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1. Obiectul studiului si scopul urmarit

Tinand seama ca omul este subiectul si beneficiarul construirii Societétii Informationale -
Societdtii Cunoasterii (SI-SC), acest proiect prioritar al Academiei Romane ar trebui sa ia
in considerare, printre altele, si urmatoarele aspecte:

Strategii de crestere a utilizabilitatii tehnologiei si serviciilor informationale tinand seama
de nevoile si particularititile individuale si tipologice (categorii socio-profesionale si
demografice) ale potentialilor beneficiari ai SI-SC (practic, toata populatia).

Dezvoltarea de competente ale acestei populatii pentru utilizarea tehnologiei informatiei
in SI-SC.

"Formarea profesionald si pregatirea generala a populatiei in si pentru SI-SC" - unul
dintre capitolele tematice ale proiectului prioritar - implicd luarea in considerare a
nevoilor si particularitatilor utilizatorilor pentru dezvoltarea de strategii de implementare
a SI-SC. In acest context, studiul nostru urmareste conturarea unui cadru conceptual de
actiune in directia obiectivului schitat: dezvoltarea competentelor si utilizabilitétii
tehnologiei informatiei.

2. Formularea de concepte-cheie ale SI-SC relevante pentru tema
abordata in context roméanesc

Conceptele cheie ale SI-SC relevante pentru tema abordata sunt:

2.1. Ergonomia interfatarii om-tehnologie

2.2. Utilizabilitatea tehnologiei informationale §i de comunicare
2.3. Strategii de achizitie de cunostinte si dezvoltare de deprinderi
2.4. Strategii de formare a competentelor

nstitutul de Psihologie "Mihai Ralea" al Academiei Romane



2.1. Ergonomia interfatarii om-tehnologie

Ergonomia este definitd ca stiintd §i tehnologie interdisciplinard avand ca obiect
adaptarea reciproca Intre oameni, masini $i mediu in cadrul interactiunii lor ca sisteme
[4]. Ergonomia apare deci ca un demers sistematic de achizitie si organizare a
cunostintelor despre om in scopul utilizarii lor in conceperea instrumentelor de lucru, in
ameliorarea conditiilor activitatii pentru reducerea efortului si cresterea confortului,
securitatii si eficacitatii. Continudnd traditia ergonomiei sistemelor om-masina,
ergonomia cognitivda se concentreazd in mod particular asupra interactiunii dintre om si
mediul activitdtii sale cognitive, concentrandu-se pe procesele de intelegere, rationament
si utilizare a cunostintelor.

Datorita existentei interactiunii fizice si informationale dintre om s§i calculator, noua
disciplind denumita Interactiunea Om-Calculator (HCI), alaturi de ergonomia cognitiva,
studiazd tocmai aceastd interactiune si "are ca obiect proiectarea, evaluarea si
implementarea sistemelor interactive computationale pentru utilizarea lor eficientd de
catre om..." [1]. Suportul fizic al interactiunii om-calculator este reprezentat de interfatd,
adica totalitatea elementelor fizice reale sau virtuale si a programelor de calculator
implicate in acest proces. Aldturi de interfata propriu-zisd §i caracteristici specifice
maginii, interactiunea om-calculator implicd §i un context de utilizare (social,
organizational), precum si trasaturi specifice omului (cunostinte, deprinderi, atitudini,
aspecte afective si motivationale etc.).

