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Introducao

A visdo tradicional sobre a influéncia das tecnologias na acessibilidade universal a
informacéo, consiste em supor que os desiquilibrios existentes no acesso a informacgao
podem ser resolvidos recorrendo as “novas tecnologias”. Segundo essa visdo, as
“tecnologias” sdo algo de positivo e apenas trazem vantagens, ndo afectando a
“informacdo” a transmitir, a “revolugdo tecnolégica” é inevitdvel e desejdvel, sendo os
seus criticos ultrapassados pelos tempos. Em [Shoffner 2000] encontra-se um excerto de
vérias criticas a aplicagdo de novas tecnologias ao ensino ao longo dos tempos.

«Os estudantes hoje em dia ndo conseguem preparar cascas de drvores para calcular
os problemas. Estdo dependentes das lousas que sdo mais caras. O que fardo quando a
lousa cai e se parte? Ficam incapazes de escrever.» - 1703

«Os estudantes hoje dependem muito de papel. (...) Ndo podem limpar uma lousa
correctamente. O que irdo fazer quando lhes faltar o papel?» - 1815

«Os estudantes hoje dependem da tinta. Ndo sabem usar um canivete para afiar um
lépis.» - 1907

«Os estudantes hoje dependem de tinta comprada nas lojas. N&o sabem fazer tinta.» -
1928

«Os estudantes dependem das canetas de tinta permanente. J4 ndo podem escrever
com uma vulgar pena» - 1941

«As esferograficas serdo a ruina da educagdo neste pais. (...) Os negdcios e os bancos
nunca permitirdo luxos tao caros» - 1950

Mesmo correndo o risco de cair no ridiculo, achamos que é necessério analisar e

criticar os efeitos das tecnologias dada a importancia das tecnologias na nossa vida.

Analise tecnoldgica da tecnologia

O fim dltimo da tecnologia é a eficiéncia [Ellul 1996], aquilo que se pretende com a
tecnologia é encontrar formas mais eficientes de fazer algo. Enquanto o objectivo da
ciéncia é procurar a “verdade cientifica”, descobrir ”“como o mundo funciona”, o

objectivo aparente da tecnologia é mudar o funcionamento do mundo de modo a
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atingir-se “uma maior eficiéncia”. Logo para ver se isto é verdade, temos de analisar os

fundamentos cientificos da tenologia e a sua eficiéncia.

A tecnologia ndo se baseia na ciéncia

E claro que por trds de todas as tecnologias estd algum trabalho cientifico, mas o
aparecimento no mercado e o sucesso de um tecnologia, especialmente no caso das
tecnologias da informagdo tem muito pouco a ver com critérios sélidamente
fundamentados. Muita vezes a escolha de um sistema informdtico ou de uma
plataforma de desenvolvimento é feita mais por imitagdo do que por convic¢do, sem
qualquer espécie de andlise fundamentada da tecnologia.

Existe a convic¢do de que o sucesso no mercado e/ou a novidade s6 por si sdo
sinénimos de superioridade, como se as tecnologias estivessem sujeitas a uma espécie
de “evolucdo natural” em que curiosamente as mutagdes sdo sempre melhoramentos.

Assim ndo é de espantar que aparecam afirmagdes como: «Os cientistas da
computacdo necessitam de perceber que ja ndo controlam o campo. ...A sua pesquisa
ndo é a forga principal por trds das inovag¢des nas Tecnologias da Informac&o»,
[Denning 2001]

Interligacédo das diferentes tecnologias

Se quisermos escolher uma tecnologia apenas, ndo podemos. Porque elas estdo
interligadas de uma forma indissocidvel. Por exemplo a tecnologia das esferogréficas
depende da tecnologia dos pldsticos e da tecnologia metaltrgica necessaria para se
fazer uma esfera de metal quase perfeita de reduzidas dimensoes.

Muitas vezes o pleno funcionamento de uma tecnologia é impedido ndo pelo mau
funcionamento da tecnologia em si, mas pela incompreensdo das tecnologias de
suporte.

