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APRESENTAÇÃO

Segundo o dicionário Aurélio a Engenharia é a “Arte de aplicar conhecimentos 
científicos e empíricos e certas habilitações específicas à criação de estruturas, 
dispositivos e processos que se utilizam para converter recursos naturais em formas 
adequadas ao atendimento das necessidades humanas. A Engenharia de Computação 
é definida como o ramo da engenharia que se caracteriza pelo projeto, desenvolvimento 
e implementação de sistemas, equipamentos e dispositivos computacionais segundo 
uma visão integrada de hardware e software, apoiando-se em uma sólida base 
matemática e conhecimentos de fenômenos físicos.

Este livro, possibilita conhecer algumas das produções do conhecimento 
no ramo da Engenharia da Computação, que abordam assuntos extremamente 
importantes, tais como: as transformações sofridas nos processos de projeto desde a 
implementação das ferramentas digitais; o armazenamento, indexação e recuperação 
de formulários digitais; a reabilitação motora assistida por computadores; a reflexão 
acerca do realismo e da representação visual em jogos digitais; os padrões de 
players em ambientes virtuais; as soluções tecnológicas relevantes usadas em países 
africanos; a complexa relação existente entre jogos digitais e o humano; a dinâmica da 
comunicação de um grupo de Facebook criado em um processo de urbanismo bottom-
up; o estado da arte das pesquisas e estudos acadêmicos acerca dos elementos 
visuais contidos na interface de jogos digitais; as estratégias de design que integrem 
tecnologia computacional digital a artefatos e instalações para a interação de visitantes 
em museus; os jogos que abordam o tema de mitologia e religião.

Deste modo, espero que este livro seja um guia para os Engenheiros 
de Computação auxiliando-os em assuntos relevantes da área, fornecendo 
conhecimentos que podem permitir especificar, conceber, desenvolver, implementar, 
adaptar, produzir, industrializar, instalar e manter sistemas computacionais, bem como 
perfazer a integração de recursos físicos e lógicos necessários para o atendimento das 
necessidades informacionais, computacionais e da automação de organizações em 
geral. Por fim, agradeço a todos que contribuíram de alguma forma para a construção 
desta obra e desejo a todos os leitores, novas e significativas reflexões sobre os temas 
abordados.

Ernane Rosa Martins
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INTERAÇÃO DA TECNOLGIA NA ÁFRICA

CAPÍTULO 6

Welington dos Santos Ayres  
Universidade Feevale
Novo Hamburgo – RS  

RESUMO: Devido à pouca divulgação por 
parte da mídia brasileira, e a importância das 
soluções tecnológicas, pretende-se trazer 
a conhecimento as soluções tecnológicas 
utilizadas em alguns países do continente 
africano. O estudo foi desenvolvido na disciplina 
de História da África. Assim, este trabalho tem 
como objetivo apresentar algumas soluções 
tecnológicas relevantes usadas em países 
africanos através de programas implantados. 
Como metodologia utilizamos pesquisas online, 
em sites governamentais, sites de jornais e de 
fornecedores dos produtos. Nos últimos anos, a 
parte de pesquisas tecnológicas vem ganhando 
força e consequentemente soluções inovadoras. 
Dentre os programas pesquisados destacamos 
o Programa KONECTA, Programa USHAHID 
e Programa M-PESA no Quênia, o SOFTRIBE 
criado por uma empresa de software de Gana e 
o Programa M-TRAC desenvolvido em conjunto 
com o governo e o UNICEF (Fundo das Nações 
Unidas para a Infância).
Com base nessas informações adquiridas 
através de pesquisas concluímos que o 
continente africano está em ascensão na área 
de tecnologia e apresenta diversas soluções 

para demandas da população de seus países 
em diferentes áreas, como saúde, segurança, 
sistema de pagamento. As soluções encontradas 
podem ser referência para outros continentes a 
partir do modelo de interação com a tecnologia 
para solucionar questões locais.
PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia, Interação, 
África.  
 

