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RESUMO

O discurso de 6dio, embora ndo seja um fendmeno novo nas interacdes humanas, com raizes
que remontam a tempos imemoriais, tem-se consolidado como um campo de investigagado
académica nos ultimos anos. A ubiquidade da Internet, das redes sociais e de outras formas de
comunicacdo eletronica instantanea nas sociedades digitais facilitou a sua circulag@o e, muitas
vezes, a sua instrumentalizacgao.

A partir das possibilidades da metodologia de investigagdo baseada na préatica, conjugada
com abordagens narrativas e participativas, este projeto explora o ciclo criativo de uma
contranarrativa, materializada numa instalagdo-jogo, que ultrapassa a condicao digital para se
revestir de uma tridimensionalidade fisica, com o objetivo de contribuir para a contengao do
discurso de 6dio em comunidades online e, simultaneamente, proporcionar uma experiéncia de
frui¢do estética.

Esta investigacdo, consubstanciada em éreas de estudo inter e multi disciplinares, como a
média-arte digital, a ficcao interativa, a literacia digital e os videojogos, procurou alicercar um
movimento de intervencdo social e educativa, através da divulgacdo e experimentacao da
instalagdo-jogo IN[THE HATE BOOTH]. A partir deste modelo aplicado, investigou-se a
interagdo com o publico e os efeitos da tridimensionalidade fisica, para formular uma analise
sobre a integragdo de experiéncias fisicas e digitais na abordagem de questdes sociais.

A disseminagdo iterativa junto de diferentes audiéncias, incluindo contextos académicos
(conferéncias e congressos), escolares (festivais de ciéncia e programas educativos), e publico
ndo especializado (programas de comunicagdo de ciéncia e eventos comunitarios), refletiu-se
na formulagdo de conclusdes a partir das hipoteses de trabalho iniciais. Estas agdes procuraram
instigar um carater interventivo € participativo a investigacdo, contribuindo para o

desenvolvimento deste campo de estudo.

Palavras-chave: média-arte digital; investigacio baseada na pratica, discurso de 6dio

online, videojogos; educacio, literacia digital, ficcao interativa.
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ABSTRACT

Hate speech, although not a new phenomenon in human interactions, with roots tracing back
to ancient times, has become a well-established field of academic research in recent years. The
ubiquity of the Internet, social media, and other forms of instant electronic communication in
digital societies has facilitated its dissemination and, often, its instrumentalization.

Leveraging practice-based research methodologies combined with narrative and
participatory approaches, this project explores the creative cycle of a counter-narrative,
embodied in an interactive installation-game that transcends digital constraints to assume a
physical tridimensionality. The objective is to contribute to the containment of hate speech in
online communities, while simultaneously providing an aesthetic experience.

This research, grounded in interdisciplinary fields such as digital media art, interactive
fiction, digital literacy, and video games, aimed to establish a social and educational
intervention movement through the dissemination and experimentation of the installation-game
IN|ITHE HATE BOOTH]. Using this applied model, the interaction with the audience and the
effects of physical tridimensionality were investigated to analyze the integration of physical
and digital experiences in addressing social issues.

Iterative dissemination to various audiences, including academic contexts (conferences and
congresses), educational settings (science festivals and educational programs), and the general
public (science communication programs and community events), informed the formulation of
conclusions based on the initial research hypotheses. These actions sought to instill an
interventive and participatory character in the research, contributing to the development of this

field of study.

Keywords: digital media art; practice-based research, online hate speech; video

games; education, digital literacy, interactive fiction.
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1. INTRODUCAO
1.1. Justificacdo da investigacio

A Internet, de inicio, depois a World Wide Web e a emergéncia das redes sociais
revolucionaram a comunicacao entre os individuos, redesenhando os contornos da interagao
humana. Emergimos, no século XXI, na era da superabundancia informacional, onde uma
miriade de canais nos permite interagir, partilhar e expressar ideias e informagdes de maneira
instantanea e massiva.

Neste cendrio contemporaneo, jogar um jogo online, interagir numa rede social ou numa
comunidade de jogos digital faz parte do quotidiano da maioria de criangas e jovens, com efeitos
no desenvolvimento da sua personalidade, influéncia no seu comportamento € na sua
capacidade de gerir conflitos.

De acordo com o relatério sobre o Desenvolvimento Sustentdvel de 2020 (Sachs et al.,
2020), o impacto da ultima pandemia no risco de exposicao das criangas a violéncia, devido ao
encerramento das escolas, que afetou todo o mundo, ainda ¢ desconhecido, no entanto ja ¢
possivel verificar que a passagem do ensino presencial para o ensino a distdncia aumentou a
exposicao das criancas ao cyberbullying e ao comportamento online de risco.

Entende-se que este fendmeno ¢ transversal a todos os meios de comunicagdo virtuais,
contudo ¢ importante compreender a forma como se esta a manifestar no campo dos jogos
digitais, atualmente, parte integrante da vida da maioria das criancas e jovens, analisando a
forma como estes o percebem e como esta experiéncia influi no seu comportamento dentro e
fora da vida virtual.

O problema ¢ grave e necessita de medidas urgentes, por isso tem sido estudado no ambito
de varias areas cientificas, abrangendo disciplinas como direito, informatica, psicologia,
sociologia, linguistica, estudos culturais, estudos dos media, entre outras. Cada uma destas
abordagens oferece uma perspetiva sobre a natureza do discurso de 6dio, as suas causas € 0 seu
impacto nos individuos e na sociedade, permitindo obter uma compreensao mais abrangente
das suas complexidades e desenvolver estratégias para o conter.

A relacdo entre discurso e comportamento ¢ multifacetada e intrincada, refletindo a
complexidade das interacdes humanas. Para compreender plenamente esta relagao, ¢ importante
adotar uma abordagem multidisciplinar, integrando lentes de diferentes disciplinas que

permitam obter uma visdo mais abrangente e profunda das tonalidades e complexidades do



discurso de 6dio online. Cada disciplina pode trazer a sua contribui¢do para explorar os vinculos
entre discurso e comportamento de maneira mais completa, considerando tanto os aspetos
individuais como os contextuais, ¢ reconhecendo a interconexdo entre eles, através de
abordagens complementares que enriquecem a compreensao global.

Esta investigacdo, apoiada numa base tedrica multifacetada e interdisciplinar, que
abrange diversas areas de conhecimento relevantes para o estudo do discurso de 6dio, propde
uma abordagem alicercada na média-arte digital. Esta perspetiva visa, por um lado, analisar o
impacto das contranarrativas na consciencializa¢cdo de criangas e jovens sobre o fenomeno do
cyberbullying, discurso de o6dio e assédio online. Por outro lado, procura desenvolver
ferramentas e estratégias que capacitem para a resiliéncia e para o desempenho de um papel

ativo e consciente na abordagem destes problemas.

1.2. Questao de investigacio

As tecnologias digitais oferecem multiplas oportunidades, como acesso rapido a
informacao, comunicagdo instantanea e global, através de redes sociais e aplicacdes de
mensagens, facilidade de partilha e colaboracdo online, acesso a recursos educativos e de
aprendizagem em diferentes formatos, como videos e tutoriais interativos, personalizagido de
experiéncias de consumo e entretenimento, desenvolvimento de competéncias digitais
essenciais no mundo contemporaneo, ou participacao civica e engajamento politico através de
plataformas de ativismo online. Nao obstante, as mesmas tecnologias também tém sido um
meio para disseminar contetido odioso. Este fenémeno torna-se evidente, ao observarmos a
facilidade com que as redes sociais, foruns e outras plataformas digitais permitem que
individuos partilhem mensagens de o6dio de forma rapida e amplificada. Desde o anonimato
proporcionado por alguns ambientes online até a facilidade de disseminacao de contetido sem
moderacao, controlo ou responsabilidade, as tecnologias digitais fornecem um meio eficaz para
aqueles que desejam propagar discursos prejudiciais e divisivos. Esta realidade coloca desafios
ao combate ao discurso de 6dio e a promogdao de ambientes online seguros e inclusivos,
exigindo uma abordagem proativa e coordenada.

O desenvolvimento de ferramentas inovadoras, como as plataformas de redes sociais, deu
origem a novos desafios e preocupacdes no que diz respeito ao ddio online (Gagliardone, 2015).
Neste contexto, o discurso de 6dio pode ser veiculado de forma andénima ou pseuddonima, pode
alcancar uma audiéncia vasta, de forma facil e instantanea, e pode ser difundido através de

diferentes formatos em varias plataformas. O problema levanta também questdes transnacionais



em relacdo aos mecanismos legais para o combater, sendo, alias, um dos desafios a falta de um
entendimento e defini¢do consensual sobre o que ¢ e ndo ¢ discurso de 6dio online (Blaya,
2018). Este problema afeta as opcdes metodologicas e a forma como os dados sdo recolhidos,
interpretados e reportados.

Entre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU encontramos algumas das

ideias-chave e dos conceitos que sustentam este projeto de doutoramento:

“promover o desenvolvimento sustentavel, inclusive, entre outros, por meio da educagdo para o
desenvolvimento sustentavel e estilos de vida sustentaveis, direitos humanos, igualdade de
género, promocdo de uma cultura de paz e da nio violéncia, cidadania global e valorizacao da
diversidade cultural e da contribui¢@o da cultura para o desenvolvimento sustentavel.” (Objetivos

de Desenvolvimento Sustentavel, n.d.).

O projeto que apresentamos pretende responder a necessidade de um programa
abrangente junto de um publico escolar, entre os 12 e os 18 anos, com enfoque nos videojogos,
e capacidade para dotar os agentes educativos, criangas e jovens, de ferramentas que permitam
identificar, compreender e combater o discurso de 6dio. Nesse sentido, esperamos, no final da
investigacdo, responder a seguinte questao:

Como pode uma instalacio-jogo de fic¢ao interativa contribuir para a prevencao ou
atenuacao do impacto do discurso de 6dio em jovens dos 12 aos 18 anos?

Hipétese: A implementacdo de uma instalagdo-jogo de ficcdo interativa, centrada na
sensibilizacdo e capacitacdo dos jovens para lidar com o discurso de 6dio, poderd ter um
impacto positivo na reducdo da propagacdo e no combate a este fendmeno. Através da
participacdo ativa em narrativas interativas e experiéncias imersivas, os jovens terdo a
oportunidade de desenvolver competéncias de analise critica, empatia e resolucao de conflitos,

capacitando-os para reconhecer, confrontar e resistir ao discurso de ddio, tanto online como

offline.

1.3. Objetivos

O presente capitulo apresenta os objetivos gerais e os objetivos especificos da
investigacao, delineando as metas e diregdes que orientaram as atividades deste projeto. Neste
contexto, procuramos estabelecer uma visao clara e abrangente para guiar o caminho em dire¢ao

ao desenvolvimento da area da média-arte digital e a contenc¢do do discurso de 6dio online.



1.3.1. Objetivos gerais

Os objetivos refletem a missdo de contribuir para a constru¢do de uma sociedade digital
mais informada, critica e compassiva, enquanto os objetivos especificos detalham as ac¢des
concretas empreendidas para alcangar as respostas a questao de investigagao.

O primeiro objetivo geral prende-se com a contribuicdo para o Plano Nacional da
Literacia Mediatica, com enfoque no discurso de 6dio online. Com efeito, recentemente (2 de
novembro de 2023), o Conselho de Ministros estabeleceu as diretrizes do Plano Nacional de
Literacia Mediatica, em conformidade com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da
Agenda 2030, reconhecendo o problema do aumento do discurso de 6dio e da desinformagao
em varias plataformas (Presidéncia do Conselho de Ministros, 2023). Trata-se de uma resolugao
recente que visa promover iniciativas teoricas e praticas com uma orientagao de proximidade e
participacao.

O segundo objetivo geral deste estudo visou enriquecer o dialogo em torno da média-arte
digital, reconhecendo-a como uma ferramenta valiosa nos processos educativos e formativos.
Para alcangar esse objetivo, propusemos uma abordagem colaborativa, através do
desenvolvimento e implementagdo de uma instalagdo-jogo, capaz de envolver a comunidade
educativa e de se afirmar enquanto experiéncia de fruicao estética, contribuindo para a reflexao

e contencao do discurso de 6dio online.

1.3.2. Objetivos especificos

Os eixos de atuacdo desta investigagao envolvem trés campos de estudo: a média-arte
digital, como alicerce fundamental da investiga¢do, a literacia dos média e o discurso de odio.
Pretendeu-se recorrer a média-arte digital como uma ferramenta para promover a literacia dos
média e capacitar jovens, criangas, € agentes educativos a lidar com desafios contemporaneos,
como o discurso de 6dio online. Nesse sentido, o primeiro objetivo especifico previu a revisao
sistematica da literatura e o estudo do estado da arte com o proposito de compreender o estado
atual da pesquisa sobre o discurso de 6dio online, bem como para identificar lacunas e areas
que carecem de novas investigacdes. A revisao sistematica permitiu organizar as informacgdes
disponiveis e localizar oportunidades para contribui¢des originais para o campo. Por outro lado,
pretendeu-se ainda compreender as intersec¢des entre média-arte digital e videojogos como
premissa para o desenvolvimento de uma instalagdo-jogo.

A conducao do estudo empirico com alunos do ensino basico e secundario constituiu o

segundo objetivo especifico. Esta foi uma etapa essencial do projeto, na medida em que



permitiu a recolha e analise de dados quantitativos e qualitativos, relativamente a experiéncia
com discurso de ddio online, em diferentes fases do projeto.

O terceiro objetivo estabelecido consistiu no desenvolvimento de uma instalagdo
interativa gamificada, concebida para gerar um ambiente imersivo propicio a experimentacao
dos impactos deste fendémeno, valendo-se da média-arte digital como instrumento imersivo e
educativo. A implementacao desta instalacdo-jogo foi respaldada por um itinerario pedagogico,
elaborado com o proposito de guiar e fomentar didlogos e iniciativas contrarias ao discurso de
odio online entre educadores, professores e estudantes.

A prossecugdo destes objetivos teve como propdsito maior alvitrar meios para o
enquadramento estruturado de novas narrativas que potenciem a relevancia do papel individual
na contengdo do discurso de o6dio. Consequentemente, daqui resultou uma reflexdo sobre a
necessidade de se incrementar a participacao civica e inclusiva na transformacao de espacos

digitais, nos quais os individuos e as comunidades interagem e vivem.

1.4. Desenho metodologico

Nesta investigacao de doutoramento, procura-se estudar o fenomeno do discurso de 6dio
online, compreender as motivagdes ¢ os efeitos em criangas e jovens, bem como analisar a
utilizacao de instalagdes imersivas e digitais, enquanto estratégia para a prevencao do seu
surgimento ou atenuagdo do seu efeito.

De acordo com Creswell (2009), para desenhar a investigacdo, ¢ importante explicitar o
paradigma em que esta se enquadra. Trata-se de uma orientagdo geral sobre o mundo ¢ a
natureza da investigacdo a realizar. Estas visdes do mundo sao moldadas, sobretudo, pela area
disciplinar da investigacdo e pelos seus objetivos (Creswell, 2009, p. 6). A defini¢do do
paradigma permite a selecdo mais adequada dos métodos de investigagdo. Neste sentido,
revemos esta investigagdo no ponto destacado do modelo de Creswell “advocacy and
participatory” (Creswell, 2009, p. 9), que prevé uma ligacdo entre a investigacdo ¢ a agenda
politica, reforcando uma intencdo de mudanca do comportamento e empoderamento dos
participantes e das institui¢des envolvidas (Figura 1.1.). Este tipo de pesquisa também
pressupdoe que o investigador procedera de forma colaborativa com os participantes (na
construgdo de conteudo, na formulagdo de perguntas, na recolha de dados e na analise de

informacoes).



Figura 1.1. Proposta do desenho da investigacao

Philosophical Worldviews Selected Strategies of Inquiry

Advocacy and Participatory ﬁ Mixed Methods strategy
(Sequential mixed methods)

Research Design
Jogos e Comunidades: Conter o discurso de édio na rede
Mixed Methods

Research Methods
Mixed Methods:

Survey inquiry, data analysis, focus
group, qualitative analysis,
practice-based research approach,
narrative approach, participative
approach, write-up, validation

Fonte: Autora

Ao longo do processo de investigagcdo, foram adotadas metodologias de investigacao
mistas e sequenciais. Além das técnicas quantitativas de recolha e analise de dados, as quais se
recorreu para melhor entender o fendmeno do discurso de 6dio online e as suas manifestacdes
entre jovens dos 12 aos 18 anos, foram utilizadas outras metodologias nomeadamente para a
criacdo do artefacto digital INJTHE HATE BOOTH].

Por sua vez, a pesquisa narrativa desempenhou um papel fundamental ao longo de todo o
processo, destacando os relatos dos participantes como uma fonte rica de dados e perspetivas,
bem como a criagdo de narrativas digitais como ferramenta educativa e transformacional.

De acordo com Clandinin & Rosiek, (2007) a abordagem narrativa, nomeadamente a
investigacdo baseada em ficcdo, pode provocar mudangas na forma como os individuos se
relacionam consigo € com o0s outros, uma vez que a investigacdo desenvolvida ¢ mais
verdadeira, significativa, util, acessivel e humana (Leavy, 2009). A narrativa, construida a
partir dos dados recolhidos pelos inquéritos por questionario e grupos de foco, através de um
processo reflexivo, participativo e estético (Leavy, 2009), assume-se aqui como
multidisciplinar e ¢ considerada uma extensdo das abordagens interpretativas nas ciéncias
sociais (Riessman, 1993). Recorrendo a metafora da histdria, esta metodologia analisa a forma

como individuos ou grupos se posicionam face a eventos e agdes, possibilitando capturar



processos de representacdo social, como sentimentos, imagens € tempo, que nao seriam
facilmente acessiveis através de métodos quantitativos. A analise de relatos permite identificar
padrdes e temas recorrentes, destacando a natureza diversa e multifacetada do discurso de odio.
Por outro lado, ao construir histérias a partir desses relatos, a analise narrativa pode promover
a empatia e a consciencializagdo publica, humanizando as vitimas e desafiando esteredtipos e
preconceitos, servindo também como poderosas ferramentas de advocacia e mudanga social,
através da sensibilizacao do publico, influéncia de politicas e leis e promogao de intervengdes
educacionais preventivas.

Tendo como ponto de base o conceito de cultura da convergéncia (Jenkins, 2008), que
define as transformacdes tecnologicas, econdmicas, culturais e sociais percebidas no cendrio
contemporaneo dos meios de comunicagdo, propomos uma abordagem participativa,
considerando-a a mais eficaz no desenvolvimento de capacidades e ferramentas para a
mudanga. O conceito de cultura de convergéncia (Jenkins, 2008) fornece uma lente para
entender as mudangas que tém vindo a ocorrer nos meios de comunicagdo contemporaneos,
incluindo o papel dos videojogos e das comunidades online. Esta perspetiva ¢ importante para
compreender o contexto em que as interagdes acontecem. Os videojogos e as comunidades
online assumem-se como espagos de intera¢do e expressdo cultural. Os videojogos, em
particular, ndo sdo apenas formas de entretenimento, mas também ambientes onde os jogadores
colaboram, criam, partilham contetido e constroem identidades digitais. Da mesma forma, as
comunidades online, como foruns de discussdo, redes sociais e plataformas de streaming,
tornaram-se locais onde os individuos se reunem em torno de interesses comuns, partilham
experiéncias e estabelecem conexdes sociais.

Por outro lado, a abordagem de investigacdo-agdo participativa (Gubrium & Harper,
2013) afirma-se como um caminho eficaz para a compreensao mutua, propria de comunidades
tolerantes e inclusivas, visando a promog¢ao de valores da cultura democratica e da cidadania
digital nas comunidades escolares, onde a violéncia tem encontrado terreno fértil para conflitos
e agressOes. Trata-se de uma aproximagdo que pode ser eficaz para envolver ativamente os
membros das comunidades escolares na compreensao e na resolug¢do de problemas relacionados
com o discurso de d6dio e a violéncia online e que parte da seguinte premissa: as plataformas
digitais parecem oferecer novas oportunidades para a disseminacao e amplificagdo do discurso
de odio, proporcionando anonimato e alcance global dos agressores, porém, as mesmas
plataformas também podem possibilitar a mobilizagdo de comunidades para conter e combater

o discurso de 6dio, promovendo a solidariedade, a resiliéncia e a defesa dos direitos humanos.



De acordo com a OCDE, a realidade escolar deve adaptar-se as necessidades dos alunos.
Para tal, afigura-se necessario munir os agentes educativos de ferramentas que lhes permitam
enquadrar-se no plano tecnologico, assegurando a sua participagao ¢ o envolvimento dos
educadores, a quem importa oferecer meios para trabalhar com a nova realidade das escolas, a
educagdo inclusiva e a formagdo para uma cidadania ativa, prevista pela Iniciativa Nacional
Competéncias Digitais €.2030, Portugal INCoDe.2030, implementada em 2017 (INCoDe.2030,
n.d.). Situagdes como ciberbullying, associadas ao discurso de 6dio digital, sdo realidades entre
o0s jovens com sequéncias nefastas no seu desenvolvimento e autoestima.

Uma parte importante da investigagdo, o desenvolvimento e experimentagdo do artefacto
IN|THE HATE BOOTH], alicer¢ou-se numa metodologia de investigacao baseada na pratica
artistica, uma extensao enraizada no paradigma da investigagcdo baseada na arte (Leavy, 2009;
Candy e Edmonds, 2018). Ai podemos encontrar diferentes padrdoes metodoldgicos,
predominantemente exploratorios, em que 0s processos criativos, comunicacionais e
expositivos permitem fazer evoluir a investiga¢do. Esta metodologia implica a dualidade de
papeis do investigador, que ¢ ao mesmo tempo artista: analisa e reflete sobre si, sobre a sua
pratica artistica e sobre a intera¢do entre o publico e o artefacto digital.

Dentro da investigagdo baseada na pratica artistica, encontramos a a/r/cografia, uma
abordagem especifica que valoriza a pratica artistica como uma forma de investigacdo e
expressao e que propde a amplificacdo da a/r/tografia (Springgay et al., 2005). Os conceitos
metodoldgicos propostos por estas metodologias envolvem continuidade, questionamento vivo,
experiéncias continuas com resultados inesperados, metdfora e metonimia como processos
simbolicos de significa¢do, abertura para mudancas e reverberagdes que favorecem novos
significados e excessos. Além disso, incorpora-se o conceito de métissage, um cruzamento de
elementos heterogéneos, incluindo materiais, tecnologias e potenciais utilizadores, dentro do
processo (Irwin, 2013).

A a/r/cografia identifica sete fases ou etapas distintas, iterativas e generativas no processo
de pesquisa criativa: inspiragdo, gatilho, inten¢do, conceptualizag¢do, prototipagem, teste e
intervencao (Veiga, 2021). Neste ambito, Veiga propde o desenvolvimento de um Diario de
Bordo Digital, que acompanha o artista investigador ao longo do processo de criagao e pesquisa
em arte digital (Veiga, 2021). Nesse processo, o artista/investigador envolve-se em introspe¢ao
e autoexame para obter uma compreensao mais profunda da visdo criativa. O questionamento
e reflexdo continuos do artista contribuem para a evolugao e refinamento do processo criativo.
Ao envolver-se criticamente com a visdo inicial e as ideias, ¢ possivel incorporar novas

percecdes, perspetivas e feedback na pratica criativa. Esse processo iterativo de reflexdo e



envolvimento externo ajuda a moldar a diregdo e o desenvolvimento da obra de arte, permitindo
refinar a expressdo artistica e responder a interacdo dindmica entre a sua visdo interior e as
influéncias externas.

Segundo Sullivan (2004), o campo das artes visuais ¢ uma disciplina eclética e hibrida
centrada na criacdo artistica. A investigacdo neste campo baseia-se tanto no conhecimento
quanto na experiéncia. E através da pratica artistica que surgem questdes de investigacio,
problemas e contextos, levando a novos propositos e possibilidades no processo.

Enquanto metodologia de investigacdo complementar ou alternativa aos métodos
tradicionais quantitativos e qualitativos, a investigagdo baseada na pratica artistica, assenta num
conceito basilar: a investigacdo e a pratica sao processos interdependentes e complementares.
Este paradigma emergente adapta os principios das artes criativas a fim de abordar questoes de
pesquisa de maneira holistica e engajada, em que teoria e pratica estdo interligadas (Leavy,
2009; Candy, 2018).

Na investigacdo baseada na pratica artistica, a propria pratica criativa ¢ entendida como
geradora de conhecimentos e inovagdes complementares com outros métodos de pesquisa,
guiados por uma abordagem flexivel, capaz de incorporar uma variedade de metodologias nos
seus limites. Patricia Leavy (2009) defende que a investigacdo baseada na pratica ¢
particularmente adequada a projetos que visam descrever, explorar, descobrir ou perturbar,
salientando a capacidade das artes para aceder ao processo. Além desta caracteristica, a mesma
autora enfatiza os seis pontos fortes das praticas de investigacao baseadas em artes: permite a
investigagdo centrada no problema; tem caracteristicas holisticas; permite estabelecer conexdes
a nivel micro e macro; ¢ evocativa e provocativa; permite criar consciéncia critica, destabilizar
estereotipos, desafiar ideologias dominantes, ampliar vozes e perspetivas marginalizadas; tem
uma natureza participatoria e envolvente, promovendo o didlogo; permite a emergéncia de
significados, democratiza o conhecimento e promove a justiga social.

O processo de investigagdo em média-arte digital envolve a ideia de investigador-criador,
um ser hibrido, como o define Lucia Santaella (2016), colocando a experimentacdo artistica no
centro do processo de pesquisa. Neste sentido, o projeto artistico deve ser convertido em algum
tipo de realizagdo transmissivel ao publico.

Alicer¢ada na investigacdo baseada na pratica artistica, encontramos na ar/t/ografia,
uma proposta metodoldgica que une o objeto artistico e a palavra. A perspetiva a/r/tografica
constitui-se através de experiéncias visuais € textuais que situam a produgao artistica no centro
do processo de investigacao (Irwin, 2004). Esta metodologia enreda o conceito rizomatico de

Gilles Deleuze e Felix Guattari (1997), definido como espago e cruzamentos, aberto e moldavel,



onde significados e sentidos sdo continuamente interrogados. Trata-se de uma forma de
investigagdo viva que gera questionamentos e reflexdes, permitindo uma abordagem
multidisciplinar e expressiva na investigacao. Ao permitir uma interacdo dindmica entre a
criacdo artistica e a reflexdo escrita, a ar/t/ografia transforma a investigacdo, dando-lhe um
carater educativo, transformativo e emancipativo.

O desenho metodolégico proposto para esta investigacdo visa abordar de forma
abrangente e multifacetada o fendmeno do discurso de 6dio online, especialmente no que diz
respeito aos seus efeitos em criangas e jovens. A recolha de dados inicial: estudo do estado da
arte, fundamentacdo teodrica, juntamente com o estudo empirico, recolha e andlise da dos
quantitativos e qualitativos, contribuiram para uma compreensao mais profunda do fenémeno,
direcionando o caminho da interven¢do. Por sua vez, a abordagem narrativa desempenhou um
papel fundamental, destacando os relatos dos participantes como uma fonte rica de dados e
perspetivas. O alinhamento com o paradigma da investiga¢do-agdo participativa, juntamente
com a imersdo na cultura da convergéncia, reflete um compromisso com a mudanga social € o
empoderamento das comunidades envolvidas.

Por sua vez, a metodologia de pesquisa baseada na pratica artistica, especialmente a
ar/t/ografia, ofereceu uma perspetiva transformadora, permitindo que a criagdo artistica e a
reflexdo escrita se entrelagassem de forma dindmica. Este enfoque ndo apenas enriquece a
pesquisa, mas também abre espago para a expressao criativa e o envolvimento dos participantes.

Este capitulo teve como objetivo apresentar uma visdo geral do desenho metodologico
subjacente ao trabalho desenvolvido neste projeto de doutoramento. Contudo, ¢ importante
destacar que, em cada dimensao da tese, a metodologia foi desenvolvida e detalhada, de acordo

com as necessidades especificas de cada fase do estudo.

1.5. Estrutura da tese

O presente trabalho esta estruturado em duas grandes partes, antecedidas de uma introducao,
onde sdo apresentadas a contextualizacdo e justificacdo da investiga¢do, a questdo de
investigacdo € os objetivos gerais e especificos que orientou o trabalho. Também aqui ¢
explicitado, genericamente, o desenho metodologico que alicerca a investigagdo. Este trabalho
conjuga metodologias que sdo exploradas com mais detalhe nas varias subsec¢des. No capitulo
presente, ¢ apresentada a estrutura da tese, oferecendo um mapa do desenvolvimento do

trabalho.
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Na primeira parte, ¢ feita uma revisao e contextualizagdo tedrica dividida em trés secgdes.
O subcapitulo 1.1., “Uma viagem pelas terras do 6dio” aborda o discurso de 6¢dio de uma forma
abrangente, analisando a sua evolugdo histérica e a complexidade do fendmeno em contextos
sociais, legais e éticos. Este capitulo examina estudos que revelam as motivagdes subjacentes
ao discurso de odio online e os seus efeitos nas personalidades e nas dinamicas sociais,
especialmente entre criangas e jovens. Também explora a forma como o 6dio migrou para o
ambiente digital, com o crescimento da Internet e os desafios especificos enfrentados pelas
comunidades de jogadores, onde questdes de toxicidade, discurso de 6dio e radicalizagao sao
particularmente prevalentes.

