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A estrutura da informacdo como suporte para comunicacdo de saberes modificou-se intensamente nas Ultimas
décadas ao incorporar novas tecnologias de informac&o e de comunicagdo. O computador tomou parte no cenario
descortinado pelas tecnologias digitais; neste cendrio a interacdo humano-computador analisa 0 usuario em seus
aspectos cognitivos. Essas duas questfes somadas ao gradiente intelectual e social sdo estudadas a luz dos
projetos sociais de inclusdo digital. Isto objetiva fazer com que a tecnologia percorra 0 caminho até o usuério e
ndo a préatica atual, que é contraria. O estudo clarifica as competéncias e praticas do sujeito; dessa andlise
resultardo melhorias nas tecnologias baseadas em computador para eficiéncia de projetos de inclusdo digital e
nas ferramentas de selecdo de grupos a serem incluidos. Assim, a disseminacdo da informacdo baseada em
computadores e tecnologias adaptaveis pode suprir as necessidades informacionais de diversos grupos sociais.
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Na atualidade grande parte dos fendmenos sociais urbanos que envolvem as relagdes
entre individuos, producéo industrial e as relagdes econdmicas, estdo impregnados pelo uso de
tecnologias de informagéo e comunicagéo; como componente da vida moderna a informacgao e
0s meios envolvidos no armazenamento, recuperacdo e disseminacdo transubstanciam o
cidadao em usuario. Logo o homem moderno vé-se necessitado de informacéo para entéo ser
incluido na sociedade da informacdo. Para tanto a linha norteadora desse objetivo € a triade: a
interacdo humano-computador, inclusdo digital e a informacao.

Vaérios autores teorizam sobre a importancia do desenvolvimento de estudos que
versem sobre a interagdo humano-computador, informacdo e a inclusdo digital, tendo o
homem como centro para o desenvolvimento de tecnologias que facilitem sua entrada na

sociedade da informacéo.

Informacéo

A informacdo como objeto potencializador de mudancas nos individuos e nas
organizacOes é a base de estudo nas disciplinas da Ciéncia da Informacdo. Segundo Martinez
(2003) vive-se uma era em que a informacdo é matéria-prima para todas as realizacdes
humanas devido principalmente aos avangos tecnoldgicos na area de telecomunicacao, pois a
humanidade gera produtos e idéias mais rapidamente que a sucessdo de geracdes de pessoas.
A adocdo das novas tecnologias para informacdo e comunicacdo é realizada em um tempo
cada vez menor. Exemplo perceptivel na atualidade é o contraste entre o tempo de espera para
a difusdo da imprensa, inventada por Johannes Gutenberg (400 anos) e o tempo para a difusdo
da internet (7 anos); o uso de sistemas computacionais para disseminacdo de informacéo,
cientifica ou ndo, através de agendas eletrénicas virtuais weblog, listas de correios eletrénicos
para envio em massa, foruns virtuais.

Sendo esta a era da informacdo, o sistema produtivo é, em grande parte, baseado no
trabalho intelectual, isto difere a contemporaneidade das outras duas eras ou ondas anteriores,
conforme Toffler (TOFFLER, 1989), nas quais, o sistema produtivo baseava-se no trabalho
fisico. Assim, Martinez (2003) comenta que nas relacbes de trabalho hd um grande
contingente de pessoas que ainda tem apenas o trabalho fisico para oferecer ao mercado, e isto
0s impede de conseguir empregos, pois a demanda no mercado é por vagas para o trabalho
intelectual. Uma grande quantidade de pessoas ainda ndo transpés o abismo cultural da
alfabetizacdo, da informética com seus sistemas digitais e do aprendizado de novas linguas,
criado pela informagdo, a terceira onda de Toffler (TOFFLER, 1989). Como tornar a

informacao acessivel para essas classes sociais?



Alguns projetos tornaram a informacéo acessivel em determinados contextos (Xavier
et al, 2003) enquadrando a tecnologia nas competéncias do individuo. Neste contexto, a
informacgdo é objeto do qual o sujeito interessado toma posse, e dentro de si processa a
informagdo conforme a bagagem de conhecimento ja existente e adquire como esséncia um
novo conhecimento (SILVA, 2003). Ora, foi a captacdo, 0 armazenamento ou registro
organizado em maquina, que tornou a informacdo acessivel segundo as competéncias do
individuo.

