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CONVERSA INICIAL

Conforme mencionado anteriormente, aprendemos as competéncias
digitais e, em cada etapa, fomos abordando os temas relacionados ao
desenvolvimento das competéncias digitais. Com isso, ja sabemos que isso ndo
esta relacionado apenas a desenvolver habilidades tecnoldgicas, ainda que elas
sejam essenciais, dado que a tecnologia esta ao nosso redor e em tudo o que
fazemos.

Para finalizar nossos estudos, nesta etapa, abordaremos os seguintes

temas:

. Identificagdo de necessidades e respostas tecnoldgicas
. Resolucéao de problemas

a
b
c. Utilizagao criativa das tecnologias digitais
d. Tendéncias das tecnologias digitais

e

. Ferramentas de produtividade e suas tendéncias

As tecnologias digitais sdo focadas na resolugdo de problemas, e o
treinamento nessa area amplia as habilidades e pode ajudar a traduzi-las para
outras partes da sua vida. Saber como compreender um problema e trabalhar

para resolvé-lo é fundamental em todos os setores.
CONTEXTUALIZANDO

Vocé costuma perguntar a seus filhos, parceiros ou amigos que tenham
experiéncia com tecnologia como utilizar ou consertar algum recurso tecnolégico
digital? Se vocé respondeu sim a pergunta, vocé nao esta sozinho(a). De acordo
com uma pesquisa da empresa de segurancga Kaspersky, mais de 4 em cada 10
pessoas com mais de 55 anos (41%) admitem que chamam as criangas ou
membros mais jovens da familia para resolver seus problemas tecnoldgicos
digitais (Horn, 2021). E isso ocorre porque muitas pessoas nao cresceram com
a tecnologia como parte integrante de suas vidas, e pode ser um pouco
desafiador para elas aprenderem a usar novos dispositivos e aplicativos. Os mais
jovens geralmente tém mais experiéncia em lidar com tecnologia digital, ja que
cresceram em uma era em que a tecnologia se tornou uma parte onipresente da
vida cotidiana. Além disso, muitos jovens tém uma disposicdo natural para

explorar e experimentar coisas novas, o que pode torna-los mais propensos a se




sentirem confortaveis com o uso da tecnologia. Ainda assim, € importante
lembrar que nem todos os jovens séo proficientes em tecnologias digitais e que

todas as pessoas podem desenvolver competéncias digitais.
TEMA 1-IDENTIFICACAO DE NECESSIDADES E RESPOSTAS TECNOLOGICAS

A identificagdo das necessidades tecnoldgicas € um processo que
envolve a avaliacdo das demandas de um usuario ou uma organizagdo em
relacdo ao uso da tecnologia. Essa identificacdo € um passo fundamental para
garantir que a tecnologia atenda as necessidades do negdcio ou do usuario final.

Segundo Kotler e Keller (2012), na dimensdo organizacional a
identificacdo das necessidades tecnoldgicas envolve a compreensao das
demandas do mercado e dos consumidores em relagdo as tecnologias
disponiveis. Vazquez et al. (2016) defendem que a identificagdo das
necessidades tecnolégicas € um processo que envolve a andlise das
necessidades de tecnologia do usuario. Esses autores destacam que é
importante entender essas necessidades do usuario para que se possa
desenvolver solugdes tecnoloégicas que atendam as suas demandas.

Mas, o grande questionamento é: como fazemos para identificar as
necessidades e encontrar respostas tecnolégicas mais adequadas a satisfazé-
las? Existem alguns passos norteadores, nesse sentido, sendo que o primeiro é
identificar qual problema ou objetivo se pretende resolver com a tecnologia. E
importante entender as necessidades do usuario ou do negdcio para se definir
quais solugdes tecnoldgicas podem funcionar. Na sequéncia, deve-se fazer uma
pesquisa para avaliar diferentes tecnologias que possam atender as
necessidades identificadas. E relevante considerar fatores como custo,
funcionalidades, escalabilidade, suporte e integragéo com outros sistemas. Essa
pesquisa pode e deve ser feita em diversos meios, incluindo on-line, e também
por meio de conversas com profissionais da area, leitura de artigos e avaliagéo
de solucgdes disponiveis no mercado. Depois, € preciso analisar as opgdes de
tecnologia disponiveis. Com base na pesquisa realizada, avaliam-se os pros e
contras de cada opcéo, para se tomar uma decisao informada. Se possivel, é
recomendavel testar a tecnologia antes de tomar uma decisdo final. Isso pode
ajudar a determinar se a tecnologia atende as necessidades identificadas e se é
facil de usar. Por fim, com base nas informacdes coletadas durante a pesquisa

e os testes, é possivel escolher a tecnologia que melhor atenda as necessidades




e implementa-la de acordo com o plano definido. Na Figura 1, apresentamos

alguns fatores que podem auxiliar na avaliagdo de uma nova tecnologia.

Figura 1 — Elementos para avaliar uma tecnologia
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Fonte: Moura, Avis e Fernandes, 2023.

Usabilidade

Os elementos para se avaliar uma tecnologia, conforme a Figura 1,

consistem em:

e Custo: antes de escolher uma tecnologia, avalie os custos e a carga de
trabalho necessaria para utiliza-la e considere que esse item nao esta
apenas relacionado aos custos monetarios, mas também de tempo
despendido para se aprender a usar os recursos. Os beneficios
esperados precisam compensar esses custos. Como é dificil fazer uma
avaliacao precisa de uma tecnologia nao testada por conta prépria,
pesquise on-line e tente encontrar o que outros usuarios relatam da
ferramenta digital escolhida.

¢ Ameacga: novas respostas tecnolégicas vém com riscos. Resultados
imprevistos dessas respostas podem impactar a sociedade e arruinar um
negoécio. O que parece uma inovagao revolucionaria pode acarretar riscos

de salde, ambientais, legais e & privacidade. E por isso que é preciso




entender para onde uma determinada tecnologia esta indo e onde ela esta
agora.