A parte seguinte, “Respostas ao discurso de 6dio online”, faz o levantamento e analise de
4 tipos de estratégias de reagdo, contengao e prevencao ao discurso de 6dio.

O subcapitulo 1.3 aborda a evolugdo da média-arte digital desde os anos 1960 até hoje,
destacando a relacdo entre autor, obra e publico como elemento central na convergéncia entre
arte, ciéncia e tecnologia. Explora-se a interatividade como fator que transforma quer os
artefactos artisticos e quer a experiéncia do publico, e analisa-se o papel das instalacdes
artisticas na criagdo de espacos imersivos que ultrapassam as barreiras entre o fisico e o digital.
O processo criativo na arte digital ¢ descrito como iterativo e experimental, moldado pelas
tecnologias e pela materialidade da criagdo. Além disso, enfatizam-se as interacdes entre
criacdo e investigagcdo, mostrando como a arte digital pode gerar conhecimento, sendo essencial
documentar o processo criativo para compreender e preservar estas obras.

Na conclusdo da primeira parte, explora-se a histéria dos videojogos, desde as suas
origens até a sua relagdo com a média-arte digital. Sao abordadas as transi¢des dos formatos
analogicos para o digital, bem como as interseccoes entre videojogos e a média-arte. Além
disso, discute-se o uso dos jogos como ferramenta educativa, nomeadamente dos jogos sérios,
enquanto promotores de acdo e de literacia digital. Também ¢ feito um estudo aprofundado
sobre o desenvolvimento das narrativas de fic¢ao interativa, analisando como as escolhas dos
jogadores moldam a experiéncia e o destino dos enredos.

Na segunda grande parte, a partir do capitulo 1, apresenta-se o estudo de campo que foi
determinante para a criagdo da instalagdo-jogo IN[THE HATE BOOTH]. Na primeira fase,
sdo apresentadas a recolha e andlise de dados, e respetiva metodologia de trabalho, que foi
implementada através da aplicacdo de um inquérito por questionario e do desenvolvimento de
trés grupos de foco em escolas basicas e secundarias da regido algarvia. Este levantamento de
dados, no terreno, permitiu perceber tendéncias relativas a ocorréncia do discurso de 6dio online

em jogos e comunidades de jogadores e os seus efeitos nos jovens que participaram no estudo.
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A partir desta recolha, foi também possivel conhecer narrativas e experiéncias relacionadas com
o discurso de 6dio vivenciadas por parte destes jovens. Estas interagdes, € a sua posterior
analise, foram muito importantes na construg¢ao da narrativa subjacente a instalacao interativa.

O capitulo 2, diz respeito ao processo de criagdo da instalacao jogo IN[THE HATE
BOOTH]. Apresenta-se a metodologia utilizada para orientar a investigacdo, seguida da
descri¢ao do Didrio de Bordo Digital, que guiou o processo criativo e a investigagcdo. Examina-
se o desenvolvimento criativo em etapas como inspiragdo, gatilho, intencao, conceitualizagao,
prototipagem, teste e intervengdo. Por fim, descrevem-se as caracteristicas finais da instalacao
€ os requisitos especificos para a sua apresenta¢ao ao publico.

No capitulo 3, sdo apresentadas as exposi¢des publicas da instalagdo, na exposi¢ao
coletiva [IN]Tangibilidades Digitais, no Festival Internacional de Ciéncia de Oeiras, e, numa
abordagem pedagdgica, no ambito do Programa Cientificamente Provadvel e no Agrupamento
de Escolas Francisco Fernandes Lopes, em Olhdo.

A validacdo, através da observacdo, recolha de opinides e recolha de dados, sobre a
instalacao-jogo INJ[THE HATE BOOTH] foi uma etapa importante do processo. Esta
validacao decorreu ao longo das vdarias exposicdes e envolveu a analise metodoldgica das
reacdes e feedbacks recebidos daqueles que interagiram com a instalacdo, permitindo avaliar o
seu impacto e eficacia. Este processo ¢ explorado no capitulo 4.

A edicao de 2024 do concurso Autores Digitais foi uma iniciativa com direta relacdo com
esta investigacdo de doutoramento, tendo como tema o discurso de odio online. O
desenvolvimento e os resultados deste concurso sdo analisados no capitulo 5.

Na derradeira parte desta investiga¢do, sdo apresentadas consideragdes finais sobre o
trabalho desenvolvido e sdo perspetivadas agdes futuras, tanto em termos das funcionalidades

disponiveis como da exploracdo e futuro da instalacao.
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2. Contextualizacao e revisao tedrica

A primeira parte foi desenvolvida ao longo de todo o processo de investigacdo. A pesquisa
assenta em dois eixos distintos que se complementam mutuamente. Primeiramente, realizou-se
uma exploracdo aprofundada do fendmeno do discurso de 6dio, analisando as suas dinamicas,
motivacdes e impactos, partindo do panorama geral para culminar na andlise do estudo do
estado da arte das manifestagdes de discurso de 6dio em comunidades de jogadores. Por outro
lado, foi crucial realizar um mapeamento do ecossistema da média-arte digital, especialmente
na interse¢ao entre arte, videojogos e gamificacao, proporcionando uma analise do que ja existe
neste campo, essencial para embasar a implementagao pratica do projeto de intervengao.

O recorte bibliografico, numa area onde coexistem publica¢des de areas complementares
que abordam o tema, foi definido em fungao de varios critérios: a relevancia para o tema; o
facto de abordarem perspetivas semelhantes ou complementares, numa Otica de cruzamento
disciplinar; a atualidade foi também um pardmetro importante, priorizando fontes recentes e
atualizadas, embora haja estudos basilares relevantes para esta investigagdo; a fiabilidade das
fontes foi sempre verificada, privilegiando autores e estudos reconhecidos por processos de
revisdo por pares e, finalmente, houve uma preocupacdo particular com os documentos
orientadores nacionais e supranacionais, relacionados com o discurso de odio e literacia dos
média, nomeadamente recomendagdes, codigos de conduta, legislacdo e planos de acdo ja

implementados.

2.1. Uma viagem pelas terras do odio

O fenémeno do discurso de 6dio € um desafio complexo e multifacetado que permeia a
sociedade contemporanea. Neste capitulo, exploramos diferentes perspetivas e abordagens
relacionadas com esta problemadtica, procurando, a partir do estudo da literatura existente,
compreender as suas raizes, manifestagdes e impactos.

A complexidade conceptual em volta da defini¢ao do discurso de 6dio deve-se, em grande
medida, a diversidade de contextos culturais, sociais e politicos nos quais o fendmeno se
manifesta, bem como a evoluc¢ao das normas e percegdes sociais.

O Conselho da Europa (Council of Europe, 2022) afirma que € necessario desenvolver
uma consciéncia comum do que define o discurso de d6dio, a sua natureza e as suas
consequéncias para que seja possivel implementar métodos, estratégias e politicas mais eficazes
para limita-lo. Deve-se enfatizar que a definicdo e classifica¢do desse termo sdo intrinsecamente

dependentes do contetido, do tom em que a expressao ¢ proferida, da inten¢ao da pessoa por
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trds dessa expressdo, do contexto, do alvo do discurso e dos impactos da expressdo sobre o
individuo ou individuos visados.

A Recomendacao do Conselho de Ministros Europeu (Council of Europe, 2022) sobre o
Combate ao Discurso de Odio, adotada em 20 de maio de 2022, oferece uma abordagem
abrangente para lidar com o fendmeno dentro do enquadramento dos Direitos Humanos,
fornecendo orientagdes para os Estados membros implementarem um conjunto de medidas
legais, baseadas em padrdes internacionais de direitos humanos. E dada especial atengdo ao
ambiente online, onde grande parte do discurso de 6dio ocorre. A recomendacao visa varios
atores, moderadores, intermediarios da Internet, média e organizagdes da sociedade civil.

A Recomendagao (Council of Europe, 2022) define o discurso de 6dio de forma ampla e
distingue diferentes camadas dentro desta definicdo. Também oferece critérios para avaliar a
gravidade do discurso de o6dio e orientacdes para desenvolver respostas apropriadas, incluindo
a sensibilizac¢do, educagdo, formacao e o contradiscurso.

A nivel global, organiza¢des como as Nagdes Unidas (United Nations, 2020) definem
discurso de 6dio como qualquer tipo de comunicagao que ataca ou usa linguagem pejorativa ou
discriminatoria com referéncia a uma pessoa ou a um grupo com base em quem sao, ou seja,
com base em fatores como a religido, etnia, nacionalidade, raga, cor, descendéncia, género ou
outro fator de identidade.

No contexto da Unido Europeia, e de acordo com a Recomendagdo do Comité de
Ministros do Conselho da Europa (Conselho da Europa, 1997), o discurso de 6dio deve ser
compreendido como todos os tipos de expressdo que incitam, promovem, espalham ou
justificam a violéncia, o 6dio ou a discriminagdo contra uma pessoa ou grupo de pessoas, ou
que os denigrem, devido as suas caracteristicas pessoais, reais ou atribuidas, como raga, cor,
idioma, religido, nacionalidade, origem nacional ou étnica, idade, deficiéncia, sexo, identidade
de género e orientagdao sexual (Council of Europe, 2022). No mesmo documento, também ¢é
descrito que este tipo de expressao pode assumir a forma de negagdo publica, trivializacao,
justificacdo e perddo de crimes de genocidio, crimes contra a humanidade ou crimes de guerra
e da glorificagdo de pessoas condenadas por terem cometido tais crimes (Council of Europe,
2022).

Com base no conteudo dos vdarios documentos citados, ¢ possivel delinear as
caracteristicas do discurso de odio. Em primeiro lugar, entende-se que ¢ um discurso
fundamentalmente malicioso e hostil, com motivagdes explicitamente preconceituosas. Tais
expressoes sao dirigidas inteiramente a um ou mais individuos com base nas suas qualidades

inerentes, sejam elas factuais ou percebidas. O objetivo destas manifestagcdes ¢ prejudicar,
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desumanizar, assediar, intimidar, diminuir, degradar, vitimar e provocar insensibilidade e
brutalidade contra esses individuos, expressando um viés discriminatério, intimidador,
antagonista e preconceituoso baseado em fatores como raga, cor da pele, etnia, nacionalidade,
religido, crencas, estilo de vida, orientacdo sexual, género e condigdo fisica, psicoldgica e
mental (Silva et al., 2024).

O discurso de 6dio prejudica individuos ou grupos de varias formas e com diferentes
graus de gravidade, interferindo no direito ao respeito pela vida privada e na nao discriminagao,
dois principios essenciais na defesa da dignidade humana. Este fenomeno pode ser prejudicial
para as democracias, pois instila medo e humilhagdo nos alvos, removendo-os a forca da
participag¢@o no discurso publico. As expressdes entendidas como odiosas geralmente servem
dois tipos de fungdes: a primeira ¢ direcionada ao grupo-alvo e visa desumanizar e desvalorizar
os membros desse grupo; a segunda permite que individuos com visdes semelhantes entendam
que existem outros que pensam como eles, criando ou apoiando a teoria de um grupo
supostamente ameacado.

Este ambiente estabelece, reproduz e amplifica diferentes tensdes que tém a capacidade
de dividir ou de unir, materializando uma realidade onde o "EU" est4 claramente oposto ao
"OUTRO"; e 0 "NOS" ao "ELES".

Por outro lado, o direito a liberdade de expressdo pode ocasionalmente dificultar
acusagoOes ou a aplicabilidade de punig¢des contra os perpetradores do discurso de 6dio. Em
relagdo ao conceito de liberdade de expressdao, o Conselho da Europa € o Comité de Combate
ao Discurso de Odio determinam que a liberdade de opinido e expressio ¢ um direito
fundamental de todo ser humano, um elemento fundamental para a constru¢do e o
funcionamento adequado de uma civilizagao democratica. No entanto, esta liberdade nao deve
ser entendida apenas como um direito universal que protege as liberdades individuais, pois esta
intrinseca e historicamente ligada a resisténcia, a contrafiguras autoritarias e totalitarias, ao
desenvolvimento de filosofias baseadas na logica e racionalidade, ao desenvolvimento de
progresso - tanto numa dimensdo cientifica quanto geral - e a constru¢do e consolidag¢do de
democracias.

Sellars (2016) fez o levantamento de um conjunto de tragos comuns que permitem ajudar
a identificar o discurso de d6dio: o facto de se dirigir a um grupo ou a um individuo, enquanto
membro de um grupo; a presenca de um conteido que exprime odio e pode causar dano; a
intencao de prejudicar; a natureza publica do discurso e, finalmente, a existéncia de um contexto

que torna possivel a resposta violenta.
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O Tribunal Europeu dos Direitos Humanos entende que em sociedades contemporaneas
e multiculturais, onde diferentes culturas, religides e estilos de vida convergem, ¢ importante
conciliar o direito a liberdade de expressao com outros direitos, como o direito a liberdade de
pensamento, consciéncia e religido, bem como o direito a ser protegido contra agdes
discriminatorias. Consequentemente, pode-se considerar inevitdvel que as democracias
sancionem ou previnam qualquer manifestacdo que propague, incite ou justifique o odio
baseado em preconceito, intolerancia e discriminagdo. Ao decidir os limites da liberdade de
expressao € o que ¢ permitido ou ndo, deve-se levar em conta: o contexto sociopolitico no
momento do discurso; o propdsito do individuo por tras do discurso; o seu papel e estatuto na
sociedade; o conteudo do discurso; e como foi disseminado (Silva et al., 2024).

Ao formular métodos e estratégias para combater o discurso de 6dio, ¢ de suma
importancia refletir e discutir a legitimidade e a legalidade de limitar a liberdade de expressao.
E também crucial reconhecer que, ndo importa quantas definicdes possamos atribuir ao discurso
de 6dio, uma vez que o conceito ndo se limita a ideias abstratas como ideologias politicas ou
crengas, mas se concentra principalmente no antagonismo em relacao ao "Outro". Além disso,
o discurso de odio precisa ser entendido como um fendomeno social em crescimento,
especialmente num periodo em que novas questdes surgem, nascidas de uma maior

conectividade entre os cidadaos.

2.1.1. Discurso de 6dio online

Os média tém sido palco de discussdes veementes que, muitas vezes, resultam no uso de
linguagem ofensiva e discriminatéria (Paz et al., 2020; Tontodimamma et al., 2021). Como
resultado, o discurso de odio online tem vindo a ser reconhecido como um problema grave,
originando varias iniciativas internacionais como contramedidas ao problema. No final da
ultima década, o interesse académico no discurso do 6dio teve um aumento importante,
refletido, por exemplo, no volume da produgdo indexada a Web of Science (WoS), que
aumentou de 42 para 162 entre 2013 e 2018 (Paz et al., 2020; Tontodimamma et al., 2021).

As mensagens de 0dio espalhadas em plataformas onl/ine manifestam-se na intersecdo de
varias tensoes, expressando conflitos entre diferentes grupos, dentro de uma determinada
sociedade. Este fendmeno ¢ uma clara demonstragdo de como a Internet, uma tecnologia de
poder transformador imenso, traz tanto oportunidades, como desafios, exigindo um balanco,
altamente complexo, entre principios fundamentais como a liberdade de expressao e a defesa

da dignidade humana (Gagliardone et al., 2015).

19



A ocorréncia de discurso de o6dio online, também referido como ciberddio,
comportamento toxico online ou desinibicao virtual (Kwak & Blackburn, 2014; Suler, 2004), ¢
uma area de estudo que enfrenta desafios devido a sua natureza subjetiva. Embora haja algum
consenso sobre a defini¢do, a interpretacao do discurso de 6édio pode variar consideravelmente,
uma vez que o contacto com este fendmeno se constitui como uma experiéncia subjetiva para
os utilizadores (Tontodimamma et al., 2021). Além disso, culturas distintas podem interpretar
o odio de forma diferente, o que pode confundir algoritmos e sistemas de classificacdo
automaticos.

Jacob Mchangama & Natalie Alkiviadou (2024) t€ém vindo a estudar o declinio da
liberdade de expressdo na Internet. De acordo com os autores, a moderacdo de contetido
implementada pelas plataformas mediaticas ¢ um dos aspetos que mais tem comprometido o
discurso livre, através de rigidas politicas de contetido. Sob a premissa de combater a
disseminagdo de discurso de ddio e conteudo prejudicial, as principais plataformas mediaticas
tém implementado codigos de conduta progressivamente mais rigidos. No entanto, esta pratica
tem sido objeto de criticas e controvérsias, especialmente no que diz respeito aos limites da
liberdade de expressao. Através de dois estudos de caso, os autores concluem que, ao filtrar e
censurar determinados tipos de conteudo, as plataformas podem, inadvertidamente, restringir a
diversidade de opinides e perspetivas, silenciando vozes dissidentes e marginalizadas. Além
disso, a moderagao muitas vezes ¢ conduzida por algoritmos e equipas que operam com critérios
nublosos, o que levanta preocupacdes sobre transparéncia e imparcialidade.

A relagdo entre inteligéncia artificial (IA) e discurso de 6dio ¢ complexa e multifacetada.
A TA pode ser usada como uma ferramenta para identificar, monitorizar e combater o discurso
de odio (Alkiviadou, 2022; Mchangama et al., 2024), uma vez que os algoritmos podem ser
treinados para detetar padrdes linguisticos associados a este fendmeno, permitindo uma
resposta mais rapida e eficaz por parte das empresas e moderadores online.

A empresa Activision', a titulo de exemplo, tem procurado combater o chat de voz toxico
em Call of Duty com a ferramenta ToxMod, desenvolvida pela Modulate, com o objetivo de
criar uma experiéncia mais acolhedora para todos os intervenientes (Acres, 2023). Os jogadores
nao poderao escolher nenhuma opgao em que a IA nao esteja a ouvir, a menos que desativem

completamente o chat de voz dentro do jogo (Figura 2.2).

A Activision ¢ uma das maiores e mais influentes empresas de desenvolvimento e publicagdo de videojogos do mundo. Fundada em 1979, ¢ conhecida por criar
e distribuir alguns dos titulos de jogos mais populares e iconicos, incluindo a série Call of Duty, que ¢ um dos jogos de tiro na primeira pessoa mais bem-sucedidos
de todos os tempos. A Activision faz parte da Activision Blizzard, uma fusdo que ocorreu em 2008, formando uma das maiores empresas de entretenimento
interativo do mundo. A empresa ¢ reconhecida pela sua inovagdo e impacto na industria dos videojogos.
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Figura 2.2. Noticia dando conta da interven¢do da IA no jogo Call of Duty.

Call Of Duty using Al to listen out for hate
speech during online matches

The tool, which will monitor voice chat for any bullying and harassment, will be part of
Modern Warfare lll - the next game in the series - when it launches in November.

By Tom Acres, technology reporter

@ Friday 1September 2023 11:17, UK

Call Of Duty: Modern Warfare Il is the most recent entry in the popular shooter series

Fonte: SkyNews

Porém, como indica Alkiviadou (2022), embora as tecnologias atuais tenham evoluido
significativamente na dete¢ao de texto prejudicial, usando inteligéncia artificial, ainda ha
muitas limitagdes, uma vez que sao encontradas dificuldades em entender o contexto e a
intencdo do falante, o que pode resultar em riscos para a liberdade de expressdo, acesso a
informagdo e igualdade. Além disso, a transicdo da politica para o cédigo pode levar a
mudancgas de significado, e hd, como referido anteriormente, uma urgente necessidade de
garantir que a moderacao de contetido seja feita de maneira que proteja os direitos humanos e
o discurso publico. De acordo com Finck (2019) e Alkiviadou (2022) os mecanismos
automatizados, treinados para detetar discurso ofensivo, podem apresentar conjuntos de dados

enviesados e, desse modo, serem incapazes de identificar as nuances da linguagem. Como as
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nuances linguisticas continuam a exceder as capacidades atuais da IA, os algoritmos nem
sempre conseguem ler nas entrelinhas (assim como humanos que ndo tém compreensiao
contextual suficiente ou tempo adequado para fazer tais avaliagdes).

No entanto, também hé preocupagdes sobre o uso de IA na propagagao e amplificagdo do
discurso de o¢dio. Algoritmos de recomenda¢do de conteido podem, propositada ou
inadvertidamente, promover contetido prejudicial ao destacar mensagens sensacionalistas ou
extremistas, conforme mostram estudos recentes (Mun et al., 2024). As autoras Daniele Battista
e Jessica Camargo (2023) mostram que os bots de IA reforgaram a desigualdade de género e o
discurso de 6dio, tendo como alvo o género feminino. As autoras concluem que a solucdo para
a detecdo e mitigacdo do viés misdgino requer mais do que técnicas avancadas de IA,
destacando a necessidade de compromisso com a igualdade de género e a justica social, além
de uma revisdo critica das normas culturais e politicas que regem o uso da tecnologia. Battista
e Camargo (2023) argumentam que para enfrentar eficazmente o discurso de 6dio misogino, as
regulamenta¢des devem incluir monitoramento e auditoria rigorosos dos algoritmos de IA,
assegurando que nao perpetuam preconceitos. Além disso, € essencial que as plataformas
digitais sejam responsabilizadas pelo contetdo que permitem disseminar, implementando
medidas ativas para conter a propagacao de discurso de ddio e outras formas de assédio online.

O Conselho Europeu propds, recentemente, uma série de recomendagdes para proteger
os direitos humanos no uso da Inteligéncia Artificial. Estas recomendacdes sdo importantes na
abordagem do discurso de 6dio online (Alkiviadou, 2022; Mchangama et al., 2024). A
dependéncia exclusiva da A para a remocao de discurso de 6dio pode levantar problemas como
a falta de contextualiza¢@o, o que pode resultar em decisdes equivocadas. Portanto, € necessario
um equilibrio entre a automagao e a supervisao humana na moderacao do discurso de 6dio.

Os investigadores tém vindo a descrever o discurso de 6dio onl/ine como um conjunto de
comportamentos que se categoriza como toxico em relagdo a normas sociais em constante
renegociacio e evolucio. E possivel identificar diferentes tipos de expressio de 6dio, motivados
pelo género, identidade sexual, nacionalidade, eventos histdricos, ou crengas religiosas (Paz et
al., 2020, Blaya, 2019, Agustina et al., 2020, Deslauriers et al., 2020). A plataforma HateBase,
uma aplicagdo web que recolhe exemplos de manifestacdes de 6dio online em todo o mundo,
indicava, em 2021, que a maioria dos casos visava individuos com base na etnia € na
nacionalidade, mas as incitagdes ao 0dio centradas na religido e na classe social também
verificavam um aumento (Quinn, 2022).

Gagliardone et al. (2015) identifica a permanéncia, transitoriedade, anonimato e natureza

inter-jurisdicional como algumas das caracteristicas mais complexas relacionadas com discurso
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de odio online; no entanto, existem outros obstaculos que dificultam a sua identificagdo, como
por exemplo o uso de codigos, que envolve substituir termos ofensivos facilmente identificaveis
— racistas, xeno6fobos, homofobicos, mis6ginos — por termos aparentemente indcuos. Esta
tatica pode fazer com que este tipo de discurso parega inofensivo e impercetivel (Duarte et al.,
2018; Siegel, 2020). Como resultado, o discurso de 6dio online torna-se intricado e obscuro,
tornando dificil a sua identificacdo, definicdo e, consequentemente, a sua delimitacao.

A legislacao europeia, bem como algumas leis nacionais, deram passos importantes no
combate ao discurso de 6dio online, por exemplo através do estabelecimento de Codigos de
Conduta, da atualizacdo da legislagdo sobre esta matéria, ou de sang¢des penais. Por outro lado,
tem havido algumas iniciativas por parte das corporagdes tecnoldgicas mais proeminentes em
resposta a este problema, através de politicas de uso que convergem no bloqueio de utilizadores,
assumindo o compromisso de agir rapidamente em caso de reclamacdes sobre esse tipo de abuso
(Gagliardone et al., 2015).

Neste sentido, a 31 de Maio de 2016, com o objetivo de empecer a propagagao do discurso
de ddio ilegal, a Comissao Europeia, juntamente com o Facebook, YouTube, X (anteriormente
Twitter) e Microsoft, acordaram num Coédigo de Conduta para responder ao desafio de garantir
que as plataformas onl/ine ndo oferecam oportunidades para que o discurso de 6dio ilegal se
espalhe viralmente (Council of Europe, 2016).

Deve-se enfatizar que este Codigo ¢ um compromisso voluntario acordado e assumido
pelas principais empresas de tecnologia. Nenhuma das empresas ¢ obrigada a remover conteudo
que ndo seja considerado discurso de 6dio ilegal ou outro discurso protegido pelo direito a
liberdade de expressdo estabelecido na Carta dos Direitos Fundamentais da Unido Europeia
(Marques, 2020). Na pratica, quando uma dessas empresas recebe um pedido para remover
determinado conteudo da sua plataforma, tera de avalid-lo de acordo com as suas diretrizes e,
em certos casos, com as leis nacionais que limitam o racismo, a alterofobia, a misogenia ou a
xenofobia. O objetivo do Codigo ¢ garantir que todos os pedidos de remocao de conteudo sejam
respondidos e processados em menos de 24 horas. E um esforgo conjunto para garantir que nio
ha oportunidades para que algumas formas de discurso ilegal se espalhem de forma viral.

Em Junho de 2021, a avaliacdo deste Codigo de Conduta, publicada e realizada pela
Direccao-Geral da Justica e Consumidores (Directorate-General for Justice and Consumers,
2021) concluiu que a orientacdo sexual ¢ o motivo mais denunciado de discurso de 6dio (33,1%)
seguido de xenofobia, incluindo o 6dio aos migrantes (15%). Em 2023, o discurso de 6dio com

base na orientacdo sexual foi o mais denunciado, representando 33.1% das notificacdes. Em
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segundo lugar, destaca-se a questdo da etnia, com 16.8%, seguido pela xenofobia (incluindo
odio anti-migrante) com 16.3% (Directorate-General for Justice and Consumers, 2022).

Pelo facto de poderem violar a dignidade do outro, as mensagens de 6dio precisam de ser
limitadas, no entanto, ao fazé-lo, ¢ muitas vezes criado um conflito entre direitos fundamentais:
por um lado, a liberdade de expressao e, por outro, o direito a igualdade, inclusdo e protegao.
O complexo equilibrio entre estes direitos tem sido objeto de andlise quando se aborda o
problema do discurso de 6dio na Internet.

O Steam?, a comunidade de jogadores e a loja, recusou-se a bloquear jogos ou contetdos
em defesa do direito de liberdade de expressao, reafirmando-se como um mercado de jogos
fechado a disputas culturais. A Twitch® e o YouTube* sio outras plataformas que permitem
assistir a transmissoes ao vivo de quase tudo, incluindo jogos. O conteudo ¢ publicado, muitas
vezes, em direto, sem filtros, por isso € impossivel prever e bloquear acdes inadequadas ou
ofensivas. As transmissdes ao vivo podem criar estrelas, como PewDiePie’, um dos YouTubers
com mais inscritos de sempre, com capacidade para influenciar outros jogadores a agirem de

acordo com certo tipo de atitudes (Figura 2.3).

2 O Steam ¢ a maior plataforma de distribui¢do digital de jogos para PC e contava com 120 milhdes de utilizadores ativos mensais em 2020. Além de jogos, o
Steam disponibiliza videos gravados de Let's Play, um forum para discussdes, obras de arte, capturas de ecrd, guias e workshops para apresentar modificagdes
feitas por utilizadores em jogos populares. De acordo com os autores Lamphere-Englund e Bunmathong (2021) esta rede abriga uma quantidade significativa de
extremistas de direita e supremacistas brancos, que expressam as suas opinides em fotos de perfil, nomes, descri¢des biograficas e em foruns de discussdo. Tal
como o Discord, o Steam também opera parcialmente como uma rede social, com foruns de discussdo, permitindo que as discussdes transitem facilmente entre
jogos e ideologia politica.

3 A Twitch é uma plataforma de transmissio ao vivo, com cerca de 9,5 milhdes de streamers ativos. Embora originalmente desenvolvida para fazer transmissdes
de jogos, podemos atualmente encontrar transmissdes sobre uma ampla variedade de temas.

4 Além dos websites de streaming mais especializados, como Twitch e DLive, também ha a possibilidade de transmitir e fazer upload de contetido relacionado com
videojogos no YouTube, que ¢ a maior plataforma de video do mundo, com uma média de um bilido de horas de conteudo assistido por dia. O YouTube ¢ muitas
vezes utilizado de forma cruzada com outras plataformas para aumentar o alcance das publicagdes.