Uma das idéias recorrentes na era da informacdo é o foco no individuo. Torres,
Mazzoni e Alves (TORRES et al, 2002) afirmaram que a informacao ndo divulgada de forma
redundante € uma informacdo que ndo esta, de fato, acessivel. A informacdo divulgada de
forma redundante propicia acesso a contedos visuais (imagens), som e equivalentes textuais.
Também para Carvalho (CARVALHO, 2003), lidar com armazenamento e recuperacdo da
informacdo envolve o oferecimento de informacgfes que possam ser acessadas pelos cinco
sentidos do ser humano: Visao, audicdo, tato, olfato e paladar. Segundo este autor, a criagdo
de dispositivos que oferecam informacdo que pode ser acessada pelos cinco sentidos é o
caminho para um desenho universal, uma vez que este desenho permite que pessoas com
deficiéncias em algum dos sentidos possam receber a informacéo pelo uso dos sentidos ndo
comprometidos.

Assim, esses autores apresentam dois critérios basicos para uma informacéo
apresentada de maneira flexivel, que sdo: a) Assegurar uma transformacdo harmoniosa da
informacg&o: por exemplo, apresentar a informagdo em formato de 4udio e texto, e b) Fazer o
conteddo compreensivel e navegavel, usando um estilo simples e com estrutura I6gica. O
estudo para desenvolver uma estrutura compreensivel de contetdo ao disponibilizar a
informacdo vem sendo aprofundado pela Web Semantica (MARCONDES, 2005), que
percebe a informacéo por angulos diferenciados.

Incluséo Digital

O novo modelo de excluidos sociais surge em meio as inovagdes no uso das
tecnologias de informacdo e de comunicacdo (TIC) no setor produtivo e de servicos publicos,
privados e de organizacGes nao governamentais. S&o cidaddos que necessitam de emprego,
mas que ndo tém endereco de correio eletrénico (e-mail) para fornecer numa entrevista,;
necessitam de se assegurar de seus direitos trabalhistas, mas desconhecem as certiddes
negativas que podem ser obtidas fora dos meios fisicos das secretarias de administracdes

publicas, declaram-se isentos de impostos para a Secretaria da Receita Federal, mas ainda



utilizam o meio fisico ao prestar o relatério anual; e que nunca realizaram uma ligacédo
telefénica, mas votam usando uma urna eletrénica (MARINHO et al, 2003) nas remotas
regides amazonicas e pantaneiras dos Estados Brasileiros.

Segundo Carvalho (CARVALHO, 2003) o objetivo da inclusdo digital € possibilitar a
igualdade de oportunidades na sociedade da informacdo. Essa ideia ¢ fortemente enunciada
pelo Programa Sociedade da Informacéo, Soclnfo, coordenado pelo Ministério da Ciéncia e
Tecnologia do Brasil (TAKAHASHI, 2000). Carvalho apresenta algumas definicdes
propostas pelo SocInfo: A Sociedade da Informagdo estd baseada em tecnologias de
informagdo e comunicagdo que envolve a aquisi¢cdo, 0 armazenamento, 0 processamento e a
distribuicdo da informacdo por meios eletrdnicos, como radio, televisdo, telefone e
computadores, entre outros. Essas tecnologias ndo transformam a sociedade por si s6, mas sao
utilizadas pelas pessoas em seus contextos sociais, econdémicos e politicos, criando uma nova
comunidade local e global: a sociedade da informacdo. Em cada pais, a sociedade da
informacao esta se construindo em meio a diferentes condigdes e projetos de desenvolvimento
social, econdmico e politico, segundo estratégias adequadas a cada contexto. Silvino e
Abrahdo (SILVINO, 2004) comentaram que uma das dimensdes da inclusdo digital é a
disponibilizacdo para a maioria da populacdo, do acesso a informagdes e servicos via internet.
A revista da Sociedade Digital (2002) informou a criacdo de infocentros no estado de Sé&o
Paulo, para serem usados pela populacdo. Contudo, as tecnologias eletrénicas ainda impedem
alguns.

Observa-se que no Brasil estdo crescendo as iniciativas dessa natureza, casos
divulgados e gerenciados pelo Comité para Democratizacdo da Informatica - CDI; se por um
lado, ha aumento de iniciativas que objetivam promover a inclusdo digital, por outro, a
realidade mostra que pessoas de baixa escolaridade se valem de terceiros para acessar
informagdes que, teoricamente todos tém condicOes de acessar. De fato todos tém condigéo de
acessar? O que os impede?