2.2. Utilizabilitatea tehnologiei informationale si de comunicare (TIC)

Utilizabilitatea TIC se bazeaza pe o proiectare a tehnologiei centratd pe om, orientata
catre nevoile si interesele utilizatorului. Unul dintre scopurile ergonomiei cognitive este
tocmai obtinerea unei tehnologii comprehensibile si utilizabile. Interfata om-calculator
este utilizabild daca considera urmatoarele conditii: (1) utilizarea ei este usor de nvatat
si reamintit, (2) este eficientd, adica se pot efectua rapid actiuni complexe, (3) este
consistentd, unitara, (4) flexibild, (5) confortabila. Proiectarea interfetelor utilizabile,
prietenoase si personalizate impune considerarea mai multor principii de ergonomie
cognitiva: (1) coerentei, caracterul unitar al constituentilor interfetei, (2) conciziunii,
asigurarea unei economii cognitive, (3) conexiunii inverse (feedback-ului), asigurarea
unei reactii la orice interactiune pentru a furniza informatii utilizatorului asupra
functionarii sistemului in scopul intelegerii cat mai ugoare a starii curente si detectarea
situatiilor nedorite [7].

Shneiderman [6] vorbeste chiar de o utilizabilitate universala, definita ca fiind mai mult
decat 90% din totalul familiilor utilizatori cu succes ai serviciilor de informatie si
comunicatii, cel putin o datd pe saptdmana. El face o comparatie in acest sens cu ceea ce
era prin 1934 accesul universal la telefon, telegraf, radio. Este vorba de utilizabilitatea si
accesul intregii populatii la serviciile informationale si de comunicatii: de la asigurarea
accesului la informatiile guvernamentale, servicii cetitenesti etc., servicii ce includ
aspecte financiare, asigurdri, evidenta populatiei, politie, pompieri, agentii de
intermediare a fortei de munca, pana la servicii comunitare, organizatii caritabile,
recreere, cultura etc.



Ca urmare, autorul recomanda o agenda de cercetare 1n care prioritare sunt trei directii:

#* Varietatea tehnologiei. Varietatea si ritmul schimbarii echipamentelor hard si soft
impun cercetari cu privire la compatibilitatea §i convertibilitatea diferitelor versiuni
ale acestora; varietatea posibilitatilor tehnice de acces la retea - viteza si fiabilitatea
conexiunilor la retea si controlul utilizatorului asupra cantitatii de informatie accesata.

# Diversitatea utilizatorilor. Pentru a permite accesul utilizatorilor cu tipuri diferite
de cunostinte si deprinderi, varste, sex, dizabilitati sau conditii de dizabilitare, cultura,
venit etc. trebuie cautate modalitati tehnice care sa raspunda la nevoile specifice ale
fiecarei categorii. De exemplu, pentru utilizatorii cu niveluri diferite de expertiza sau
chiar dizabilitati cognitive pot fi utilizate interfete grafice, limba maternd ca
modalitate de interactiune, informatie organizata, segmentatd, modulata, limitata, care
insd poate fi suplimentata la cerere. Pentru persoane cu deficiente de vedere interfata
poate permite cresterea fonturilor sau a contrastului, sau chiar sisteme de interactiune
in Braille sau in limbaj natural.

* Lacune in cunostintele utilizatorilor. Utilizatorii abordeaza noile instrumente soft
cu deprinderi si strategii diverse. Unii utilizatori au capacitatea de a intelege in doar
cateva minute noile instrumente si a le utiliza cu succes, in timp ce altii au nevoie de
mai mult timp pentru a achizitiona cunostintele necesare despre obiecte si actiuni.
Pentru a facilita eliminarea lacunelor intre ceea ce utilizatorii stiu §i ceea ce ei au
nevoie sa stie pentru a interactiona cu calculatorul, cercetarile trebuie orientate spre
elaborarea de instructiuni clare (vizibile, lizibile si inteligibile) care sa permita
ghidarea interactiunii §i prevenirea erorilor, tutoriale pentru novici, help-uri
organizate constructiv pentru utilizatori ocazionali §i prezentdri compacte pentru
experti. Acestea Insa nu sunt suficiente si de aceea este nevoie si de alte strategii de
instruire.