Dois exemplos servem para ilustrar estes problemas. No dia 14 de Julho de 2000, um
dia de verdo magnifico, realizou-se uma “Linux Install Party”, numa tenda montada
para o efeito na Praca Almeida Garrett, no Porto. Infelizmente dentro da tenda, apesar
da iniciativa decorrer das 10h00 as 18h00 estavam varios holofotes. Como os holofotes
se encontravam ligados no mesmo circuito eléctrico dos computadores era
manifestamente impossivel desligar os holofotes sem desligar os computadores.

No fim de Setembro de 2000, foi lancado um programa Prodep, com um prazo de
candidatura muito curto como é tradicional no Ministério da Educacdo. Os ficheiros
foram disponibilizados via WEB, mas ficaram completamente inacessiveis, porque
todos os servidores do ME partilham uma tnica ligacdo a Internet que estava
totalmente saturada com as pesquisas dos resultados das candidaturas ao ensino

superior.
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Custo econémico das Tecnologias

Certos autores [Barret 1996] chegam a afirmar que de um ponto de vista puramente
econémico, o valor de compra de um sistema informédtico representa apenas cerca de
15% do seu custo total.

Por um lado temos o custo em consumiveis que é muitas vezes desprezado levando a
decisdes incorrectas, como comprar uma impressora extremamente barata, mas cujo
tinteiro custa 0 mesmo que a impressora [Anénimo 2000]. Outras vezes ainda certas
institu¢des compram um grande ndmero de impressoras de jacto de tinta, enquanto
que uma impressora laser partilhada permitiria reduzir para um quinto os custos de
impressdo por pagina.

A formacdo dos utilizadores é muitas vezes considerada como uma despesa onde é
possivel fazer grandes economias, muito simplesmente ndo a fazendo. Daqui resultam
casos que seriam cémicos se ndo fossem trdgicos, constituindo assim um elevadissimo
custo adicional, dada a reduzida produtividade dos utilizadores. J4 foram observados
casos pelo autor, em que um texto estd separado em vdrios documentos (um
documento por cada pédgina), ou em que o pedido de documento para uma conferéncia
(sobre as novas tecnologias) é acompanhado por um exemplo do formato de texto
pretendido, mas sem definir os estilos adequados o que pouparia erros aos utilizadores

e trabalho aos organizadores da conferéncia.

Arqueologia Informatica

Cada vez mais o prazo de vida das tecnologias é problemdtico, basta pensar nas
diskettes de 5 1 /4”, que se tornaram um objecto de museu em pouco tempo. Esta
desactualizacdo permanente contribui para os custos da tecnologia de uma forma
assustadora, transformando computadores actuais em preciosas antiguidades em
pouco tempo.

Mas muitos programas e computadores antigos podem servir perfeitamente para um
acesso de baixo custo a Internet, ou para outras aplicagdes correntes. O suporte para
essas “antiguidades” por parte das empresas comerciais deixou de existir hd muito,
mas é possivel encontrar na Internet muitos sites que se dedicam a preservacdo de tais
madquinas e a disponibilizar software para que computadores antigos (10 anos) possam
ainda ser tteis. Como curiosidade diga-se que com o “bug do ano 2000” foram
relancados muitos programas, em versdes corrigidas, o que mostra alguma pressao por
parte dos utilizadores. Por exemplo a Microsoft disponibilizou via Web uma versdo
corrigida do Word 5.5 para Dos.

No entanto os utilizadores de tais mdquinas sdo for¢cados muitas vezes a abandonar o
seu uso. A distribui¢do de documentos em formato electrénico usa normalmente
formatos de programas recentes, que apenas correm de uma forma satisfatéria em
computadores recentes. Assim por mais estranho que possa parecer, a disponibilizagdo
de documentos em formato electrénico pode servir como ferramenta de “exclusdo” dos

utilizadores de computadores mais antigos, ou dos que poderiam usar esses
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computadores. Além dos info-excluidos existem os info-oprimidos. Mesmo tendo as
versdes actuais de certos programas num computador mais recente, muitas vezes ndo é
possivel converter os ficheiros para versdes mais antigas. Por exemplo o Powerpoint
2000 1& mas ndo escreve ficheiros em formato Powerpoint 4.0, e é normal nos
programas da Microsoft que eles ndo leiam ficheiros das primeiras versdes do mesmo
programa.