5 PewDiePie, cujo nome real ¢ Felix Kjellberg, comegou a sua carreira no YouTube em 2010. Rapidamente ganhou popularidade devido aos seus videos de
gameplay comentados, especialmente de jogos de terror. A sua personalidade excéntrica e humor irreverente cativaram milhdes de seguidores, fazendo dele o
criador de conteudo mais assinado no YouTube por vérios anos (Hokka, 2021). No entanto, a carreira de PewDiePie também foi marcada por controvérsias. Em
2017, ele foi acusado de fazer piadas antissemitas e racistas em alguns dos seus videos, resultando em criticas generalizadas ¢ perda de contratos com marcas
(Hokka, 2021). Apesar destas polémicas, PewDiePie continuou a manter uma base de fas leal e sua carreira prosperou. Para tal, optou por diversificar o seu
contetido, incluindo viogs, criticas de memes e até mesmo musicas. Em 2019, um dos autores dos ataques a tiros em duas mesquitas na Nova Zelandia mencionou
PewDiePie durante a transmiss@o ao vivo, levando a mais criticas e controvérsias (Anastasio, 2021). Atualmente, PewDiePie continua a ser uma figura influente
na comunidade online e ¢ amplamente reconhecido como um dos pioneiros do entretenimento digital (Hokka, 2021), procurando, nos ultimos anos criar contetido
variado para seu publico, promovendo a responsabilidade online.
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Figura 2.3. Felix Kjellberg, conhecido como "PewDiePie".

Fonte: The Wall Street Journal.

As transmissdes ao vivo, em qualquer uma destas plataformas, sdo notoriamente dificeis
de controlar, ndo apenas porque acontecem em direto, mas também porque a palavra falada ¢
menos facilmente captada por ferramentas de dete¢ao de inteligéncia artificial (Lamphere-
Englund e Bunmathong, 2021). Além disso, as transmissdes podem simplesmente desaparecer
apods o seu término, tornando quase impossivel analisa-las, a menos que sejam assistidas em
tempo real. O ataque em Halle (2019, Alemanha) foi transmitido ao vivo na Twitch, o video foi
removido em 35 minutos, tendo tido apenas 2.200 visualizagdes (Figura 2.4). No entanto, a
transmissdo foi depois espalhada noutras plataformas, onde acumulou mais de 72.000
visualizagdes nos primeiros cinco dias apds o ataque. Isso mostra a popularidade de tais
transmissdes, mesmo que sejam rapidamente removidas do site original (Lamphere-Englund &

Bunmathong, 2021).
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Figura 2.4. Noticia sobre ataque em Halle (2019, Alemanha).

Ataques a tiros na Alemanha foram
transmitidos pelo Twitch

Video de 35 minutos mostra detalhes do atentado desta quarta-feira em Halle, no leste da Alemanha

Redagdo | © 09/10/2019 19h41, atualizada em 09/10/2019 19h58

Fonte: Olhar Digital

Os mecanismos implementados por parte das plataformas digitais tém permitido silenciar
alguns autores de mensagens odiosas, por exemplo ao bloquear a sua participacdo em
determinados espagos, por um tempo limitado. No entanto, apesar da sua complexidade,
combater e erradicar o discurso de 6dio ndo sdo as unicas tarefas que enfatizam a necessidade
de o analisar e compreender profundamente. A pesquisa sobre este tipo de contetido também
permite entender o que motiva a expressao de 6dio, de onde vem, que consequéncias tem, como
surge, como se propaga na Internet e, sobretudo, quais as consequéncias para os utilizadores da
rede que sdo expostos, que sdo vitimas ou que sdo agressores, como analisaremos na sec¢ao
seguinte. Uma melhor compreensdo da dinamica do discurso de 6dio pode levar a respostas
inovadoras e criativas que nos permitam encontrar solu¢des além da repressao, silenciamento e
bloqueio, que podem atentar contra a liberdade de expressao.

A urgéncia deste problema tem sido progressivamente reconhecida por organizagdes nao
governamentais. A proclamacao, pela Assembleia Geral das Nag¢des Unidas (ONU), do 18 de

junho como o Dia Internacional de Combate ao Discurso de Odio reflete a necessidade urgente
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de abordar esta questdo para promover um ambiente online mais seguro e inclusivo (United
Nations, n.d.). A Estratégia e Plano de Ac¢ao das Na¢des Unidas sobre discurso de ddio, lancada
em 18 de junho de 2019, serve como um quadro orientador para o combater em todas as suas
formas, inclusive dentro das comunidades de jogos.

Esta estratégia propde um guido para governos, sociedade civil e plataformas online
poderem combater eficazmente o discurso de 6dio. Elementos-chave do plano incluem:

- Estruturas legais para promulgar e aplicar leis que proibam o discurso de odio,
respeitando a liberdade de expressao;

- Educacio e sensibilizagdo com o objetivo de promover a consciencializagdo sobre os
perigos do discurso de 6dio e os beneficios da tolerancia e da diversidade;

- Parcerias com os média e empresas de tecnologia para incentivar a monitorizagao e
prevencao do discurso de 6dio nas suas plataformas;

- Desenvolvimento de contranarrativas que possam desafiar o discurso de o6dio e
promover mensagens positivas de inclusdo e diversidade;

- Cooperagao internacional, reconhecendo que o discurso de 6dio transcende fronteiras,
e a colaboragdo internacional pode facilitar a contengao do fenomeno.

Recentemente, a UNESCO langou um guia para formuladores de politicas intitulado
Addressing hate speech through education. Este guia enfatiza a importancia de enfrentar o
discurso de 6dio, uma vez que este pode desencadear violéncia e discriminagdo, enquanto
perpetua preconceitos, populismo e divisdes sociais. O texto também reconhece o papel
fundamental da educag@o em combater o complexo problema do discurso de 6dio a longo prazo,
promovendo a consciencializa¢do, pensamento critico, inclusdo e resiliéncia (UNESCO, 2023).

De acordo com estudos anteriores, podemos afirmar que as experiéncias com o discurso
do odio online acontecem por trés vias: exposicao, vitimizacdo e agressao (Figura 2.5)

(Machackova et al. 2020).
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Figura 2.5. Experiéncias de criancas com discurso de 6dio online.

ONLINE

HATE
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Fonte: adpatado de Machackova et al. (2020).

E importante salientar que estes papéis definidos por Machackova et al. sdo fluidos,
podendo na mesma sessao de jogo um participante assumir os trés papéis em diferentes
momentos, confirme verificaremos a partir da recolha de dados qualitativa.

Os dados disponiveis relativos a estas experiéncias sdo, muitas vezes, dificeis de aferir
por se encontrarem em bases de dados privadas. Um dos conjuntos de dados, um relatério
centrado na analise de experiéncias com ciberddio de criangas dos 11 aos 17 anos de idade, em
10 paises europeus, incluindo Portugal, concluiu que a exposi¢ao ao discurso do 6dio aumenta
com a idade, uma tendéncia provavelmente correlacionada com o maior envolvimento global
com o mundo virtual (Machackova et al. 2020).

Por se tratar de dados que nem sempre se encontram no dominio publico, a primeira fase
desta investigacao propoe a recolha e analise de dados nacionais, junto de jovens de escolas
publicas portuguesas, que permitirdo uma compreensao mais profunda e real do fendémeno.

Ao longo deste capitulo, exploramos as dimensdes do discurso de 6dio online, desde as
suas manifestacoes até as suas implicagdes sociais, politicas e culturais, concluindo que este
fenomeno reflete as tensoes e conflitos presentes na sociedade, amplificando-os e perpetuando-

os no ambiente virtual - que transcende fronteiras geograficas e culturais.
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2.1.2. Discurso de 6dio online: as motivagoes

Neste capitulo, investigamos as motivagdes subjacentes ao discurso de 6dio online e
examinamos as suas implicagcdes em diferentes horizontes temporais, desde o curto até ao longo
prazo. Consideramos o impacto deste tipo de discurso na formagdo da personalidade e nas
interagdes sociais dos individuos, refletindo sobre as suas consequéncias abrangentes.

Wachs et al. (2022) desenvolveram uma escala multidimensional para as motivacdes do
discurso de 6dio, considerando um conjunto de seis motivagdes diferentes, a saber: vinganca,
poder, alegria, ideologia, conformidade de grupo e aprimoramento de estatuto. Neste estudo, o
aspeto mais referido foi a vinganca, seguido da ideologia, conformismo grupal, valorizagao e
exaltacdo do estatuto e, finalmente, poder (Wachs et al., 2022, p. 16). Os autores concluem que
o discurso de 6dio cumpre vdarias funcdes, servindo como defesa ou reagdo a uma ameaca,
transmissdo de um sentimento de poder e aceitacdo pelos pares. As conclusdes permitem
também identificar motivagdes comuns entre a perpretacao do discurso de 6dio e o bullying.

Durante o confinamento provocado pela pandemia de COVID-19, houve um aumento do
risco de exposicao ao discurso de 6dio online entre os jovens, uma vez que muitas atividades
sociais presenciais foram transpostas para ambientes digitais (Costa et al., 2023; Machackova
et al., 2020; Sachs et al., 2020). Segundo o Conselho da Europa (Council of Europe, 2022),
expressoes de odio tém gradualmente proliferado através da Internet nos ultimos anos.
Paralelamente, a Europa enfrenta atualmente varias dificuldades graves, como o terrorismo, a
migracdo e os conflitos sociopoliticos. Este cenério tem sido explorado com sucesso por fagdes
nacionalistas e populistas, levando a uma diminui¢do da confianca nas instituigdes nacionais e
supranacionais. Como consequéncia, assiste-se a um aumento visivel de comentarios
provocativos e intimidatdrios, especialmente aqueles dirigidos a imigrantes e refugiados.

A dissemina¢do de mensagens digitais odiosas corrobora as suspeitas de interconexdo
entre o discurso de 6dio online e os crimes de o6dio offline (Latour, 2017; Castano-Pulgarin et
al., 2021). Em 2017, quando mais de 500 supremacistas brancos marcharam em Charlottesville,
nos Estados Unidos da América, mostravam ao mundo a sua capacidade organizacional

(programacio, logistica e transporte), toda ela montada em salas de conversa do Discord®, uma

6 Com cerca de 7 milhdes de servidores, mais de 300 milhdes de contas registadas e mais de 140 milhdes de utilizadores mensais ativos, o Discord foi
criado como o objetivo de servir de meio de comunicagdo para jogadores que jogam videojogos em equipa. Os utilizadores podem criar servidores piblicos
ou privados com féruns, fungdes de chat, comunica¢do de dudio e video, para se conectarem com outros jogadores com interesses comuns. Embora
inicialmente criado para jogadores de videojogos, atualmente, podemos encontrar no Discord todo o tipo de temas. Os utilizadores que criam servidores
no Discord podem adicionar tags que permitem descrever o tema principal do servidor. Em 2021, de forma publica, existiam 3 634 servidores com a tag
"téxico’, 182 marcados com '6dio’, 222 marcados como 'nazi', 177 marcados como 'homofébico’ (Schlegel, 2021). E provével que se encontrem, de forma
privada, muitos outros canais com este tipo de contetdo.
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ferramenta de comunicagdo criada inicialmente para a comunidade de jogos, que permite a
criacdo de salas de conversagdo e grupos para unir os jogadores (Oakford et al., 2023). No
seguimento dos incidentes em Charlottesville, em que houve vitimas mortais, esta plataforma
impds medidas restritivas relativamente ao discurso de 6dio, ao banir varios utilizadores que
manifestem simpatia ou ligacao a ideologias neonazistas ou de supremacia branca e ao proibir,

pela censura, mensagens de assédio ou ameacas (Figura 2.6).

Figura 2.6. Noticia sobre o crescimento do extremismo no Discord

Ghe Wassington Post [ sunscrive ]

THE DISCORD LEAKS

‘Problematic pockets’ How Discord
became a home for extremists

By Samuel Qakford, Chris Dehghanpoor, James O'Donnell and Shane Harris
Updated December 12, 2023 at 9:13a.m. EST = Published December 12, 2023 at 6:30 a.m. EST

Fonte: The Washington Post

Em 2019, depois do ataque a mesquita de Christchurch, o autor, Brenton Tarrant, afirmou
que o Facebook, o Reddit’ e o Youtube tinham sido uma fonte significativa de informacdo e de
inspiragdo (Anastasio, 2021). Antes do ataque, o agressor publicou uma mensagem andénima no
8chan®, que deu inicio a um tdpico onde outros utilizadores desta plataforma, conhecidos como

8channers, comentaram abaixo da publicacdo original, frequentemente interagindo e

7 0 Reddit é uma plataforma de rede social e forum de discussdo online onde os utilizadores podem participar em comunidades virtuais chamadas de
subreddits para discutir uma ampla variedade de tépicos. Cada subreddit é dedicado a um tema especifico, como jogos, filmes, tecnologia, culinaria, entre
outros, e os utilizadores podem partilhar links, textos, imagens e videos relacionados com esses temas. Os membros podem votar em posts e comentarios,
determinando a sua visibilidade e relevancia na comunidade. O Reddit é conhecido pela sua diversidade de contetido e pela possibilidade que oferece aos
utilizadores para criarem e moderarem as suas proprias comunidades. Como qualquer plataforma online, tem sido palco para a disseminagéo de discurso
de 6dio. Embora a plataforma tenha tém regras e politicas restritas contra o discurso de 6dio com recurso a moderadores ativos que trabalham para
remover contetido inadequado e manter a civilidade na comunidade, em alguns subreddits menos moderados ou em comunidades especificas, é possivel
encontrar contetido que promove 6dio, intolerancia ou preconceito contra grupos ou individuos.

8 0 8chan, um tipo de férum online onde os utilizadores podiam publicar imagens e participar em discussdes, ficou conhecido por permitir o anonimato
total dos seus utilizadores. Foi criado como uma alternativa ao 4chan e permitia uma grande liberdade de expressdo, muitas vezes sem moderagdo
rigorosa. No entanto, o 8chan associou-se a contetidos controversos e extremistas, o que gerou criticas e problemas legais. Em 2019, a plataforma foi
desativada devido ao seu envolvimento no ataque em Christchurch e a pressdo para conter o discurso de 6dio e a disseminagio de contetido prejudicial.
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comunicando entre si (Figura 2.7). Este cendrio assemelha-se a situagdes mais amplas de
colaboracdo e jogos online, como na Twitch, onde se pode transmitir ao vivo as partidas e

interagir em tempo real com a audiéncia (Lakhani, 2022).

Figura 2.7. Tépico no 8chan iniciado pelo agressor antes do ataque.

Hold still while | glass you
v

[

[*]*ahem* Anonymous 03/15/19 (Fri)
00:28:41 c800e3 No0.12916717>>12916719 >>12916726 >>12916730 >>12916748 >>12916763 >>12916770 >>12916773 >>12916784 >>12916807 >>12916835>>12916870 >>12916924 >>1291
6954 >>12916981 >>12917041 >>12917103 >>12917173 >>12917219 >>12917236 >>12917279 >>12917280 >>12917266 >>12917290 >>12917301 >>12917316 >>12917329 >>12917330>>12917351 >>12
917444 >>12917459 >>12917469 >>12917476 >>12917480 >>12917484 >>12917500 >>12917502 >>12917507 >>12917553 >>12917573 >>12917627 >>12917650 [Watch Thread][Show All
Posts]

Well lads, it's time to stop shitposting and time to make a real life effort post

| will carry out and attack against the invaders, and will even live stream the attack via facebook

The facebook link is below, by the time you read this | should be going live

https.// www face book . com/brenton.tarrant. 9

It's been a long ride and despite all your rampant faggotry, fecklessness and degeneracy, you are all top blokes and the best bunch of cobbers a man could
ask for

I have provided links to my my writings below, please do your part by spreading my message, making memes and shitposting as you usually do.

If 1 don't survive the attack, goodbye, godbless and | will see you all in Valhallal

Fonte: The Global Network on Extremism and Technology

De acordo com Lamphere-Englund & Bunmathong (2021), as redes sociais proeminentes
intensificaram a mediagao de conteudo extremista, empurrando este tipo de manifestagdes para
novos foruns, nomeadamente jogos e sites de jogos. Os autores ilustram as suas conclusdes com
varios exemplos que atestam as relagdes entre jogos e extremismo. A autora Linda Schlegel
(2021) refere que, desde 2019, os videojogos, as comunidades de jogadores ¢ as plataformas
online desenvolvidas em torno de videojogos e atividades relacionadas tém vindo a ganhar
destaque, pelo facto de se terem vindo a revelar como ninhos de radicalizagdo, onde atores
extremistas procuram capitalizar o publico jovem através da integracao na cultura do universo
dos videojogos.

Mais recentemente, em Portugal, em maio de 2024, foi detido um menor de 17 anos que
exercia uma influéncia significativa sobre outros jovens, incitando-os a cometer diversos
crimes, incluindo massacres em escolas no Brasil, venda de pornografia infantil, disseminagao
de propaganda nazi e planecamento de homicidios transmitidos ao vivo na Internet. Todo o

planeamento e organizagdo destes crimes ocorreram em salas de conversa do Discord, onde o
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jovem criou e geria um grupo que partilhava o mesmo ideario (Lusa, 2024) (Figura 2.8). Este
caso destaca, mais uma vez, como as plataformas, inicialmente destinadas a comunidades de
jogos, tém vindo a ser utilizadas como espagos de radicalizacdo e organizagdo para crimes

violentos.

Figura 2.8. Noticia sobre estudante portugués que incitava massacres em escolas brasileiras.

Extremista, sadico, antissocial adepto do nazismo com um gosto morbido
pela violéncia e pelo sangue. E assim que as autoridades caracterizam o
estudante portugués de 17 anos, natural do Porto e a residir em Santa Maria
da Feira, que ficou preso preventivamente por suspeita de instigar
massacres em escolas brasileiras.

Alexandre Panda Com “uma enorme capacidade de lideranga”, o jovem tinha um Gnico
o Jornalista proposito: “radicalizar”. E isso implicava influenciar outros adolescentes de
nacionalidade brasileira a cometer crimes de 6dio. Aproveitando-se do
o César Castro “anonimato das redes”, o estudante criou e geriu uma comunidade na
Jornalista nlatafarma Diccord ande ¢ rkaramensiie - Np——— i1l Ay

Fonte: Jornal de Noticias, 4 de maio de 2024.

Em geral, as plataformas de jogo ndo sao governadas ou moderadas da mesma forma que
as principais plataformas de redes sociais, que cada vez mais estdo sob pressao de organizagdes
governamentais e formuladores de politicas, para abordar a linguagem e o comportamento
radicais.

Segundo Matamoros-Fernandez (2017), as plataformas sdo espacos ideais para o
surgimento do racismo. A partir de um estudo de caso, o autor defende que o conceito de
racismo em plataformas desafia o discurso de neutralidade que caracteriza as
autorepresentacdes das plataformas de média e abre novos terrenos teoricos para lidar com as
suas politicas materiais. Por outro lado, Jenni Hokka (2021) analisou o discurso de PewDiePie
no YouTube e as politicas desta plataforma em relagdo a manifestagdes racistas e concluiu que
a politica do YouTube enfatiza o direito do individuo expressar a sua opinido e criar conteudo
sem fronteiras (Hokka, 2021, p. 152), contribuindo para a normalizacdo do racismo nas redes
sociais.

Estudos anteriores apontam o design de jogos como um dos influenciadores primordiais do
comportamento dos utilizadores, tendo sido identificada uma correlacdo entre um tipo de jogo

mais competitivo e a proliferagao do discurso de 6dio (Soral et al., 2018; Tontodimamma et al.,
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2021; Harrimann et al., 2020). Por sua vez, o anonimato e imagina¢do dissociativos, a
invisibilidade, a assincronia, a minimizagdo do estatuto e da autoridade, as diferengas
individuais e a predisposi¢do podem desencadear uma desinibi¢ao toxica, conforme a definiu
Suler (2004, p. 321), contribuindo também para a proliferacdo do fendémeno.

Suler propde que o efeito do anonimato na Internet, também conhecido como efeito de
cockpit, leva os individuos a um sentimento de liberdade, que os conduz a agdes diferentes
daquelas que teriam se estivessem frente a frente com o Outro. Este fenomeno favorece a
proliferagdo de trolls e o uso do discurso do 6dio, caracterizado pela demonstragdao de poder ou
expressdo de frustragdo perante a derrota. Trata-se de um comportamento que €, por vezes,
prejudicial ao bem-estar fisico e psicoldgico, bem como a autoestima dos agressores e das
vitimas (Breuer, 2017; Harriman et al., 2020; Arbeau et al., 2020).

Como consequéncia a longo prazo, o processo de dessensibilizagdo tem sido estudado
desde os anos 60, mostrando que a exposi¢ao a violéncia e ao ddio nos meios de comunicagao
diminui a intensidade da resposta emocional das criancas e dos jovens. Ao longo das ultimas
décadas, diferentes experiéncias analisaram respostas fisicas e psicologicas ao 6dio, como
batimentos cardiacos, transpiracao, juntamente com reagdes emocionais € cognigdes sociais,
permitindo a construgdo de um quadro tedrico de dessensibilizagdo com efeitos na
personalidade e na forma como as criangas e os jovens lidam com o fenémeno (Brockmyer,
2013; Funk et al., 2004). Experiéncias mais recentes mostraram o processo de dessensibilizagao
ao discurso do 6dio online (Uyheng & Carley, 2021; Soral et al., 2018; Play Your Role, 2020),
confirmando que a maior exposi¢do ao o0dio cibernético leva a indiferenca face a este tipo de
verbalizacdes, mostrando, ainda, que existe uma maior insensibilidade para com as vitimas e,
por outro lado, a normalizagdo do preconceito.

Torna-se evidente que o discurso de 6dio online ¢ um fendémeno complexo e
multifacetado, cujas motivagdes variam desde a procura por poder e vinganca até o
conformismo grupal e a exaltagdo do estatuto social. Este tipo de discurso, sobretudo, afeta as
vitimas e, a longo prazo, normaliza o preconceito e desumaniza determinados grupos sociais.
Além disso, a exposicdo prolongada a este conteudo pode promover dessensibilizagdo,

resultando na aceitagdo passiva da violéncia e da hostilidade.

2.1.3. Videojogos e discurso de édio

Nos ultimos anos, os videojogos emergiram ndo apenas como forma de entretenimento,

mas também como espacos simbolicos onde os jogadores podem explorar, experimentar e
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interagir em mundos virtuais. Esses ambientes digitais possibilitam a simulagdo, oferecendo a
oportunidade de vivenciar diferentes realidades e identidades.

Nas arenas digitais dos videojogos, os jogadores t€m a liberdade de reproduzir fantasias,
interagir fisicamente ou representar papéis que talvez ndo sejam possiveis na vida real. Estes
espacos digitais proporcionam entretenimento, mas também podem potenciar o
autoconhecimento e a autoestima, permitindo aos jogadores confrontarem-se com dificuldades
e riscos simulados (Silva, 2010). Nestes espacos digitais, os jogadores t€ém a oportunidade de
transcender as limitagdes do espago, do tempo e das normas sociais, podem interagir livremente,
trocar ideias e partilhar experiéncias. A liberdade de expressdo ¢ valorizada como parte
essencial da experiéncia de jogo, permitindo aos jogadores manifestar as suas personalidades e
opinides. No entanto, esta liberdade pode ser problematica quando utilizada para disseminar
discurso de odio, intolerancia ou discriminagdo, contrariando um outro direito fundamental que
¢ o do direito a dignidade, ao respeito e a inclusdo democratica e civica. Entre a comunidade de
jogadores, o discurso de 6dio surge, frequentemente, como forma de exclusdo e marginalizacao
de certos grupos ou individuos.

Embora, como vimos, o fenémeno do discurso do odio online seja comum em
praticamente todas as plataformas e meios de comunicagdo virtuais, neste estudo aborda-se,
sobretudo, a sua ocorréncia em jogos e espacos digitais que lhes estdo associados.

A comunicagdo nos videojogos ocorre num ambiente dindmico, através de duas vias:
chats dentro do jogo ou em plataformas de jogos. E provéavel que qualquer jogador interaja com
uma variedade de métodos de comunicagdo em videojogos, dependendo do jogo que estdo a
jogar e de com quem estdo a jogar. Tanto os mecanismos de comunica¢do dentro do jogo
(muitas vezes audio ou texto) como as plataformas de jogo sdo ambientes onde prolifera o
discurso de odio.

As fronteiras entre o que constitui uma plataforma de jogo, uma plataforma adjacente a
jogos e uma plataforma onde aparece conteudo relacionado com jogos nem sempre sdo claras,
assim importa, antes de mais, explorar o ecossistema dos videojogos, onde podemos distinguir

trés categorias que serdao abordadas ao longo deste estudo (Tabela 2.1).

Tabela 2.1. Categorias no Ecossistema dos Videojogos.

Categoria Descrigao Exemplos

Plataformas Ambientes ¢ sistemas dedicados a execugao Consolas como
de jogos S . . PlayStation e Xbo
Jo8 de videojogos, onde jogadores interagem em y %
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tempo real. Inclui consolas de videojogos, | PCs, dispositivos
computadores pessoais, e dispositivos moveis, | moveis, VR headsets
bem como sistemas de realidade virtual. A | como Oculus Rift
comunicacdo pode ser feita por dudio ou texto.

Plataformas Espagos com forte ligagdo a comunidade de Discord, Reddit,
adjacentes aos | jogadores, oferecendo uma variedade de | Twitch, IGN,
videojogos conteudos relacionados com videojogos, como | GameSpot

foruns, redes sociais, transmissoes ao vivo €
sites de andlise e noticias.

Plataformas Espagos ndo dedicados exclusivamente a Facebook,
com jogos, mas onde conteudos relacionados com | Instagram, YouTube,
conteudos videojogos podem ser compartilhados ou | blogs pessoais, sites de
relacionados | visualizados, como redes sociais, plataformas | noticias
com de video e sites de noticias.
videojogos

Fonte: autora

Os videojogos ¢ a comunicag¢do dentro do jogo, feita através de audio ou de texto,
representam um dos principais meios de interagao entre os jogadores durante as sessoes de jogo.
Nos jogos online, os jogadores podem comunicar entre si em tempo real utilizando microfones
para conversas de voz ou teclados para troca de mensagens escritas. Esta comunica¢do pode
ocorrer quer em contextos colaborativos, como em partidas cooperativas ou em modos
multijogador, quer em ambientes competitivos, como em jogos de combate ou torneios. A
interacdo em tempo real pode variar desde estratégias de jogo até conversas informais e, em
alguns casos, pode incluir a ocorréncia de discurso de 6dio e comportamentos inadequados por
parte dos jogadores.

Por sua vez, as plataformas adjacentes aos jogos sdo espacos que mantém uma forte
ligacdo com a comunidade de jogadores. Estes locais fornecem uma variedade de conteudos
relacionados com os jogos, como foruns de discussdo especializados, redes sociais amplamente
utilizadas pela comunidade de jogadores (como o Discord ou o Reddit), plataformas de

transmissdo ao vivo de jogos (como a Twitch e o DLive’) e sites dedicados a analise e noticias

9 0 DLive, criado como uma alternativa ao streaming no YouTube e Twitch, contava com mais de 125.000 streamers ativos e 5 milhdes de utilizadores
mensais ativos em abril de 2019. Tal como a Twitch, o DLive transmite streams sobre varios temas, bem como eventos digitais e um "hub comunitario"
para publicar outros tipos de contetido. A plataforma é parcialmente gamificada, pois os espetadores sdo recompensados pelo envolvimento continuo
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sobre jogos (como IGN ou GameSpot'?). Estas plataformas servem como importantes pontos
de encontro para os jogadores amadores ou profissionais, uma vez que sdo espacos onde se
podem discutir estratégias, partilhar experiéncias e atualizagdes sobre as ultimas novidades do
mundo dos jogos.

Finalmente as plataformas onde podem aparecer contetudos relacionados com videojogos
referem-se a espagos que ndo sdo necessariamente dedicados aos jogos, mas onde conteudo
relacionado com este universo pode ser partilhado ou visualizado. Isto pode acontecer em redes
sociais generalistas (como Facebook ou o Instagram), em plataformas de video (como
YouTube), blogs pessoais e paginas de noticias que ocasionalmente cobrem jogos e eventos
relacionados com jogos.

Os jogos digitais proporcionam aos jogadores a emocdo da competicio (Kwak &
Blackburn, 2014) e as interagdes sociais que ai se proporcionam podem resultar positivas ou
negativas. Muitos jogadores descrevem os jogos digitais como uma experiéncia positiva € uma
maneira Unica e privilegiada de manter contacto com os amigos ou de criar redes de contactos.
Esses aspetos positivos desempenham um papel importante na comunidade e na vida digital e
fisica dos jogadores (Play Your Role, 2020).