2.3. Strategii de achizitie de cunostinte si dezvoltare de deprinderi

Utilizabilitatea, de care se ocupa ergonomia cognitiva si HCI, reprezinta numai o parte a
problemei adaptarii reciproce in interactiunea om-calculator, adica, numai de adaptare a
masinii la om. Este necesara insa, in paralel, si adaptarea omului la tehnologie, care se
realizeaza prin dezvoltarea competentelor de utilizare a masinii.

Organizatorii programelor de formare a competentelor trebuie sa tind cont de nevoile
specifice de instruire ale fiecdrei categorii de utilizatori. Prin nevoile specifice de
instruire intelegem diversele obiective sau scopuri ale activitatilor de utilizare a
diferitelor servicii informationale si de comunicare. Evident, fiecarui tip de activitate i
corespunde un anumit model mental al expertului (un set de cunostinte si deprinderi
necesare realizdrii cu succes a unui anumit tip de activitate: editare de text, comunicare,
documentare pe Internet in diferite domenii - invatdmant, stiintd, afaceri, comert,
activitati recreative etc.); acest model mental trebuie diferentiat pe niveluri de
complexitate si completitudine. Astfel, vom avea, indiferent de tipul de activitate, un



"model minimal", adica un set de cunostinte si deprinderi de baza si care va forma fondul
de cunostinte pre-cerute nivelului urmator de expertiza. Pe de alta parte, va fi necesar un
proces de diagnosticare a "candidatilor" la Invatarea utilizarii TIC, adicd a modelelor
mentale ale utilizatorilor. Aceasta, in ideea de a putea face diferenta dintre modelul
expertului (ceea ce are nevoie sa stie utilizatorul) si modelul "candidatului" (ceea ce stie
efectiv candidatul), in scopul eliminarii acestor diferente prin achizitia de cunostinte si
formare de deprinderi si de a oferi strategii de instruire care sd permitd realizarea
eficienta a acestui proces.

Cateva dintre principiile care stau la baza Invatarii in acest domeniu sunt:

2.3.1. Principiul invatarii declarative

O categorie de primara de cunostinte trebuie sa cuprinda: scopul utilizarii (necesitatea si
beneficiile utilizarii serviciilor informationale si de comunicare, compatibilitatea dintre
sarcinilor, costuri); elemente constitutive si de organizare a spatiului de lucru
computerizat (computere, echipamente periferice, pachete software) si elementele
functionale de baza ale TIC (pornire-oprire, actionarea diferitelor periferice etc.).

2.3.2. Principiul invatarii evolutive

Continutul materialului de invatat este structurat secvential in timp si de la simplu la
complex, de la cunoscut la necunoscut, ultimul aspect reprezentand insusirea conditionata
a cunostintelor, adica achizitionarea de noi cunostinte pe baza activarii unor cunostinte
pre-cerute.

2.3.3. Principiul cunoasterii rezultatelor

care reprezintd un factor de reglare, de progres in Invéatare.

2.3.4. Principiul operationalizarii (proceduralizarii)

Este vorba de "invatarea prin a face", prin compilarea cunostintelor declarative (know
that) in cunostinte procedurale, de fapt, formarea de deprinderi §i achizitia expertizei
(know how).

2.3.5. Principiul invatarii in context si a contextelor variate de invitare

Asimilarea de cunostinte prin "a face", adicd prin efectuarea de sarcini concrete in
anumite contexte. Contextele trebuie sd fie cit mai variate pentru a elimina situatiile de
formare prematurd a unor automatisme si a permite transferul de cunostinte in situatii cat
mai diferite. Chiar daca subiectii asimileaza destul de bine cunostinte relevante pentru un
anumit domeniu, ei nu reusesc sd le aplice in procesul realizérii sarcinilor. Faptul ca



oamenii posedd cunostinte relevante nu garanteaza cd aceste cunostinte vor fi activate si
utilizate atunci cand ei rezolva probleme reale. Dimpotriva, se constatd o disociere:
cunostinte accesibile intr-un context rdman inerte in altele. Deci, asimilarea 1n sine a
cunostintelor si a strategiilor relevante dintr-un domeniu nu este suficientd pentru
aplicarea acestora, In general, si pentru utilizarea lor in contexte noi, in special [3].