O problemas da desactualizacdo e desaparecimento rdpido dos elementos
constituintes de um sistema informético é de tal forma grave que o High Dependability
Computer Consortium [HDCC 2001] considera que um dos seus principais objectivo de
pesquisa é encontrar técnicas que permitam obter um sistema fidvel com componentes

que irdo ser substituidos durante a duragéo total de vida do sistema.

O acessorio e o fundamental

No inicio os documentos da Web eram legiveis por todos os browsers, verificando-se
ao longo do tempo, a fragmenta¢do do formato html em certos sub-dialectos, e o
aparecimento de novos formatos de extensdes, para os quais € necessdrio carregar
programas auxiliares, que muitas vezes ndo estdo disponiveis em todas as plataformas.
Assim um standard universal e f4cil de respeitar como o html, foi-se transformando
numa familia de dialectos incompativeis entre si. Isto leva certos sites a “aconselhar”
um browser em detrimento de outro, quando o que estd em jogo sdo apenas efeitos
decorativos e ndo funcionalidades importantes. Seria impensdvel que um livro tivesse
na capa a inscrigdo: “Aconselha-se para a leitura deste livro 6culos da marca X”. No
entanto recomendaces sobre o uso especifico de um determinado browser podem-se
ver em sites pertencentes a entidades oficiais como por exemplo o Ministério da
Educag¢do.Ou ainda por exemplo o site http://casa.sapo.pt (um portal imobilidrio)
requer o uso do Flash versdo 5. Se tivermos a versdo 4 do Flash o site pura e
simplesmente ndo funciona. Logo temos de sempre instalar a tltima versdo, e comprar
o ultimo hardware para ver animagOes desnecessdrias, em sites onde o acessorio se
substituiu ao fundamental, e a utiliza¢do da tltima versdo da tecnologia é suficiente
para legitimar o site.

Outro exemplo desta substitui¢do é o aparecimento de cada vez mais “features” nos
programas, deixando de lado funcionalidades bésicas, titeis e simples de implementar.
Existe um processador de texto (NisusWriter) que permite definir dois locais diferentes
onde fazer backup dos ficheiros, o que permite fazer backup ao mesmo tempo num
disco local num servidor de rede, enquanto que noutros processadores de texto

podemos definir letras que “piscam”.

Tecnologias como Ferramentas

Estudos de Interface e Usabilidade
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Se pensarmos nas tecnologias como ferramentas, cuja finalidade é serem usadas,
entdo chegamos a conclusdo que a sua usabilidade é extremamnte limitada, isto se
formos optimistas. Se consultarmos livros sobre interfaces basta ver que o
subtitulo de [Norman 1993] é “Defending human attributes in the age of the
machine”. Por outro lado [Raskin 2000] comega com a frase “We are oppressed by
our electronic servants.”

As ultimas tentativas de optimizar as interfaces sdo minimo patéticas. Por um
lado temos a proliferacdo de icones que parte do pressuposto errado que uma
gramdtica visual é mais funcional e mais simples do que a descrigdo através de
palavras. Por exemplo: para gravar um documento usamos um desenho de uma
diskette (mesmo gravando em disco), mas depois para ler esse documento, vamos
busca-lo a uma pasta. Como é que o documento passou da diskette para a pasta?

Outra maldicdo das interfaces actuais sdo os menus que se alteram
automadticamente. Imaginemos um automével no qual a alavanca dos piscas
desaparece e aparece. E claro que isto vai contra todas as regras da da usabilidade
mas como ja foi observado por alguém: “Vivemos num mundo em que uma
grande parte da humanidade tem de sofrer no dia a dia as decisdes de meia dizia

de pessoas”.

Fiabilidade

A fiabilidade e a qualidade das ferramentas de desenvolvimento de software
influencia a fiabilidade do software por elas criado. Ndo se pode criar software
com um minimo de qualidade com ferramentas que possuem bugs por corrigir,
que permitem falhas na gestdao de memoria e que sdo cada vez mais complexas.