Os aspetos negativos, muitas vezes proporcionados pela competicao e vivéncia do jogo,
podem levar a expressao verbal de blasfémias e obscenidades, toleradas como reagdo comum
em momentos de raiva e frustracao (Breuer, 2017; Gagliardone et al. 2015; Citron & Norton,
2011).

Durante os jogos, a interacdo em chats ¢ comum, e os didlogos divergem entre elogios e
comentarios negativos ou irdnicos sobre o desempenho no jogo, insultos pessoais com base na
orientagdo sexual ou etnia, situacdes de assédio e ataques a minorias (Uyheng & Carley, 2021).
O discurso de 6dio nos jogos digitais € frequentemente o resultado destas dinamicas interativas
entre jogadores, em atividades ndo moderadas, tais como a formacgado de equipas, a partilha de
estratégias em chats ou a transmissdo em direto em plataformas e comunidades de jogo, que
sdo um meio comum para difundir este tipo de comportamento toxico (Matamoros-Fernandez,

2017).

com os streamers. Apesar de remover alguns streamers, o DLive é considerado um refiigio onde perpetua discurso de ddio estratégico devido a sua
moderagdo tolerante, permitindo, por exemplo, antissemitismo (Shlegel, 2021) e levantando preocupagdes sobre a radicalizagdo de jovens utilizadores.
10 AIGN e o GameSpot sao dois dos principais websites dedicados a analise e cobertura de videojogos, além de outros contetidos relacionados com cultura
pop, como filmes e séries de TV. Ambos oferecem criticas, previews, noticias, videos e artigos sobre os mais recentes langcamentos e tendéncias na industria
do entretenimento digital.
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Nas comunidades online, criadas em torno de jogos especificos, como League of
Legends'! (2009), Fortnite Battle Royale'® (2017), PUBG - PlayerUnknown's Battlegrounds"
(2017) ou Apex Legends' (2019) — para referir alguns dos mais famosos com grandes
comunidades de jogadores -, bem como em redes sociais dedicadas ao universo dos videojogos,
como a Twitch, o Steam ou o Reddit, ¢ frequente encontrar comentdrios embebidos de violéncia
verbal, intolerancia ou até ataques aqueles que expressam opinides divergentes (Costa et al.,
2020). Tais atitudes sdo generalizadas e a tendéncia atual ¢ para que elas se intensifiquem e se
tornem cada vez mais comuns: linguagem racista, sexista ¢ homofobica, ameagas de violéncia
ou incitagdo ao suicidio sdo apenas alguns exemplos. Em casos mais preocupantes, ha uma
transicao dos espagos virtuais para os fisicos, o que pde em perigo a privacidade e a seguranga
de figuras proeminentes dentro das suas comunidades respetivas, como visto no famoso e
controverso caso "Gamergate", no qual varias mulheres na industria de jogos foram submetidas
a uma campanha de assédio que incluiu invasdo de privacidade e ameagas de morte e violagao.

Como refere Maher (2016), os jogadores online sdo frequentemente associados a
comportamentos hostis. Frequentemente envolvem-se em situagdes de assédio devido a um
desempenho inferior, recorrendo a estratégias de engano, sabotagem ou outras condutas que
comprometem a experiéncia dos restantes jogadores. Por exemplo, ¢ comum observar-se a
unido de jogadores coreanos para repreender ou assediar os menos habilidosos. Embora se possa
argumentar que a maior parte do 6dio e da crueldade online seja perpetrada por uma minoria,
os chamados trolls, a Riot Games, responsavel pelo desenvolvimento de League of Legends
(2009), constatou que apenas 1% dos jogadores exibiam um comportamento consistentemente
toxico, embora fossem responsdveis por apenas 5% da toxicidade total no jogo. Este

comportamento toxico, muitas vezes, advém de jogadores comuns que podem estar a passar

! League of Legends (LoL) ¢ um dos videojogos mais populares do mundo, desenvolvido e publicado pela Riot Games. E um jogo do género MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena), no qual os jogadores assumem o papel de "campedes" com habilidades tnicas e competem em equipas para destruir a base inimiga enquanto
defendem a prépria. O jogo foi langado em 2009 e desde entdo tem crescido exponencialmente, tornando-se uma das referéncias no cenario dos eSports. O LoL é
conhecido pelo seu gameplay estratégico, diversidade de personagens jogaveis (mais de 150 campedes) e constante evolugdo através de atualizagdes de contetido,
como novos campedes, skins ¢ modos de jogo. Para além das partidas competitivas, o League of Legends possui uma comunidade ativa de jogadores, eventos
sazonais, torneios internacionais como o Campeonato Mundial de League of Legends (Worlds) e uma economia de eSports em expansdo, com equipas profissionais,
patrocinios e prémios em dinheiro. O jogo também tem um impacto cultural, inspirando arte, musica, videos e uma vasta gama de contetdos de fas.

120 Fortite Battle Royale é um jogo eletronico do género Battle Royale, desenvolvido e publicado pela Epic Games. Langado em setembro de 2017, tornou-se
rapidamente um fenomeno global. No Fortnite Battle Royale, até 100 jogadores sdo colocados numa ilha onde devem lutar pela sobrevivéncia até que reste apenas
um jogador ou equipa. Os jogadores podem explorar o ambiente, recolher recursos, armas e equipamentos, e construir estruturas defensivas para se protegerem ou
alcangarem vantagem tatica sobre os adversarios. Para além do modo Battle Royale, o Fortnite também possui outros modos de jogo, como Salvar o Mundo, onde
os jogadores cooperam para enfrentar hordas de inimigos, e Criativo, que permite aos jogadores construir livremente em ilhas personalizadas. O Fortnite tornou-
se uma das maiores marcas de entretenimento do mundo, sendo um dos principais titulos no eSports. A sua influéncia cultural inclui dangas e referéncias em filmes,
programas de TV e na cultura popular em geral.

130 PUBG - PlayerUnknown's Battlegrounds é um jogo eletrénico do género Battle Royale, desenvolvido e publicado pela PUBG Corporation. Langado em margo
de 2017, o PUBG foi um dos primeiros jogos a popularizar o conceito de batalhas de todos contra todos em grande escala. No PUBG, até 100 jogadores sdo
colocados numa ilha remota sem armas ou equipamentos e devem procurar recursos e armas para eliminar os outros jogadores enquanto tentam sobreviver. O
PUBG destaca-se pelos seus mapas abertos, que oferecem uma grande variedade de ambientes, desde areas urbanas densamente povoadas até zonas rurais e
florestas. Além do modo classico de Battle Royale, o PUBG oferece modos de jogo alternativos, como partidas em equipa e eventos especiais. Apesar de ter
enfrentado concorréncia de outros titulos no género, o PUBG continua a ser um dos jogos mais populares e influentes do mercado, com uma base de jogadores
dedicada e uma comunidade ativa.

14 Apex Legends é um jogo eletrénico do género Battle Royale, langado em 2019 pela Respawn Entertainment. Ambientado num universo futurista, o jogo coloca
60 jogadores numa ilha, onde competem para ser a tltima equipa ou jogador sobrevivente. Uma das caracteristicas distintivas do Apex Legends ¢ o sistema de
pings, que permite aos jogadores comunicarem de forma eficaz sem a necessidade de voz ou texto. Os pings podem ser usados para marcar itens uteis, locais
estratégicos, inimigos avistados e até mesmo para solicitar recursos dos companheiros de equipa.
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por um mau momento. Apesar de apresentarem atitudes geralmente positivas, acabam por
cometer atos de 6dio em determinadas circunstancias.

No que diz respeito aos alvos dos ataques nos videojogos, as mulheres e as minorias sao
geralmente os grupos mais perseguidos, em parte devido a uma sobre-representagdao de
personagens adultos, caucasianos e do sexo masculino, em detrimento das mulheres, minorias
étnicas e raciais, criangas e idosos. Esta representacdo desequilibrada reflete ndo apenas uma
falta de diversidade, mas também pode influenciar as percecdes sobre determinados grupos,
dado o impacto dos videojogos na identidade social dos individuos. Por outro lado, foi
encontrada uma correlagdo entre a representagcdo violenta nos videojogos e comportamentos
desviantes e agressivos em criangas. A violéncia explicita em jogos como a série Grand Theft
Auto” (1997-presente) pode promover relagdes pouco saudaveis entre criangas do sexo
masculino e feminino, ja que jogos como estes criam cendrios propicios para o assédio sexual
e desumanizagdo (Costa et al., 2020; Breuer, 2017). Esses padrdes preocupantes ilustram a
necessidade de uma andlise mais profunda e medidas para promover representagdes mais
equitativas e saudaveis nos videojogos. Este eco das desigualdades e injusticas sociais faz com
que os jogos reforcem a criagdo e perpetuagao de esteredtipos (Costa et al., 2020). Breuer (2017)
argumenta também que a sub-representacdo de minorias nos videojogos resulta num menor
envolvimento com esta forma de entretenimento por parte de individuos pertencentes a esses
grupos minoritarios.

A influéncia que o conteudo online potencialmente exerce sobre opinides e acdes pode
indicar que o discurso agressivo pode ter impacto tanto no mundo virtual quanto no fisico. Ao
minar a dignidade dos outros, estas mensagens sublinham a necessidade de compreender
melhor a dinamica do discurso de 6dio e de procurar solugdes inovadoras que abordem
eficazmente este problema prevalente e normalizado.

Recorrer a censura como resposta a estas manifestagoes de 6dio pode, por vezes, opor-se
a liberdade de expressdo, pilar e conquista das sociedades democraticas, fundamento da
autorrealizagdo, autonomia, democracia e verdade (Greenawalt, 2005). A censura pode ser
justificada para combater e reagir ao discurso de 6dio?

As redes sociais t€ém vindo a monitorizar o discurso de 6dio, através da identificagdo e

delagdo de contetdo aos criadores e administradores das plataformas. Quando analisamos este

15 Grand Theft Auto, frequentemente abreviado como GTA, é uma série de videojogos desenvolvidos pela Rockstar North (anteriormente DMA Design) e
publicada pela Rockstar Games. Reconhecida pelo seu mundo aberto e jogabilidade de agdo-aventura, permite aos jogadores explorar ambientes urbanos
vastos, completar missdes e participar em diversas atividades, como corridas de carros, tiroteios e assaltos. O primeiro jogo da série foi langado em 1997,
e desde entdo, tornou-se num dos mais influentes da histéria dos videojogos, gerando varias sequéncias e spin-offs. Grand Theft Auto é conhecido pela sua
narrativa adulta, personagens complexas e humor negro, além de abordar criticas sociais e politicas. Contudo, a série também tem sido objeto de
controvérsia devido ao seu contetdo adulto, violéncia grafica e temas polémicos, o que contribuiu para a sua reputagdo como um dos universos mais
controversos da industria de videojogos.
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tipo de fendmeno no campo dos videojogos, lidamos com caracteristicas distintas, como por
exemplo o acesso € o cardcter menos publico destes espacos, quando comparados com o
Twitter, o Tiktok, o Youtube, ou com o Facebook.

De acordo com a revisdo da literatura, reconhecemos que a maioria dos jogos e
plataformas de jogo dispde de uma politica definida em relagdo ao discurso de 6dio (Play Your
Role, 2020; Uyheng & Carley, 2021; Hokka, 2021), na qual os termos de uso estabelecem
sancoes de silenciamento. As formas de identificacdo deste tipo de discurso também seguem
protocolos semelhantes em jogos e plataformas: uso de Inteligéncia Artificial (IA), afinada
através de processos de “machine learning” ou “human-in-the-loop” (sistemas de IA treinados
e afinados por humanos, para acurar o reconhecimento do discurso de 6dio online), associados
a equipas de dimensdo variavel que trabalham de forma sistematica na detecdo desses
fendmenos. O jogo Roblox'%, por exemplo, divulgou dispor de uma equipa de mais de 3000
individuos para o efeito, no entanto durante a ultima pandemia por coronavirus houve varios
relatos de ataques a jogadores, com menos de 16 anos, com avatares afro-americanos dentro do
jogo (Valencia, 2021; Anastasio, 2021).

A atencdo dada ao discurso de o6dio online, particularmente nos videojogos e
comunidades a eles ligadas, ¢ uma reagdo a disseminacao deste tipo de discurso e a necessidade
de garantir um ambiente seguro nos espagos digitais.

De acordo com o levantamento feito neste estudo, podemos concluir que as abordagens
institucionais ao problema tém enveredado, principalmente, por dois tipos de estratégias de
contengdo: (1) a detegdo e classificagdo automaticas, alicer¢adas em ferramentas de IA e
metodologias das ciéncias da computagdo; (2) a construcdo e divulgagdo de contranarrativas,
alicercadas na promocgao da literacia dos média.

Dentro dos canais de comunicacao do jogo, parte da comunicagao toxica ¢ estimulada por
reacoes a eventos do proprio jogo, desempenho do jogador e outros recursos competitivos. O
uso generalizado de insultos nos videojogos ¢ alimentado pelo mesmo anonimato que da
cobertura a abusos no ciberespago e os criadores de jogos nao sdo totalmente capazes de prever
as consequéncias que cada jogo pode gerar. Por outro lado, além deste discurso espontaneo, ¢
também manifesto o uso organizado das plataformas como salas de treino e radicalizagao

metodologicamente planeadas.

16 Roblox é uma plataforma online de criagdo e jogos desenvolvida e publicada pela Roblox Corporation. Langada em 2006, esta plataforma permite aos
utilizadores criar e jogar uma vasta gama de jogos e experiéncias interativas desenvolvidas por outros utilizadores. Roblox é conhecida pelo seu ambiente
personalizavel, onde os jogadores podem projetar os seus proprios mundos e mecénicas de jogo utilizando o Roblox Studio, uma ferramenta de
desenvolvimento integrada. A plataforma oferece uma grande diversidade de experiéncias, desde jogos de simula¢do e aventura até mundos imersivos e
sociais. A popularidade do Roblox é impulsionada pela sua comunidade ativa e pela possibilidade de personalizagdo para os criadores, além do seu apelo
para jogadores de todas as idades. Embora seja amplamente elogiada por fomentar a criatividade e o desenvolvimento de habilidades, Roblox também
enfrenta desafios relacionados com seguranga e moderagdo devido ao seu contetido gerado pelos utilizadores e a grande base de jogadores jovens.
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2.1.4. Comunidades de jogadores e discurso de ddio

Neste capitulo, abordaremos as dindmicas das comunidades de jogadores, dentro do vasto
universo dos videojogos, bem como os desafios enfrentados pelas comunidades emergentes,
incluindo questdes de toxicidade, discurso de 6dio e radicalizagao.

Nos tltimos anos, o0 mundo dos videojogos evoluiu para um ecossistema dindmico que
fomenta comunidades, através da interacao online, desempenhando um papel cada vez mais
significativo na vida contemporanea (Yee, 2014; Taylor, 2018; Costa et al., 2022). Com o
desenvolvimento da tecnologia e o acesso generalizado a Internet, conforme veremos de forma
mais detalhada no capitulo 4.3, os videojogos transformaram-se em espagos onde as
comunidades virtuais florescem, tornando-se uma das formas mais populares de entretenimento
e interagao social (Taylor, 2018; Crawford et al., 2011; Pearce, 2009).

As comunidades de jogadores reinem-se naturalmente em torno de interesses partilhados.
Os videojogos, outrora vistos como experiéncias solitarias, agora servem como plataformas
para o envolvimento comunitario. Os jogos multijogador online permitem que jogadores de
origens diversas se conectem, colaborem, compitam e formem comunidades em mundos
virtuais, transcendo fronteiras geograficas. Estas comunidades virtuais, também referidas como
"guildas", "clas" ou "equipas", muitas vezes fornecem um sentimento de pertenga e conexao
social, incentivando a cooperagdo e o trabalho em equipa para alcancgar objetivos comuns,
promovendo habilidades de comunicacdo, estratégia e lideranca (Yee, 2014; Pearce, 2009;
O'Connor et al. 2015).

A evolu¢ao das comunidades de videojogos ndo se limita apenas ao jogo: plataformas de
streaming e foruns de discussdo, como Twitch, Steam, Dlive, Odysee!’, Trovo!®, Tamtam'®,
entre muitos outros, tornaram-se espacos populares para os jogadores partilharem as suas
experiéncias, estratégias e dicas (Taylor, 2018) (Figura 2.9). Os jogadores também podem
reunir-se em eventos e convengdes dedicadas aos videojogos, onde podem conhecer outros
membros da comunidade com interesses semelhantes. H4 uma infinidade de plataformas online,

algumas mais centralizadas do que outras, o que dificulta a moderacdo e o acompanhamento

17 Lang¢ada em 2020, Odysee é conhecida pela sua abordagem centrada na privacidade e na liberdade de expressao, além de oferecer recompensas em
criptomoedas para os criadores de contetido e para os espetadores através do seu sistema de tokenizagdo. A plataforma visa fornecer uma alternativa
mais transparente e resistente a censura em comparagdo com plataformas de video centralizadas, como YouTube.

18 Langada em margo de 2020, Trovo é uma plataforma de streaming ao vivo semelhante a Twitch, onde os utilizadores podem transmitir jogos, interagir
com comunidades e assistir a streamers. Embora menos conhecido que outras plataformas de streaming, como Twitch ou YouTube Gaming, esta
plataforma esta a crescer, especialmente entre os jogadores e criadores de contetido.

19 Tamtam é uma plataforma de comunicagio online que oferece uma variedade de recursos, incluindo mensagens, chamadas de voz e video, ou partilha
de média. Foi desenvolvido pela Mail.ru Group, em 2017, e é popular em paises como Russia, Ucrdnia e Bielorrissia. A plataforma é conhecida pela sua
capacidade para criar canais publicos e privados para diferentes fins, como comunicagdo entre amigos, colegas de trabalho ou grupos de interesse.
Também oferece recursos de criptografia para proteger a privacidade dos utilizadores.
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transparente do que acontece em cada uma delas. Esta multiplicidade de plataformas cria
verdadeiros buracos negros na Internet, onde o discurso de 6dio e outros comportamentos
prejudiciais podem proliferar sem controlo, representando uma ameaca a seguranga € ao bem-

estar dos utilizadores.

Figura 2.9. Ecras de entrada de vérias comunidades de jogadores.

GROUP CHAT
THAT'S ALL
FUN & GAMES

Fonte: captura de ecra nas diferentes plataformas e montagem da autora.

O conceito de comunidade dentro dos videojogos estende-se além dos jogadores para
incluir desenvolvedores, streamers, criadores de conteudo e modders?’ (Taylor, 2018; Pearce,

2011; Merildinen, 2023). Da mesma forma, o surgimento de transmissdes ao vivo e criagdo de

20 Modders, abreviatura de "modificadores"” ou "modificadores de jogos", sdio membros da comunidade de jogos que modificam os jogos existentes para
criar novas experiéncias de jogo. Podem alterar elementos como graficos, mecdnicas de jogo, personagens, ambientes e até mesmo adicionar contetido
completamente novo ao jogo. Os modders geralmente usam ferramentas de edigdo e software disponiveis para a comunidade para criar e distribuir as suas
modificagdes, que podem variar entre pequenas alteragdes estéticas até modificagdes que mudam fundamentalmente a jogabilidade.
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contetdo online deu origem a comunidades digitais centradas em experiéncias e personalidades
de jogo partilhadas (Merildinen, 2023).

Embora as comunidades de videojogos oferecam inimeros beneficios (Pearce, 2009;
O'Connor et al. 2015; Merilédinen, 2023; Kowert & Oldmeadow, 2013), elas também enfrentam
diversos desafios. A toxicidade e o discurso de 6dio podem surgir dentro destas comunidades,
afetando a experiéncia dos jogadores. Os programadores de jogos e os moderadores da
comunidade enfrentam o desafio de manter um ambiente saudavel e seguro, levando-os a
implementar medidas para controlar comportamentos prejudiciais (Costa et al., 2020;
Kilvington, 2020). A exposi¢ao a essa negatividade pode ter efeitos em individuos vulneraveis,
erodindo a sua resiliéncia e fomentando uma suscetibilidade a narrativas extremistas.

Braddock et al. (2022) destacaram o potencial alarmante das comunidades de jogos para
facilitar a propagacdo de ideologias extremistas. Jogadores imersos em ambientes tOXicos
podem tornar-se mais recetivos a propaganda extremista, procurando a validagdo e um sentido
de propodsito em crengas extremistas. O risco de radicalizacdo dentro destes circulos apresenta
desafios para a harmonia societal.

Estudos de Kowert e Oldmeadow (2013) e Kaye et al. (2017) demonstraram o papel que
as comunidades de jogos desempenham ao abordar sentimentos de solidao e inseguranga. Estes
espacos virtuais fomentam conexdes entre individuos com interesses semelhantes, permitindo-
lhes formar lagos e encontrar apoio dentro de um interesse partilhado. Para muitos jogadores, a
comunidade torna-se uma tabua de salvagdo, oferecendo uma fuga aos desafios do mundo
fisico.

As comunidades de jogos podem ser vistas como tendo tanto efeitos positivos quanto
negativos sobre os utilizadores, refletindo a complexa diversidade entre a interacdo humana,
tecnologia e os desafios de experiéncias partilhadas dentro de espagos virtuais. Neste estudo,
pretendemos abordar o problema do discurso de 6dio nos jogos € nas comunidades de jogos
através de grupos focais direcionados a jovens jogadores. Procuramos obter uma compreensao
abrangente das suas experiéncias e explorar como estdo expostos ao discurso de 6dio, como
reagem a ele, o impacto que tem sobre eles e as solugdes potenciais que vislumbram para
enfrentar este problema.

O estudo das comunidades e experiéncias online pode levar a compreensdo da divisdo
digital, bem como a ligagdo entre a comunicagdo online e o comportamento offline (Kilvington,
2020). Isto ¢ especialmente relevante dada a crescente prevaléncia de abuso online, 6dio e
discriminacdo que afeta os individuos, mas também tem ramificagdes mais amplas na

sociedade, moldando atitudes e influenciando dinamicas sociais e culturais.
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As comunidades de jogos online tém uma influéncia mundial que ultrapassa os limites
geograficos e o discurso de 6dio dentro destes espacos pode impactar individuos de diferentes
origens e de todo o mundo, em particular os jovens, que sao mais suscetiveis a esses tipos de
discursos (Costa et al., 2020; Beres et al., 2021; UNESCO, 2023). Esta ¢ uma forma de discurso
que pode interromper intera¢des construtivas e intensificar as divisoes.

As comunidades de jogadores representam um aspeto fundamental do vasto ecossistema
dos videojogos, proporcionando nao apenas entretenimento, mas também sensagdo de conexao
social e pertencimento. No entanto, estas comunidades enfrentam desafios significativos, como
a toxicidade, o discurso de 6dio e o risco de radicaliza¢do. A multiplicidade de plataformas
online cria desafios adicionais para a moderacdo e acompanhamento transparente,
potencialmente permitindo a proliferagdo de comportamentos prejudiciais. Apesar destes
desafios, as comunidades de jogos também oferecem oportunidades para abordar questdes
sociais e culturais, promover o apoio mutuo e desenvolver competéncias interpessoais. Assim,
compreender e mitigar os riscos associados ao discurso de odio e a radicalizagdo nas
comunidades de jogos ¢ crucial para promover uma experiéncia positiva e segura para todos os
envolvidos. A necessidade de uma vigilancia continua e estratégias de intervengao proativas €
evidente, especialmente a medida que os jogos e as comunidades de jogadores continuam a

desempenhar um papel cada vez mais significativo na vida contemporanea.

2.2. Respostas ao discurso de 0dio online

Neste capitulo, aprofundaremos quatro estratégias distintas que tém sido exploradas para
responder ao discurso de 6dio online, cada uma com caracteristicas e abordagens especificas na
tentativa de regular ou reduzir o impacto deste tipo de discurso. Partindo das quatro formas de
resposta de Citron e Norton (2011), inagdo, exclusdo/suspensao da mensagem e do utilizador,
educacdo e contranarrativas, comegaremos por analisar o siléncio como meio de regulagdo, uma
resposta passiva que, embora possa evitar confrontos diretos, acarreta riscos de normalizagdo e
aceitagao do odio online. Em seguida, exploraremos as estratégias que consistem em interacoes
diretas com os autores das mensagens de ddio, visando denunciar o carater toxico detas atitudes.
O contradiscurso e as contranarrativas serdo o terceiro foco, abordando como mensagens
alternativas e positivas podem combater e desmantelar os discursos de 6dio, oferecendo visdes
que promovem o respeito e a inclusdo. Finalmente, examinaremos o papel da literacia dos
média, que, ao capacitar os utilizadores com ferramentas de analise critica e consciéncia social,

se posiciona como uma estratégia essencial e de longo prazo para combater o 6dio online de
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forma eficaz. Nos subcapitulos seguintes, exploraremos detalhadamente cada uma destas

estratégias, refletindo sobre as suas implicagdes, limitagdes e potencial de impacto.

2.2.1. Estratégia I: o siléncio como meio de regulacio

A natureza ubiqua dos dispositivos tecnoldgicos, como smartphones, tablets, laptops e
consolas de videojogos, imergiu criangas, jovens e adultos num mundo de tecnologia e média
digital, tornando quase impossivel ndo estar em contato com pelo menos um desses
dispositivos, seja para fins profissionais, educacionais ou de entretenimento. Varias novas
formas de média, incluindo jogos de video, tém o poder de influenciar significativamente
individuos e culturas, disseminando mensagens persuasivas capazes de moldar crencas,
comportamentos e valores. Apesar do desenvolvimento da investigagdo cientifica nesta area,
pouco se sabe, ainda, sobre a prevaléncia, causas ou consequéncias do discurso de 6dio em
diferentes plataformas digitais (Siegel, 2020). Além disso, apenas recentemente o0s
investigadores comegaram a analisar a eficacia de abordagens praticas para limitar este tipo de
discurso. Apesar da existéncia de leis que proibem diretamente a explicitacao do discurso de
odio, a forma como as politicas sdo ou deveriam ser aplicadas no ambito digital ainda ¢ um
tema de sério debate.

O Conselho da Europa (Council of Europe, 2022) afirma que as medidas para lidar com
o discurso de 6dio devem ser sempre apropriadas e proporcionais a gravidade da ocorréncia em
questdo. Algumas instancias devem ser tratadas pela lei penal, enquanto outras podem exigir
uma resposta da lei civil ou administrativa ou, por outro lado, uma resposta através de agdes
ndo legais, como a educagdo ou a consciencializagdo.

Para moderar o conteudo dos utilizadores, as principais empresas de tecnologia

desenvolveram as suas definigdes do que pode ser considerado discurso de odio:

We define hate speech as direct attacks against people — rather than concepts or
institutions— on the basis of what we call protected characteristics (PCs): race,
ethnicity, national origin, disability, religious affiliation, caste, sexual orientation, sex,
gender identity, and serious disease. (...) We define a hate speech attack as
dehumanizing speech; statements of inferiority, expressions of contempt or disgust;
cursing; and calls for exclusion or segregation. We also prohibit the use of harmful
stereotypes, which we define as dehumanizing comparisons that have historically
been used to attack, intimidate, or exclude specific groups, and that are often linked

with offline violence. (Facebook Transparency Center, 2023, online)
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Hate speech is not allowed on YouTube. We don’t allow content that promotes
violence or hatred against individuals or groups based on any of the following
attributes, which indicate a protected group status under YouTube’s policy: Age;
Caste; Disability; Ethnicity; Gender Identity and Expression; Nationality; Race;
Immigration Status; Religion; Sex/Gender; Sexual Orientation; Victims of a major
violent event and their kin; Veteran Status. Don’t post content on YouTube if the
purpose of that content is to do one or more of the following: Encourage violence
against individuals or groups based on their protected group status. (...) Incite hatred
against individuals or groups based on their protected group status. (Youtube Help,

2023, online)

You may not directly attack other people on the basis of race, ethnicity, national
origin, caste, sexual orientation, gender, gender identity, religious affiliation, age,
disability, or serious disease. We will review and take action against reports of
accounts targeting an individual or group of people with any of the following
behavior, whether within Posts or Direct Messages: Hateful references; Incitement;
Slurs and Tropes; Dehumanization; Hateful Imagery; Hateful Profile. (...) The
following is a list of potential enforcement options for content that violates this policy:
Removing the Post from search results; Restricting Likes, replies, Reposts, Quote,
bookmarks, share, pin to profile, or engagement counts; Requiring Post removal (...).

(X Help Center, 2023, online)

Ao analisar as politicas de empresas de videojogos e de plataformas/comunidades online
dedicadas a videojogos, torna-se evidente que a maioria delas também dispde de diretrizes
claras sobre discurso de 6dio. Um exemplo interessante vem da empresa Riot Games, que
adotou uma abordagem diferente para lidar com esta questdo. Para o efeito, criou um conjunto
de 24 mensagens ou dicas dentro do jogo, algumas incentivando o bom comportamento -
"Players perform better if you give them constructive feedback after a mistake" -, and others
discouraging bad behavior - "Teammates perform worse if you harass them after a mistake"
(Mabher, 2016).