2.4. Strategii de formare a competentelor
2.4.1. inviitarea prin explorare

Acest tip de strategie de invatare are avantajul substantial ca subiectul este sprijinit i
incurajat sa exploreze sistemul prin prisma activitdtilor, sarcinilor pe care le are de
realizat. Astfel el poate "interoga" sistemul, actionand elementele de control ale interfetei
pentru a vedea In ce mod sistemul raspunde. Fiind deja intr-o lume tolerantd la erori,
evident cd o serie dintre actiunile sale vor fi eronate, iar sistemul i1 oferd surse
suplimentare de informatie, dandu-i posibilitatea de a detecta care sunt actiunile permise
si modalitatile de corectie a erorilor.

2.4.2. invitarea prin descoperire

Interfatarea este proiectata astfel Incat sa sugereze descoperirea diverselor instrumente si
functiile asociate acestora. Insi, nu este suficient. Invitarea nu poate fi redusi la
utilizabilitate - intervine aici rolul instructorului si a functiilor de asistare (help-uri). Este
vorba in majoritatea cazurilor de o ghidare non-directiva a utilizatorului, la cerere sau in
situatii de impas, tocmai pentru a da posibilitate subiectului sa descopere instrumentele si
functiile lor prin propria sa interactiune cu sistemul. Mentiondm aici problema help-urilor
care dau mult prea multa informatie si care nu este in relatie directd cu situatia de impas
in care este subiectul. Solutiile pentru rezolvarea acestor probleme se refera la proiectarea
de sisteme inteligente, sisteme adaptative, sisteme personalizate care realizeazd o
diagnoza on-line a modelului mental (setului de cunostinte) al utilizatorului aflat in
impas. Asistarea umana - asistarea de catre instructor, cererea de informatii de la experti
locali - ramane Tnsd modalitatea preferatd de multi utilizatori novici.

2.4.3. Utilizarea erorilor in inviatare

Spre deosebire de conceptele skinneriene si umaniste, care conceptualizeaza eroarea ca o
sanctiune frustranta de invatare, "managementul erorii" [2] sustine rolul pozitiv al erorii
in invatare. Dacad "prevenirea erorii" incearca sd reduca numdrul de actiuni incorecte,
ridicind o bariera intre actiune si eroare (desi eroarea va rdmane omniprezentd),
managementul erorii Tncearcd sd ridice bariere intre eroare si consecintele ei negative.
Managementul erorii aratd ca eroarea are efecte negative dar si efecte pozitive. Sub
aspect negativ, eroarea tulbura si frustreaza subiectul. Aceste aspecte afective negative
pot fi reduse prin: (a) Invitarea strategiilor de manipulare a erorilor. Multe din
adversitatile erorilor provin din stari care sunt dificil de eliminat sau nu se stie cum sa fie