Certos esfor¢os apontam inclusivamente para o aumento da complexidade do
software como uma forma de aumentar a sua fiabilidade. Outros autores falam na
propagacdo dos erros do software ao hardware. Isto porque se o software encrava
5 vezes por semana, ninguém nota a diferenca entre hardware que néo encrava e
hardware que encrava 1 vez por semana. Assim cada vez o hardware tem uma

menor fiabilidade porque bdsicamente ninguém nota a diferenca.

Disponibilidade do “source code”

Uma das limita¢Ses das ferramentas actuais é que ndo temos normalmente
acesso ao “source code” como documentagdo que facilita a compreensdo da sua
utilizagdo, e muitas vezes nem sequer o formato dos ficheiros se encontra
especificado. Ora “a visibilidade total” de uma ferramenta é essencial para a sua
utilizagdo correcta e fidvel. Exemplo: se ndo soubermos como um martelo
funciona como escolhemos a forma correcta de segura r num prego, com os dedos
ou com um alicate? O acesso ao “source code” permite alterar o software de
acordo com as reais necessidades dos utilizadores, e ndo implica necessdriamente
esquemas de “Open Source” podendo ser feito numa base de venda ou

licenciamento tradicional. Infelizmente cada vez aparecem mais restri¢des ao uso
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de software chegando certos produtos a ser acompanhados por cldusulas legais

que vedam a divulgagdo de “benchmarks” relativos ao seu funcionamento.

Novos paradigmas e novos interfaces
O aparecimento de computadores cada vez mais potentes ndo tem sido
acompanhado pelo desenvolvimento de novas interfaces, nem pela aceitagdo de
novos paradigmas de programagdo. Por mais estranho que pareca a area dos
sistemas operativos é uma das areas mais conservadoras e tradicionalistas,
levando alguns a afirmar que a pesquisa na area de sistemas operativos é

totalmente irrelevante.

Tecnologias resolvem problemas

Os problemas resolvidos pelas tecnologias muitas vezes sdo inexistentes ou
imagindrios, por exemplo promover o poder de cdclculo de um processador como
sendo ideal para a Internet é enganoso, uma vez que numa ligagdo normal é a
velocidade da ligagédo o principal estrangulamento, e ndo deixa de ser curioso notar que
um dos principais benchmarks usados hoje em dia seja 0 ndmero de imagens por
segundo que um computador consegue produzir, em certos jogos. Num texto de 1979
sobre o alargamento do mercado de computadores, dos negdcios para uso doméstico
[Raskin 1979] notava-se: «H4 muito poucos usos potenciais para o computador pessoal
em casa no presente. A pergunta ‘o que se faz com isso?’ ainda assombra a inddstria».
Curiosamente a resposta dada no mesmo documento era o desenvolvimento de “redes
de comunicagdes”. Assim a Internet é um excelente mecanismo para se venderem mais
computadores.

Por outro lado os aumentos de produtividade que as tecnologias proporcionariam
sdo postos em causa por certos autores [Landauer 1996], que afirmam que se tomarmos
em consideragdo todos os factores, os aumentos de produtividade ndo sdo

significativos.

Custos Humanos

O trabalho com computadores coloca as pessoas sentadas, em frente a um écran de
computador. Os problemas de visdo devidos a um contraste ou reflexos no écran sdo
facilmente detectdveis e corrigidos, mas o ter uma distancia fixa de foco visual (o écran)
durante longos intervalos de tempo é prejudicial. Estar sentado ndo é uma posigdo
natural nem sauddvel, e o problema é que além de se estar sentado estd-se
normalmente imével durante longos periodos. Durante esse tempo os pulsos, as méos,
o0s bragos e os punhos sdo solicitados de uma forma que pode ser perigosa.

Por outro lado a abundéancia e a velocidade com que os computadores se tornam
obsoletos, cria verdadeiras montanhas de lixo téxico. Basta pensar nos monitores que

além de fésforo no revestimento interno possuem chumbo no vidro com que sdo
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construidos.

Valores da tecnologia

Sera que as tecnologias possuem valores proprios e auténomos ?