De acordo com estudos realizados pela Riot Games, algumas destas mensagens tiveram
um impacto claro. O aviso sobre assédio reduziu as atitudes negativas em 8,3%, o abuso verbal
em 6,2% e a linguagem ofensiva em 11%, enquanto uma mensagem positiva sobre coopera¢ao
entre jogadores reduziu a linguagem ofensiva em 6,2% (Mabher, 2016).

Apesar deste caso, assim como nos exemplos do Facebook, Youtube e X, ¢ possivel
observar que a maioria das diretrizes das empresas de jogos também se baseiam em politicas

de sangdes e de silenciamento daqueles que sdo identificados ou denunciados como
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perpetradores de discurso de 6dio. Tanto os jogos de video como as plataformas de jogos
utilizam protocolos que identificam discursos proibidos através de Inteligéncia Artificial e de
“Machine Learning”. Estes sistemas sdo auxiliados por equipas que operam sistematicamente
na detegdo, regulacao e limitacdo de comportamentos odiosos. Plataformas como a Twitch, por
exemplo, criaram e implementaram mecanismos que permitem aos utilizadores silenciar ou
banir pessoas por comportamentos desviantes e bloquear as suas atividades na plataforma por
um periodo limitado (Costa et al., 2023).

Além das politicas de moderacdo de conteudo implementadas por plataformas digitais,
como redes sociais e plataformas de streaming, surge um desafio significativo: a evasdo por
parte de grupos e individuos que promovem o discurso de 6dio para plataformas menos visiveis
¢ apenas temporaria, uma vez que os seguidores tendem a encontrar e disseminar o contetido.

Como evidenciado por casos recentes, a disponibilidade de plataformas com os mesmos
propositos e funcionalidades permite contornar proibigdes e continuar as atividades online,
mesmo apos serem banidos de plataformas convencionais (Lamphere-Englund & Bunmathong,
2021). Um exemplo claro disso ¢ a migragdo para plataformas alternativas, como o DLive, um
servico de streaming que permite transmissoes ao vivo e aceita doagdes em criptomoedas. Estas
plataformas fornecem um reflgio para streamers, oferecendo-lhes a oportunidade de continuar
a disseminar as suas mensagens, com a possibilidade de angariar apoio financeiro
internacionalmente, muitas vezes sem as restrigdes impostas por servicos de pagamento
convencionais (Shlegel, 2021). A evasdo ndo se limita apenas a mudanga de plataforma, sendo
também possivel recorrer a tecnologias como blockchain e criptomoedas para contornar
proibicdes financeiras, aceitando doacdes anonimamente e dificultando o rastreamento das
transacoes. Essas taticas tornam ainda mais desafiador o trabalho de combater o financiamento
do discurso de 6dio online e desestabilizam os esforcos para cortar as fontes de receita (Shlegel,
2021).

O discurso de 6dio pode ser classificado em direto e indireto com base na forma como o
odio ¢ expresso (Uyheng et al., 2021, Fialho et al., no prelo). O discurso de 6dio direto
caracteriza-se pela expressao explicita e clara de hostilidade, exclusdo ou violéncia contra um
grupo ou individuo, baseada em caracteristicas identitarias, como raga, género ou orientacao
sexual. Este tipo de discurso utiliza frequentemente linguagem ofensiva e inflamatoria. Em
contraste, o discurso de o6dio indireto manifesta o 6dio de forma mais subtil e camuflada,
evitando termos depreciativos ou insultuosos. Em vez disso, recorre a taticas retdricas como
humor, ironia e eufemismos, para insinuar preconceito e hostilidade, exigindo que o significado

implicito seja inferido pelo destinatario. A capacidade de identificar e distinguir entre essas
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formas de discurso ¢ essencial para o desenvolvimento de estratégias eficazes de detegdo e
intervengao.

Uma técnica utilizada para disseminar discurso de 6dio de forma indireta ¢ a codificacao
de mensagens. Esta abordagem transforma o conteudo em formatos que aparentam ser
inofensivos para a maioria dos utilizadores, mas que contém significados odiosos e
comprometedores para simpatizantes do discurso. Por exemplo, o emoji do "ok" (&) foi
adotado como um sinal de apoio a ideologias extremistas, apesar de seu uso original ser
completamente neutro. O "ok" foi reinterpretado para representar a "W" e "P" (de "White
Power"), criando um codigo compreendido pelos membros do grupo, mas que passava

despercebido por moderadores e algoritmos de detegao (Figura 2.10).

Figura 2.10. Manifesta¢do de policias, em 2019.

Fonte: Rui Gaudéncio, Jornal Publico (edigao online de 21 de novembro de 2019)

Existem varias bases de dados que referenciam alguns destes simbolos, como o Hate on
Display (Anti-Defamation League, n.d.), que oferece uma visao geral de muitos dos simbolos
frequentemente usados por grupos de 6dio. No entanto, ¢ importante notar que este ¢ um terreno
em constante mutacdo, com novas formas de codificagao e simbolismo surgindo ¢ mudando

continuamente. Esta pratica dificulta a identificacdo e remocao de contetdos prejudiciais,
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permitindo que mensagens de 6dio sejam disseminadas de forma mais eficaz e discreta,
enquanto os moderadores e plataformas enfrentam maiores desafios para manter um ambiente
online seguro e inclusivo.

O discurso de ddio precisa ser contido, pois pode minar a dignidade dos outros. No
entanto, como foi apontado anteriormente, este ¢ um equilibrio complexo e conflituante entre
diferentes direitos fundamentais, como a liberdade de expressdao ou o direito a igualdade,
inclusdo e protecao. Este delicado equilibrio entre multiplas e discrepantes liberdades e direitos
também tem sido discutido e visto como um grande desafio no contexto dos videojogos. Tanto
a dentincia - e subsequente remog¢ao - quanto a indiferenca e inatividade podem ser vistas como
estratégias para limitar esse fendmeno, mas certamente, como se tem verificado, ndo sdo
suficientes. Remover conteudo ¢ uma ferramenta muito poderosa que pode ser usada em
excesso ou de maneira inadequada por estas empresas, o que as vezes exclui do discurso publico
individuos que podem ter ofendido outros, mas ndo estiveram diretamente envolvidos em

ameagas de violéncia nem causaram, intencionalmente, angistia emocional.

2.2.2. Estratégia II: enfrentar o troll

“Nao alimente o troll” ¢ um axioma popular entre os utilizadores da Internet, que significa
ndo responder ou ndo dar atengdo a alguém que estd a provocar, insultar ou a tentar causar
discordia deliberadamente numa discussao online. A ideia por tras dessa expressdo ¢ que os
trolls procuram reagdes emocionais € atengao, € ao ignora-los, nao se lhes da o combustivel que
usam para continuar as suas agoes perturbadoras.

Na ultima década, empréstimos linguisticos como troll e bot entraram no vocabulario
mundial para descrever fenomenos que se t€ém constituido, sobretudo, como um desafio para os
utilizadores e gestores de plataformas sociais, pois t€ém implicagdes na gestdao e governanca de
comunidades online. O trolling é prevalente de forma regular em todas as redes sociais e esta
relacionado com a proliferacdo do discurso de o6dio. Auxiliado pela facilidade de criar perfis
andénimos ou falsos e pela natureza atomizada da interagdo na Internet, pode representar uma
ameaca, quando atinge sistematicamente grupos minoritarios (Cruz et al., 2018). Estudos
anteriores confirmam que tanto #rolls como bots exercem influéncia significativa na condugao
da toxicidade digital. Os bots podem disseminar o 6dio na rede, construindo grupos e apoiando
lideres de opinido que promovam determinada segregacao. Stella et al. (2018), Uyheng et al.

(2020) e Robles et al. (2022) correlacionam a proliferacio de narrativas negativas e
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inflamatorias, disseminadas por frolls e bots, em eventos politicos ou sociais com a polariza¢ao
de opinides, a intolerancia e o aumento do discurso de 6dio online.

O discurso de trolling refere-se as estratégias usadas pelos trolls para provocar, irritar ou
perturbar os outros. Isto pode ocorrer em vdrias plataformas online, incluindo redes sociais,
foruns e comunidades de jogos. As técnicas mais comuns utilizadas pelos #rolls incluem (Binns,
2012; Cook et al., 2018; Robles et al., 2022):

- publicar comentarios controversos, sobre topicos sensiveis como politica, religido ou
crengas pessoais, que sao projetados para incitar respostas emocionais;

- formular perguntas que s@o projetadas para incitar discussdes ou levar o outro a revelar
informacdes sensiveis;

- publicar contetido irrelevante para desviar a conversa, como a publicagdo de memes,
imagens ou links aleatoérios;

- publicar grandes volumes de mensagens ou comentdrios num curto periodo para
sobrecarregar e perturbar uma conversa, incluindo por exemplo a repeticdo da mesma
mensagem varias vezes ou usar bots para inundar um chat;

- insultar ou ridicularizar individuos diretamente ou através de recursos expressivos como
a ironia ou o sarcasmo;

- criar perfis falsos ou fingir ser outra pessoa, incluindo fazer-se passar por uma figura
conhecida ou outro membro da comunidade;

- espalhar informacdes falsas deliberadamente;

- negar evidéncias ou factos apresentados por outros;

- distorcer eventos ou conversas passadas;

- usar varias contas para apoiar os proprios argumentos ou criar a ilusdo de consenso;

- organizar um grupo de utilizadores para inundar um topico especifico com comentarios;

- usar chat de voz ou texto para insultar e provocar outros jogadores durante as partidas;
- intencionalmente jogar mal ou sabotar os esfor¢os da equipa para vencer.

As performances dos frolls exigem uma compreensdo dos elementos idiossincraticos de
uma comunidade. Cruz et al. (2018) mostram que a transgressao € apenas um elemento de uma
constelagdo de praticas complementares — aprendizagem, assimilagdo e transgressao — que
constituem o frolling e que requerem um grau de conhecimento € comprometimento com
determinada comunidade. A semelhanca nas mensagens trocadas por trolls e outros jogadores
mostra que a distingao entre os dois pode ser desafiadora e complexa. As implicacdes tedricas
incluem a necessidade de considerar o papel do anonimato, da agressdao e das normas da

comunidade na compreensao do trolling (Cruz et al., 2018).
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O aumento da incidéncia de frolling em ambientes de jogos digitais, tem feito surgir
varios estudos que analisam esta tendéncia. Thacker & Griffiths (2012) examinaram a
frequéncia, a motivagao e os efeitos do trolling em videojogos. Os resultados mostraram que
os trolls tendiam a manter sessdes de jogo mais longas, € que os tipos de trolling incluiam
sobretudo sexismo e racismo. As razdes mais apontadas para esta pratica abrangiam diversao,

tédio e vinganca. Por outro lado, o estudo mostra que ser identificado como um troll ¢

O~

positivamente associado ao aumento da autoestima, enquanto ser alvo de trolling
percecionado como algo negativo, ligado a diminui¢do da autoestima. Por sua vez, Cook et al.
(2018), confirmam que os frolls ndo t€ém um comportamento e motivacdo uniformes,
distinguindo trés categorias de agdo (1) ataque, (2) procura de sensagdes e (3) procura de
interacdes. Os primeiros procuram infligir algum tipo de dor as suas vitimas, os segundos
procuram novas emogdes € os terceiros procuram atengdo através de novas interagdes. Esta
andlise permite concluir que o trolling ¢ caracterizado pela sua instrumentalidade, e ndo por
uma natureza arbitraria.

Finalmente, Cook et al. (2018) destacam a importancia de um sentido de comunidade, em
que os trolls estdo conscientes uns dos outros e, por vezes, empreendem movimentos em grupo.
Estes eventos, nos jogos, ainda que considerados normais e inevitaveis, sdo encarados como
desviantes e constituem-se como experiéncias negativas do dominio do ciberbullying e do édio.

A ascensao do trolling e dos bots nas plataformas online representa um desafio para a
sociedade digital, uma vez que se trata de um ciclo semelhante ao do cyberbullying, com vitimas
e, ocasionalmente, espetadores, tornando-se perpetradores apds exposicdo repetida ao
fenomeno (Cook et al., 2018; Machackova et al. 2020). Uma interacdo pode constituir uma
exposicao suficiente para essa transicdo de vitima (colega de equipa) para perpetrador (troll)
ocorrer.

A ascensao do trolling e dos bots nas plataformas online ¢ uma manifestagdo complexa
subjacente a interacdo virtual. O fendmeno revela-se como um ciclo, transformando vitimas em
perpetradores e desafiando as normas de comunidade e comportamento virtual.

O uso da indiferenga como estratégia de resposta ao discurso de 6dio pode prejudicar a
discussdo sobre as causas € os motivos por tras do discurso de o6dio (Latour, 2017). Por estas

razdes, ¢ importante explorar alternativas complementares.
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2.2.3. Estratégia II1: contradiscurso e contranarrativas

O contradiscurso e as contranarrativas sdo abordagens distintas, mas complementares,
para enfrentar discursos prejudiciais e propagandas extremistas. O contradiscurso ¢ uma pratica
que se refere a respostas diretas e especificas a discurso de 6dio ou informagdes falsas. Este
conceito abrange a refutagdo imediata de afirmacdes prejudiciais através de argumentos
factuais, evidéncias, e criticas com o objetivo de desarmar e desacreditar o discurso ofensivo.

Por sua vez, as contranarrativas referem-se a respostas mais amplas e contextuais que
oferecem uma alternativa positiva e construtiva baseada em valores democraticos e
empoderamento e em visoes alternativas que redefinem o contexto e moldam a percegao geral
sobre um tema. Segundo o Conselho da Europa, enquanto o contradiscurso oferece uma reagao
direta a mensagens de ¢dio, a contranarrativa muda o enquadramento da discussao,
promovendo uma mudanca de perspetiva mais ampla (Latour, 2017).

Uma das respostas previstas por Citron e Norton (2011) ao discurso de 6dio online além
das duas ja referidas anteriormente —silenciamento e inagdo, ¢ o recurso a contranarrativas. O
conceito de contranarrativa ndo € novo, pelo contrario, a sua origem remonta presumivelmente
a tempos imemoriais, tal como o proprio discurso de 6dio, mas tem vindo a adquirir uma nova
dimensao no contexto dos média digitais. Uma contranarrativa ¢ uma mensagem que oferece
uma alternativa positiva a propaganda extremista, racista, xendfoba ou de qualquer outro tipo
que afete a liberdade individual. Trata-se de um caminho para desconstruir ou deslegitimar
determinado tipo de discurso que atenta a dignidade do outro.

Tuck e Silverman (2016) referem que para criar contranarrativas eficazes, ¢ necessario
ter em conta fatores como a idade e a linguagem, oferecendo contelido capaz de gerar
pensamentos, sentimentos, lembrangas e reflexdes. Os autores defendem que a criagdo de
contetido contranarrativo pode ser um processo lento, que exige também a expansao,
redirecionamento e recriacdo de conteudos ja existentes.

De acordo com Chung et al. (2021), os estudos sobre contranarrativas ao discurso de 6dio
tém-se concentrado na identificacao de contranarrativas bem-sucedidas (Benesch et al., 2016),
avaliando a sua eficacia (Schieb e Preuss, 2016; Ernst et al., 2017), e as caracteristicas das
contranarrativas (Mathew et al., 2018). Em particular, analisando conversas do X, Wright et al.
(2017) mostram que algumas discussdes entre estranhos induzem mudangas favoraveis no
discurso e nas atitudes.

Nos seus estudos em torno do uso de contranarrativas para combater o discurso de 6dio

online, Benesch et al. (2016) distinguem oito grupos de reacdo: (1) a apresentacao de factos
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contra o discurso de 6dio; (2) a apresentacdo de contradi¢des no discurso de 6dio; (3) o aviso
para as consequéncias offline ou online do discurso de 6dio; (4) a afiliacdo com determinada
caracteristica do emissor do discurso, procurando empatia e dissuasdo; (5) a dentncia do
discurso odioso, através dos mecanismos das plataformas digitais; (6) o humor; (7) um tom
positivo e a (8) hostilidade.

Apesar deste levantamento e da sua importancia para a compreensiao e prevencdo do
fenomeno do odio online, considera-se que para aprofundar o estudo e a manifestacdo de
contranarrativas ¢ necessario estabelecer um conjunto de dados e desenvolver um modelo, uma
iniciativa empreendida, em 2019, pelo projeto CONAN (COunter NArratives through
Nichesourcing: a Multilingual Dataset of Responses to Fight Online Hate Speech).

CONAN identificou uma lacuna na disponibilidade de grandes conjuntos de dados de
contranarrativas apropriadas, dificultando a abordagem do problema e procurou estabelecer o
primeiro conjunto de dados de discurso de ¢dio/contranarrativa em larga escala, multilingue
(inglés, francés e italiano). O conjunto de dados consistiu em 4078 pares nos 3 idiomas.
Juntamente com os pares discurso de 6dio/contranarrativa, foi disponibilizado um conjunto de
metadados, como demografia, subtema do discurso de d6dio e tipo de contranarrativa.

A maioria das abordagens relativas ao discurso de o6dio manifesta-se através do
silenciamento. O projeto CONAN procurou fornecer dados de estudo para um sistema de IA e
validar as suas respostas durante o processo de tentativa e erro. O valor humano deste sistema
permitiu acrescentar conhecimento especializado e sensivel, combinado com a velocidade de
computagdo. Essa dindmica colaborativa ajudou a reduzir os pontos fracos dos individuos e das
maquinas para alcangar resultados mais precisos.

Por sua vez, o projeto Play Your Role: Gamification Against Hate Speech (Figura 2.11)
joga com o conceito de “role-playing” - tornar-se outro, noutro lugar - € com a ideia de que os

eventos acontecem através de escolhas consequentes feitas pelo jogador.
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Figura 2.11. Logétipo do projeto Play Your Role: gamification against hate speech.

R PLAY
YOUR ROLE

Fonte: www.playourrole.eu

Os resultados deste projeto, desenvolvido entre 2019 e 2021, dao destaque a andlise da
relagdo entre a experiéncia e a linguagem toxica online e o papel dos videojogos jogos como
chave para combaté-la (Play Your Role, 2020; Citron & Norton, 2011). Os dados mostram que
a maioria dos jovens jogadores inquiridos considera que os videojogos podem ser usados como
uma ferramenta para refor¢ar comportamentos empaticos, combater a toxicidade e reverter o
processo de dessensibilizagdo. Relatorios anteriores ja apontavam a mediacao parental e a
literacia mediatica, bem como a educagao para os direitos humanos como possiveis formas de
combater o fenomeno (Play Your Role, 2020; Gagliardoni et al., 2015; Council of Europe,
2021).

Este projeto mostrou que os individuos que jogam online sao frequentemente expostos a
discurso de odio online. Tendo em conta que a maioria das criangas e jovens aprende através
de processos imitativos, ndo ¢ dificil compreender que o aumento da exposicao se traduz numa
tendéncia para perpetuar discursos ofensivos, sobretudo quando os jogos providenciam cenarios
de aprendizagem colaborativa. Através da exposicdo controlada a contranarrativas e
experiéncias positivas em videojogos, os jovens podem ser fortalecidos contra a influéncia do
discurso de odio e podem aprender a reconhecer e resistir a mensagens prejudiciais. Esta
inoculacdo ocorre quando os individuos sdo expostos a exemplos de comportamentos positivos
e inclusivos, o que os capacita para rejeitar atitudes discriminatdrias e promover uma cultura
online mais saudavel e respeitosa (Play Your Role, 2020).

O projeto Knowing Online Hate Speech (KNOwWHATE), a decorrer, propde uma
abordagem inovadora e interdisciplinar para entender e combater o discurso de 6dio online em
Portugal, integrando ciéncias sociais, linguisticas e técnicas avangadas de ciéncia de dados, para

analisar as caracteristicas psicossociais ¢ linguisticas do discurso de 6dio, com foco em

53



conteudos gerados por utilizadores, como tweets. O KNOWHATE, financiado pelo programa,
pretende identificar padrdes linguisticos e dinamicas de propagacdo do odio, através da
combinag¢do de metodologias de analise de redes sociais, modelos de detecdo automatica e da
criacdo de ferramentas culturalmente sensiveis que possam ser aplicadas por individuos,
organizac¢des da sociedade civil e decisores politicos para prevenir e combater o discurso de
odio, este projeto procura compreender a natureza e a difusdo do discurso de 6dio e desenvolver
estratégias de monitoramento e intervengao.

Este projeto também desenvolve modelos para identificar contradiscurso com base num
corpus anotado de comentarios em videos do YouTube em portugués. Utilizando a sequéncia
de respostas a comentarios, o projeto cria pares de comentarios classificados como neutro,
discurso de 6dio ou contradiscurso em relagdo a um comentério anterior. Este ¢ o primeiro
corpus de contradiscurso em portugués (Pontes et al., no prelo). A implementagdo deste trabalho
de investigacdo permite adaptar e expandir métodos desenvolvidos em inglés para o contexto
do portugués, levando em consideragdo as especificidades linguisticas e culturais. O projeto
permite avancar na detecao e eliminagao de discurso de 6dio, ajustando técnicas para refletir as
caracteristicas Unicas da lingua e da sociedade portuguesa.

O projeto PROPS — Narrativas Interativas Propoem um Discurso Pluralista (props —
giria para proper respect [0 devido respeito]), implementado em 2023, com financiamento da
Fundagao para Ciéncia e Tecnologia, pretendeu atuar na prevencao e educagao para os média,
com vista a contengao do discurso de 6dio online (Figura 2.12). Trata-se de um projeto na area
das Ciéncias da Comunica¢do, que envolveu a Universidade do Algarve, o Instituto Politécnico
de Santarém, a Universidade Aberta e a Universidade da Beira Interior.

Interligado com a investigacdo que aqui se apresenta, este projeto foca-se numa
abordagem inovadora para combater o discurso de odio online, desenvolvendo narrativas
interativas projetadas para inspirar e envolver professores, educadores, criangas e jovens. A
equipa do projeto incluiu especialistas em educagdo, literacia mediatica, narrativa interativa e
média-arte digital, com o objetivo de analisar este fendmeno e criar ferramentas educativas
transmédia que abordam os desafios sociais colocados pelo discurso de 6dio. Quais sdao as
plataformas de jogos mais utilizadas pelos jovens? Onde encontram mais frequentemente
discurso de 6dio? Como ¢ que os jovens percebem e reagem ao discurso de 6dio? A quem
recorrem quando precisam de ajuda para lidar com este problema? Como se pode incentivar os
jovens a pensar criticamente e criativamente sobre a tolerancia e diversidade online? Este

projeto procurou responder a estas questoes, trazendo-as para discussdao €, a0 mesmo tempo,
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inspirar praticas eficazes de literacia mediatica entre educadores, profissionais e investigadores

dedicados a promover ambientes online inclusivos.

Figura 2.12. Logétipo do projeto PROPS.

Narrativas Interativas
Propoem Discurso Pluralista

Fonte: https://props.ciac.pt

A andlise destes estudos e projetos, com base no recurso as contranarrativas para
responder ao discurso de 6dio, permite concluir que, ao implementar uma metodologia capaz
de incorporar parcerias, criagdo de conteudo e implementacdo de estratégias com base em
contranarrativas, junto do publico, parece ser possivel alcancar um impacto mensuravel e
replicavel. No entanto, a necessidade de envolver audiéncias de forma credivel, sensivel e ativa
continua em desacordo com a imensa escala e velocidade da atividade online, o que pode fazer
com que uma campanha bem elaborada se perca no tumulto do ruido digital sem otimizagao
algoritmica.

No contexto atual, ¢ fundamental reconhecer que os ambientes de jogo online
representam uma parcela significativa do tempo que criangas e jovens passam na Internet.
Portanto, ¢ importante expandir as estratégias de contranarrativas para estes espagos, onde a
toxicidade e o discurso de 6dio também estdo amplamente presentes, como vimos. Ao integrar
contranarrativas em jogos, recorrendo a cultura dos videojogos, podemos aproveitar o potencial
destes ambientes como plataformas de aprendizagem colaborativa.

Por outro lado, as contranarrativas podem envolver parceiros institucionais, como escolas
e associacoes de jovens, e influenciadores digitais com alcance e influéncia nas redes sociais,
favorecendo a amplificagdo das mensagens positivas e a promoc¢dao de uma cultura mais

inclusiva.

2.2.4 Estratégia IV: literacia dos média

De acordo com as conclusdes do Conselho Europeu (Council of Europe, 2016), a literacia
mediatica envolve capacidades técnicas, cognitivas, sociais, civicas e criativas que permitem

aceder, ter uma compreensao critica e interagir tanto com as formas tradicionais, como com as
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novas formas de comunicagdo. Trata-se, como a define Ranieri e Fabbro, de uma estratégia
pedagogica voltada para promover a compreensao critica e a producao (ou uso) consciente dos
média (Ranieri & Fabbro, 2015, p. 109). Esta intimamente relacionada com o envolvimento
ativo na vida democratica, com o exercicio da cidadania e a capacidade de exercer julgamento
critico e independente, bem como de refletir sobre as a¢des individuais e coletivas, podendo,
assim, aumentar a resiliéncia dos individuos face a mensagens extremistas e de desinformacao.

As investigadoras Sonia Livingstone e Shenja Van der Graaf (2010) propdem uma
abordagem a literacia dos média baseada no conhecimento, que prevé que esta permita o
desenvolvimento das competéncias necessarias para analisar criticamente a forma, o contetido,
a producdo medidtica e o impacto social de cada mensagem dos média. As autoras salientam o
campo transformativo e dindmico dos média digitais para sublinhar que a literacia deve
envolver ndo apenas a rececdo medidtica, o publico como destinatario, mas todas as suas
dimensdes: acesso, compreensao e criacdo de conteudos.

David Buckingham (2003) argumenta que as mensagens medidticas sdo construgdes
sociais que refletem normas e valores culturais, sendo essencial que os individuos desenvolvam
a habilidade de interpretar e questionar esses conteudos. A sua abordagem destaca a natureza
ativa dos consumidores, que ndo sdo passivos, mas sim participantes criticos que reagem e
adaptam os conteudos de acordo com suas experiéncias e contextos. O autor sublinha a
importancia da educagdo na promocao da literacia mediatica, defendendo que as escolas devem
integrar a analise de diferentes géneros e formatos, bem como a produgdo de contetidos. Esta
formagdo deve também abordar a relagao entre média, identidade e cultura, tendo em conta o
papel dos média na formacao da identidade, especialmente entre os jovens. Ao cultivar uma
compreensao critica e reflexiva, a literacia mediatica pode capacitar os individuos a se tornarem
consumidores informados e participantes ativos na sociedade digital, promovendo uma
intera¢do mais consciente com os media.

A educacido para a cidadania digital procura preparar os individuos para o exercicio de
uma cidadania informada e consciente através do conhecimento dos direitos, da liberdade de
expressao e da responsabilidade social e civica. De acordo com Lopes (2015), o conjunto de
praticas e competéncias individuais do cidaddao desdobra-se em trés grupos: a integragdao do
individuo na sociedade; os direitos e deveres associados a essa relagdo; e a sua participacao
dentro da comunidade. Neste sentido, ¢ importante articular, com sucesso, liberdade, crencas e
opinides pessoais com cidadania, respeito pelo proximo, tolerancia e inclusao.

Os cidadaos vivem atualmente num ambiente hiperconetado, a partir do qual acedem a

recursos de todos os tipos que lhes permitem, ndo apenas consumir contetidos diversos através
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de multiplos média, mas também de produzi-los e divulga-los globalmente. Neste contexto, as
dindmicas sociais € comunicacionais tém vindo a passar por transformacdes significativas, que
trazem consigo desafios, especialmente no que diz respeito a desinformacdo, a crescente
polarizacao e radicalizagao do espaco publico e aos fendmenos de exclusao e intolerancia.

As tecnologias e as redes sociais também trouxeram uma mudancga profunda no consumo
e na producdo de média pelos individuos: de consumidores de mensagens mediaticas, tornaram-
se produtores, criadores e curadores de informacdo (Reia-Baptista, 2009; Lopes, 2015;
Gagliardone et al., 2015), levando a evolucdo do conceito de literacia mediatica e
informacional, ampliada pela dindmica da Internet.

Ja desde os anos 80 que a importancia da literacia mediatica tem vindo a ser reconhecida.
Recuando até a Declaragao de Griinwald (1982) sobre a Educagdo para os Média, por iniciativa
da Unesco até aos documentos pioneiros, langados pela Unido Europeia, como a Recomendagao
sobre a Literacia Medidtica no Ambiente Digital para uma Indistria Audiovisual e de
Conteudos mais competitiva e uma sociedade do conhecimento inclusiva (Comissao Europeia,
2009) ou a Declaragdo de Braga (2011), tém sido tomadas medidas para promover as
competéncias de literacia mediatica.