eliminate. (b) Invitarea subiectului de a devenii mai tolerant la propriile sale erori.
Comiterea unei erori are doud fatete: pierderea timpului si frustrarea suplimentara despre
sine. Daca timpul pierdut poate fi redus prin strategii bune de corectare a erorii, frustrarea
poate fi redusd numai prin dezvoltarea unei atitudini pozitive fata de eroare. Aceastd
atitudine se dezvoltd numai daca procesul de pregatire va privi pozitiv eroarea: sursd
suplimentara de invatare. Atitudinea pozitiva va elimina si tendinta de abandon in caz de
eroare, inclusiv reducerea sau chiar eliminarea rezistentei multor oameni fatd de utilizarea
calculatorului. Sub aspect pozitiv, pregatirea cu ajutorul erorii (error training) are o serie
de avantaje: (a) Erorile devin o parte necesard procesului de Invatare, eroarea avand rol
de feedback a ceea ce persoana nu stie inca. Erorile ofera ocazia ca subiectul sa invete noi
caracteristici ale sistemului, sd-si construiascd un model mental adecvat al sistemului.
Informatia feedback este astfel necesara pentru a detecta si intelege ceea ce merge gresit,
de ce si cum se pot reduce sansele de eroare. (b) Erorile pot stimula explorarea si solutiile
creative. Cand eroarea apare, subiectul poate fi condus la partea de sistem pe care nu o
stia si este Indemnat sd o exploreze. Eroarea incurajeaza utilizarea strategiilor "riscante"
pentru a studia si experimenta aspectele Incd neabordate. (c) Erorile impiedica
automatizarea prematurd, ele conduc de obicei la re-intelectualizarea pattern-urilor de
actiuni: atunci cand cineva foloseste o strategie de actiune in mod automat, adica fara sa
gandeascd, eroarea il obliga si deci 1l ajutd sd o re-gandeasca. (d) Metodele de invatare si
interfetele tolerante la erori care permit eroarea maresc transferul a ceea ce se invata la
situatia de activitate. In caz contrar, pur si simplu, se ajunge la restrangerea numarului de
strategii utilizate, iar acest fapt determina cresterea sanselor de eroare.

2.4.4. Inviitare prin utilizare

Din motivele aritate mai sus rezulti si beneficiile acestei strategii de invitare. Intr-
adevar, efectuarea de sarcini cu ajutorul tehnologiei informatiei implicd "invatarea prin a
face": realizarea de sarcini 1n contexte variate care sd permitd operationalizarea
cunostintelor si facilitarea transferului lor in contexte noi. Acest fapt este cu atat mai
important cu cat evolutia sarcinilor, dar mai ales a tehnologiei informatiei este extrem de
dinamica.

2.4.5. invitarea permanenti

Continutul trebuintelor, a mijloacelor de satisfacere a lor, sarcinilor, ca si tehnologia
informatiei, sunt Intr-o continud evolutie. Daca totul este dinamic, stilul de viata,
strategiile de activitate sunt obligate sa tind pasul cu aceastd evolutie. Aceasta inseamna
ca invatarea trebuie sa fie permanentd, si sa sustind adaptarea continud la schimbare.

2.4.6. Inviitare prin imersiune

De fapt, pana aici am discutat problema invatarea utilizarii tehnologiei informatiei in
sensul de invatare asistata - fie de catre agentul informatic, fie de catre agentul uman.
Existad 1nsa si un caz particular de "invétare prin a face", dar ne-asistatd, ceea ce in mod

normal se denumeste prin termenul de auto-invatare sau autodidact. Exemplul cel mai



sugestiv este acela al copilului aruncat in apa care invata sd noate. Aceasta inseamna ca
subiectul se lanseaza singur in utilizarea unor tehnologii, utilizdnd metoda clasica a
incercdrilor si erorilor. Rezultatul Tnvatarii printr-o astfel de strategie este foarte fiabil,
dar foarte costisitor din punct de vedere al efortului si timpului consumat. Acest efort
poate fi Insa puternic sustinut afectiv si motivational.