Capacidade: o que a tecnologia permite que vocé faga? Ela pode
desvendar recursos para fornecimento de novos ou melhoria de produtos
e servigos ja existentes; ou seu potencial de beneficios pode, na verdade,
ser pequeno. Analise qual aspecto da tecnologia pode contribuir, para
além do atendimento de uma necessidade identificada.

Usabilidade: a nova tecnologia pode ter um tremendo potencial
disruptivo, mas se ela nao for facil de usar, provavelmente ela nao sera
adotada em maior escala. Usabilidade é o quao eficaz e eficientemente
vocé vai usufruir ao utilizar uma dada tecnologia em termos de um produto
Ou servico.

Interoperabilidade: a adogédo de novas tecnologias deve oferecer algum
beneficio. A nova tecnologia deve complementar outras tecnologias
existentes ou ser capaz de substituir tecnologias obsoletas, mantendo a
interoperabilidade com outras tecnologias existentes. O sucesso de
mercado de um dispositivo, por exemplo, € afetado pela forma como ele
complementa e se conecta com outros dispositivos ja usados pelos
consumidores. Em sua vida util, pode-se esperar que um produto seja
sincronizado com outros produtos que ainda nao entraram no mercado.
Portanto, é inteligente fazer a afericdo disso para ficar a frente dos
desenvolvimentos de tecnologia, tendéncias e inicializagdes. Entenda
sempre o nivel de interoperabilidade entre as tecnologias existentes e as
tendéncias crescentes.

Integragao: analise a dificuldade de integrar uma nova tecnologia aos
sistemas que vocé ja utiliza ou pretende utilizar. Quando a aspiragao é
incorporar uma nova tecnologia, o ideal € que ela possa se integrar
perfeitamente aos sistemas e processos ja existentes.

Aplicagao: investigue se o ecossistema da tecnologia escolhida esta se
expandindo ou diminuindo. As empresas lideres oferecem um conjunto de
servigos que se interligam com aqueles oferecidos complementarmente
por outras empresas ou por elas préprias. Analise os projetos-pilotos
existentes ou a prova de conceitos, aproveitando a tecnologia. Peca aos

seus colegas para avaliar e classificar o escopo de aplicagdo das



tecnologias em sua plataforma, a fim de obter um consenso a respeito de
Seu emprego ou nao.

e Seguranga e privacidade: embora o aumento da conectividade e o
acesso mais facil a servigos digitais tenham beneficiado amplamente os
consumidores, esse desenvolvimento gera maiores riscos em termos de
preservagao da segurancga e da privacidade. Hacks e roubos de dados,
possibilitados por seguranga fraca, custam as empresas milhdes em
multas e pagamentos de resgate. Mesmo as melhores equipes internas

podem ter pontos cegos e falhas na seguranga dos seus sistemas.

Em resumo, para identificar as necessidades e respostas tecnoldgicas
para atendé-las, é preciso primeiro identificar o problema ou objetivo a ser
contemplado, fazer uma pesquisa, analisar as op¢des de mercado, testar a
tecnologia e s6 depois implementa-la. Esse processo deve ser continuo, para se
garantir que a tecnologia continue atendendo as necessidades presentes. E
importante lembrar que a identificacdo dessas necessidades e respostas
tecnoldgicas deve ser um processo iterativo e permanente, pois as necessidades
dos usuarios e do negécio podem mudar com o tempo, assim como as respostas
possiveis a elas. Por isso, € recomendavel que essa avaliagado seja revisada

periodicamente.
TEMA 2 — RESOLUCAO DE PROBLEMAS

A solugdo de problemas € uma abordagem sistematica na busca da
compreensao e solugdo de problemas, sendo frequentemente usada para
encontrar e corrigir problemas com as ferramentas tecnoldgicas, como
aplicativos (softwares), computadores e outros recursos eletronicos. A primeira
etapa na maioria dos métodos de solucido de problemas é coletar informacdes
sobre o problema, como comportamento indesejado ou falta de funcionalidade
esperada. Uma vez entendido o problema e como reproduzi-lo, a proxima etapa
€ eliminar componentes desnecessarios, para se determinar se o problema
persiste. Isso pode ajudar a identificar problemas de incompatibilidade de
componentes e problemas causados por produtos de terceiros.

As metodologias de solugéo de problemas geralmente tentam isolar um
problema, para que ele possa ser examinado. O objetivo inicial disso €&

diagnostica-lo, para se proceder a uma intervengao sobre o problema com as




respostas tecnoldgicas mais Obvias, como executar uma reinicializagdo do
sistema, desligar e ligar o recurso tecnologico e verificar se o cabo de
alimentacao esta conectado. Os solucionadores de problemas, assim, procuram,
primeiramente, causas conhecidas e comuns. Por exemplo, quando um
notebook n&o inicializa, um primeiro passo obvio € verificar se ele tem bateria ou
se 0 seu cabo de alimentagdo esta funcionando. Depois que os problemas
comuns sao descartados, os solucionadores de problemas devem executar uma
lista de verificacdo de componentes para identificar onde a falha esta
acontecendo. Os principais objetivos da solugao de problemas sdo descobrir por
que algo nao funciona conforme o esperado e fornecer uma solugdo para
resolver isso.

Os problemas de computador que os solucionadores de problemas
abordam podem aparecer em varios lugares. Exemplos de lugares onde os
solucionadores de problemas se encontram trabalhando incluem componentes
como hardware e software: sistemas operacionais, unidades centrais de
processamento (CPUs), firewalls, discos rigidos e servidores. Um método basico
de solugao de problemas utilizando o sistema operacional Microsoft Windows é
pressionar conjuntamente as teclas Control, Alt e Delete, o que abre o
gerenciador de tarefas do sistema, onde os usuarios podem determinar quais
aplicativos nao respondem, fecha-los e reiniciarem o computador. Da mesma
forma, o comando Option-Command-Escape forcara o encerramento de
aplicativos, em um Mac.