 TECHNOLOGY INTERACTION IN AFRICA 

ABSTRACT: Due to the lack of publicity on the 
part of the Brazilian media, and the importance of 
technological solutions, it is intended to bring to 
the knowledge the technological solutions used 
in some countries of the African continent. The 
study was developed in the discipline of History 
of Africa. Thus, this paper aims to present some 
relevant technological solutions used in African 
countries through programs implemented. 
As a methodology we use online surveys, 
governmental websites, online newspaper and 
product suppliers websites. In the last years, the 
technological research area has been gaining 
strength and consequently innovative solutions. 
Among the researched programs we highlight 
the KONECTA Program, the USHAHID Program 
and the M-PESA Program in Kenya, SOFTRIBE 
created by a Ghanaian software company and 
the M-TRAC Program developed jointly with the 
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government and UNICEF (United Nations Children’s Fund).
Based on the information acquired through research we conclude that the African 
continent is on the rise in the technological area and presents diverse solutions to 
their countries population demands in different fields such as health, security, payment 
system. The solutions found can be reference to other continents from the interaction 
model with technology to solve local issues. 
KEYWORDS: Technology, Interaction, Africa.

1 | 	INTRODUÇÃO 

Com o avanço da tecnologia, países africanos têm desenvolvido diversas 
soluções. Através de computadores e hardwares de baixo custo surgem as mais 
variadas soluções de software para problemas complexos, simples e do cotidiano. 

Com esse mercado tecnológico em ascensão, países africanos conseguem 
competir no mercado de software com outros países, utilizando sistemas internacionais, 
multiplataforma e em diversas línguas. As soluções africanas podem ser usadas por 
diversos países ao redor do mundo. 

Sean Blaschke, coordenador do departamento de tecnologia de Uganda, explica 
a importância dos sistemas desenvolvidos. Segundo ele, o M-TRAC revolucionou o 
sistema de saúde do país, melhorando a qualidade de vida, diminuindo a taxa de 
mortalidade, melhorando o desempenho nos atendimentos nos postos de saúde, 
possibilitou também um melhor controle de medicamento dos postos de saúde. Tudo 
isso por meio de informações fornecidas através de mensagens de texto e ligações 
gratuitas feitas pela população. (NOVA ÁFRICA, 2017)

Além do empenho das empresas de tecnologia, a população de países africanos 
tem se envolvido para ajudar a melhor as soluções, através de ideias de melhorias, 
feedbacks positivos e negativos. 

As soluções em diferentes áreas, como saúde, educação e financeira podem 
ser usadas por outros países, torando assim o mercado de software africano mais 
presente mundialmente. 

2 | 	KONECTA 

A África é muito rica em produtos naturais e minérios. Mas, nos últimos anos, a 
parte de pesquisas tecnológicas vem ganhando força e consequentemente soluções 
inovadoras. A TV Brasil em uma reportagem, explica como funciona os projetos em 
desenvolvimento, que é o caso de Cabo Verde, onde muitas praças municipais, 
possuem WiFi, gratuito e disponível à comunidade. Este é o projeto Konecta, que 
ainda está em fase inicial. Implantado a apenas um ano, não está presente em todo o 
país, mas a pretensão é que em breve todas as praças possuam conectividade WiFi. 
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Um projeto com investimento de 100 milhões de reais, com o objetivo de melhorar o 
ensino no país, porém acaba abrangendo mais áreas, basta ter um dispositivo com 
conexão WiFi. Este grande projeto já está trazendo resultados. A capital de Cabo 
Verde, hoje é um dos seis países africanos com maior acesso à internet. E um terço 
da população da cabo verde já tem acesso à internet, estando a cima da média dos 
países em desenvolvimento. (NOVA ÁFRICA, 2017)