3. Caracterizarea contextului international din perspectiva integrarii
euro-atlantice a Romaniei

Pe plan international dezvoltarea SI-SC este un fenomen in continuad evolutie iar tara
noastra nu poate s se izoleze. De aceea este nevoie de acoperirea decalajului tehnologic
si de competenta umana prin "salt" si integrare. Acest salt se bazeazd pe transferul de
tehnologie §i implicad obligatoriu dezvoltarea competentelor pentru utilizarea sa.
Integrarea Romaniei in contextul international implica cu necesitate schimbari culturale si
atitudinale ale populatiei cu privire la tehnologie si comunicare, tindnd seama de
beneficiile comunicarii globale si accesului la informatie, pe toate planurile vietii sociale
- profesional, educatie, petrecerea timpului liber etc. Toate aceste avantaje sunt posibile
daci existi o dezvoltare a competentelor de utilizare a TIC a masei populatiei. In tarile
avansate, intr-adevar, programele educationale pentru utilizarea TIC se adreseaza intregii
populatii, inclusiv categoriilor cele mai defavorizate ale acesteia. Acest lucru este posibil
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Contextul international al integrdrii Romaniei in SI-SC este unul favorabil datorita
deschiderii tarilor avansate cétre globalizarea tehnologiei, dar si datoritd progresului
tehnologic care a condus la posibilitatea de a achizitiona tehnologie de varf la costuri
acceptabile. Daca in trecut transferul tehnologic era limitat de bariere politice si
economice (costuri, embargouri etc.), astazi barierele sunt in special de ordin cultural si
educational. Acesta bariere pot fi depdsite prin interventie educationala §i ergonomica.

4. Dezvoltarea unei viziuni cu privire la SI-SC in Romania de pe
pozitiile temei abordate

Strategiile de crestere a utilizabilitatii si dezvoltarea de competente nu pot face abstractie
de cultura si civilizatia populatiei roménesti. Ca urmare construirea competentei
utilizatorilor trebuie sd dezvolte si atitudini, mentalititi pozitive, inclusiv eliminarea
rezistentelor la schimbare care sa faciliteze transferul tehnologic si dezvoltarea
infrastructurii SI-SC. Un aspect important pentru dezvoltarea SI-SC vizeazd schimbarea
atitudinala a populatiei fatd de tehnologie in sine si fata de serviciile oferite prin
intermediul acesteia. Este vorba in primul rand de rezistenta la noutate, in general, si
rezistenta la noua tehnologie informationala si de comunicare, in special. De exemplu,
daca altadata teama de utilizare a calculatorului provenea de la ideea cd utilizatorul
trebuie sa cunoascd mai Intdi matematici superioare, acum obiectul acestei temeri 1l
constituie in multe cazuri bariera lingvistica si complexitatea interfetei. De aceea, trebuie
inceput acest proces de pregatire a populatiei si modificare atitudinald, tindnd seama de



beneficiile mentionate, prin programe de pregatire sistematicd In utilizarea tehnologiei
informatice si de comunicare, programe care sd cuprinda si aspecte specifice de sprijin
psihologic pentru depasirea rezistentelor la schimbare.

Cercetarea trebuie legatd In primul rand de programele de instruire - care sa puna in
aplicare strategii, principii, metode eficiente de invdtare. De asemenea, cercetarea in
ergonomia cognitiva si HCI trebuie sd ofere strategii pentru cresterea utilizabilitdtii. Pe de
alta parte, trebuie sa se tind seama de obiectivele, sarcinile pe care le au de realizat diferiti
utilizatori autohtoni, deoarece acestea presupun niveluri diferite de dezvoltare a acestor
tehnologii cu referire la aspectele de hard si soft. Un obiectiv pentru cercetare este si
crearea de interfete in limba roméana. Aceasta presupune cercetari privind unele aspecte
de interfatare pentru adaptarea soft-urilor in limba romana, dar si de translatie si utilizare
de termeni accesibili. Cercetdrile de aceastd naturd sunt multidisciplinare - la granita
dintre psihologie, antropologie, lingvisticd si informatica.

O altd problema de cercetare se referda la dezvoltarea competentelor si educatia
utilizatorilor pentru integrarea in SI-SC. In acest scop trebuie identificate toate formele
posibile de pregatire a populatiei - incepand cu scoala (presupunind ca existd baza
materiala necesard) si implicand populatia activa din institutii si liber profesionisti, dar si
populatia neangajatd profesional, persoane de varsta a treia si cu dizabilitdti. Dezvoltarea
competentelor si educatia utilizatorilor implicd cercetdri cu privire la programele de
instruire, in functie de forma si nivelul procesului educational, dar si la programele pentru
instruirea profesorilor din aceste forme de invitimant. In ceea ce priveste continutul
programelor de instruire, cercetarea se reclama ca instrument pentru selectarea pertinenta
a continutului si volumului cunostintelor in aceste programe, in functie de scopurile si
obiectivele diverselor categorii de utilizatori, plecand de la principiul furnizarii
informatiei strict necesare pentru realizarea diferitelor sarcini.