Os profissionais de tecnologia da informagao (Tl) e suporte técnico usam
maneiras mais abrangentes de solucionar problemas. As metodologias de
solucdo de problemas variam, mas as sete etapas apresentadas no Quadro 1 a

seqguir sdo frequentemente usadas.

Quadro 1 — Etapas para a solugéo de problemas

Etapa 1. Reuna | A primeira etapa de solugdo de praticamente qualquer problema é coletar
informagodes informagdes sobre ele, sobre por que algo inesperado esta acontecendo
ou se ha um recurso ausente. Outras informagdes importantes incluem
sintomas relacionados e circunstancias unicas que devem acontecer para
se reproduzir o problema. O objetivo disso é identificar o problema e
entender como reproduzi-lo, para se poder combaté-lo.




Etapa 2.
Descrever o
problema

Ao descreverem o problema de forma abrangente, os solucionadores de
problemas saberdo onde procurar a sua causa-raiz. Nisso, pode ajudar se
fazer as seguintes perguntas:

¢ Quais sao os sintomas do problema?

e Quando o problema ocorre?

e Onde ocorre o problema?

e Quais sao as condi¢des quando o problema ocorre?

e O problema é reproduzivel?
As respostas a essas perguntas explorardo quais componentes ndo fazem
parte do problema. Elas também ajudarao a identificar possiveis problemas
de compatibilidade entre componentes e produtos de terceiros que possam
causar problemas.
Se o problema persistir, um especialista pode verificar outras causas
comuns, consultar a documentacao do produto e realizar pesquisas em um
banco de dados de suporte ou em um mecanismo de pesquisa.

Etapa 3.
Determine a
causa mais
provavel

As vezes, um problema pode ter muitas causas possiveis. Um método de
tentativa e erro é usado para eliminar varias opgdes. A melhor abordagem
€ procurar primeiro a causa mais direta, mesmo ao se trabalhar com um
sistema complexo.

Um método de teste comum é a abordagem de solugéo de problemas
dividindo-os pela metade. Essa técnica isola a origem de um problema, por
meio de um processo de eliminagéo, e funciona melhor quando o sistema
envolvido possui varias partes em série. Os solucionadores de problemas
primeiro testam esse funcionamento na metade da linha de componentes.
Se o componente intermediario funcionar, eles saberao tudo que ocorreu
antes disso. Nesse ponto, eles passam para o meio da se¢éo nao testada
restante, no final da série. Se o teste dessa segunda segao funcionar, eles
vao para o ponto médio da segao restante.

Passo 4. Crie
um plano de
acao e teste
uma solugao

Depois que o problema é compreendido, os solucionadores de problemas
desenvolvem um plano para lidar com o problema. Eles testam suas
hipoteses até identificarem uma solu¢ao. Quando todos os testes falharem,
volta-se para a Etapa 3 e comega-se de novo.

Depois que os solucionadores de problemas identificam e entendem o
problema, eles devem ajustar, reparar ou substituir o que esta causando o
problema. Feito isso, eles devem testar a solugéo para ter certeza de que
o problema foi corrigido.

O objetivo disso é retornar o sistema ao que era antes de o problema
ocorrer. A solugdo de problemas bem-sucedida acontece quando o
problema nado é mais reprodutivel e a funcionalidade de um sistema é
devidamente restaurada. O sucesso do processo de solugao de problemas
geralmente depende do rigor e da experiéncia dos técnicos.

Etapa 5.
Implementar a
solugao

Passo 6.
Analise os
resultados

As vezes, a solugdo para um problema cria outro problema. Os
solucionadores de problemas devem monitorar o sistema para garantir que
as alteragdes feitas nao afetem adversamente outras partes dele ou outros
sistemas conectados a ele.




Passo

Documente o | outros solucionadores de problemas saibam o que fazer se o problema
processo ocorrer novamente. E fundamental documentar a solugdo e as corregoes

7. | A etapa final é documentar todas as etapas realizadas. Isso garante que

que nao funcionaram para fornecer um registro abrangente do incidente. A
documentacdo também ajudara na criagdo de listas de verificacdo de
solugdo de problemas para identificar e corrigir rapidamente possiveis
problemas.

Fonte: Moura, Avis e Fernandes, 2023.

A solucgéo de problemas é um processo iterativo de tentativa e erro que é

repetido até que o problema seja corrigido. A seguir, estdo algumas etapas

adicionais a serem consideradas para uma solugao de problemas eficaz:

Figura

O manual técnico do fabricante do dispositivo € uma boa fonte de dicas
de solucao de problemas.

Guias de solugao de problemas também podem estar disponiveis e ajudar
nesse processo.

Outros especialistas no assunto podem ter ideias uteis.

Uma pesquisa on-line geralmente pode identificar solugbes para
problemas comuns.

Em um mau funcionamento complexo, que parece afetar varios
componentes, pode ser necessario identificar a causa-raiz do problema
antes de se corrigir problemas individuais.

Pode ser necessario trabalhar com um especialista da area, como parte

do processo de diagnéstico.

Para auxiliar na compreensao do processo de solu¢ao de problemas, na

2 apresentamos um diagrama de fluxo de atividades e tarefas de solugao

de problemas.
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Figura 2 — Diagrama de um fluxo de solug&o de problemas
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Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Troubleshooting, 2022.
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TEMA 3 — UTILIZAGAO CRIATIVA DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

As tecnologias digitais oferecem infinitas possibilidades para o
aprendizado, a criacdo, o compartilhamento do conhecimento e o trabalho
colaborativo, assim como para a promogao da inovagao, seja em processos, seja
em métodos, produtos, servigos etc. Nesse sentido, cabe entendermos de forma
pratica quais sdo essas possibilidades e como podemos fazer uso e nos
beneficiar de cada uma delas (Portugal INCoDe, 2022).