Certos autores [Postman 1992] argumentam que cada tecnologia possui um conjunto
de valores préprios e uma ética prépria, que impdem de uma forma inconsciente aos
seus utilizadores. Consideremos a passagem das canetas de tinta permanente para as
esferogréficas.

As canetas de tinta permanente sdo objectos que necessitam de ser cuidados, de
tempos a tempos devem ser lavadas com dgua, duram muito tempo e possuem nalguns
casos um valor monetdrio aprecidvel. Além do valor monetdrio existe o valor afectivo
resultante da habituagdo do dono a caneta e da caneta ao dono, uma vez que o aparo
vai cedendo com o uso e assim ndo hd duas canetas iguais na forma de escrever. A
estética da caligrafia assume com as canetas de tinta permanente um valor maior do
que a eficdcia da escrita.

Com as esferogréficas, aparece a ética do “usar e deitar fora” impensavel no caso das
canetas de tinta permanente. Passam a existir objectos que segundo a légica do
mercado sdo de tal maneira “baratos” que podem ser descartdveis. Se alguma
esferografica ndo funciona, entdo substituimos-la por outra, o que era impensavel no
caso das canetas de tinta permanente, mas é possivel nas esferograficas, uma vez que
todas escrevem da mesma forma. O objecto deixou de possuir a “memoria da nossa
relacdo com ele”. Assim ndo vale a pena ter cuidado com os objectos, porque todos sdo
iguais e substituiveis, ndo existindo sinais aparentes da nossa relagdo com eles. Como

vemos, existe uma ética e uma moral implicita mesmo nas tecnologias mais simples.

Velocidade

A velocidade com que usamos os computadores poderd levar a pensar que as
decisdes sobre valores e ética estdo ausentes do seu uso. Muito pelo contrdrio, eis uma
prova de que existe uma ética inerente ao uso dos computadores, um dos valores é o
“tempo dos computadores” que ndo nos da tempo para pensar. Assumimos que é mais
importante fazer algo depressa do que pensar, aceitamos que a rapidez da resposta é o
que torna a resposta correcta ou incorrecta como num videojogo. Parar para pensar é
impossivel num videojogo. As acg¢bes surgem assim mais como um reflexo
condicionado, do que algo de consciente e reflectido.

Um exemplo subtil dessa “rapidez” que ndo deixa as pessoas pensar, é o re-enviar
por parte de docentes do ensino superior (entre outros) de mensagens de correio
electrénico, com contetddos que ndo tém a menor ligagdo com a realidade. Exemplos:
“Fabricante de telemdveis oferece telemével em troca de 10 enderecos de email” ou
“Comer bananas provoca doenga mortal por causa de bactéria existente na casca”.

A velocidade como um valor, ndo nos deixa ver aquilo que acontece devagar. Assim
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ficamos muitas vezes espantados com mudancas que aconteceram devagar, tdo

devagar que nem reapardmos nelas.

O dominio das imagens

Um dos problemas dos computadores hoje em dia é a hiper-utilizacdo de imagens
nos programas informadticos, e na interacgdo com os utilizadores [Raskin 2000]. Além
de imagens desnecessdrias nos sites Web, que apenas servem para gastar largura de
banda, temos na interface com o utilizador um sem ndmero de icones graficos que
apenas sao amigdveis para quem jd conhece o seu significado. Assim a aparéncia visual
adquire uma importancia maior do que a funcionalidade e a qualidade do programa
em si.

Esta distor¢do é alimentada pela ideia (falsa) de que uma “gramdtica visual” tem uma
compreensdo mais simples do que uma “gramatica escrita”. Assim os utilizadores sdo
bombardeados com imagens e simbolos que em vez de servirem de metdforas
adequadas ao funcionamento de um computador, sdo apenas uma decoragdo

superficial [Stephenson 1999].

A ideologia da facilidade

A abundancia de imagens pretende muitas vezes sugerir uma enorme facilidade de
utilizagdo. Este é um ponto onde certos autores chegam ao ponto de ver uma ideologia
[Dilger 2000]. Assim passou-se de uma certa “masculinizagdo” da dificuldade do uso
da tecnologia, e da glorificagdo dessa dificuldade como indicativo da complexidade da
tecnologia, para uma “simplificacdo” do seu uso que provém na mesma da sua
complexidade interna. Essa facilidade pode levar a extrapolacdes perigosas, porque
nem tudo na vida é facil e simples.