5. Formularea preliminara a unor optiuni explicite pentru orizonturile
2004, 2007, 2010 privind solutiile specifice domeniului tematic, propuse
pentru modelul romanesc de SI-SC

Este necesard propunerea de solutii care sd conducd la dezvoltarea de competente si
extinderea accesului la utilizarea tehnologiei a tuturor segmentelor de populatie (copii,
adulti, inclusiv persoane cu handicap), avand in vedere faptul ca dezvoltarea
competentelor trebuie sd tind pasul cu dezvoltarea continua si accelerata a tehnologiei.
Pentru acesta sugeram cateva optiuni privind unele solutii specifice In domeniul tematic
pentru orizonturile 2004, 2007, 2010.

5.1. Orizontul 2004:

#* Dezvoltarea unor programe de pregdtire a instructorilor care vor avea sarcina sa
dezvolte competentele de utilizare a tehnologie informatiei la diferite categorii de
utilizatori. Evident, inainte de elaborarea programelor, este necesar sa se stabileasca
categoriile de utilizatori si nevoile lor de instruire (copii, adolescenti, tineri aflati in
procesul educatie, diversi profesionisti avand niveluri de pregatire diferite, gospodine
si persoane casnice, persoane varstnice, handicapati etc., inclusiv pentru servicii cu



caracter general, de exemplu: comert, turism electronic, petrecerea timpului liber
etc.).

Este recomandabild crearea de "medii de utilizare" (de exemplu, centre comunitare de
acces la Internet) care sa permita grupurilor de utilizatori sa colaboreze si sd comunice
pentru a achizitiona noi competente.

Programele de dezvoltare a competentelor populatiei trebuie sd nu se rezume numai la
facilitarea accesului la tehnologia informatiei, ci sd includa si strategii educationale care
sa favorizeze achizitionarea de cunostinte privind serviciile si beneficiile integrarii in SI-
SC. Aceasta inseamnd eliminarea unor rezistente atitudinale fata de Invatarea si utilizarea
serviciilor informationale. Printre alte mijloace, ar fi prezentarea avantajelor utilizarii
acestor servicii (de exemplu, este mai simplu, rapid, comod, ieftin s transmiti o scrisoare
prin e-mail decat prin posta etc.). Aceasta prezentare ar putea folosi diverse canale media
disponibile (radio, TV, presd) astfel incat sa ajunga la toate categoriile de populatie.

+ Cooperarea dintre informaticieni si specialisti in stiinte socio-umane in vederea
elaborarii proiectelor de crestere a utilizabilitatii serviciilor informationale (in special
ameliorarea interfatdrilor om - tehnologie). Aceasta este necesarda pe de-o parte
datoritd evolutiei continue a tehnologiilor si, pe de altd parte, a reflectdrii nevoilor
populatiei. Cu alte cuvinte, trebuie sd creasca sensibilitatea autorilor de componente
hard si soft fatd de trebuintele utilizatorilor. Masurile respective pot avea un rol
important si in suplinirea lacunelor in competentele utilizatorilor si, totodata, in a crea

eqe vy

faciliteaza transferul de competente).
5.2. Orizontul 2007:

# Aplicarea programelor de dezvoltare a competentelor in utilizarea tehnologiei
informatiei la diferite categorii de utilizatori.

#+ Aplicarea efectivd a diverselor solutii de ameliorare a utilizabilitatii softurilor
pentru diverse servicii.