O 1.° Congresso Nacional de Literacia, Media e Cidadania, organizado pela Universidade
do Minho em parceria com a Comissdo Nacional da UNESCO, o Conselho Nacional de
Educagao, a Entidade Reguladora para a Comunicacao Social (ERC), o Gabinete para os Meios
de Comunicacao Social, o Ministério da Educagdo e a Agéncia para a Sociedade do
Conhecimento (UMIC) foi o pontapé¢ de saida para a redagdo da Declaracdo de Braga
(Comissdo Nacional da UNESCO et al., 2011), que inclui varias recomendagdes determinantes
para a implementacao da literacia dos média nos contextos formativos formais e ndo formais,
nomeadamente a estimulacdo do trabalho em rede; o estabelecimento de parcerias locais e
nacionais e a integracao de conteudos de literacia medidtica no curriculo escolar, com o objetivo
de preparar criangas e jovens para a selecdo relevante de informacao e para a autoria competente
e responsavel de conteudos (Reia-Baptista, 2009, p.164).

Em Portugal, enfatiza-se o mesmo denominador comum: o desenvolvimento de
competéncias de pensamento critico € o uso eticamente reflexivo dos média, como pontos de
partida para solidificar competéncias de literacia mediatica e informacional. No caso do
discurso de 6dio online, a expectativa € que essas competéncias possam dotar os individuos da
capacidade de identificar e questionar contedos odiosos, entender algumas das suas

suposicoes, preconceitos e incentivar o desenvolvimento de argumentos para enfrenta-los.

57



Em contexto escolar, o dominio dos Média ¢ uma parte obrigatéria do curriculo de
Cidadania e Desenvolvimento, abrangendo pelo menos dois ciclos do ensino basico. Além
disso, o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (Martins et al., 2017) estabelece
uma matriz curricular orientadora para uma educagdo centrada na constru¢do de uma cultura
cientifica e artistica de base humanista, destacando a importancia das atitudes, valores,
capacidades e conhecimentos para o desenvolvimento de competéncias essenciais para
enfrentar os desafios da sociedade contemporanea.

Em 2014, foi langada a primeira versdao do Referencial de Educagdo para os Média
(Pereira et al., 2023), uma iniciativa direcionada para a educacdo pré-escolar, ensino basico e
ensino secunddrio, visando proporcionar um quadro de orientagdo pedagdgica para promover a
literacia mediatica entre os estudantes. Esta iniciativa foi republicada em 2023, apds uma
revisdo, demonstrando o compromisso continuo com o desenvolvimento da literacia mediatica
no pais.

Também em 2023, foi publicada a Resolugdo do Conselho de Ministros n.° 142/2023, de
17 de novembro que aprova as Linhas Orientadoras do Plano Nacional de Literacia Mediatica
(PNLM). Este programa tem como objetivo primordial enfrentar o défice de acesso, consulta e
interpretacdo de conteudos informativos, além de combater a desinformacao e a disseminagao
de conteudos falsos, especialmente no contexto escolar e em segmentos com menores indices
de literacia mediatica. Reconhecendo que os média desempenham um papel crucial em diversas
esferas da vida quotidiana, a resolucdo sublinha a importancia de garantir que os cidadaos
possuam competéncias adequadas de literacia medidtica, ndo apenas para assegurar a liberdade
de expressdo e informagdo, mas também para cumprir as tarefas fundamentais do Estado. A
criacdo do PNLM visa promover um amplo compromisso social em torno da literacia mediatica,
integrando-a efetivamente nos curriculos escolares e fomentando iniciativas que visem reforgar
a confianga dos cidaddaos nos media e na comunicacao social (Presidéncia do Conselho de
Ministros, 2023).

Tanto o Referencial de Educagdo para os Média (Pereira et al, 2023) como o Plano
Nacional para a Literacia Mediatica reconhecem a importancia de abordar questdes
relacionadas com o discurso de 6dio, destacando a necessidade de capacitar os individuos para
reconhecer, questionar e resistir a narrativas e conteidos disseminados pelos média.

Como pudemos verificar, de forma breve, as recomendagdes no ambito da literacia
mediatica multiplicam-se, destacando o papel da audiéncia e as dimensdes
interpretativas/recetivas dos produtos mediaticos ao nivel cultural, critico e criativo. Sublinha-

se que a abordagem ideal para a melhoria efetiva da sociedade em direcdo a compreensdo
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mutua, tolerancia e inclusdo ¢ baseada na promogao da participagdo ativa e criativa, através do
fornecimento de competéncias e ferramentas para o desenvolvimento da mudanga e a criagao
de novas narrativas interativas que proporcionem identificagdo com o problema em questdo
(Lopes, 2015; Grizzle et al., 2021).

Para o desenvolvimento da literacia medidtica muito contribuem as politicas ao nivel da
educacdo formal, nomeadamente o desenvolvimento de projetos colaborativos, a formacao de
formadores especializados e a criacao de ferramentas para implementagao nas escolas. ‘“Pensar
criticamente e clicar com sabedoria” (Grizzle et al., 2021) ¢ o mote da UNESCO para contribuir
com uma resposta, no campo da formagdo, que reforca a importancia da literacia mediatica e
informacional no desenvolvimento de competéncias para lidar com a crescente transformagao
digital. O manual enfatiza que a aplicacdo das recomendagdes no ambito da literacia dos média
nao tem avangado, nem com a rapidez, nem a escala a que aumenta a desinformacao algoritmica
e as desigualdades sociais, agravadas pelo contexto pandémico (Grizzle et al., 2021).

Este referencial de formagao, dividido em 14 mddulos de trabalho, entre temas como a
clarificagdo do que ¢ a literacia mediatica, ou ciclo informacional, a representatividade nos
media, a privacidade e a protecao de dados, da destaque a desinformacao e ao discurso de 6dio,
através de abordagens que privilegiam a aprendizagem baseada em problemas; a investigacao
cientifica; o estudo de caso e a aprendizagem colaborativa (Grizzle et al., 2021).

A preocupagdo da literacia dos média com o discurso de o6dio ¢ dupla: engloba o
conhecimento e as competéncias para identificar o discurso de 6dio e deve permitir que os
individuos tenham as ferramentas e informacgdes necessarias para poderem combater
mensagens de 6dio. Citron e Norton (2011) destacam a educacdo como uma das possiveis e
uma das mais eficazes respostas ao discurso de 6dio online a longo prazo. A literacia mediatica
e informacional desempenha aqui um papel fundamental, pois inclui o desenvolvimento das
competéncias técnicas necessarias para usar as tecnologias digitais, bem como o conhecimento
e as competéncias necessarias para encontrar, analisar, avaliar e interpretar textos mediaticos,
criar mensagens e reconhecer a sua influéncia social e politica, enfrentando questdes como o
direito a liberdade de expressao, privacidade, cidadania inclusiva e promogao da participagao
civica.

O trabalho em rede e o desenvolvimento de acdes que aumentem o poder criativo e
multidisciplinar da gamificagdo pode levar a uma maior consciencializagdo, com o objetivo de
mudar os comportamentos. Por outro lado, de acordo com Wachs et al. (2022) o trabalho sobre
as estratégias de gestao conflitos junto de jovens e adolescentes, bem como as ferramentas para

lidar com emogdes negativas e com a frustragdo assumem-se como um caminho para evitar que
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os adolescentes recorram ao discurso de 6dio. Os autores destacam a necessidade de uma
educacdo democratica e da promog¢ao de um clima positivo e inclusivo, sobretudo em meios de
educagdo formal, como as escolas, para evitar a perpetracdo de discursos de o6dio e as
classificagcdes de aprovagdo para pertenca a um grupo, levando os jovens a refletir sobre regras
€ normas.

De acordo com as recomendagdes efetuadas pela equipa responsavel pelo estudo Current
trends and approaches to media literacy in Europe (Tornero et al., 2007) ¢ imperativo, nas
sociedades mediatizadas, criar condi¢des para o desenvolvimento da literacia mediatica de
forma transversal e cooperativa, protegendo interesses publicos, tais como a importancia do
pluralismo nos média, a prote¢do de consumidores menores e o aumento da consciencializacao
da importancia da literacia mediatica. Para tal, Reia-Baptista (2019) defende que ¢ necessario
insistir no papel que as instituigdes podem desempenhar a nivel educacional, permitindo aos
atores socioeducativos um conjunto de competéncias e atitudes importantes para interagir com
os média e outros provedores de informacdes que permitem o acesso, expressao, disseminacao,
cria¢do e mediagao de conteudos.

Um ecossistema comunicativo como o atual, com a grande variedade e complexidade de
plataformas, mediagdes e recursos, enquadrado num ambiente digital que da origem a novos
cenarios de socializagdo, a diferentes modos de interagdo e a novas praticas de apropriagdo, que
transcendem os meios tradicionais, para envolver uma variedade cada vez maior e diversificada
de meios e agentes associados a grande revolucao que a Internet trouxe, exige que haja um
publico informado, capaz de colocar em pratica uma cidadania critica e responsavel, com
competéncias como leitores, ouvintes, espetadores, mas também como produtores, curadores e
divulgadores de conteudos.

Nos ultimos anos, a teoria da inoculacdo, proposta por William McGuire (McGuire,
1964), na década de 1960, tem sido aplicada ao campo dos média, para o desenvolvimento da
literacia mediatica, particularmente no que diz respeito a desinformacdo. Inspirada pela
metafora médica, a teoria sugere que, assim como o corpo humano pode ser inoculado contra
doencas através de uma exposicao controlada a um virus enfraquecido, como ¢ o principio das
vacinas, também as crengas, competéncias e atitudes podem ser fortalecidas ao serem expostas
a versoes atenuadas de argumentos opostos. Ao enfrentar estes ataques mais fracos, o individuo
desenvolve defesas cognitivas que o tornam mais resiliente a exposi¢des futuras.

Através de uma exposicao controlada a conteudos manipulados ou falsos, combinada com
a explicacao das estratégias utilizadas para criar esses contetidos, os individuos podem treinar

a sua capacidade de identificar e resistir a desinformacdo. Esta abordagem permite que os
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utilizadores compreendam as taticas de manipulagdo antes de serem expostos a versdes mais
persuasivas ou perigosas de desinformagao.

Um exemplo bem-sucedido da aplicacdo desta teoria ¢ o jogo Bad News. Nele, os
jogadores assumem o papel de criadores de fake news, aprendendo as técnicas usadas para
manipular informacdes e influenciar o publico (Roozenbeek et al., 2018). Ao experimentar estas
taticas num ambiente controlado, os jogadores tornam-se mais conscientes € menos suscetiveis
a desinformacao na vida quotidiana. Estudos indicam que esta forma de inoculagdo ¢ eficaz
para aumentar a resiliéncia contra informacdes falsas.

A teoria da inoculacdo também tem sido aplicada ao combate ao discurso de odio,
seguindo principios semelhantes aos usados no contexto da desinformacdo. Expondo os
utilizadores a versdes suavizadas ou controladas de discursos de odio, juntamente com
contranarrativas que desconstroem essas mensagens, € possivel prepara-los para reconhecer e
resistir a interagcdes mais extremas ou prejudiciais (Braddock, 2019). Esta abordagem prepara
os individuos para identificar padrdes retdricos e manipulagdes presentes no discurso de odio,
promovendo uma maior resiliéncia e resposta critica. Tal como na desinformagao, ferramentas
interativas, como jogos e simulacdes, podem desempenhar um papel essencial na construgao de
resiliéncia, fortalecendo a literacia medidtica e a capacidade de resposta ativa contra a
disseminagao de odio online.

Por outro lado, a representacao mediatica — envolvendo questdes de classe social, género,
raca e sexualidade — assume particular relevancia na literacia para os média, sobretudo quando
concebida como uma forma de educagdo critica para a cidadania. Como defendem Ranieri e
Fabbro (2015), uma literacia medidtica eficaz deve garantir que as representacdes nao
perpetuem sistemas de poder e desigualdade. Esta questdo ¢ especialmente visivel nos
videojogos, onde ainda se verifica a sobrerepresentacido de homens brancos e a
subrepresentacao ou deturpagdo de minorias, como mulheres, negros e hispanicos (Consalvo et
al., 2009; Clough, 2018).

Para concluir este capitulo, ¢ importante refor¢ar que a literacia mediatica ¢ um pilar
essencial na formacdo de cidados criticos e ativos. A medida que os individuos desenvolvem
a capacidade de aceder, compreender e produzir contetidos mediaticos, estdo simultaneamente
a fortalecer as suas competéncias de andlise critica, fundamentais para identificar e questionar
mensagens prejudiciais e para um envolvimento mais profundo na vida democratica, tendo em
conta valores como a participacao e a inclusdo. Desta forma, a literacia para os média envolve
a leitura, a interpretacao e a produgdo de conteudos mediaticos, combinando a analise critica

face a informacao disponivel e a producao criativa. Trata-se de um dos elementos-chave para a
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promocao de valores democraticos e da cidadania digital, constituindo-se como estratégia

prevalente no combate ao discurso de 6dio.

2.3. Média-arte digital

Ao refletir sobre as formas contemporaneas de comunicacdo e expressdo no espago
digital, observa-se que o discurso de 6dio ¢ um dos desafios centrais que surgiram com a
interatividade e a conectividade proporcionadas pela Internet. No entanto, a mesma tecnologia
que amplifica a propagag¢dao de mensagens de 6dio também pode oferecer ferramentas para a
criacdo de respostas artisticas inovadoras, promovendo a reflexdo critica e o didlogo. A média-
arte digital surge, neste contexto, como uma area capaz de proporcionar a exploracdo de
questdes complexas e sensiveis, através de instalagdes e experiéncias interativas que desafiam
o publico a confrontar e questionar temas como a intolerancia e a polarizagao.

As origens da média-arte digital remontam aos anos 1960, quando comegou a ser
explorada a interacdo entre humanos e maquinas no contexto artistico, diluindo as fronteiras
entre arte, ciéncia e tecnologia. Esta tendéncia comegou a ser desenhada a partir das vanguardas
do inicio do século XX, quando os artistas procuravam a inovagao e experimentagdo da forma,
com tendéncia para a abstracdo e a énfase em materiais, técnicas e processos hibridos. Com a
era digital, esta convergéncia foi exponencializada, imbricando os trés conceitos.

Nas artes, a no¢ao de interatividade resultava, sobretudo, do apelo a participacao do
espetador ou a sua inclusdo na obra. Este ¢ um conceito antecipado pelas vanguardas e
materializado em tendéncias como The Living Theatre ou Fluxus que, num contexto em que as
relagdes entre arte e vida estavam a ser postas a prova, convidavam o publico a participar nos
seus espetaculos e performances. As tecnologias digitais, a partir da segunda metade do século
XX, vao expandir, facilitar e dar continuidade a esta intencionalidade interativa entre arte e
audiéncia. Os artistas encontram nos média digitais oportunidades de criagdo, subversao, critica
e reflexdo social.

De facto, a partir dos anos 60, as tecnologias informaticas vieram trazer novos caminhos
aos processos de criacdo e percegdo artistica, ampliando o espetro de linguagens e técnicas. O
computador, como meio total, e o digital, como linguagem preeminente, instituem a arte digital
como aquela que ¢ produzida e se serve dos meios digitais como ferramenta e como matéria-
prima, e a arte computacional como a arte que se suporta ou expande a partir de meios
computacionais. O computador, ao produzir imagens de sintese calculadas a partir de modelos

matematicos, emancipou-se do real, na medida em que deixou de ter qualquer referente para a
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sua criagdo. Por sua vez, as investigacdes poéticas da média-arte digital passaram a fazer uso
dos recursos tecnoldgicos dos média e da industria cultural e a intervirem nos seus canais de
difusdo como propostas de alternativas estéticas.

Segundo o investigador Arlindo Machado, as novas experimentacdes estéticas da arte
contemporanea introduzem diferentes problemas de representagdo, abalam antigas certezas no
plano epistemologico e exigem a reformulacdo de conceitos estéticos (Machado, 1993, p. 24),
abrindo margens para novas problematizagdes e configuragdes a partir daquelas tecnologias.

A exploracao de novos processos € técnicas repercutem-se na capacidade imaginativa e
na percecdo do mundo. O mesmo autor (1993) defende que cabe a arte absorver, de forma
construtiva e positiva, os novos processos de formagao abertos pela tecnologia, explicitando
livremente o que nas maos dos “funcionarios de producdo” ficaria apenas latente. Machado
mostra, através de exemplos, formas de reinvencao dos meios tecnoldgicos que se assumem
como paradigmas deste exercicio de liberdade artistica face ao meio previamente programado,
forcando os limites da maquina e atribuindo-lhe uma nova vida. Corroborando o pensamento
do filésofo Vilém Flusser, Machado acentua a luta do artista contemporaneo para desviar o
meio da sua fun¢do programada, evitando a redundancia e favorecendo a invencgao.

Quando em 1963, Nam June Paik expde doze televisores?!, nas Galerias Parnass, ele
desvia o televisor da sua fun¢do medidtica, revelando-o enquanto meio, cujas imagens
eletronicas possuem a sua propria especificidade. Tal como June Paik, o artista alemdao Wolf
Vostell recorreu ao aparelho televisivo para subverter a sua utilidade e fun¢do em como obras
TV Dé-coll/age®’ procurando sensibilizar a audiéncia para questdes politicas e sociais (Figura

2.13).

21 Exposition of Music - Electronic Television do artista Nam June Paik é considerada uma das primeiras obras a explorar o potencial artistico da televisao.
Na exposi¢do, Paik expds doze televisores com uma configuragdo inovadora, utilizando-os como elementos visuais e sonoros para criar uma experiéncia
artistica imersiva. Cada televisdo exibia imagens e padrdes visuais dinidmicos, muitas vezes distorcidos ou manipulados eletronicamente, enquanto
também emitiam sons e ruidos eletrénicos. Essa fusdo de imagens e sons transformou os televisores de dispositivos de transmissdo passivos em
componentes ativos de uma instalagdo artistica. A obra de Paik desafiou as conveng¢des tradicionais da televisdo como meio de comunicagdo unidirecional
e explorou o seu potencial como uma ferramenta para a expressao artistica.

22 No seguimento da Segunda Grande Guerra, Wolf Vostell foi assombrado pelos destrogos que testemunhou. Em 1954, propds uma nova forma de fazer
arte baseada na criagdo através da destrui¢do: ao contrario do processo de colagem, em que uma imagem é construida a partir de imagens existentes, a
técnica que denominou de décollage envolvia cortar, rasgar ou remover—destruindo uma imagem para criar uma nova obra de arte. Em TV-Dé-coll/age,
Vostell cortou uma tela atras da qual podemos vislumbrar seis ecras de televisao, exibindo montagens de imagens de noticias, estatica e até mesmo uma
linha reta. Mas nenhum sinal claro transparece, ja que cada transmissdo de televisio é ainda mais obscurecida por ruido visual.
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Figura 2.13. 6 TV Dé-Coll/age de Wolf Vostell.

Fonte: Website Museo Reina Sofia

Por outro lado, a arte contemporanea prioriza mais a liberdade criativa do que o objeto
artistico final, focando o processo de experimentacdo e a reflexdo sobre o processo enquanto
parte do objeto criado. Neste sentido, a arte ¢ um sistema aberto, as praticas € 0s processos
artisticos sao lugares de trocas e de contaminagdes com a capacidade para ajustar interferéncias.
Gilbertto Prado (2018) salienta a capacidade de absor¢do e reorganizacao do ato artistico, a
partir da entrada de novas varidveis. Assim, a pratica artistica ¢ potenciadora de experiéncias
impares, em que prevalece a ideia em detrimento de um objeto de arte final, estatico e
preservavel. Neste contexto, o processo de criacdo ganha uma nova dimensao: importa produzir
arte, enquanto se reflete sobre a manifestagao artistica a partir do gesto criador.

A arte digital reequaciona a relacdo autor-obra-publico, nomeadamente as
convergéncias e divergéncias espacio-temporais, que influenciam a producdo e a rece¢do de
obras de arte, integrando as complexas dindmicas dos sistemas artisticos e culturais (Grau,
2003), num tempo marcado pela informatizacao e virtualizagdo da cultura (Lévy, 1996).

O campo da média-arte, como o define Claudia Giannetti (2012, p. 14), parte de novas
conceptualizagcdes nesta area, nomeadamente pela redefinicio dos papéis do autor e do

observador. Para que a obra de arte se concretize e complete, ¢ necessaria a existéncia
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interligada entre o artista, a obra e o publico. Dewey (2010) sublinha a relevancia do publico
na recriagdo da obra de arte, confirmando que este, ao fruir do objeto artistico, recria a obra
num processo semelhante ao do artista. Nesta perspetiva, a fruicao da obra de arte ¢ um ato de
recriagdo significativa.

A investigadora australiana Linda Candy (2011) realca, na obra de arte digital interativa,
a capacidade de gerar intimeras possibilidades em funcdo da presenca e comportamento da
audiéncia. E a interagdo de cada sujeito que gera diferentes realizagdes artisticas unicas e
irrepetiveis. A investigadora defende, ainda, que a imersdao da audiéncia ndo se julga apenas
pela quantidade de tempo que as pessoas usam para apreciar uma obra, mas, mais importante,
por quado bem elas desenvolvem uma interagdo sustentada com ela e, indo ainda mais longe,
uma 'relacdo’ com a obra que as faz voltar repetidamente (Candy, 2011, p. 43).

Na senda dos estudos ricoeurianos, que garantem que o texto lido pelo leitor ja ndo ¢ o
texto escrito pelo autor (Ricoeur, 20006), as teorias interpretativistas nas artes exploram o espago
entre o artista, a obra de arte e o contexto, como um conjunto que pode revelar multiplos
métodos e significados (Sullivan, 2004; Dewey, 2010). De facto, ¢ através da observacao da
interacao do publico com a obra de arte que se pode compreender o processo € o resultado da
criacdo artistica (Candy e Edmonds, 2018).

Christiane Paul refere seis denominadores comuns importantes para a defini¢cdo do que é
um objeto de média-arte digital: baseada no tempo e dindmica, interativa e participativa,
personalizavel e variavel (2008, p. 54). De acordo com a autora, a média-arte tem inspirado
sonhos sobre o futuro tecnologico, entre eles o sonho de reconfigurar museus e institui¢des de
arte, transformando-os em espagos sem paredes, omnipresentes, aproximando institui¢des,

artistas, curadores, obras e audiéncias.

2.3.1 Interatividade

A interatividade proporcionada pelos meios digitais tornou-se parte intrinseca do mundo
contemporaneo. Atualmente, os dispositivos digitais sdo ferramentas presentes em todos os
campos da atividade humana. Esta interatividade digital ndo se limita apenas ao uso pratico dos
dispositivos digitais, mas também permeia outras areas, como o entretenimento e a arte.

Na perspetiva da média-arte digital, a interatividade ¢ definida pela relagdo entre
utilizadores e tecnologias digitais, criando um espaco de didlogo que pode levar a alteracao do

proprio artefacto em funcao da interagao.
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Lévy (1996) e Forny (2006) defendem que todas as obras possuem pelo menos um nivel
de interatividade, uma vez que o objeto artistico envolve interacdo entre obra, artista e
audiéncia.

No contexto da Média-arte Digital, a interatividade ¢ definida pela relagdo reciproca entre
utilizadores e interfaces computacionais. Marcos conceitua a interatividade como nivel de
interagdo/envolvimento possibilitado entre o utilizador/fruidor e o artefacto, um didlogo que
pode levar a alteracao do proprio artefacto (Marcos, 2017, p.132).

Marcos (2012) defende que o gesto criativo envolve trés tipos de pensamento: theoria
(conhecimento), praxis (pratica) e poiesis (criagdo), resultando num processo de
experimentacdo estética iterativo, no qual as fases se interligam e se diluem, gerando uma
dinamica continua de reflexdo e criacao.

A interatividade na arte pode ser compreendida como o resultado de um estimulo que
provoca uma resposta. Quando consideramos que toda expressdo artistica surge da interacao
entre o artista, a obra e o publico, podemos perceber que, de certa forma, todas as obras de arte
sdo interativas. Mesmo uma pintura estatica que aguarda a frui¢ao passiva do seu publico pode
ser considerada interativa, pois provoca uma resposta emocional, intelectual ou sensorial no
espetador. A interagdo ndo se limita apenas as formas mais evidentes, como obras que
respondem diretamente as a¢des do publico, mas também se manifesta nas interpretagdes
individuais e nas ligacdes que cada individuo estabelece com a obra de arte (Grau, 2003).

A relagdo entre a obra e o publico acontece através das interfaces, que podem assumir
diferentes formas, dependendo do meio artistico e das tecnologias envolvidas. Numa pintura
tradicional, a interface pode ser a propria superficie da tela, onde o publico visualiza e aprecia
a obra. No caso da arte digital, as interfaces podem incluir ecrds tacteis, dispositivos de
realidade virtual ou interfaces online em plataformas digitais. A interface serve como um
dispositivo de navegagdo e como tradutor entre duas partes, tornando cada uma delas percetivel
a outra (Paul, 2008), desempenhando um papel crucial na experiéncia do publico com a obra
de arte, uma vez que influencia a forma como o publico interage com a obra, permitindo

diferentes niveis de participagdo, imersao e envolvimento.

2.3.2. Instalacoes

Uma instalacao artistica ¢ uma obra criada especificamente para um local, muitas vezes

tridimensional e interativa, que envolve o espetador de maneira fisica, sensorial ou emocional.
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As instalagdes frequentemente utilizam uma variedade de média, incluindo escultura, video,
som, luz, tecnologia digital e/ou outros elementos (Paul, 2008).

A obra The Legible City (1988-1991) de Jeffrey Shaw (Figura 2.14) possibilita ao publico
deambular de modo virtual e interativo, através de uma cidade que se revela a partir de palavras,
colocadas em substitui¢do dos espacos e das formas da arquitetura, que o espetador/interator
vai lendo: ao utilizar os planos de cidades, como Manhattan, Amesterdao e Karlsruhe, The
Legible City substitui completamente a arquitetura existente dessas cidades por formagdes de
texto escritas e compiladas por Dirk Groeneveld (Shaw, n.d). Nesta obra, encontramos o
conceito de imersividade, a reconfiguragdo do espaco, a dissolucdo das fronteiras entre fisico e
digital, levando o espetador/interator para dentro da obra, como se ali fosse o seu lugar.

O trabalho desdobra-se em diferentes cidades e versoes que correspondem a diferentes
guias e narrativas. A versao Manhattan contém oito histdrias ficcionais que o interator pode
selecionar. Para além de um motorista de taxi, os interatores podem ser orientados por Frank
Lloyd Wright ou Donald Trump.

Tecnicamente, a obra recorre a sensores de posicao ativados pela interface dos pedais e
do volante da bicicleta. Por outro lado, temos um projetor € um monitor LCD que permitem a
visualizacdo das imagens em tempo real. A simulag@o acontece quando o espetador, ao pedalar
uma bicicleta previamente equipada com sensores de posi¢do e velocidade, escolhe o seu
percurso, a partir de um pequeno monitor LCD para poder visualizar as imagens projetadas e

sempre atualizadas.
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Figura 2.14. Legible City

Fonte: Jeffrey Shaw Compendium

Além do aspeto técnico e da experiéncia imersiva proporcionada pelas instalagdes,
também ¢ importante destacar o papel que desempenham na interacdo entre o publico e o
ambiente circundante. As instalagdes muitas vezes procuram envolver a audiéncia de forma
fisica, sensorial e emocional, podendo levar a uma reflexdo sobre temas especificos ou
proporcionando uma experiéncia estética.

De acordo com Grau (2003), o ecossistema da média-arte digital tem-se metamorfoseado
num tipo de organismo composto por fatias que se organizam quando o utilizador/espetador
tem a oportunidade de experimentar e produzir significados combinatdrios.

As obras de arte tém o potencial de estimular a consciéncia em relagao ao espago € moldar
a forma como individuos se relacionam nestes contextos. Neste sentido, os lugares diferem de
meros “espagos” na medida em que materializam valores sociais e culturais, além de
constituirem configuracdes espaciais (Kalay & Marx, 2015, p. 65). O lugar atua como poténcia
transformadora e significativa da obra digital, num bindmio em que ambos se interinfluenciam
e dialogam. A fruicao da instalacao artistica ¢ influenciada pela complexa interacao e mediagao

entre a obra, o espaco e a audiéncia (Heinich, 2014).
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A colaboracao multidisciplinar entre diferentes intervenientes (fotografos, designers,
engenheiros, neurocientistas, programadores, arquitetos, técnicos de som, coredgrafos,
gebdgrafos, entre outros) € um balanco entre entretenimento e conceito artistico deve ser
equacionado para a maximiza¢ao do impacto de uma obra, bem como a configuracao de espagos
coletivos e colaborativos como veiculo para colocar em cena as questdes mais gerais da
sociedade contemporanea. Assim, o artista de média-arte digital deve procurar envolver o
espaco, 0 meio geografico e social, eventualmente através da criagdo de uma comunidade
(Arantes, 2019). A interagdo e a imersdo, proporcionados através de processos tecnologicos ou
narrativos, por exemplo, assumem-se igualmente como configura¢des decisivas na demanda
cultural e social.

