numa sequéncia de principio-
meio-fim, alias como qualquer texto. No entanto, com o hipertexto, existem palavras que permitem,

funcdo do seu significado, efectuar uma mudanga de sequéncia diferente da efectuada pela leitura linear
do texto. Com a introducao de diversas destas palavras quentes é possivel criar uma teia de sequéncias

de leitura diversas, tornando a leitura do texto numa experiéncia individual mais rica.

Se se acrescentar ao uso do hipertexto, o uso do multimédia obtém-se a possibilidade de utilizar de
forma combinada documentos que incluam texto, gréaficos, imagem, video, cor e audio que podem ser
explorados de forma néo linear e constituir para cada individuo uma experiéncia pessoal diversa da

efectuada por um outro individuo [MAU93].

Marshall McLuhan refere que "o meio é a mensagem" [MCLa)]. Segundo [BUI95] a atencdo dos
utilizadores da Internet através do hipermedia é mais atraida pela mensagem do que pelo meio. Face as
caracteristicas apresentadas neste texto serd oportuno propor a reconstrucdo da frase inicial para: "o
conteldo (digital) € a mensagem". Criar conte(ido € pois cada vez mais a utilizacao criativa de

equipamentos.
Concluséo

A sociedade digital abre novas oportunidades em grande medida por recurso a transformagfes quase
que imperceptiveis de habitos e formas de manipulacao e comunicagéo de informacado anteriores.
Segundo [RHE93], o conjunto de utilizadores das diferentes redes de computadores (incluindo a Internet)

constituem em comportamento e habitos, um antecessor do que sera uma sociedade digital.

E necessario concentrar os recursos disponiveis na criacdo de contetdos Uteis e adequados e ter em
atencdo que, embora de grande potencial, existem restricbes como é referido por [BLA96] "...digital is not

natural. We may lose some natural treasures if we put information into digital form prematurely"”.

Questdes tecnolbgicas sobre formatos, equipamentos de registo e leitura sdo condicionantes que levam
alguns autores a falar de arqueologia digital como referido por [SCO96], para as bibliotecas digitais: "To
preserve digital information, digital libraries will continually have to migrate information from one digital
hardware and software configuration to another. The cost of such migration is unknown. And there is no
guarantee that future generations will have the funds to do this. This is a serious barrier to creating true

digital libraries."



Na sociedade digital colocam-se inimeras questdes; desde o impacto no emprego e nas organizagdes
até ao comportamento dos individuos na sociedade, conforme pronunciado por inUmeros autores
[BLA96], [SKR96] e [BAR96]. A realizacdo de bens de consumo baseados em contelidos para os mais
variados sectores de actividade constitui um desafio que ndo depende de tecnélogos mas a especialistas

ou futuros especialistas da area de conhecimento do contetdo gerado.

Desta forma cabe também a Universidade e aos especialistas das diferentes areas de conhecimento a
criacdo de condicBes que permitam o aparecimento de criadores de contedo com origem nacional, que
aproveitem o patriménio histérico que Portugal possui, divulgando os valores Lusitanos em "primeira
mao". Um exemplo da divulgacdo do patriménio Portugués é o CD-ROM com o titulo Castelos de

Portugal, editado pelo Forum Multimédia [FOR95].

Qual o impacto da sociedade digital no emprego em Portugal; nas empresas, nomeadamente nas
pequenas e médias organiza¢cdes? Que vantagens pode trazer para a modernizacdo administrativa, para
0 apoio ao cidaddo? Que impacto esperar no emprego?; no tipo e qualidade do emprego, na
produtividade? E a educacao; qual o papel das escolas e das universidades na sociedade digital? Quais
as actividades estratégicas, os direitos do individuo, a defesa e preservacao dos grupos sociais e da
diversidade? Qual o impacto na identidade nacional, na identidade regional e numa identidade europeia

e mesmo global? Qual o impacto econémico, onde investir, com que recursos e em que infraestruturas?

Este conjunto de questdes esta em discussdo em organiza¢cdes como o G-7 [KUN96], a Comunidade
Europeia [BAN94] e os governos dos paises mais desenvolvidos. A sua tentativa de resposta constitui
um esforco que tomado no momento actual, traz vantagens competitivas enormes para as comunidades

que o realizarem.

Propde-se assim a organizacdo de um encontro que relina os interessados na discussao da tematica da
sociedade digital, com o objectivo de constituir um documento de trabalho e desta forma contribuir para a
constituicdo de uma estratégia nacional para a industria do contetdo.
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