Sdo varios 0s motivos que estdo envolvidos na exclusao digital: Motivos politicos,
econdmicos, educacionais e de deficiéncias fisicas e cognitivas. Pode-se assim, agrupar 0s
excluidos da sociedade da informacdo em dois grandes grupos: Os excluidos por fatores
intrinsecos ao ser, e nessa categoria estdo os deficientes visuais, auditivos, de locomocéo e
cognitivos, e os excluidos por fatores extrinsecos ao ser, classificando-se nessa categoria 0s
excluidos por motivos politicos, econémicos, educacionais e geograficos.

Um outro motivo € a exclusdo por dificuldade de lidar com a operagdo de maquinas

digitais. E esse fator pode classificar-se em ambas as categorias: a intrinseca e a extrinseca,



pois o individuo pode ter dificuldades para lidar com a operacdo de maquinas, por motivos
inerentes a ele mesmo (por uma deficiéncia visual, por exemplo), como também pode
apresentar dificuldades por uma questdo externa a ele (motivo econdmico: ndo ter acesso a
educacéo digital), conforme Carvalho (CARVALHO, 2003).

Interagdo humano-computador

Dessa forma, a questdo da dificuldade de ter acesso a informacdo mediante a incluséo
digital, passa necessariamente pela questdo da facilidade ou dificuldade da interacdo humano-
computador. Nao se afirma com isso que o computador € a Unica via de acesso a informacéo,
contudo, seguramente é uma via que tem sido utilizada de forma crescente. A Association for
Computing Machinery (ACM), definiu a interacdo humano-computador como uma disciplina
que diz respeito ao projeto, avaliagdo e implementagéo de sistemas de computador interativos
para uso humano e ao estudo dos principais fendmenos que os cercam (CARVALHO, 2003).
Sendo assim, os temas de interesse levantados dessa area sdo: o desempenho de tarefas
executadas por seres humanos e maquinas de forma conjunta, as estruturas de comunicacéo
entre 0 ser humano e a maquina, programas de interface, conceitos de engenharia aplicados
aos projetos, construcdo e implementacdo de interfaces. O objetivo da disciplina de estudo
(IHC) é a facilitacdo da interacdo de usuarios com a maquina. Acrescenta-se que esta € uma
area multidisciplinar, sendo compartilhada tanto pela Ciéncia da Computacdo quanto pela
Ciéncia da Informacao.

O ponto de partida estd no ser humano, o usuario, como centro e foco de analise, no
entanto observa-se que 0 espaco que Separa a comunicacdo entre o humano e maquina
freqlientemente é percorrido pelo homem, por sua maior capacidade de adapta¢do. Em outras
palavras, € o homem que fica com o maior peso na interacdo entre homem e méaquina
(CARVALHO, 2003).

Contudo, se é o proprio homem que idealiza e constréi a maquina, por que néo fazer a
maquina percorrer o caminho até o homem, ou seja, dar forma a maquina pelo contexto de
cada sociedade ou grupo que precisa ser incluido na sociedade da informacao?

A resposta efetiva viabiliza a¢BGes contrarias ao que se descobriu recentemente no
Brasil: entre pessoas que sdo analfabetas funcionais, no contexto de inclusdo digital
encontram-se 0s excluidos funcionais, representados por pessoas que por falta de treinamento,
habilidade ou adequacgdo da ferramenta que da acesso a sociedade da informacdo, encontram-
se a margem da incluséo digital.



A éarea sensivel aos sentidos humanos para interacdo humano-computador &
circunscrita pela interface. Sobre esta Shneiderman (SHNEIDERMAN, 2004) afirma que os
sistemas efetivos geram sentimentos positivos de sucesso, competéncia e clareza na
comunidade de usudrios. Essa idéia remete a importancia de interfaces bem projetadas.
Pressman (PRESSMAN, 1992) considera que as interfaces bem projetadas vao adquirindo
cada vez mais importancia, na medida em que o uso dos computadores vai aumentando.
Interfaces inteligentes sdo encontradas quando se usa uma fotocopiadora, um forno de
microondas, um processador de textos ou um sistema Computer-Aided Design (CAD). Do
ponto de vista do usudrio, é a interface que possibilita a um piloto voar em modernos avides, a
um radiologista interpretar o resultado de um exame e a um banqueiro transferir milhdes de
ddlares através de continentes. As interfaces sdo as embalagens dos softwares: se sao faceis de
aprender e simples de serem usadas de maneira direta, o usuario ficara inclinado a fazer bom
uso do que esta dentro, caso contrario, problemas irdo invariavelmente aparecer.