Por outro lado, ¢ também importante configurar outros aspetos da intervengdo artistica
como a integracao dialogante da obra no espaco, sem o destruir ou descaracterizar, bem como
aspetos relacionados com a seguranca, ecologia, lingua e economia.

Finalmente, a comunicagdo ¢ também um dos aspetos a considerar. O artista ¢ um
comunicador e um divulgador do seu trabalho. E através dos meios de expressdo colocados a

sua disposicao que pode maximizar o impacto da sua obra num determinado contexto.

2. 3. 3. Processo criativo

Para abordar o processo criativo, partimos de trés premissas de Cecilia Salles (2004) sobre
0 gesto criativo. A primeira premissa diz respeito a complexidade deste gesto. O conceito de
criacdo enfatiza tanto a obra de arte quanto a percecao do artista durante a criagcdo. Este ndo €
visto como um ser especial, iluminado, cuja inspiracdo surge automaticamente, divinamente e
imediatamente. Um artefacto artistico emerge através de um processo complexo de
apropriacoes, transformacdes € ajustes.

Esta primeira premissa ressoa com a énfase de Rita Irwin (2013) na aceitacao da incerteza,
flexibilidade e movimento no processo criativo. Tanto Salles (2004) quanto Irwin (2013)
destacam que o processo de criacdo ndo ¢ linear ou direto, mas sim uma teia complexa de
apropriacdes, transformagoes e ajustes. Requer abertura para a experimentagao, permitindo que
descobertas inesperadas e novas formas de pensar surjam.

A segunda premissa relaciona-se com a natureza transformadora e transitéria do processo
criativo: ¢ uma atividade continua, na qual progressao e regressao estdo presentes, e multiplas
obras coexistem, numa cadeia de relagdes, formando uma rede interconectada de operacdes,

como um processo inferencial. Ao narrar ¢ documentar a génese da criacao, o artista torna o

69



processo transitorio visivel e acessivel, ndo apenas durante a criacdo, mas também numa fase
posterior. Esta abordagem pode ajudar a refletir sobre as escolhas feitas, a navegar pelas
incertezas do processo € a promover o envolvimento inferencial que conecta elementos
aparentemente dispersos (Irwin, 2013).

A terceira premissa diz respeito a materialidade do gesto criativo, que se manifesta através
dos rastos (ou marcas) deixados pelos artistas durante o processo. Salles (2004) refere-se aos
"documentos do processo", que englobam todos os registos materiais da criacado,
independentemente das linguagens envolvidas. Durante a construcao da obra de arte, sdo feitas
selecdes e escolhas. Os documentos do processo (tais como esbogos, estudos, rascunhos,
planos, esbocos, guides, modelos, ensaios, contactos, storyboards - uma lista intermindvel de
possiveis suportes) sao testes realizados, na materialidade das escolhas, e nos julgamentos que
conduzem as selecdes.

Rita Irwin (2013) enfatiza os movimentos fluidos do processo de teorizacdo e pratica,
promovendo uma compreensdo mais profunda da relacdo entre ideias e experiéncias,
encorajando o envolvimento em praticas artisticas e criativas, numa perspetiva multidisciplinar.

Abordando o processo criativo em arte de média digital, Marcos (2012) destaca as novas
possibilidades das tecnologias digitais. Segundo o autor, criar arte digital envolve um foco
deliberado na elaboragdo da mensagem pretendida e da experiéncia desejada através do
artefacto e do seu desenvolvimento fisico. O uso de ferramentas computacionais, como
software de edicdo, programas de design, linguagens de programacao, plataformas de
comunica¢do e redes colaborativas, juntamente com a disponibilidade de informagdo e
infraestrutura digital, desempenham um papel crucial no apoio ao caminho criativo.

Construido sobre dois ciclos interligados: acdo e reflexdo sobre a agdo, o processo criativo
forma um ciclo continuo, em que o artista se envolve na criagdo ativa, seguida pela reflexao
critica e analise das suas agdes. Este processo iterativo permite um refinamento constante e uma
compreensdo mais profunda do trabalho artistico (Marcos, 2012).

Manovich (2001) discute a forma como as tecnologias digitais podem influenciar a
concegdo, desenvolvimento, distribuigdo e preservagdo de obras de arte. O autor destaca os
seguintes aspetos: (1) potencial expressivo expandido: permitindo experimentar e explorar
novas possibilidades de expressdo. Por exemplo, software avangado de design grafico permite
a manipulacdo e combina¢do de elementos visuais de maneiras inovadoras, expandindo o
repertorio criativo dos artistas; (2) colaboracao e partilha: facilitando a colaboracao artistica,
mesmo remotamente; (3) acesso expandido a recursos e referéncias: enriquecendo o processo

de criagdo através de bases de dados online, arquivos digitais e bibliotecas virtuais; (4)
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processos iterativos e experimentais: através de mudancas rapidas, agoes de desfazer e refazer,
e uma abordagem mais flexivel e exploratéria da criagdo artistica; (5) alcance global e
distribuicao: plataformas online, redes sociais e galerias digitais proporcionam formas para os
artistas mostrarem e partilharem o seu trabalho com uma audiéncia global, ultrapassando
limitagdes geograficas.

A medida que o processo criativo se desenrola, um aspeto particular assume destaque,
moldando a experiéncia do utilizador. Varios caminhos de desenvolvimento sdo explorados e
refinados para apoiar a experimentacdo continua e a criagao da obra final. Ao longo desta
jornada, ha um ciclo constante de reflexdo e exploracdo, impulsionado pelo potencial da
tecnologia e ferramentas digitais (Marcos, 2010; Manovich, 2001). A materialidade do processo
¢ manifestada através da documentacdo de escolhas, hipoteses e testes realizados ao longo do
caminho.

Na arte digital, o uso de ferramentas computacionais e redes colaborativas expande as
possibilidades e facilita a analise e visualizagdo de dados. O processo criativo ¢ um ciclo
constante de agdo, reflexdo e refinamento, impulsionado pela curiosidade e pelo potencial da

tecnologia.

2.3.4. Criacao e investigacao

O objeto artistico pode gerar conhecimento. Neste contexto, ¢ possivel que multiplos
artefactos, em justaposi¢do, criem uma situagdo na qual significados sdao construidos e
comunicados. De facto, sob esta perspetiva, o conhecimento emerge do questionamento das
praticas artisticas.

A descrigao de uma instalacdo artistica geralmente surge de um processo de investigacao
baseado na pratica, assumindo-se como parte da criagdo. Adérito Marcos (2012) define o
processo de criacao em arte digital como algo propicio ao desenvolvimento de novos discursos
estéticos, novas experiéncias artisticas, aplicagdes e significados tecnologicos, onde os sentidos
sao revelados através de interpretagdes sucessivas. De acordo com este autor, existem seis fases
no processo criativo: (1) esbogo do conceito; (2) esboco da narrativa; (3) esboco da experiéncia;
(4) meditacdo estética (5) apreensdo estética; (6) e inovacgdo tecnoldgica. Estas seis fases estao
interligadas com o processo de investigagdo: manipulagdo do conceito, experimentagdo e
construgdo/materializagdo efetiva do artefacto. Neste sentido, enquanto imersos no processo
criativo, os artistas digitais podem envolver-se num modo de reflexao, repensando conceitos e

consequentemente redefinindo o seu significado e a sua forma.
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Através desta abordagem, a descri¢do do objeto artistico assume-se como uma das facetas
da investiga¢do baseada na pratica, num processo que envolve tanto a cria¢do de arte quanto a
escrita sobre o processo criativo (Springgay et al., 2005). Estes sdo aspetos interligados que
criam significados adicionais. Os a/r/tografos integram teoria, pratica e criacao através das suas
experiéncias estéticas, que podem ser traduzidas na descri¢do de uma instalagdo artistica,
integrada num processo de investigagdo baseada na pratica. Neste sentido, a descri¢ao do
projeto artistico pode ser um tipo de realizagdo, partilhada com a comunidade cientifica. No
entanto, o artefacto digital que sustenta a investigacao baseada na pratica deve ser inovador e
capaz de produzir conhecimento significativo (Biggs, 2003).

Os artistas hd muito reconhecem a importincia de documentar o processo criativo para
aprimorar as praticas artisticas e obter percecdes mais profundas sobre a obra. Salles (2004)
destaca a existéncia dos objetos de analise como indice da presenca de formas pessoais e Unicas
de organizacdo, o método do artista. Diferentes métodos podem ser adotados pelos artistas,
dependendo do que estdo a produzir, e pode existir uma combinagdo de diferentes métodos.

Os documentos do processo, também conhecidos como indices do caminho criativo ou
os tragos deixados pelo gesto artistico, sdo utilizados por Salles para se referir a instrumentos
gerais de analise da criag¢do, independentemente das linguagens em que estdo escritos (Salles,
2004). Segundo a autora, a compreensao do processo criativo pode ser alcancada através das
marcas deixadas pelos artistas. Estes documentos frequentemente servem como registos da
percecao do artista durante o processo de realiza¢ao da obra. Dentro destes registos, podem ser
encontradas ideias, reflexdes ou inspiragoes, refletindo as observacdes e descobertas do artista.

O ato de criacdo, visto como um processo continuo de constru¢do, formacdo e
transformagdo, abraca a sua materialidade e navega por diversos caminhos através da
manipulagdo dessa materialidade. O criador gere eficazmente os obstaculos e as limitagdes que
surgem no caminho. Simultaneamente, a defini¢do do caminho engloba a gestdo de
possibilidades e ideias emergentes que surgem durante a materializa¢dao do objeto artistico.

Esbogos, diarios, diarios digitais, notas e outros documentos que registam linhas de
pensamento durante o processo de criagao sdo o suporte que permite compreender o gesto
criativo. Estes documentos nao precisam de seguir uma linearidade temporal, estabelecendo-se
como mapas de pensamento. E um sistema aberto que troca informagdes com o seu ambiente e
pode ser usado em beneficio do autoconhecimento, documentagdo, bem como comunicagio e
interacdo entre o autor e o ambiente circundante (Salles, 2004; Nelson, 2022; Veiga, 2021).

A prética de refletir sobre o processo e sobre as principais decisdes tomadas pelos artistas

frequentemente serve para ajudar a destacar a dimensdo de pesquisa de um projeto (Nelson,
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2022). Diarios digitais servem como um repositorio de ideias, inspiragdes, esbocos e reflexdes,
proporcionando um registo tangivel da evolucdo do trabalho. O ato de escrever ou esbogar num
diario facilita a geracdo de ideias, permitindo exteriorizar e visualizar pensamentos e
inspiracdes. Além disso, através deste processo, ¢ possivel criar uma plataforma para refletir
criticamente sobre as escolhas criativas e avaliar o progresso. Praticas reflexivas podem
permitir identificar pontos fortes, pontos fracos e areas para melhoria.

A especificidade da arte digital traz uma série de desafios, sendo uma das principais
preocupacdes a preservagao. Ao contrario das formas de arte tradicionais, a arte digital ¢
normalmente caracterizada pela sua natureza efémera e mutavel. Richard Rinehart e Jon
Ippolito (2004) exploraram a preservacdo da arte digital, abordando tdpicos como a
documentagao de processos criativos, preservacao de obras interativas e gestdo de arquivos
digitais, enfatizando a importancia de documentar os processos criativos. Isto inclui documentar
codigos, software, hardware, configuragdes e outros aspetos da criacdo. Uma documentacao
adequada serve como base para uma compreensao futura, permitindo a reproducgdo ou recriagao
potencial da obra, incluindo estratégias para capturar e preservar a interatividade, a participacao
do publico e as experiéncias imersivas oferecidas por essas obras.

Rinehart e Ippolito (2004) discutem a gestdo de arquivos digitais, reconhecendo a
importancia do armazenamento e migracao de obras digitais ao longo do tempo. Isto inclui a
captura de informagdes sobre as ferramentas, técnicas e fluxos de trabalho utilizados pelos
artistas na criagao das suas obras. Esta documentacdo fornece percecdes sobre a intengao
artistica e pode auxiliar na preservagado e interpretacdo das obras.

Ao usar didrios digitais para registar pensamentos, ideias e reflexdes ao longo do processo
criativo, artistas/investigadores podem explorar e documentar o trabalho, € a0 mesmo tempo
abordar as complexidades e requisitos de preservar a arte digital num cenario tecnolégico em
rapida mudanca. Estes diarios servem como um espago para a autorreflexao e documentagao
do desenvolvimento do trabalho artistico, permitindo andlises criticas das escolhas criativas,
identificacdo de ideias significativas e avaliagdo de progresso.

De acordo com Veiga (2021), o Diario Criativo Digital parte do conceito de livro grafico,
como um registo hiperescrito que documenta um projeto criativo em evolugao. Ele serve como
uma ferramenta de exploracdo, autodescoberta e comunicacgdo, permitindo a experimentagao,
reflexdo, registo de conquistas, expressao de frustragdes e captura de inspiragdes. Torna-se um
arquivo que mostra a evolucao do artista, destaca momentos decisivos no processo de

aprendizagem e serve como recurso para futuros projetos artisticos. Para Salles (2004), o diario
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¢ compreendido como um espago de armazenamento que age como um auxilio no processo de
materializar a obra de arte e nutre tanto o artista quanto o trabalho criativo.

O Diério de Bordo Digital captura informagdes internas geradas pelo artista e esbogos,
reflexdes e autocriticas, mas também informacdes externas como referéncias, elementos
multimédia e interagdes com outros individuos (Fortin, 2009; Veiga, 2021). E um registo vivo
e em evolucdo de intengdes, processos, pensamentos, inspiragdes, desenvolvimentos, didlogos
e intervengdes publicas. E atualizado periodicamente para refletir o progresso do projeto
criativo e permite ao artista explorar novas ideias e solugdes, a0 mesmo tempo que mantém um
registo ndo eliminatorio de todas as possibilidades e caminhos, facilitando a autoavaliagdo, a
revisitacdo de ideias abandonadas e a validacdo do momento presente. Nesse sentido, ¢ uma
parte integrante do projeto, apoiando as etapas de pesquisa e escrita cientifica.

Cecilia Salles (2004) destaca os documentos do processo como vestigios deixados pelo
artista, durante o processo criativo, como meios para capturar fragmentos do funcionamento do
pensamento criativo. O caderno, ou diario digital, comeg¢ando como um campo de multiplas
possibilidades do que a obra de arte pode se tornar, ¢ também um espago para experiéncias e
revelacdoes, um documento procedural, bem como um artefacto cognitivo que permite a
transformacdo. E, de facto, a materializagio do proprio processo criativo ¢ acompanha o
movimento da producdo da obra de arte.

O processo criativo comega por explorar um universo de ideias. Tudo ¢ possivel. O artista
faz escolhas e seleciona movimentos a partir de um momento inicial de questionamento,
relacionamentos e solucdes. Os documentos do processo, permitem capturar fragmentos do
funcionamento do pensamento criativo através de um acompanhamento critico-interpretativo

que estabelece conexdes entre esses documentos deixados pelo criador.

2.4. O ser ludico: uma viagem pelas terras dos videojogos

Os trabalhos de Huizinga (2003) e Caillois (2001), socidlogos que teorizaram sobre a
importancia dos jogos enquanto construtores civilizacionais e culturais, mostraram,
amplamente, a relevancia do jogo na cultura. Huizinga (2003) descreve o jogo como uma
atividade livre e significativa, espacial e temporalmente separada das exigéncias da vida pratica
e limitada por um sistema autocontido de regras livremente consentidas, mas obrigatorias,

imergindo o jogador de forma intensa e total:

“Todos os jogos se realizam dentro de um “territorio”, previamente marcado, seja

materialmente ou idealmente, de forma deliberada ou por inevitabilidade. Tal como
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ndo existe uma diferenciacdo formal entre o jogo e o ritual, também nao é possivel
distinguir formalmente o ‘local consagrado' do recreio. A arena, a mesa de jogo, o
circulo magico, o templo, o palco, a tela, o court de ténis ¢ o tribunal tém a forma e a
fun¢do de um terreno de jogo, ou seja, incluem pontos interditos, sdo isolados,
vedados, sacralizados, e no seu interior imperam regras especiais. Todos eles sdo
mundos temporarios dentro do mundo normal, dedicados ao desempenho de uma agao

a parte” (Huizinga, 2003, p. 26).

O autor refere ainda que, onde hé jogo, ha também significacdo, uma vez que a maioria
dos jogos pressupde um jogador consciente dos objetivos, funcionamento, equipamentos €
regras. Mesmo as formas mais primitivas de jogo implicam alguma forma de compreensao
intuitiva. Descrever o jogo ¢, entdo, descrever o seu significado para os jogadores.

André Lemos acrescenta aos quinze modos de existéncia definidos por Bruno Latour na
sua Enquéte sur les modes d’Existence, “‘0 modo de existéncia do ludico” (Lemos, 2015, p. 15).
Revisitando os importantes estudos de Huizinga sobre o jogo enquanto elemento central da
cultura, Lemos convoca o circulo mégico, como “a condicdo de felicidade do modo de
existéncia do ladico e dos seres do jogo” e define estes seres a partir de dois eixos: o /udus,
divertimento associado ao jogo, € a paedia, a competicao e a luta agonistica em busca de um
desafio a ser conquistado (Lemos, 2015, p. 15). O ser ladico inclui caracteristicas dos seres da
técnica (técnicas, objetos, média), dos seres da metamorfose (subjetividade) e dos seres da
ficcdo (narrativas mediaticas e transmediaticas). Estas ideias revelam a complexidade e a
riqueza do fendmeno ludico e sua interagdo com diferentes dimensodes da experiéncia humana
e cultural.

Salen e Zimermman (2003) aplicaram e cunharam o conceito de circulo magico, referido
inicialmente de forma abrangente por Huizinga, aos jogos digitais. De acordo com os autores,
o circulo magico ¢ o espago onde o jogo acontece: jogar significa entrar nesse circulo magico,
um espago que pode ser repetido, um espaco limitado e ilimitado, um espaco finito, mas com
possibilidades infinitas (Salen e Zimermann, 2003, p. 299).

Por sua vez, Caillois (2001) propde quatro categorias fundamentais para descrever a
complexidade dos jogos: competi¢do, acaso, simulacdo e vertigem. Estas categorias podem
entrecruzar-se € combinar-se de diversas formas. A competicdo representa confrontos diretos
ou indiretos por atencdo e influéncia, enquanto o acaso introduz imprevisibilidade nas
interagdes digitais. Por sua vez, a simulacdo envolve a adog¢do de personas virtuais, e a vertigem
reflete a sensagdo de estar fora de controlo diante da sobrecarga de informagdes. Ainda que

Caillois tenha analisado o jogo antes da era das interagdes online, estas categorias providenciam
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uma lente que permite entender a complexidade das interagdes digitais e sugerem estratégias
para lidar com seus desafios.

A andlise que estes autores fazem do jogo confirmam-no como um aspeto relevante e
distintivo da cultura humana, refletindo valores e interesses proprios de uma comunidade. Por
outro lado, os autores concordam em caracterizar o jogo como uma tarefa que suspende uma
realidade, criando outra, alternativa, ligada a imaginacdo e a um estado de fluxo mental
imersivo e paralelo.

Huizinga (2003) destaca ainda a construcao das comunidades de jogo que “tendem a
permanecer para além da duracdo do jogo” (p. 28). Os membros destas comunidades partilham
o sentimento de estarem “numa situacdo excecional de partilharem algo importante, de se
afastarem em conjunto do resto do mundo e de rejeitarem as normas usuais” (Huizinga, 2003,
p. 28). Este sentimento de pertenca, manifestamente presente nas plataformas contemporaneas,
tem proporcionado agregar e reunir comunidades em torno de jogos digitais.

A investigadora Celia Pearce (2009) observou como a natureza voluntaria do jogo, aspeto
j& apontado por Huizinga (2003), pode contribuir para levar os jogadores a estabelecerem um
grupo participativo de partilha coletiva em torno de um jogo online, como acontece em
plataformas como o Reddit, a Twitch ou o Discord. Algumas das principais motivagdes para a
formagdo dessa comunidade incluem uma sensacdo de prazer e felicidade decorrentes da
partilha e colabora¢do com pares (Pearce, 2009).

Esta anélise do jogo revela a sua importancia como um elemento central da cultura e da
experiéncia humana. Ao explorar a sua natureza, desde sua defini¢do como atividade separada
e significativa, até a sua evolugdo para formas digitais complexas, destaca-se a sua capacidade
para criar comunidades e promover interagdes sociais. O jogo ndo ¢ apenas uma forma de
entretenimento, mas um fenomeno cultural que reflete valores, interesses e aspiragdes
partilhados por diferentes comunidades. Além disso, sua natureza voluntdria e imersiva
proporciona aos participantes uma sensacdo de pertenca e camaradagem, ampliando os
horizontes da experiéncia humana. Portanto, ao reconhecer o jogo como um construtor cultural
e comunitario, abrem-se novas perspetivas para entender sua importancia e influéncia na

sociedade contemporanea.

2.4.1. Do analégico até a nuvem

A partir da década de 50, os jogos, até ai analogicos, sofreram uma grande revolugao.

Passou a coexistir, com as tradicionais formas de jogo, uma nova categoria em ascensdo, 0s
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jogos mediados por tecnologias eletrénicas. Embora ndo seja possivel identificar, com clareza,
a data em que o primeiro jogo foi criado, parece ser consensual que as primeiras experiéncias
que assentam na atual definicdo de jogo eletronico tiveram lugar nos anos 60 com Spacewar!
(1962) (Figura 2.15) e Pong (1972) (Figura 2.16) (Zagalo, 2013). O caso de Spacewar! assume
particular relevancia por se tratar do primeiro jogo que surge sem ter por base um outro ja
existente (como aconteceu antes, por exemplo com o jogo do galo ou jogos de xadrez) e que
antecipava aquilo que viria a ser a industria dos videojogos.

Em Portugal, as primeiras experiéncias documentadas acontecem nos anos 80. O primeiro
jogo, Laser, data de 1982, que trazia ja implementado um sistema de pontos e cuja mecanica

recorria a lancamentos lineares imitando feixes de luz (Zagalo, 2013).

Figura 2.15. Jogo Spacewar! Figura 2.16. Pong.

SPACEWAR!

Fonte: Museum of Play. Fonte: Museum of Play.

Enquanto a tecnologia continua a desenvolver-se, 0 mesmo acontece com 0S jogos,
progressivamente mais informatizados. Dos jogos eletronicos, jogados num computador ou
numa consola, surgiram os jogos online. Entre os primeiros exemplos, das décadas de 60 e 70,
e os anos 90, houve uma inovagao tecnologica rapida e marcante para o desenvolvimento dos
jogos digitais. O aparecimento de redes baseadas em servidores (precursoras da criacao da
Internet como a conhecemos hoje) desempenhou um papel fundamental para o aparecimento
dos jogos multijogadores. De uma atividade localizada, em volta de uma consola, passou-se a

redes locais de computadores que permitiam jogos € competicdes em equipa (Kirriemuir, 2006).
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A Internet e a disseminagdo da World Wide Web (anos 90), permitiram a ligagao global
entre jogadores, levando a explosao da industria dos videojogos. A popularidade das narrativas
vingou e manteve-se como uma das principais for¢cas motrizes da industria atual (Kirriemuir,
2006). Comegaram a surgir varios jogos multijogadores, impulsionados por um escopo social,
que Huizinga e Caillois ja antecipavam nos seus estudos, alimentado pela competicdo e
cooperagdo, base para a construcao de comunidades de fas e de jogadores ligados pelo mundo,
através da Internet.

A partir dos anos 2000, titulos como World of Warcraft (Figura 2.17) passam a atrair
milhdes de jogadores, formando subculturas e comunidades baseadas nos Role Playing Games
(RGP), jogos narrativos de interpretagdo de personagem, jogados massivamente online

(Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, também conhecidos como MMORPGS).

Figura 2.17. World of Warcraft.

Fonte: IGN Portugal

A partir do século XXI, a computagdo em nuvem consolidou-se, permitindo aos jogadores
salvar os seus jogos em servidores e carrega-los a partir de qualquer maquina. E neste contexto
que surge a primeira plataforma de distribui¢do digital, o Steam, com cerca de 125 milhdes de
utilizadores ativos, embora ja ndo seja a unica do seu género. Entretanto, a maioria dos jogos
perdeu a sua dimensao fisica. Para comprar um jogo ja ndo ¢ necessario adquirir um cartdo ou
um CD-ROM, a massificacao da Internet e das plataformas de distribuigdo digital contribuiram

para uma mudanca completa dos modelos de produgdo, comercializagdo e distribui¢do dos
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jogos (Kirriemuir, 2006; Zagalo, 2013), alterando ainda a forma como se joga e se interage
durante o jogo.

Embora ndo tenha sido objetivo deste estudo realizar uma investiga¢ao exaustiva da
histéria dos videojogos, o enquadramento fornecido permite compreender a rapida evolugdo e
a influéncia significativa que o jogo tem vindo a assumir na cultura e na sociedade
contemporanea. Desde os primordios de Spacewar! e Pong até os sofisticados MMORPGs e
plataformas de distribuicao digital como o Steam, ¢ possivel testemunhar ndo apenas avangos
tecnologicos, mas também uma mudanga na forma de interagcdo dos jogadores. A explosao da
industria dos videojogos e a criagdo de comunidades globais de jogadores sdo reflexos da
crescente imersao no mundo digital. A introdugdo de tecnologias como a computacdo em
nuvem e as plataformas de distribuicao digital representam marcos importantes que alteraram
ndo apenas a produgdo e comercializacao de jogos, mas também a forma como se joga € como
os individuos se relacionam com o0s jogos.

Atualmente, os videojogos representam um dos meios de comunicagdo mais influentes
na cultura popular. Os nimeros falam por si: em 2020, durante a pandemia, contabilizavam-se
2,7 bilides de jogadores, 200 milhdes mais do que em 2019 (Lamphere-Englund &
Bunmathong, 2021). S6 no mercado europeu de consolas, os 20 jogos mais vendidos geraram
mais de 973 milhdes de copias (GamesIndustry.biz, 2020).

A cada ano, a dimensao das comunidades de jogos atinge novos recordes: de acordo com
o relatorio anual SuperData (SuperData, 2021), nos ultimos anos, o crescimento da industria
dos jogos de video tem sido superior a 12%. Em 2021, havia mais de 2,5 mil milhdes de
jogadores na Europa, 70% com menos de 18 anos (Council of Europe, 2021). Em 2020, as
receitas da industria dos videojogos, a nivel mundial, eram de cerca de 145 mil milhdes de euros
(Council of Europe, 2021). Além disso, um nimero crescente de jogadores reune-se em
comunidades virtuais, onde se mantém atualizados sobre as ultimas noticias sobre os seus jogos
favoritos, seguem um ou mais jogadores, partilham estratégias de jogo, formam equipas,
seguem transmissdes ao vivo ou partilham os seus proprios conteudos (Domingues & Vilar,
2015). Estas comunidades virtuais criam frequentemente um sentimento de pertenga, com
certas normas e valores uniformizados (Tardini & Cantoni, 2005; Rivera-Vargas & Mino-
Puigcercos, 2018).

Em 2020, a média mensal de minutos vistos na Twitch, uma das mais populares
plataformas de transmissao ao vivo, incluindo transmissdes de competicdes de jogos, era de 93

mil milhdes. Isto corresponde a cerca de 176 820 anos. Diariamente, mais de 26 milhdes de
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visitantes assistem ao conteudo da Twitch (Council of Europe, 2021; Lamphere-Englund &
Bunmathong, 2021).

Resultados de investigagdes anteriores identificam as motivagdes positivas para o jogo,
que podem ajudar a compreender a contabilidade dos paragrafos anteriores: socializacao, a
fantasia, a oportunidade de exercer controlo, diversdo, oportunidades significativas de interagao
social, criatividade inspiradora, criagdo de relagdes significativas e duradouras, descoberta de
um sentido de comunidade e desafio e relaxamento (Arbeau et al., 2020; Shi et al., 2019; Dauriat
etal. 2011; Yee, 2007). Para além das razdes que motivam os jogadores, os videojogos também
podem revelar-se excelentes ferramentas educativas, capazes de motivar criangas e jovens, ao
explorar narrativas envolventes, desafios intelectuais e intera¢des sociais dentro do contexto do
jogo. Os videojogos podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
sociais e emocionais. Esta capacidade de combinar diversdo e aprendizagem torna-os um meio
de entretenimento, com potencialidades ao nivel do crescimento pessoal e da educagdo.

A ascensao da industria dos videojogos reflete ndo apenas sua popularidade massiva, mas
também seu impacto cultural. Os jogos ndo sdao apenas formas de entretenimento, mas sao
também plataformas para a expressao criativa, a aprendizagem e a formagao de vinculos sociais.

A medida que continuamos a explorar e aprofundar a nossa compreensio sobre os jogos
e o seu papel na sociedade, ¢ crucial reconhecer o seu potencial ndo apenas como forma de
lazer, mas também como potenciais ferramentas educacionais e meios de construcao de

comunidades.