Como individuos, podemos utilizar a tecnologia ao termos uma duvida ou
para acessarmos o conhecimento coletivo disponivel em ambientes digitais
como féruns virtuais, grupos de interesse, redes sociais digitais etc. Mas,
podemos, ainda, gerar produtos do nosso conhecimento e compartilhar nosso
aprendizado com a criacao de um blog que contemple conteudos de temas de
nosso dominio e que possam servir a uma determinada finalidade. Por exemplo,
podemos compartilhar com outros individuos algumas oportunidades de
intercambio. Um exemplo disso é o site Partiu Intercambio, que compartilha
vagas disponiveis em diversas modalidades.

Vocé pode criar um canal de YouTube e produzir conteudos sobre viagens
e nele compartilhar roteiros e experiéncias turisticas, como no caso do canal
Rolé Familia, que comegou com o desejo de dois irmaos e seus pais de viajar o
mundo e compartilhar sua experiéncia e a beleza dos lugares visitados, por suas
lentes. Mas, ndo para por ai: eles também divulgam dicas de viagens,
audiovisuais, de criagcdo de videos, de captagcédo de imagens etc.

Agora, assim como esses dois exemplos, vocé ja parou para pensar que
as tecnologias digitais podem Ihe ajudar a materializar suas ideias e projetos? E,
se a desculpa para comegar a usar os recursos tecnoldgicos de forma criativa,
inovadora e a seu favor forem os custos financeiros que isso pode gerar, nao se
preocupe. Ha muitos recursos que sao gratuitos e podem ser 6timos aliados.

Trazemos aqui alguns exemplos (Ferramentas, 2022):

e Quer criar um site? Para isso, temos ferramentas como o Wordpress, 0
Wix e o Blogger.

e Quer localizar imagens para utilizar em apresenta¢des? Dispomos, para
tanto, de ferramentas como o Pixabay, o Unsplash e o Creative
Commons.

e Mas, se preferir editar fotos e animagdes, vocé pode utilizar o PixIr.




e Quer transformar imagens ou videos em desenhos? Use para isso o
Cartoonize.

e Vocé pode, ainda, remover o fundo das imagens coletadas com o
Removebg.

e Quer localizar, utilizar ou criar graphics interchange formats (gifs)
animados? Vocé pode usar, para isso, o Giphy.

e Vocé pode, ainda, produzir efeitos sonoros em suas apresentagdes, ja
que a BBC disponibiliza um acervo de efeitos sonoros.

e Por fim, se vocé quiser realizar transmissdes on-line em plataformas como
Facebook, YouTube ou LinkedIn, com funcionalidades de um estudio de
gravacgao, utilize para isso o StreamYard.

Esses exemplos e ferramentas podem, ainda, ser utilizadas para a
execugao e desenvolvimento de certas atividades e projetos, nas organizagoes.
Nesse contexto, as tecnologias digitais podem ser integradas aos processos
organizacionais, como é o caso do planejamento, da organizagdo e do
monitoramento de atividades; assim como as atividades rotineiras, como
elaborar relatérios, planilhas e apresentagdes. Seguem alguns exemplos de
ferramentas que podem auxiliar nas atividades organizacionais, conferindo-lhes

dinamismo e criatividade (Ferramentas, 2022):

e Crie apresentagdes e materiais graficos com o Canva.

e Gere gréficos, de forma sofisticada, com templates e tabelas que podem
ser preenchidas com as informacdes a serem apresentadas, utilizando a
ferramenta Florish.

e Apresente uma quantidade de dados e informagdes empregando imagens
graficas, com o uso de infograficos. Para cria-los, vocé pode contar com
o Infogram.

e Crie histdrias e narrativas dispostas em um mapa dindmico, com o auxilio
do StoryMap.

e Colete ideias, imagens, sugestdes e crie uma linha do tempo ou mapas,
colaborativamente, utilizando um quadro virtual como o do Padlet.

e Por fim, torne reunides e apresentagdes interativas, com a realizagao de

perguntas aos participantes, usando o Mentimeter.

As tecnologias digitais podem ser importantes aliadas da inovagéo e do

desenvolvimento de produtos e servigos que agregam valor social, cultural e

12
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econdmico (Vuorikari; Kluzer; Punie, 2022). Nesse sentido, destacamos algumas
acdes desenvolvidas que se utilizam da tecnologia para a solugao de problemas
e demandas sociais. Os projetos indicados a seguir comegaram como pequenas
iniciativas e ocupam, atualmente, um destaque no cenario nacional e
internacional, reforcando a importéncia da potencialidade da tecnologia na
promogéo da inovagao social’.

e Veever: empresa voltada para “[...] proporcionar uma melhor vivéncia
para pessoas cegas e de baixa visdo nos ambientes urbanos [...] [por meio
de] “[...] quatro elementos tecnoldgicos: smartphones, beacons,
computagcdo em nuvem e inteligéncia artificial” (Veever, [20--]). Os
componentes chamados de beacons funcionam como dispositivos que se
conectam aos aparelhos de smartphones, por bluetooth. Os codigos
emitidos pelos beacons convertem-se em informagdes que logo séo
recebidas nos smartphones de seus usuarios.