O aparecimento da “facilidade” corresponde normalmente a uma perca de liberdade
e/ou seguranga por parte dos utilizadores, uma vez que certas decisdes passam a ser
tomadas automdticamente pelos programas ou foram tomadas a partida estando fixas
nos programas. Por isso certos programas de processamento de texto insistem em
formatar automaticamente o texto de certa forma, sem sequer perguntar ao utilizador a
sua opinido. De uma forma mais grave, certos carros obrigam a que se carregue no
pedal de embraiagem para accionar o motor de arranque, ora assim néo se pode usar o
motor de arranque para deslocar o carro sem que o motor principal funcione, por
exemplo para tirar o carro de cima de uma passagem de nivel.

Assim a oferta de facilidade de utilizagdo corresponde muitas vezes a uma limitacédo

séria da liberdade e da seguranca dos utilizadores.

O declinio da linguagem
Uma das consequéncias do predominio das imagens é aquilo a que alguns ja chamam
o declinio da linguagem. Se as palavras ndo sdo usadas nem conhecidas, entdo ndo

possuem significado, e ndo podem exprimir conceitos. Além do desaparecimento da
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linguagem hd a apropriacdo por parte da tecnologia, de palavras que passam a ter
outro significado, a0 mesmo tempo mais limitado e mais abrangente do que tinham.
Por exemplo, as palavra memdria e conhecimento sofreram uma mudanca brutal de

significado com a evolugdo tecnoldgica.

Complexidade tecnolégica
A complexidade tecnoldgica de certos produtos informdticos (milhdes de linhas de
c6digo) serve para apregoar normalmente as suas qualidades. Encontra-se escondido
nesta mensagem o denegrir da simplicidade como um valor. As coisas simples (sem
tecnologia nem complexidade) deixam de ter valor. Quanto as complexidades que nos

aparecem pela frente, apenas podem ser resolvidas pelo uso de mais e mais tecnologia.

A substituicao das pessoas

Certos projectos de investigagdo pretendem “substituir” de uma forma consciente
pessoas por computadores levando as tiltimas consequéncias o dominio da tecnologia.

Exemplos: «O BlueEyes usa uma tecnologia nado intrusiva, como cdmaras de video e
microfones, para identificar e observar as ac¢des, extrair a informagédo chave, tal como
para onde o utilizador estd a olhar e o que o utilizador estd a dizer tanto verbalmente
como por gestos. Estas pistas sdo analizadas para determinar o estado fisico, emocional
ou informacional do utilizador, que pode ser usado para que o utilizador seja mais
produtivo fazendo as acgdes esperadas ou fornecendo a informacdo esperada.»
[BlueEyes]

«O projecto “Vitaminas sonoras para o idoso” usard as tecnologias da informagdo com
canais de fala e de voz num sistema ambiental, que requere respostas vocais, para
fornecer estimulos a pessoas de idade....O produto também terd vantagens éticas. No
presente sdo apenas 0s novos e os ricos que recebem a vantagem das tecnologias da
informacdo.» [Cordis 2001]

O ridiculo méximo é atingido pelo projecto Affective Computing do MIT onde se diz
que para serem tomadas decisdes inteligentes é necessdrio um lado emocional além do
lado racional, por isso convém dotar os sistemas de raciocinio sobre as emogdes, para

simular o lado emocional a custa de raciocinio.

Dispersdo na concentracao
Hoje o processamento em multitarefa passou dos computadores para os humanos.
Cada vez fazemos mais coisas ao mesmo tempo, cada vez encontramos mais coisas
para fazer, com links para tudo no Internet é muito fécil perdermo-nos a procura de
informagdo, e com o email sempre a “cair” temos interrup¢des frequentes do nosso
trabalho. Um dos sintomas desse repartir da atencdo por intmeras actividades
simultaneas é dado pelo “descanso” fornecido pelos jogos de computador. Quanto

mais frenético for o jogo, maior o descanso, uma vez que somos obrigados a concentrar
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a nossa atencdo apenas numa tnica actividade.