3 | 	USHAHID

No Quênia, a tecnologia também está presente. Uma empresa de Tecnologia 
da Informação desenvolveu uma solução que está ajudando a salvar milhares de 
vidas. O Ushahid, consiste em fazer um mapeamento dos locais onde existe risco, 
incluindo a malária. O software está presente em todos os continentes. O projeto foi 
desenvolvido em 2008, após uma onda de violência em consequência das eleições 
presidenciais. Nesse contexto, muitos acontecimentos não eram evidenciados em nem 
anunciados pela mídia, e surge a ideia de um aplicativo onde os usuários poderiam 
registrar o que estaria acontecendo e fazer um mapeamento dos locais de risco a 
partir da colaboração dos usuários. Este aplicativo já alertou cidadãos e autoridades 
sobre o terremoto no Haiti em 2010, do Japão em 2011, também a prestar socorro a 
feridos e sobreviventes em conflitos na Líbia e reunir manifestantes no Egito. Durante 
a primavera Árabe o aplicativo foi usado para informar revoluções e protestos. A ONU 
recorreu ao aplicativo durante a crise na Líbia, onde foi feito um mapeamento com 
informações fornecidas pelos usuários, como onde estava faltando comida, água e até 
onde estava acontecendo conflitos. O mapeamento possibilitou que os suprimentos 
chegassem de forma mais rápida as localidades afetadas. Como o Ushahid está em 
constate desenvolvimento Daudi Were (Diretor de projetos da Ushahid) garante, que 
no futuro o software irá armazenar não apenas informações importantes para quem 
precisa de socorro, mas também dados que vão alimentar mapas e estatísticas para 
todos os gostos e momentos. Ele explica que possuem muitos projetos, como fazer 
mapas de eventos esportivos ou mapas para seguir bandas de música por todo o 
mundo, o software pode ser usado para qualquer coisa em que as pessoas estejam 
interessadas em informações. (NOVA ÁFRICA, 2017)

4 | 	M-PESA 

A reportagem feita pela TV Brasil também mostra como o Quênia encontrou uma 
solução benéfica para o comércio, com o dinheiro que circula por meio dos celulares. 
Uma tecnologia local permite a qualquer pessoa pagar as despesas no comércio 
com uma simples troca de mensagens. As companhias telefônicas do país trabalham 
com um sistema eletrônico de pagamento virtual que encurta o caminho entre os 
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consumidores e os lojistas. O cliente pode fazer um cadastro no site, com isso ele fica 
habilitado a receber remessas de dinheiro, pagar contas e comprar em quase todos 
os estabelecimentos comerciais. As movimentações são feitas através do M-PESA, 
disponível nas maiores empresas de telefonia celular do Quênia, basta o cliente 
solicitar o número e enviar uma mensagem de texto informando o valor que deseja 
pagar, tornando o processo muito prático e consequentemente cada vez mais popular. 
Atualmente o sistema movimenta um quinto do PIB do Quênia.  (NOVA ÁFRICA, 2017)

Michael Joseph, criador do M-PESA, diz que a solução surgiu em virtude de 
uma necessidade local. Os chefes de família as vezes iam a locais distantes em 
busca de trabalho, mas para mandar dinheiro para a família era sempre complicado, 
pois um grande percurso teria que ser percorrido a fim de entregar o dinheiro. Com a 
simplicidade do sistema, logo ganhou força e fez com que as movimentações fossem 
mais rápidas e eficientes. O sistema cresceu de forma rápida e conquistou muitos 
usuários, se tornando uma ferramenta fundamental para os clientes e comerciantes. 
(JOSEPH, 2017)

Angela Nzioki, diretora de marketing e produtos de uma empresa local, explica que 
quando os clientes se cadastram no sistema eles ganham um número de cobrança e 
fazem um pagamento através do M-PESA, liberando o acesso ao sistema. No momento 
em que o sistema reconhece que foi efetuado um pagamento para uma conta local, ele 
imediatamente faz a transferência, é basicamente um sistema de pagamento móvel. 