#+ Continuarea cercetdrilor sub aspectele dezvoltarii competentelor si a cresterii
utilizabilitatii tehnologiei informatice.

5.3. Orizontul 2010:

Continuarea cercetdrilor privind dezvoltarea acestor programe tinand seama de evolutia
tehnologiei informatiei si a utilizatorilor, inclusiv a structurii SI-SC.

6. Semnalarea unor probleme susceptibile sa apara ca rezultat al
aplicarii modelului elaborat

In procesul de implementare a SI-SC pot sd apara si unele probleme cum ar fi:

+ Insuficienta bazei materiale, consecintd a urmatorilor factori:



¢ oferta hard/soft sa fie mai mica decat cererea, sau sd nu corespunda
nevoilor utilizatorilor,

# pretul prohibitiv de achizitionare a produselor informatice si costurile
mari de conectare si comunicare,

+ mijloacele financiare ale populatiei insuficiente in raport cu cele
mentionate la punctul (b).

# Utilizabilitatea scazuta a echipamentelor si programelor:
& (deficientele de interfatare din punct de vedere perceptiv-motor si
cognitiv, al limbajului (necunoasterea limbii engleze),
+ lipsa de coerentd a elementelor interfetei cu impact negativ asupra
eficientei Invatarii si utilizarii,
# lipsa confortului fizic, important mai ales in cazul in care utilizatorii
sunt copii, varstnici sau chiar persoane cu handicap.

#+ Insuficienta personalului de instruire si asistare.

+ Rezistente atitudinale ale unor segmente ale populatiei.

# Izolarea persoanei, reducerea contactelor inter-personale directe.

+ Pericolul dependentei persoanei fata de calculator, ceea ce poate sa conduca nu
numai la izolare inter-personale dar si la epuizare nervoasa si depresiune psihica.

+ Transformarea calculatorului in proteza cognitiva, ceea ce, de exemplu, in
cazul copiilor poate conduce la evitarea nvatarii algoritmilor specifici aritmeticii (cele
patru operatii aritmetice) si utilizarea calculatorului ca suport pentru o serie de sarcini
cognitive care in mod normal ar trebui realizate direct de catre elev.

7. Costurile si consecintele inactiunii sau a actiunii intarziate

Ne-aducerea masei populatiei Romaniei (sau a unor segmente ale sale) la nivelul de
competentd necesar integrarii in SI-SC are costuri inestimabile si consecinte imposibil de
recuperat. Lipsa de interes, de competentd in utilizarea tehnologiei informatiei din
perspectiva evolutiei tehnologiei si a integrarii Romaniei in Uniunea Europeanad si Intr-o
societate globald ar avea efecte comparabile cu cele ale cresterii populatiei analfabete.
Consecintele acestui fapt s-ar reflecta in gradul de profesionalizare a populatiei, impactul
pe piata fortei de munca, accesul la educatie sau participare civica. Pe de alta parte, acesta
ar insemna o reducere a gradului de desfacere pe piatd a produselor de inalta tehnicitate,
cu consecinte negative economice si sociale.

Asistarea tehnologicd schimba natura activitatii umane. De exemplu, instrumentele de
lucru in echipa si la distantd permit mai multor oameni aflati in locuri diferite sa lucreze
la 0 tema sau sa acumuleze participdrile fiecaruia la momente diferite in timp si in
consecinta sd obtina performante mult mai bune. Ne-utilizarea acestor instrumente $i ne-
insusirea noilor tehnici de lucru conduce la accentuarea decalajului economic si cultural
intre persoane §i categorii socio-profesionale. Schimbdrile aduse de interactiunea intre
oameni §i tehnologie ,,vor afecta cu siguranta modul in care ne vedem pe noi Ingine -
pozitiv, daca ne putem bucura de puterea pe care ne-o ofera si negativ daca nu le putem
folosi [5].
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