Isolamento no tempo

Na interac¢do normal com um computador, todas as consequéncias dos nossos actos
sdo imediatas, assim as actividades cujas consequéncias ndo sejam imediatas deixam de
ter significado, e passam a ndo ser consideradas. Se todas as nossas ac¢des ndo
influenciam o futuro, este deixa de existir e ndo faz sentido pensar nele. Ou de outra
maneira, o futuro passa a ser completamente incerto, porque ndo o podemos
influenciar.

Por outro lado um comportamento “informdtico” que o computador permite e
encoraja, consiste em experimentar todas as ac¢des possiveis, e “desfazer” o que se fez
anteriormente. Em termos de interac¢do com os outros este modelo de comportamento
é problematico, uma vez que na vida real ndo existe “undo”.

Al;ém disso as nossas decisdes ndo sdo importantes porque podemos sempre “voltar
ao zero” num jogo. Podemos voltar sempre ao inicio num programa informadtico, sem
Nnos preocuparmos com 0s nossos erros do passado, uma vez que podemos “apagar o
passado” de forma selectiva, fazendo “undo” de muitas formas. O passado deixa de
existir como base para o presente, e o futuro é completamente incerto ficando o
utilizador “isolado” no tempo, o que ajuda a destruir o seu comportamento social,

uma vez que todas as interacgdes com os outros se situam no passado ou no futuro.

Resignacao

Um dos valores mais escondidos e profundamente incorporados nos sistemas
informédticos de hoje em dia é a resignacdo. Os computadores levam a que as pessoas
aceitem quase tudo e se conformem com as regras mais esttipidas.

Por um lado existe a desculpa de que “foi o computador”. Certas decisées e erros sdo
atribuidos aos sistemas informaticos, que sdo auténomos e imutaveis, devendo os seres
humanos resignar-se a aceitar aquilo que “o sistema informdtico” fez.

Além da resignagdo ao funcionamento rigido dos programas temos a resignagdo aos
“bugs”. Estamos acostumados a que um programa encrave vdrias vezes por semana
pelas razdes mais dispares, mesmo estando o programa sujeito a actualizagdes
frequentes como é o caso dos “browsers”. Os utilizadores jd se acostumaram a que os
“browsers” deixem de funcionar ao fim de umas horas de utilizacdo, o que devia ser
considerado vergonhoso pelos produtores do software.

Mesmo nos jogos de computador, a resignagdo é um valor que estd sempre presente,
uma vez que em todos eles as regras do jogo sdo fixas. Ao jogarmos um jogo, aceitamos
implicitamente as regras e de forma alguma as podemos mudar. Mesmo quando existe
hipétese de “fazer batota” num jogo, essa hipétese foi definida a partida e é inalterdvel.
Assim os jogos ensinam que ndo hd maneira de alterar “as regras do jogo” e nos

devemos resignar a sua aceitagdo.
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O isolamento da Internet

Se a Internet serve para comunicar, serve também para isolar as pessoas. Muitas
vezes a comunicagdo por email presta-se a erros e a equivocos graves, porque se adopta
um estilo de comunicagdo coloquial, sem que sejam transmitidas todas as pistas de tom
de voz, de gestos fisicos e de expressdo facial que ajudam uma conversa normal.

Por outro lado a procura de interlocutores na Internet tende a favorecer pessoas com
0s mesmos interesses, isto é vamos encontar pessoas muito parecidas connosco. De um
ponto de vista pessoal, isto corresponde a um isolamento porque apenas falamos com
pessoas similares que tendem a reforcar e a confirmar os nossos pontos de vista, ndo

fornecendo alternativas as nossas ideias.