¢ Rob6 Laura: considerado o primeiro robd cognitivo gerenciador de riscos
do mundo, foi desenvolvido para identificar padrbes e riscos a saude de
pacientes, baseando-se para isso na analise de seus dados médicos,
alertando profissionais médicos, em tempo real (Historia, [20--]).

e Catarse: primeira plataforma de financiamento coletivo (crowdfunding)
criada, busca fomentar a captacdo de recursos e o financiamento
alternativo de projetos de naturezas diversas (saude, educagéo, esportes,
artes, jornalismo, literatura, arquitetura e urbanismo, entre outras). A
plataforma ja captou um total de mais R$ 220 milhées e ajudou para que
fossem financiados mais de 19 mil projetos (Sala, 2023).

e Além dessas iniciativas, destacamos o trabalho da Social Good Brasil,
que desenvolve produtos e servigos que visam tornar os cidadaos fluentes
em dados, produzindo com isso um impacto social positivo. Para tanto, a
organizagdo promove eventos, treinamentos e produz materiais e
conteudos. Inclusive, ela desenvolveu uma ferramenta que permite que

os individuos avaliem sua capacidade para analisar, interpretar, tomar

1 Segundo a Organizagao para Cooperacgao e Desenvolvimento Econémico (Oecd): “A inovagao
social refere-se ao desenho e implementagcdo de novas solugdes que impliquem mudanga
conceitual, de processo, de produto ou organizacional, que visem, em ultima instancia, melhorar
0 bem-estar de individuos e comunidades” (Social, [202-], tradug&o nossa).
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decisdes e utilizar os dados e as tecnologias como propulsores de agdes
de impacto social positivo (Faga, [202-]).

Essa é apenas uma pequena parcela de exemplos que podem nos
inspirar para utilizar as tecnologias digitais, seja para o desenvolvimento de
projetos pessoais e profissionais; seja para promover processos inovadores, que
impactem positivamente a sociedade.

TEMA 4 - FERRAMENTAS DE PRODUTIVIDADE

Vimos que as tecnologias digitais podem Ihe ajudar a materializar ideias
e projetos, dar um dinamismo e criatividade para execucado de atividades
rotineiras e ser aliadas para promover e agregar impacto social. Da mesma
forma, as ferramentas tecnoldgicas podem se tornar instrumentos que auxiliam
em nossa performance e produtividade.

A produtividade pode ser definida como “[...] a capacidade de realizar o
maximo de trabalho possivel com o minimo de recursos necessarios” (Tudo,

2016). Nesse sentido, existe uma relagédo da produtividade com (Tudo, 2016):

o planejamento das tarefas;

a definicdo das prioridades;

a gestao do tempo;

o controle da energia despendida em cada tarefa;

0 monitoramento das demandas;

= ® a0 T o

a selecdo de ferramentas facilitadoras do processo de execucgao de

nossas atividades pessoais e profissionais.

Muitas das ferramentas que apresentamos ao longo do nosso estudo
cumprem esse papel de facilitadoras de nossas atividades. Podemos citar, entre
elas, os motores de busca (como o Google); as ferramentas de pesquisa
(bibliotecas virtuais, Google Académico, Portal de Periédicos da Coordenagéao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Capes, SciELO, Spell etc.),
que otimizam a coleta de informagdes; as ferramentas colaborativas, que
permitem a interagdo e a comunicagao entre os individuos (Zoom, Google Meet,
Microsoft Teams), a centralizagao de dialogos e do fluxo de trabalho (Slack), o
armazenamento e o compartilhamento de arquivos (Dropbox, Google Drive, One
Drive); além das ferramentas que permitem a organizagao do trabalho (Trello), a
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gestdo de agenda (Google Calendar), a organizagdo de anotagdes e registros
(Evernote) ou o gerenciamento de ideias e insights (Miro).

Todas essas ferramentas podem contribuir com nossa performance
profissional, mas a selecdo de uma ou mais ferramentas deve sempre partir do
conhecimento e testagem de seus recursos, finalidades, funcionalidades e da
andlise das possibilidades de integragdo de servicos em uma mesma
ferramenta. O ideal ndo € sair utilizando varias ferramentas, mas selecionar a
que melhor se adequa a sua forma de trabalhar, as interacbes e comunicagoes
de que vocé vai precisar e, com base nisso, vocé criar seu diretorio pessoal de
ferramentas digitais. Para entendermos melhor como isso se da, vamos usar
como exemplo a ferramenta Trello, que contempla funcionalidades que auxiliam
no planejamento e organizacgao de tarefas, com definigdo de prazos, prioridades,
acompanhamento de demandas e facilidades para execuc¢ao das tarefas.

O Trello é uma ferramenta de gestado de projetos (Figura 3), na qual é
possivel se inserir diversos projetos, cada um com uma finalidade e suas
respectivas demandas, servindo isso para a organizacao de demandas de
pessoas, profissionais, de trabalhos para clientes etc. Cada projeto e suas
demandas é inserido em um espago chamado de quadro (1). Os quadros podem
ser compartilhados com membros selecionados pelo administrador (2), com
acesso definido como para o publico em geral ou como privado, para um grupo
selecionado (3). Cada quadro inclui a distribuicdo de atividades, dispostas em
cards (4) que podem ser organizados em blocos ou listas e de acordo com certas

etapas ou fases definidas (5) (Trello, [S.d.]).
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Figura 3 — Exemplo de organizagao de tarefas em um quadro, no aplicativo Trello
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@ ®e®e
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Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Trello, [S.d.].

Cada card (Figura 4) agrega acdes que auxiliam na gestdo das atividades.
E possivel indicar um ou mais membros responsaveis pela atividade (1), detalhar
as etapas da tarefa em forma de checklists (2), incluir prazos de inicio e fim da
atividade e definir lembretes (3) e adicionar arquivos anexos, armazenados no
computador ou em um dos servigos de armazenamento em nuvem, como Google
Drive, Dropbox e Onedrive (4) (Trello, [S.d.]).
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Figura 4 — Exemplo de funcionalidades dos cards, no aplicativo Trello
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Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Trello, [S.d.].