A tecnologia, além de facilitar a vida dos consumidores, ajuda também a melhorar 
a estrutura de pequenas empresas. Pois em conjunto ao sistema M-PESA, existem 
softwares que fazem toda a gestão de contabilidade. É o caso do ACIMO, um sistema 
baseado em computação em nuvem desenvolvido para o mercado queniano, que 
beneficia empresas de pequeno e médio porte, com um baixo custo mensal, sendo 
também simples e eficiente. (NOVA ÁFRICA, 2017)

5 | 	M-TRAC

Na maioria dos países africanos estatísticas e ferramentas para trabalha-las são 
coisas raras. O problema torna-se extremamente grave quando se lida com saúde. 
O M-TRAC é um sistema de rastreamento de informações de saúde desenvolvido 
em Ugando por técnicos locais do UNICEF, o órgão das nações unidas que promove 
a defesa dos direitos da criança. Os dados recolhidos e processados pelo M-TRAC 
vão desde o número de ocorrências de malária, febre amarela e AIDS, até casos 
de desnutrição. O sistema ainda reúne informações sobre casos de abuso sexual, 
uso de medicamentos adulterados, roubados ou vencidos, hospitais com falta de 
medicamentos ou de remédios, ou que estejam fechados para atendimento ao público. 
O sistema está presente em cinquenta postos de saúde, e é abastecido a partir dos 
milhares de reclamações feitas pela população por meio de uma simples mensagem 
de texto, uma forma barata e rápida de se comunicar. (NOVA ÁFRICA, 2017)
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Sean Blaschke, coordenador do departamento de tecnologia, explica que o 
M-TRAC é uma iniciativa lançada pelo ministério da saúde de Uganda, com o objetivo 
de unificar o fluxo de informações adquiridos dos postos de saúde e das comunidades, 
Blaschke também diz que o sistema por mensagens de texto é viável e pode ser 
avaliado de forma criteriosa. As mensagens de texto possibilitam que as informações 
sejam enviadas de qualquer dispositivo móvel. 

O M-TRAC obtém as informações com auxílio da população de duas formas, uma 
delas é através de mensagens de texto. A outra forma é através de uma ligação gratuita, 
onde o usuário é encaminhando para uma central de atendimento especializada que 
recolhe as informações e checam a veracidade e a procedência de cada caso. 

Os postos de saúde também colaboram, enviando semanalmente informações, 
como o número de casos de doenças registrados na comunidade e atendidas pelo 
posto, as informações vão diretamente para o UNICEF. 

Catherine Nugisha, diretora de recursos médicos, explica que as informações 
envidadas para o M-TRAC, são muito eficientes, pois quando ela informa que existe 
uma epidemia, eles entram em ação imediatamente sem permitir que o problema afete 
muitas pessoas. 

As informações avaliadas de forma minuciosa por especialistas do governo 
e técnicos do UNICEF garante agilidade para lidar com epidemias. Um exemplo 
foi o ocorrido em março de 2012, onde técnicos informaram sobre cinco casos de 
malária. Essa informação permitiu que fossem tomadas as medidas necessárias para 
controlar o foco de malária. No mês seguinte, graças as informações obtidas através 
do M-TRAKE, não foram registrados nenhum caso de ocorrência na região. (NOVA 
ÁFRICA, 2017)

Catherine ainda complementa que antes do M-TRAC, existia uma grande 
taxa de mortalidade e também não conseguiam contabilizar os medicamentos que 
eram usados. Mas desde que o M-TRAC começou a ser usado, foi possível fazer 
a contabilidade dos medicamentos, e fazer relatórios semanais que já ajudaram a 
reduzir ocorrência de doenças como cólera, também reduziu os problemas de estoque 
de medicamentos e ainda reduziu as taxas de mortalidade nos centros de saúde e nas 
comunidades. 

O governo e o UNICEF trabalham juntos para dar cobertura nacional ao 
sistema. Para isso, estão sendo feitos investimentos na capacitação de funcionários 
e na expansão do M-TRAC. Devido ao sucesso do sistema, espera-se que no futuro 
ganhe novas funcionalidades, como acelerar o registro de nascimento das crianças 
ugandenses, pois o processo que demora dias, poderia ser realizado em alguns 
minutos.
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6 | 	SOFTRIBE