Auséncia de ética e de moral

Num “mundo virtual” os limites fisicos ndo existem. Ora a ética e a moral resultam
dos nossos limites fisicos. Podemos perfeitamente fazer o que quisermos num “mundo
virtual” que na préxima vez ele que “jogarmos o jogo” ele estard na mesma. Como se
pode fazer “undo” e se estd a trabalhar com “objectos” sem existéncia fisica, entdo
podemos fazer tudo sem consequéncias. Podemos fazer o que quisermos sem
consequéncias. Logo se ndo existem consequéncias, porque é que precisamos de ética e
de moral, de regras de conduta? Se ndo estamos fisicamente presos uns aos outros num

planeta chamado Terra, que necessidade temos de respeitar os outros e o planeta?

Informacao e Educacao

A informacéao e o significado

As tecnologias da informagdo e comunicagdo permitem transferir facilmente grandes
quantiades de informacdo entre dois sistemas informadticos, estejam eles onde
estiverem, e ligam hoje em dia reservatorios infinddveis de informacéo, chegando-se a
falar no “culto da informacdo”[Roszak 1994]. S6 que na realidade a informagdo de um
texto de acordo com a teoria matemadtica tem a ver ndo com o tamanho de um texto (em
numero de caracteres) mas sim com a sua “previsibilidade” em termos estatisticos.

Dada a frase “os participantes nesta conferéncia estdo sentados” uma coisa é o
tamanho da frase para armazenamento ou transmissdo, isto é o seu tamanho em bytes,
que ndo tem a ver com a quantidade de informagdo transmitida que é muito baixa, uma
vez que a frase ndo nos diz nada de novo. Uma frase com muito mais informacédo (mas
falsa) é por exemplo: “os participantes nesta conferéncia vao receber um computador
portdtil oferecido por pela firma XXX”. Vemos assim que apenas temos muita
informagdo quando temos “informacao inesperada”. Ora a melhor maneira de ter mais
informacao “inesperada” é ter um gerador de “informacéo aleatéria”, por exemplo um
macaco sentado a um teclado. E claro que seria capaz de produzir palavras com um
alto teor de informacdo como ”“gfktras” mas o significado estaria completamente

ausente, e o contetido educativo do texto seria no minimo discutivel.
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Vemos assim que ndo é a informacdo que é transmitida no ensino mas o significado.
Certos autores [Talbot 1995] chegam a afirmar de uma forma mais subtil e mais
correcta que o significado ndo pode ser transmitido, apenas sugerido.

Néo existe nenhuma relagdo entre a transmissdo de informacao pura e simples e o
ensino. O que podemos afirmar com certeza absoluta é que transmitir informagédo néo

é ensino de forma alguma.

Metaforas autonomas

Toda a ferramenta de ensino distorce a realidade de modo a que esta seja facilmente
“compreendida” pelo aluno, mas ao distorcer a realidade corremos o perigo de o aluno
tomar as “distor¢des” como algo de real. Isto é, ao usarmos uma metédfora corremos o
perigo de a metafora substituir a realidade. No caso dos computadores dada a sua
complexidade e versatilidade, é mais facil essa confusdo. Assim corremos o perigo de
em vez de ensinar “o mundo real” usando um sistema informdtico, estarmos a ensinar
que o “mundo real” é um “sistema informadtico”. Estamos a distanciar os alunos cada

vez mais da realidade.

A educacdo como um produto

Se a educacdo for apenas transferéncia de informacéo, e a transferéncia de informacgao
puder ser feita através das tecnologias da informacdo, entdo os avangos ndo serdo
pedagdgicos mas sim comerciais, uma vez que o que se estd a abrir é um novo mercado
para as tecnologias da informacao.

Assim, serd adoptada uma solugdo tecnolégica para resolver o que é
fundamentalmente um problema cultural.

Cada vez mais se fala na eficiéncia do ensino, preparando uma aproximacdo
tecnoldgica, sem nos perguntarmos qual é o objectivo do ensino, e como é que a

“eficiéncia tecnolégica” se coaduna com os verdadeiros objectivos do ensino.

Perguntas finais

O que é a tecnologia?

Como funciona?

Porque é que a tecnologia se altera?

Como é que a tecnologia nos altera?

Com é que nés alteramos (ou poderemos alterar) a tecnologia?
Porque é que a usamos ?

Quais sdo os seus custos e beneficios?

Como € que as tecnologias podem avaliadas?

Serd que estas questdes tém a atencdo que merecem?
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