A ferramenta Trello permite a integragao de outros aplicativos que possam
facilitar a operacionalizagado das tarefas, inclusive de ferramentas que ja vimos
em nosso estudo. Alguns exemplos dessas integragbes sao: as ferramentas de
armazenamento e compartilhamento de arquivos (Google Drive, One Drive), de
comunicacéo e interagao entre os individuos (Microsoft Teams), de anotagdes e
registros (Evernote), de gerenciamento de ideias e insights (Miro), de
centralizagdo de dialogos e fluxos de trabalho (Slack), de gestdo de agenda
(Google Calendar) ou, ainda, de localizagao de gifs (Trello, [S.d.]), conforme
mostra a Figura 5.
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Figura 5 — Exemplo de aplicativos que podem ser integrados ao aplicativo Trello
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Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Trello, [S.d.].

Uma vez que a integragdo dos aplicativos seja feita, esses podem ser

acessados diretamente pelo Trello. Um exemplo é a integragdo com o aplicativo
Miro, que, apds vinculado ao Trello, permite que os materiais criados no Miro
(quadros, mapas mentais, entre outros) sejam visualizados e editados

diretamente dentro dos cards, no Trello (Figura 6) (Trello, [S.d.]).

Figura 6 — Exemplo de integragéo do Miro com o Trello
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Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Trello, [S.d.].
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Por fim, outra funcionalidade do Trello € a sua extensao e vinculagao a
conta de e-mail do Gmail (Figura 7). Para isso, € necessario instala-lo com um
complemento, no Gmail (1). Apds a instalagédo, o icone sera inserido na barra
lateral (2). Ao receber um e-mail e visualiza-lo, sera possivel selecionar o icone
do Trello (qQue abrira na lateral do e-mail) e tornar esse e-mail um card de
atividade (3), num determinado quadro (4) e numa dada lista de interesses (5).

Figura 7 — Extensao do Trello vinculada a conta de e-mail do Gmail
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W Lixeira Owned by you. Last updated at 7:47 AM 3 Criar o Card

4 Selecionar o Quadro
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Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Trello, [S.d.].

O exemplo apresentado € apenas uma das muitas ferramentas que
podem ser utilizadas para planejamento, organizacao, gestao de tarefas, prazos
etc. Consequentemente, podemos aponta-la como um instrumento que auxilia
na otimizacao de recursos e na potencializacdo das formas do cumprimento de
atividades. Com base nisso, reforcamos que devemos sempre refletir a respeito
de qual ou quais ferramentas se alinham com nossa dinamica pessoal e
profissional. Da mesma forma, precisamos conhecer ao maximo suas
funcionalidades e observar como podemos usufruir ao maximo desses recursos

para otimizar nosso tempo para execucao das nossas tarefas.
TEMA 5 - TENDENCIAS DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

A sociedade e as pessoas, de modo geral, acompanharam diversas

mudangas proporcionadas pela tecnologia e ela segue potencializando, de forma
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rapida e constante, muitas transformagdes. Segundo Chui, Roberts e Yee (2022,
tradugdo nossa), “‘os avangos tecnolégicos dao as empresas, governos e
instituicées do setor social mais possibilidades de aumentar sua produtividade,
inventar e reinventar ofertas e contribuir para o bem-estar da humanidade”.
Desse modo, a competitividade e a sobrevivéncia das organizagdes estao
atreladas a acompanhar o movimento e o dinamismo das mudangas,
incorporando-as aos seus processos, fluxos de trabalho, relacionamento com
funcionarios e clientes, entre outros aspectos organizacionais (Chui; Roberts;
Yee, 2022).

Uma forma de acompanhar as transformagdes tecnoldgicas se da por
meio do monitoramento do desenvolvimento de novas tecnologias,
permitindo que as empresas possam se preparar para isso “[...] compreendendo
os fatores que afetam a inovagao e sua utilizagado” (Chui; Roberts; Yee, 2022,
traducdo nossa). Esse monitoramento pode ocorrer de diversas formas, e uma
delas é mediante a observagao das tendéncias. De acordo com Rasquilha (2021,
p. 13, grifo do original), “uma tendéncia é definida como uma mudancga e
alteracdo com capacidade de influenciar as dindmicas dos negocios e o
comportamento dos consumidores”. Nesse contexto, temos as megatendéncias,
as macrotendéncias e as microtendéncias.

As megatendéncias tém um impacto sobre a sociedade de maneira geral
e em uma esfera global, perdurando por um longo periodo (ex.: a abordagem da
tematica do aquecimento global). Enquanto as macrotendéncias tém um
impacto, sobre a sociedade, por um periodo definido entre 5 a 10 anos (ex.:
redes sociais digitais). Por sua vez, as microtendéncias sao tendéncias mais
recentes ou emergentes, tendo um impacto maior sobre os individuos (como a
utilizagcdo de plataformas sociais e jogos na educacéo) (McGregor, 2020). Com
base nesse entendimento, indicamos, a seguir, algumas tendéncias tecnoldgicas
apontadas por especialistas na area principalmente por ja serem uma realidade
e que continuam a se desenvolver, promovendo impacto nos negocios, na vida

dos individuos e na sociedade em geral, nos proximos anos:

¢ Inteligéncia artificial: € considerada uma “[...] tecnologia que possibilita
que os sistemas aprendam com experiéncias, se ajustem a novos dados
e executem tarefas de forma similar a seres humanos” (Glossario, 2022).
Para que isso aconteca, os sistemas podem ser preparados e

programados para realizar a anadlise de um grande conjunto de dados,
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observar seus padroes e, com base nisso, realizar acbes e tarefas
especificas (Glossario, 2022). A inteligéncia artificial atende a diversas
finalidades, sendo utilizada de diferentes formas e em areas distintas.
Segundo Chui, Roberts e Yee (2022, p. 6, tradugéo nossa) e considerando
a Figura 8, a inteligéncia artificial “[...] envolve maquinas que exibem
inteligéncia [(1)], abrangendo varios campos interconectados da
tecnologia [(2)]”. A Figura 8 mostra as tecnologias mais importantes, em

termos de inteligéncia artificial.