Silvino e Abrahdo (SILVINO, 2004) comentaram algumas caracteristicas para uma
interface de sucesso, segundo a teoria da Ergonomia Cognitiva; dentre elas que o ser humano
deve ser o elemento central na criacdo de ferramentas que facilitem o acesso a informagéo,
mediante a inclusdo digital. Nesse contexto, € necessario o resgate dos tracos das
representacfes do grupo ou populacdo-alvo, suas formas de enfrentamento dos problemas
originados pelo contato com a interface grafica e, mais importante, o desenvolvimento de
estratégias de criacdo de ferramentas com base nas competéncias que o grupo ou populacéo-
alvo ja possui. Segundo esse pensamento, a acessibilidade & informacéo é facilitada quando se

trabalha com conhecimentos que o ser humano ja possui, e que sdo passiveis de evolugéo.

Metodologia

Este trabalho faz opcéo por uma metodologia mista ao envolver a anélise quantitativa
e qualitativa para atender a constituicdo do ser humano contemporaneo na sua flexibilidade e
subjetividade.

Apos selecionar os programas sociais de inclusdo digital com corte metodologico para
0S projetos sociais com mais de seis meses de atuacdo na cidade de Salvador, Estado da
Bahia, estabelecer-se-a a etapa de entrevistas por questionario, no periodo entre os meses 16 e
19 do cronograma. Os questionarios respondidos serdo analisados nos aspectos comparativos
e categorizantes para identificar similaridades no grupo, ou tracar o perfil da populacéo-alvo
com vistas para discutir suas formas de enfrentamento de problemas originarios do uso das

tecnologias de acesso a informacao.



O questionario dispora questdes de multipla escolha, claras e concisas para o sujeito,
tendo em vista que o0 que se busca sdo as acdes efetivas para uso dos suportes tecnologicos
disseminador de informacéo, logo os dados coletados expressardo maior proximidade do real
pesquisado. Os dados colhidos das questbes fechadas em multipla escolha serdo analisados no
pacote de aplicativo estatistico computacional SPSS.

Uma série de observacdes se estenderd pelos meses 18, 19 e 20 com o intuito de
encontrar formas e acOes representativas para uma compreensao dos significados do grupo em
questao.

No questionario também constara questBes abertas. Sobre as respostas serdo feitas
analises para identificar categorias ndo presentes na analise quantitativa, para entdo
correlacionar a categorias similares. Nesta situacdo parece que o pacote de aplicativo Alceste
apresenta efetividade como ferramenta de andlise qualitativa; ele possibilitard uma analise
para estabelecer relacdo entre as categorias identificadas e o significado compreendido na

analise da série de observacoes.

Considerac0es

Alguns estudos sobre a exclusdo digital culminam em considera¢cdes proximas a Sorj
(SORJ, 2005) em que a universalizacdo de acesso deve confrontar a complexidade do uso das
TICs pelos classes mais pobres da populacéo.

Figura 1: Caminhos de interagéo entre homem e computador

Tendo em vista a informacdo como um dinamo para melhorar a qualidade de vida das
sociedades, ja que ela age sobre cada individuo e produz em graus diferenciados mudancas
nas competéncias intelectuais; e que em grande parte o acesso a informacédo se da através de
processos cognitivos, em que o sujeito ao utilizar uma tecnologia esta realizando um trabalho
na resolucdo do problema de acesso a informacdo, ha que se levantar contribuicGes teodricas
para se prestar aos engenheiros e construtores de interfaces computacionias especialistas em
disseminacéo de informacdo o real estado em que se encontram populac6es de baixa renda.

A luz das pesquisas existentes sobre os processos cognitivos, e sobre as necessidades
de acesso a informacdo dos grupos sociais, ndo incluidos, ha um vislumbre de que o0s
resultados aplicados aos estudos da interacdo humano-computador podem contribuir para
projetos de engenharia de interfaces computacionais capazes de personalizar 0 acesso a
informacdo, ou seja, adapté-los as relagbes sociais e aos individuos dos programas de incluséo
digital.

Figura 2: Modelo tedrico



O resultado esperado é contribuir para a concepcdo de tecnologias que retirem do
homem o esfor¢o que este faz para se adaptar ao uso dos novos meios de disseminacdo de
informacgdo e atribuir este trabalho a maquina e as interfaces que sdo construidas para
aplicacdes de disseminacao de informagéo.

Estudos posteriores podem advir do resultado das categorias informacionais e 0s
significados levantados neste projeto para serem aplicados na formatacdo de uma arvore de
regressao para uso efetivo pelos agentes sociais ao selecionar grupos através das necessidades
e competéncias informacionais equivalentes direcionadas a um determinado programa social

de incluséo digital.
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Figura 1: Caminhos de interacdo entre homem e computador

Figura 2: Modelo tedrico