Herman Chinery-Hesse, formou-se em tecnologia industrial pela Universidade 
do Texas, mas logo ele percebeu que a sua carreira estava voltada para a área de 
tecnologia da informação. Na Inglaterra passou a escrever softwares, mas em 1990, 
resolveu voltar para o seu país, Gana. Tomou uma decisão importante e fundou a 
sua própria empresa, a Softribe. Herman tinha o desejo de construir em Gana uma 
empresa de software, e esse desejo tornou-se realidade. Hoje a empresa é parceira 
de outras grandes empresas no ramo da tecnologia. E sua empresa abriu portas para 
outras empresas de software em Gana. (NOVA ÁFRICA, 2017)

Herman conta que voltou para Gana no natal de 1990 e iniciou a sua empresa 
em um quarto, na casa dos seus pais. Neste período ele ainda não possuía um 
capital para investimento, mas isso não o desanimou para escrever seus softwares. 
Convidou alguns amigos, juntaram forças e juntos embarcaram no desenvolvimento de 
projetos, que fez com que a pequena empresa se tornasse hoje uma grande empresa. 
Herman continua explicando que atualmente a África enfrenta alguns problemas de 
infraestrutura, com falta de estradas asfaltadas e grandes portos como em outros locais, 
dificultando a competição comercial em algumas áreas. Porém com um computador 
é possível competir no mercado, com outras pessoas, fazendo o que outras pessoas 
fazem, em qualquer lugar do mundo. Ele finaliza dizendo que os africanos precisam 
levar a era da informação muito a sério, pois só assim poderão competir com o restante 
do mundo de igual para igual 

Segundo o site oficial, a empresa tem soluções individuais, para empresas e 
soluções governamentais. Podemos destacar algumas soluções. 

O Hei-Julor é um sistema de alerta de emergência baseado em telefonia celular 
desenvolvido para proteger o usuário, sua casa ou empresa contra ataques.  Em 
uma situação de emergência, como um ataque ou assalto, o usuário pode acionar 
e o sistema alertará até 10 vizinhos, familiares e amigos, bem como parceiros de 
segurança, a polícia de Gana e as estações de rádio parceiras. (HEIJULOR, 2018)

Nkrumah ERP suite, é uma aplicação de software totalmente integrada que fornece 
às pequenas e médias empresas uma funcionalidade integrada de contabilidade, CRM 
(Gestão de Relacionamento com o Cliente), compras, vendas, fabricação e controlo 
de estoque.  A Nkrumah fornece uma estrutura modular que permite aos clientes 
selecionar apenas os módulos apropriados para suas necessidades de negócios, 
enquanto fornece a flexibilidade para que funcionalidades adicionais sejam facilmente 
adicionadas e integradas em um momento posterior. (FOTTRIBE, 2018)

O SOFT HR Module (AMANFO) é um sistema de gerenciamento de recursos 
humanos experimentado e testado.  A AMANFO é impulsionada pelo conceito de 
autoatendimento, que permite que os funcionários visualizem seu perfil pessoal, 
apresentem licenças, empréstimos e outras solicitações, realizem autoavaliação e 
forneçam feedback sobre o treinamento. O conceito também permite que os gerentes 
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avaliem subordinados, aprovem licenças, empréstimos e outras solicitações e nomeiem 
subordinados para treinamento.   A AMANFO é a principal solução de RH da África 
e é capaz de fornecer segurança granular forte, porém flexível, por meio da qual os 
usuários verão apenas o que receberam autoridade para visualizar. (FOTTRIBE, 2018)

O sistema AKATUA Payroll Management é a solução de folha de pagamento 
mais robusta, eficiente e robusta do Gana hoje. É a solução mais utilizada em Gana 
e é líder de mercado há mais de uma década. Além de simplificar o pagamento de 
salários no prazo, a manutenção de impostos, deduções e pagamentos atrasados, 
bem como outros problemas complexos de folha de pagamento, fornece a segurança, 
facilidade de uso e flexibilidade solicitadas pelo ambiente.  As informações estão 
sempre atualizadas, para que os usuários possam visualizar facilmente as informações 
específicas de que precisam para tomar decisões informadas. (FOTTRIBE, 2018) 
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