Figura 8 — Quais séo as tecnologias mais notaveis?

1 Aprendizado de maquina: subcampo da Inteligéncia Artificial que usa
meétodos estatisticos para aprender com os dados

2 Visdo computacional: subcampo de Aprendizado de maquina usando dados
visuais, como imagens, videos e sinais 3-D, extraindo informacées complexas e
obtendo interpretages ricas

3 Proc nento de lir n natural: subcampo do aprendizado de maquina
que envolve processamento, geragdo e compreensdo de dados baseados em
linguagem, como texto escrito e palavra falada

4 Aprendizado por refor¢o profundo: combinagdo de aprendizado profundo e
aprendizado por reforgo, em que um agente toma decisbes em um ambiente
incerto usando algoritmos complexos inspirados em redes neurais cerebrais

Aprendizado Graficos de
por reforgo conhecimento
profundo

5 Graficos de conhecimento: Colegdo de pontos de dados estruturados em uma
rede para mostrar relacionamentos complexos entre si

Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Chui; Roberts; Yee, 2022,

p. 23.

Tecnologia de realidade imersiva: engloba quatro componentes — a
computagdo espacial, a realidade mista, a realidade aumentada e a
realidade virtual (Chui; Roberts; Yee, 2022). Podemos observar cada um

desses elementos na Figura 9.
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Figura 9 — Componentes da realidade imersiva
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Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Chui; Roberts; Yee, 2022,
p. 44.

Conforme Chui, Roberts e Yee (2022), a tecnologia de realidade imersiva

pode ser utilizada em situagbes como de:

a. aprendizagem e avaliagdo, como na simulagdo de procedimentos
cirargicos de alto risco;

b. desenvolvimento de produtos, com a criagcdo de gémeos digitais, a
prototipagem e as simulagdes-testes;

c. realizagdo de eventos ao vivo, como reunibes, shows, conferéncias,

compras virtuais com experimentacao de produtos, entre outros.

o Digital twins (gémeos digitais): segundo Marr (2022, traducdo nossa),
tratam-se de “[...] simulacbes virtuais de processos, operagdes ou
produtos do mundo real que podem ser usadas para testar novas ideias
em um ambiente digital seguro”. Essa tecnologia permite que objetos
sejam transpostos e reconstituidos em um ambiente virtual, sendo assim
submetidos a testagens diversas e sem gerar altos custos, como ocorreria
com ajustes e variadas testagens fisicas (Marr, 2022).

e Metaverso: é considerado como um mundo virtual que busca simular o
mundo real. Esse ambiente, projetado em terceira dimenséao (3D), busca
promover a interacdo entre os individuos, assim como permite que

atividades que ocorrem no mundo fisico sejam transpostas para essa
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realidade virtual (eventos, reunides, relacionamento com clientes etc.). As
organizagbes tém explorado as oportunidades do metaverso, e um
exemplo disso € a empresa Siemens, que estabeleceu parceria com a
Nvidia para a criagdo de um metaverso industrial em que seus clientes
poderao interagir e contribuir com solugdes inovadoras (Gartner, 2022). A
Figura 10 apresenta algumas oportunidades do metaverso.

Figura 10 — Oportunidades em um metaverso (agora e no futuro)

Oportunidades em um metaverso (agora e no futuro)
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FONTE: Gartner

Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Gartner, 2022, p. 26.
e Tecnologia sustentavel

A tecnologia sustentavel € um quadro de solugdes que aumenta a
eficiéncia energética e material dos servicos de TI; possibilita a
sustentabilidade empresarial por meio de tecnologias como
rastreabilidade, analise, energia renovavel e outras; e ajuda os clientes
a se tornarem mais sustentaveis por meio de aplicativos, software,
mercados e muito mais. (Gartner, 2022, p. 28, tradugéo nossa)

Essa pratica busca contribuir positivamente para as questées de natureza
ambiental, social e de governanga corporativa. A Figura 11 apresenta uma

estrutura de tecnologia sustentavel de alto nivel.
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Figura 11 — Arquitetura de alto nivel, de tecnologia sustentavel

Arquitetura de alto nivel de tecnologia sustentavel
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FONTE: Gartner Governanca: fortalecer a conduta empresarial e a capacitagéo.

Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Gartner, 2022, p. 29.

e Tecnologias quanticas: podemos citar trés dessas tecnologias: a
computacdo quantica, a comunicagdo quantica e o sensoriamento

quéntico (Chui; Roberts; Yee, 2022), conforme mostra o Quadro 2.

Quadro 2 — Tecnologias quanticas

Tecnologia quantica Descrigao

Computagdo quéntica Utiliza propriedades quanticas de particulas para processar
informagdes a uma taxa muito mais alta do que um computador
classico. Para alguns problemas computacionais, a tecnologia
quéantica pode tornar a computagdo exponencialmente mais
rapida do que com computadores classicos.

Comunicagao quantica E a transferéncia de informagdes quanticas codificadas entre
locais distantes, com base em uma rede de fibra éptica ou
satélites. Uma caracteristica central da comunicagao quantica é a
conexao segura, por meio de criptografia quantica.

Sensoriamento quantico | Fornece medicbes de varias quantidades fisicas com uma
sensibilidade que € de uma ordem de grandeza maior do que os
sensores classicos podem alcangar. As aplicagdes incluem radar,
microscopia e magnetémetros.

