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Guerra Virtual: O verdadeiro papel das novas tecnologias
Walter Augusto Curvelo Neto, Orlando Pereira Afonso Junior

Este projeto caminha pela discussdao dos limites que precisam ser tracados para
enfrentar o discurso do &dio, intensificado pela utilizacdo da internet e das redes
sociais. Com o crescimento do acesso a tecnologia em todo o pais, muitas pessoas
comecaram a usar do anonimato para expor, agressivamente, suas opinides sobre
temas variados. Como propor ao usuario discernimento quanto aquilo que Ié e
escreve? Como amparar seu sistema, a partir de conceitos humanos, para que nao
seja afetado pela ira da comunicacdo? Como proposta, unificamos a tecnologia e a
comunicacdo social, fortalecendo lagos seguros, para isso, desenvolvemos um
sistema educacional autoral — aplicado em eventos e escolas-, dando visibilidade a
assuntos polémicos e liberdade para troca de opinidbes de forma saudavel e
ponderada. De forma a cumprir esse objetivo, empregamos uma pesquisa
bibliografica complementada por entrevistas com o posicionamento de profissionais
de diversas areas afins ao tema. Através das informacfes adquiridas, separamos 0
projeto em dois nucleos: social e metodoldgico. Em seu nucleo social, um sistema
educativo, baseado em conflitos em redes sociais, foi projetado. O software simula
relacbes de perfis virtuais com seus respectivos pontos de vista conflitantes. Em
cada rodada, o orientador do jogo — professor ou mentor aplicador-, mostrara
diferentes pontos de vista sobre um mesmo acontecimento ou assunto, sendo
assim, os participantes tém acesso a estoria em sua totalidade e suas diversas
versdes. O jogo induz o uso real da oralidade, socializacdo e propde uma reflexdo a
respeito das opinides diversas, - tudo isso usando o computador, ferramenta antes
usada como base de conflitos digitais - nos primeiros testes, percebemos a boa
recepcdo do sistema por parte dos profissionais de educacdo e seus alunos,
relatando a importancia de incluir debates sociais em sala de aula. J4 a etapa
metodolégica procura conceituar fatores essenciais para analise e criacdo de
sistemas — através de técnicas de Interacdo Humano-Computador- preservando
projetos de situacfes problemas - desde visuais a comunicativos. Concluimos esse
conceito com a subdivisdo de quatro areas a serem aprofundadas: Conceitual,
Estrutural, Visual e Sensorial. Suas descricdes basicas servem como base para
compreender a relacdo do sistema com seus usuarios, levando em conta fatores de
interagcdo como cores, texto, formato, padrdes de sistema, disponibilidade e acesso
a informacéao, além de fatores emocionais e sociais.
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