Fonte: Elaborado por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Chui; Roberts; Yee, 2022,
p. 80.
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Segundo Marr (2022, tradugdo nossa), a computagdo quantica “[...] € um
salto tecnolégico que deve nos trazer computadores capazes de operar um
trilhdo de vezes mais rapido do que os processadores tradicionais mais rapidos

disponiveis hoje”.

e Arquiteturas de confiangca e identidade digital: “Prevé-se que os
hackers, scammers, deep fakes, malware, ataques de phishing e outros
tipos de agao criminosa no meio digital serdo responsaveis por prejuizos
de mais de US$ 10 trilhdes em 2025” (Inova, 2022, p. 28). Nesse sentido,
as arquiteturas de confianga e identidade digital habilitam as organizagbes
a estabelecerem uma estrutura sélida de protecao de dados, partindo do
pressuposto de confianca zero, que faz com que todos os usuarios
internos e externos a uma organizagao sejam identificados em todos os
seus acessos. Por sua vez, a identidade digital sdo “[...] mecanismos para
fornecer informagdes completas que caracterizam e distinguem uma
entidade individual (por exemplo, sistema, pessoa, organizagado) no
espaco digital” (Chui; Roberts; Yee, 2022, p. 93, tradugao nossa). A Figura
12 apresenta a diferenciacédo entre uma arquitetura de acesso tradicional

€ uma arquitetura de confianca zero.

Figura 12 — Arquitetura tradicional e arquitetura de confianga zero
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A suposig¢do é que todas as entidades, dentro e fora
do organizagdo, ndo sdo confidveis. Entdo, os
controles (por exemplo, gerenciamento de
identidade e acesso, controles de rede) sdo
configurados para qualquer interagdo por uma
entidade dentro da rede.

Depois que os usudrios sdo verificados e obtém
acesso apos os controles de perimetro, tudo dentro
da rede é considerado seguro, o que ndo oferece
protec¢do robusta contra ameagas internas.

Fonte: Elaborada por Moura, Avis e Fernandes, 2023, com base em Chui; Roberts; Yee, 2022,
p. 93.
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Além das estruturas estabelecidas, ha uma tendéncia de as organizagdes
estabelecerem programas e treinamentos, destinados a seus colaboradores,

sobre a tematica da ciberseguranca (Inova, 2022).

e Superaplicativos: sdo plataformas e ambientes criados para que seus
usuarios tenham acesso a varios recursos e a miniaplicativos
independentes, em um unico espaco. Essa agao torna a experiéncia do
usuario personalizada, uma vez que ele pode selecionar os aplicativos de
seu interesse (Gartner, 2022). Segundo a Gartner (2022, p. 21, tradugao
nossa), “[...] até 2027, mais de 50% da populagao global serdo usuarios

ativos diarios de varios superaplicativos”.

Cabe ressaltar que essas sao apenas uma parcela das tendéncias que
impactardo a vida dos individuos, a realidade das organizagbes e a sociedade
de forma geral, nos proximos anos. Caso tenha interesse em conhecer as
demais tendéncias, indicamos a leitura do relatério completo /nova Day: Trend
Topics 20-30, disponivel no link: <https://www.inovaconsulting.com.br/wp-
content/uploads/2022/10/Inova-Day-22-Trend-Topics-20-30_compressed.pdf>.
Acesso em: 25 abr. 2023.

TROCANDO IDEIAS

Nesta etapa, conversamos sobre a identificacdo de problemas técnicos
ao se operar dispositivos e como utilizar ambientes digitais para resolvé-los.
Temos certeza de que vocé ja ouviu uma histéria sobre alguém ligando para um
suporte técnico pois sua internet ndo estava funcionando e que, no decorrer da
ligacdo, descobriu-se que a internet ndo estava funcionando pois ndo tinha
energia elétrical Brincadeiras a parte, vamos combinar que, utilizando as
ferramentas digitais em nosso cotidiano, sempre acontece alguma coisa. Nesse
sentido, Ihe convidamos a compartilhar alguma situagado por vocé vivenciada,
como um problema de software ou hardware. Descreva-o e relate como ele foi

resolvido. Compartilhe sua experiéncia com seus colegas, no forum da disciplina.
NA PRATICA

Como chegamos até aqui, vocé ja conhece varias ferramentas de
produtividade e como elas podem ser uteis. Com tantas distragdes que temos

em nosso dia a dia, perder o foco pode ser algo comum. Nesse sentido, se
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organizar é fundamental para se conseguir atingir os objetivos almejados, sejam
eles pessoais, sejam profissionais.

Com base nisso, sugerimos que vocé escolha uma ferramenta para
organizar seus estudos (pode ser o Google Agenda/Calendar; o Evernote; o
Trello; o Miro ou outra que vocé ja utilize). Em seguida, acesse o nosso Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA), entre no calendario académico e organize sua
rotina de estudos de acordo com as datas de atividades e provas. Para terminar,
descreva quais atividades pretende realizar e o prazo estipulado para sua
finalizacao.

O objetivo dessa pratica é vocé organizar a sua rotina de estudos,
priorizando as tarefas importantes, para que compreenda quanto tempo é

necessario para concluir suas atividades. Bons estudos!
FINALIZANDO

Desenvolver habilidades digitais € fundamental nos dias de hoje, pois a
tecnologia esta cada vez mais presente em nossas vidas. Existem varias
maneiras de desenvolver suas habilidades digitais, como pratica-las
regularmente, participar de cursos e workshops, utilizar as redes sociais,
experimentar novas ferramentas e aplicativos e envolver-se em projetos digitais.
Praticar regularmente suas habilidades digitais € importante para aprimora-las.
Dedique um tempo, todos os dias, para aprender algo novo ou praticar algo que
ja sabe. Experimente novas ferramentas e aplicativos para expandir suas
habilidades e esteja sempre atualizado(a) com as novidades do mercado.
Envolva-se em projetos digitais ou crie o seu proprio para aplicar suas
habilidades digitais em um contexto pratico — essa pode ser uma maneira
divertida e gratificante de desenvolvé-las melhor. Lembre-se de que desenvolver
competéncias digitais € um processo continuo e que leva tempo e pratica para

se domina-las.
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