2.4.2. Interseccoes entre videojogos e média-arte digital

Esta seccdo explora a interseccao entre o universo dos videojogos e a média-arte digital,
analisando as conexdes e influéncias que ambos exercem na cria¢do e rece¢ao de obras de arte
digital. Os videojogos podem servir como portais ou pontos de entrada para a média-arte digital,
proporcionando inspirag¢ao e influenciando a pratica artistica. Da mesma forma, a média-arte
digital pode ser vista como um espago onde os elementos dos videojogos sdo reinterpretados e
incorporados em novos contextos artisticos, ampliando as possibilidades criativas e estéticas.

Se viajarmos até aos movimentos modernistas, verificamos que ja os artistas dadaistas e
surrealistas recorriam ao conceito de jogo em alguns dos objetos e metodologias artisticas que
criavam. Os jogos desempenham um papel importante na historia da arte digital, uma vez que,
desde cedo, exploraram muitos dos paradigmas agora comuns na arte interativa. Estes

paradigmas incluem desde a navegacao e simulacao até as narrativas interligadas, a criagao de
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mundos 3D e ambientes multiutilizador (Paul, 2008, p. 297). Na sua obra, Digital Art (2008),
Christiane Paul enuncia uma série de caracteristicas que os jogos partilham com a arte digital
interativa: a colaboragdo e participagao dos jogadores, o role-playing, a criacdo de mundos
visuais sofisticados e a abertura para expansoes e contribui¢des dos proprios jogadores. Tal
como muitas obras de arte dependem do contributo da audiéncia, seja na forma de imagens ou
texto, alguns jogos estdo abertos a expansdes e contribui¢des por parte do jogador.
Metaforicamente falando, as skins sdo a roupagem que os jogadores/utilizadores podem
adicionar a um personagem ou cena, enquanto os patches sao extensoes auto-programadas que
modificam efetivamente o "comportamento" de um mundo de jogo ou personagem (Paul, 2008,
p- 298).

Sharp (2015) distingue duas formas de jogo que podem assumir-se como arte: Art Game
e Game Art. O autor analisa exemplos em que o conceito cldssico de jogo ¢ expandido,
concluindo que ¢ possivel criar obras de arte baseadas em jogos que satisfagam os valores
estéticos e criticos da arte contemporanea e, a0 mesmo tempo, das comunidades de jogos. Silva
(2020) apropria-se do neologismo eisensteiniano, o0 ‘“‘cinematismo”, para criar o
“videogametismo”, adaptando o conceito a relacao entre videojogos e arte. De acordo com o
autor, a relagdo organica dos videojogos com outras formas de arte e a sua heranga tém vindo
a transformar o jogo num objeto polissémico, que inclui narrativa, simulag¢do, performance,
arte, propositos educativos, objeto de estudo para psicologia comportamental; terreno para a
interagao social e também um meio de entretenimento.

O “videogametismo” deve ser entendido como uma ideologia que defende a componente
artistica do meio, a intermedialidade dos videojogos, o seu valor como patriménio historico,
bem como a presencga de caracteristicas de jogo em outros projetos artisticos. Tal como acontece
no cinema, nem todos os videojogos devem ser considerados arte; alguns sdo apenas
consumiveis, 0 que nao deve ser um argumento contra o reconhecimento do meio.

Apesar da sua historia recente, os videojogos e a cultura gamer ocupam um lugar cultural
na contemporaneidade, capaz de favorecer a interagdo global através das ferramentas de
livestreaming, possibilitadas pela popularizacdo da Internet e consequente criacao de
plataformas de comunica¢do sincrona, com contributos da realidade aumentada e da
inteligéncia artificial (Stateri, 2017).

O jogo, enquanto objeto polissémico, tem vindo a ganhar progressivo espaco no campo
das artes. Os espagos museoldgicos dedicados a arte contemporanea t€ém demonstrado interesse
pelos videojogos. A titulo de exemplo, referimos a aquisicdo, em 2012, pelo Museum of

Modern Art (MoMA), em Nova lorque, de 14 jogos para o seu acervo (Figura 2.18 e Figura
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2.19) convidando a audiéncia a interagir no espaco do museu. Antonelli (2012), curadora desta
exposicao, salienta que a cole¢do de jogos ¢ exibida de forma minimalista, inspirada na
exposicao de 1934 de Philip Johnson, Machine Art, na qual o artista exibiu pas de hélice e
outras pecas de maquinaria em pedestais e paredes brancos. Ao escolher os jogos a adquirir,
Antonelli e a equipa do MoMA trabalharam com designers e investigadores, tendo em conta

quatro critérios basicos: comportamento, espaco, estética e tempo.

Figura 2.18 e Figura 2.19. Imagens de uma das exibi¢des dos videojogos da colecdo do MoMA.

Fonte: www.moma. org

Ja em Lisboa, no Museu de Arte, Arquitetura e Tecnologia (MAAT), em 2019, foi
inaugurada a exposicdo Playmode (Figura 2.20), dedicada a instalagdes interativas que
imbricam arte contemporanea e jogo, em que a audiéncia ¢ chamada a participar e a completar
o sentido do objeto artistico. Através do poder transformador do jogo e da subversdao do meio,
os artistas procuram integra-lo nas suas obras com propdsitos como a evasao a realidade, a
critica, constru¢do e transformacao social e a procura de novos resultados estéticos, imersivos

¢ interativos.

Figura 2.20. Ping Pong na Playmode, no MAAT
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Fonte: www.maat.pt

O jogo Bury me, my love (2018) (Figura 2.21), uma das instalacdes integrante da
exposicao Playmode, foi desenvolvido por Florent Maurin, numa parceria entre The Pixel Hunt,
Figs, ARTE France. Trata-se de uma experiéncia interativa baseada em narrativas reais, em que
o jogador acompanha a viagem de uma emigrante siria, Nour, que decide deixar o seu pais,
destruido por bombas, onde quase todos os seus familiares j4 morreram por causa da guerra, e
fugir para a Europa. A interacao, feita através de mensagens de texto, permite decidir o destino
da jovem siria.

Madj, o marido de Nour, fica na Siria, em Homs, porque a sua mae e o seu avo ainda
estdo vivos e ndo conseguiriam sobreviver sem ele. Para comunicar com Nour, Madj utiliza
uma interface semelhante ao WhatsApp.

Os protagonistas do jogo preparam sua viagem da melhor maneira possivel. Eles estudam
os mapas, fazem uma lista de itens que ela poderia usar, juntam as suas escassas economias €
compram dois smartphones para se manterem em contacto (Arte, n.d.).

O jogo foi inspirado por uma mulher siria chamada Dana, que tentou chegar a Europa em
setembro de 2015. O titulo do jogo em inglés vai buscar a sua génese a lingua arabe, na qual a
expressao ¢ utilizada, em momentos de despedida, para pedir ao outro que se cuide e ndo morra

(Arte, n.d.).
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Esta obra nasce da intencdo de engajar o utilizador, para além do entretenimento,
chamando a atencdo para a causa dos refugiados, as motivagdes e dificuldades que estdo
subjacentes a decisdo de deixar o pais natal e viajar para a Europa. A partir desta experiéncia,
de acordo com Maurin (2018), os jogadores/interatores podem conhecer as historias e
experiéncias de refugiados na sua jornada de migracdo, perceber como ¢ feita a comunicagao
online entre os sirios e desenvolver competéncias empaticas ao assumirem o papel de outra

pessoa.

Figura 2.21. Bury me, my love.

-

e (1D swires

Fonte: www.arte.tv

Este ¢ um jogo de aventura de storytelling interativo, baseado em texto (Montfort, 2006;
Arte, n.d.) que funciona em consolas, como a Nintendo Switch e em dispositivos moveis. Além
do texto também ¢ possivel utilizar links, fotos, videos ou emojis. E a escolha das opgdes de
resposta nas mensagens instantaneas entre o jogador e Nour, a emigrante siria, que permitem
ajuda-la a superar as dificuldades da viagem. Cada escolha afeta a narrativa, havendo a
possibilidade de 19 finais divergentes e mais de 50 caminhos possiveis. As escolhas podem
variar entre os caminhos a escolher, as fronteiras a atravessar, continuar sozinha ou juntar-se a
outros migrantes, o meio de transporte a escolher, as melhores formas de gastar o pouco
dinheiro de que dispde, entre outros aspetos mais ou menos decisivos para o evoluir da
narrativa.

Outro exemplo de instalagdo/jogo ¢ a obra Vagamundo (Figura 2.22), um projeto de arte

publica para interagdo na rua. O seu autor, Ricardo Miranda Zuiiga, produz instalagdes em
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espacos publicos, politica ou socialmente engajadas, abordando temas como a imigracao,
discriminacao, gentrificagdo e os efeitos da globalizagdo. Partindo da sua experiéncia social ou
de estudos de caso, o artista envolve a audiéncia através de simbolos e metaforas (Gabriel,
2015).

Nesta instalacdo, ¢ através de um carrinho semelhante a um quiosque de gelados movel,
que Ricardo Miranda Zuniga explora a situagdo dos imigrantes ilegais em Nova lorque. Os
interatores sao convidados a jogar, com o objetivo de vencer o jogo. No final, ao vencerem,
podem escolher entre discriminar novos imigrantes ou ajudar os recém-chegados. Se o interator
optar pela discriminacdo, recebe um nivel extra de patrulha de fronteira, onde pode disparar
sobre imigrantes ilegais. Se optar por ajudar, recebe uma lista de livros e informagdes de
contacto de organizagdes sem fins lucrativos, dedicadas a ajudar novos imigrantes.

De acordo com o criador da instalagao, esta procura atingir dois objetivos: dialogar com
0 espaco publico e levar a reflexdo sobre as dificuldades que os imigrantes ilegais sentem
durante a jornada através da fronteira, bem como na adapta¢do inicial, ja nos Estados Unidos

(Zuniga, n.d.).

Figura 2.22. Quiosque de gelados com o jogo Vagamundo: a migrant’s tale.

Fonte: Website de Ricardo Miranda Zuiiiga (https://www.ambriente.com)
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Tal como Bury me, my love, Vagamundo tem por base uma série de entrevistas, realizadas
pelo seu criador, com imigrantes da América Latina, recém-chegados aos Estados Unidos. O
computador, monitor e joystick sao colocados dentro de um carrinho semelhante aos quiosques
de gelados méveis que abundam pelas ruas americanas, muitas vezes explorados precisamente
por imigrantes sem documentos.

A instalacdo oferece trés niveis diferentes que representam uma evolucdo na escala social,
bem como uma adaptacgao ao estilo de vida dos Estados Unidos. No primeiro nivel, ¢ necessario
evitar garrafas atiradas na direcdo do interator/personagem principal para conseguir um
emprego. No segundo nivel, a personagem trabalha numa mercearia e tem de lutar contra um
inseto desagradavel. Finalmente, no terceiro nivel, j4 como empregado de mesa, o interator
deve manter os clientes felizes para conseguir um valor minimo de gorjeta (Zufiiga, n.d.).

A média-arte digital ocupa nestes projetos um lugar de destaque, enquanto expressoes
artisticas, engajadas em formas de artivismo. Claudia Giannetti (2004), ao refletir sobre o papel
do artista na denominada sociedade de informacdo contemporanea, contrapde os conceitos de
agente interno e de agente externo. O artista enquanto agente externo da sociedade, postura e
visao herdada do neorromantismo, ¢ um ndémada, um voyeur, um observador autbnomo e
subjetivo. Por outro lado, o artista enquanto agente interno tem consciéncia que vive e trabalha
no contexto da sua sociedade. Neste sentido, as suas produgdes artisticas integram o sistema
social e dialogam com o seu meio. Qual a missdo do artista na contemporaneidade? Para
Giannetti, deve procurar-se um equilibrio entre a performatividade imposta pelo capitalismo
informacional, através da performatividade das ideias, contornando o estrito academicismo
funcional ou a absoluta mercantilizacdo do saber (Gianetti, 2004, p. 3).

Os exemplos que aqui apresentamos confirmam que o contacto entre os videojogos € o
campo das artes acontece, ndo so através de novas formas de interatividade, dispositivos de
exibicao ou apresentagdo de tecnologias, mas também pela narrativa e pelo contexto poético e

interventivo das obras.

2.4.3. Jogos sérios

Os jogos sérios, uma vertente dos jogos digitais e analdgicos, representam uma
abordagem especifica no campo da educa¢do e do desenvolvimento de competéncias, com um
proposito educacional explicito. Sdo projetados para transmitir uma mensagem ou alcangar um
objetivo além da diversao ou entretenimento (Gee, 2003, Schrier, 2016). Embora alguns jogos

sérios possam ter elementos educacionais, distinguem-se dos jogos educacionais, por terem um
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proposito mais amplo, frequentemente relacionado com questdes sociais, comportamentais ou
profissionais (Van Eck, 2006).

Embora historicamente os jogos tenham sido vistos principalmente como atividades
recreativas e associadas ao entretenimento, eles também desempenham um papel importante na
transmissdo de conhecimentos e valores. Um jogo sério pode simular situagcdes do mundo real,
como a gestdo de negocios, pratica médica ou resolu¢do de problemas ambientais (Schrier,
2016). Os jogadores sao colocados em cenarios virtuais, nos quais precisam de aplicar conceitos
e tomar decisdes que tém consequéncias dentro do jogo. Organizagdes ndo-governamentais,
consorcios beneficiarios de financiamentos publicos, investigadores, educadores e politicos tém
vindo a promover o uso de videojogos na educacdo civica. A titulo de exemplo, referimos o
jogo Neighbour Heroes, criado em 2021, no Brasil em resposta a necessidade de combater o
mosquito aedes aegypti, responsavel pela disseminacao de doencas como dengue, zika e
chikungunya (Figura 2.23). Através da narrativa e da interacdo com 0 jogo, procura-se que 0s
jogadores entendam que sdo agentes ativos, com influéncia no ambiente ao seu redor. As
alteragoes climaticas, a agua e a separagao dos residuos tém sido também alvos de gamificacao
e desenvolvimento de jogos, através de programas locais, nacionais € europeus que apoiam
projetos para o desenvolvimento de videojogos ou iniciativas gamificadas que promovem

comportamentos sustentaveis.

Figura 2.23. Captura de ecra do ambiente do jogo Neighbour Heroes.

Ee-

Fonte: Neighbour Heroes
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Essa abordagem pedagdgica ¢ especialmente eficaz porque torna o processo de
aprendizagem mais envolvente e memoravel, aquilo a que Paul Gee (2003) chama de
“aprendizagem situada”. Os jogadores estdo mais propensos a internalizar e reter informagdes
quando estdo ativamente envolvidos na aprendizagem através da imersao em contextos
auténticos e significativos que potenciam a resolucao de problemas e a aplicagdo de conceitos.

Além disso, os jogos sérios tém a capacidade de adaptar o nivel de dificuldade e o
conteudo com base no progresso € nas necessidades individuais do jogador, proporcionando
uma experiéncia de aprendizagem personalizada e eficiente, uma vez que sao estruturados para
encorajar a aprendizagem ativa, fornecendo retorno (feedback) imediato, recompensas e
desafios progressivamente mais dificeis a medida que os jogadores avangcam (Gee, 2003).

O sucesso dos jogos sérios estd intrinsecamente ligado a capacidade de evocar respostas
emocionais profundas por parte dos jogadores durante a interagdo, enquanto também oferece
uma experiéncia visualmente atraente e uma experiéncia de design imersiva (Aguilera et al.,
2022). Estes fatores sdo fundamentais para envolver os jogadores e manté-los engajados ao
longo da experiéncia. A consciéncia ¢ importante, pois o jogador precisa de ser sensibilizado
por uma narrativa envolvente que o motive a alcancar um objetivo especifico dentro do jogo.
Uma historia bem desenvolvida e envolvente pode despertar emogdes e conectar o jogador ao
mundo virtual de forma significativa (McGonigal, 2011). A imersdo ¢ outro aspeto essencial,
na medida em que o jogo pode ser capaz mergulhar o jogador completamente na experiéncia
do jogo. Isso pode ser alcangado através dos graficos, da banda sonora ou da mecanica do jogo
(McGonigal, 2011; Aguilera et al., 2022). A sensacdo de progresso ¢ fundamental para
encorajar o desempenho do jogador ao longo do jogo (McGonigal, 2011; Schrier, 2016).), este
deve fornecer feedback claro sobre o progresso do jogador, incentivando-o a continuar
avangando e superando desafios (Gee, 2003; Schrier, 2016). Isso pode ser feito através de
sistemas de recompensa, desbloqueio de novos niveis ou habilidades, e outros elementos que
reforcem o progresso do jogador.

A sensagdo de perigo, quando incorporada, pode adicionar um elemento de tensao e foco
ao jogo. Isso pode ser alcancado através de situagdes desafiadoras, obstaculos dificeis de
superar e consequéncias significativas para as escolhas do jogador (Gee, 2003; Schrier, 2016).
O perigo pode manter o jogador alerta e concentrado, aumentando a experiéncia de jogo.

Por fim, a sensacdo de conquista € crucial para motivar o jogador a continuar a jogar. O
jogo deve oferecer momentos de vitdria e sucesso que recompensem os esfor¢os do jogador e
o incentivem a persistir (Salen & Zimmerman, 2003; Zichermann & Cunningham, 2011;

Schrier, 2016). Isso pode ser alcancado através de momentos de celebragdo, conquistas
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desbloqueadas e reconhecimento pelo progresso alcancado. Uma sensacdo de realizacdo ao
atingir metas e superar desafios mantém os jogadores envolvidos e investidos na experiéncia
do jogo.

Os videojogos constituem-se como cenarios de aprendizagem, por vezes colaborativos,
em que o contexto e a experiéncia do jogo permitem abordar diferentes contetidos propostos.
Perspetivados como arenas de treino onde podem ser exploradas situacdes de imersdo e
simulacdo (Schrier, 2016; Aguilera et al. 2022) quando inseridos em atividades onde os
conteudos e objetivos sdo pré-definidos, os jogos podem tornar-se ferramentas eficazes de apoio
ao ensino, a educacao civica, a promog¢do de comportamentos participativos e democraticos e a
mudanga de atitudes, através da motivacao intrinseca propria deste meio.

A industria dos videojogos tem estado atenta ao potencial dos jogos na educacao e tem
apresentado propostas em varios escopos de intervengdo formativa. O jogo My Child
Lebensborn (2018) (Figura 2.24), um jogo de sobrevivéncia, baseado em narrativas historicas,
desenvolvido pelo Sarepta Studio, no qual o jogador cuida de uma crianga, no seio de uma
sociedade norueguesa depois da guerra, promove o contacto com os efeitos do discurso de 6dio.

As acdes do jogador influem no bem-estar emocional e fisico da crianca.

Figura 2.24. My Child Lebensborn.

Fonte: captura de ecra do jogo

Ja o jogo Florence (2018) (Figura 2.25), um videojogo desenvolvido e publicado pela
Mountains Studio, permite ao jogador formular perguntas e refletir sobre a sociedade, os

relacionamentos, o amor e o 6dio, através de uma narrativa de ficgao interativa.
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Figura 2.25. Florence.

Florence

astory by mountains

Fonte: captura de ecra do jogo.

O jogo Bad News (Figura 2.26), ja referido no capitulo 2.2.4 sobre a literacia dos média
como uma estratégia de resisténcia ao discurso de 6dio, ¢ um exemplo particularmente relevante
no contexto dos jogos sérios. Desenvolvido em 2018 pela organizacdo GameChanger em
colaboragdo com a Universidade de Cambridge e a empresa de design DigiNews, foi criado em
resposta ao crescente problema da desinformagao e das noticias falsas, especialmente nas redes
sociais. O objetivo do jogo ¢ abordar as consequéncias significativas que informacdes falsas
podem ter na sociedade, desenvolvendo-se num contexto de preocupagdo global com a
polarizacao politica e a manipulagdo da informacgao, evidenciada por eventos como as eleigdes

nos Estados Unidos em 2016 e o referendo do Brexit.

Figura 2.26. Ecra de entrada do jogo Bad News.

PT~

BADEE

QUEBRA 5

EWS

De noticias falsas ao caos! O quao
maléfico és? Ganha o maior ndmero A
possivel de seguidores.

INICIO

SOBRE PARTILHAR WET

Fonte: https://www.getbadnews.com/en
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No jogo, os jogadores assumem o papel de criadores de noticias falsas, utilizando taticas
comuns de manipulagdo e disseminagdo de informagdes. Ao simular esta experiéncia, Bad
News oferece uma oportunidade educativa para que os jogadores aprendam a reconhecer e
criticar as estratégias utilizadas por aqueles que disseminam desinformacado (Figura 2.27). Os
jogadores sdo expostos a técnicas como apelos emocionais, descontextualizagao e manipulagao
de fontes, enquanto recebem retorno imediato sobre as suas decisdes, ilustrando as
consequéncias de espalhar desinformagdo. Ao longo do jogo, também sdo apresentadas
contranarrativas que ajudam a desmantelar as noticias falsas, promovendo o pensamento critico.
Estudos indicam que essa experiéncia nao apenas aumenta a consciencializagdo dos
participantes sobre a desinformacdo, mas também melhora sua capacidade de resistir a
conteudos enganadores em contextos da vida real, contribuindo para uma sociedade mais
informada e consciente (Roozenbeek et al., 2018). Este jogo esta disponivel em acesso aberto

e em varias linguas, tornando-o acessivel a um publico diversificado.

Figura 2.27. Ecra do jogo Bad News.

Look at your meter. People don't
find you very credible yet. To gain
some real influence, you'll need to
raise your credibility.

But how? I'm ready!

Fonte: https://www.getbadnews.com/en

Os jogos sérios podem ser entendidos como ferramentas influentes, para a sensibilizagdo
dos jogadores através do desenho emocional, motivado por um processo de aprendizagem
natural e fluido, que pode ser aplicado ao nivel do ensino formal ou informal, porém esta
abordagem positivista pode limitar a compreensdo das complexidades e das interagdes sociais,

historicas e ideoldgicas envolvidas no uso de jogos para aprendizagem.
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Santos e Ferreira (2019) abordam a importancia dos videojogos no campo da literacia
digital, destacando trés dimensdes: o desenvolvimento da literacia digital que pode ser feito a
partir dos jogos; a literacia digital adquirida ao jogar e a necessidade de integrar a pratica de
jogar dentro de um reconhecimento social mais amplo. Os autores salientam a resisténcia dos
professores e educadores em adotar videojogos na educagdo, preferindo métodos tradicionais,
realgando a auséncia de politicas publicas que incentivem a exploragdo desta tecnologia na
educagdo. Para os autores ¢ necessario repensar as praticas curriculares para incluir os jogos
como recursos educativos, tendo em conta documentos como o Perfil do Aluno a saida da
Escolaridade Obrigatoria (Martins et al., 2017) e o Referencial de Educac¢do para os Média
(Pereira et al., 2023), que s@o unanimes em reconhecer que se deve tirar o maximo proveito dos
média, nomeadamente dos videojogos, para o desenvolvimento de competéncias de literacia
digital.

Autores como Audrey Watters (2014) e Aguilera et al. (2022) destacam a forma como o
desenvolvimento e aplica¢do de muitas tecnologias educacionais, incluindo jogos, tendem a ser
fundamentados em principios de behaviorismo e paradigmas centrados em controlo, disciplina
e punicdo. Além disso, a utilizagdo de jogos sérios tem sido alvo de criticas relacionadas com
a qualidade e o design dos jogos e com as questdes éticas levantadas pela forma de modificagao
de comportamentos. Outras preocupacgdes tém sido levantadas em relagdo a necessidade de
infraestrutura tecnologica adequada, gestao do tempo de jogo em relacdo ao curriculo escolar e
avaliacdo dos verdadeiros impactos educacionais alcangados pelos alunos.

Embora os referenciais educativos atuais reconhecam a importancia das aprendizagens
formais e informais e seja inegavel que os videojogos sdo amplamente utilizados por jovens e
adultos, garantindo a promog¢ao de competéncias cognitivas, como o raciocinio, a reflexividade,
o planeamento, a disposicdo para o risco, a resolu¢do de problemas, a comunicagao,
colaboragdo, pensamento critico, criatividade, mediagdo e gestdo de conflitos, e flexibilidade
(Gee, 2003; Schrier, 2016; Santos et al., 2019), por vezes, persiste uma perce¢do negativa
associada a sua utilizagdo, reforgada pela classificagdo dos videojogos como um distarbio pela
Organizag¢ao Mundial de Satde em 2018, associando-os a comportamentos indesejaveis, como

alienagao e violéncia.

2.4.4. Videojogos e literacia digital

Jogar videojogos pode ser visto como uma pratica significativa de literacia digital,

envolvendo a produgdo de significado dentro dos recursos semidticos do jogo (Gee, 2003). Esta
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pratica ¢ caracterizada por uma interagdo dindmica, em que os jogadores interpretam os
significados do jogo e lhes respondem, criando um ciclo continuo de leitura e escrita dentro do
contexto do jogo. De acordo com Prensky (2001), os videojogos sdo eficazes para promover a
aprendizagem ativa e pratica, uma abordagem que permite ao jogador aprender ao fazer, com
feedback imediato e a oportunidade de ajustar estratégias conforme necessario.

Estudos contemporaneos sobre literacia digital destacam a fluidez dos papeis
tradicionalmente atribuidos a produtores e consumidores de média (Jenkins, 2008; Reia-
Baptista, 2009), enfatizando que a participacdo ativa na criagdo de contetdos digitais pode
aumentar a consciéncia dos individuos sobre seu papel na constru¢do de significados, reduzindo
a vulnerabilidade a influéncias externas. Os videojogos tém uma influéncia na construcao de
conceitos sobre o outro, padroes de comportamento e gestdo de conflitos. Embora, durante
décadas, a atengdo se tenha concentrado principalmente na ligagao negativa entre videojogos e
comportamentos violentos e aditivos, radicalizagdo e extremismos, o potencial positivo dos
videojogos tem vindo a ser progressivamente reconhecido e explorado. Este potencial reside
em criar zonas seguras de comportamento e confronto, reforcando e recompensando
comportamentos positivos, ¢ abordando temas sérios de forma ludica com uma linguagem que
ressoa diretamente com os jovens (Gee, 2003; Jenkins, 2008; McGonigal, 2011; Prensky,
2001).

Os videojogos, ao oferecerem um espago interativo € imersivo, permitem que os
jogadores interpretem codigos e simbolos e que desenvolvam competéncias sociais através da
comunicagdo e da colaboracdo. Nesse sentido, a literacia em videojogos promove o potencial
criativo dos jogadores na interpretagdo e criagdo de significados dentro da experiéncia imersiva
dos jogos. A literacia em videojogos promove uma leitura critica e culturalmente
contextualizada do mundo, enfatizando o papel ativo do utilizador na criacdo e modificagao de
narrativas dentro dos jogos. Ao contrario da educagao tradicional, frequentemente marcada pela
individualizagdo do trabalho e pelo espaco limitado da sala de aula, os videojogos promovem
uma aprendizagem ativa e engajadora, onde os alunos desempenham um papel crucial na
construgdo do seu proprio conhecimento (Prensky, 2001). A compreensao dos videojogos
envolve reconhecer a importancia do contexto cultural, pois a linguagem, a musica e outros
elementos dos jogos podem ser valorizados por diferentes culturas e subculturas.

Como discutido no capitulo 2.2.4, dedicado a literacia e ao discurso de 6dio, as
competéncias digitais sdo vistas como fundamentais para o século XXI. Santos et al. (2019)

identificam trés formas distintas em que o jogar videojogos se relaciona com a literacia digital:
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1. O acesso aos jogos envolve a exploracdo de vdrias plataformas digitais (desde
computadores até ambientes virtuais), além de engajar em atividades on/ine (como pesquisar
na Internet) e lidar com diferentes formas de linguagem (como o hipertexto), abrangendo desde
estruturas semioticas mais simples até as mais complexas oferecidas pelo jogo.

2. Jogar, muitas vezes, significa participar em comunidades, tanto virtuais quanto fisicas,
onde os jogadores leem, escrevem e produzem uma ampla variedade de conteudos (manuais de
jogo, discussdes em foruns, dicas), que se inserem num conjunto complexo de praticas de
literacia. Isso € particularmente evidente em jogos amplamente populares e com forte presenca
de fas.

3. O jogo também pode ser visto como um exercicio de literacia digital através da
cocriacdo, codesenho ou design colaborativo. Nos ultimos anos, tem-se tornado comum
envolver diferentes grupos, com variadas caracteristicas (como idade e experiéncia com jogos),
na cria¢do de jogos (exemplos incluem eventos como Game Jam ou Hackathon). Baseando-se
numa perspetiva socio-construtivista, que valoriza a aprendizagem ativa e o uso de
metodologias participativas, estes projetos promovem a literacia digital, facilitando o trabalho
colaborativo, mesmo entre aqueles que nao tém familiaridade com linguagens mais técnicas,
como a programagao.

Para perceber o papel dos videojogos como artefactos e transmissores de experiéncias, ¢
importante inseri-los no contexto da cultura humana, reforcando o seu papel na construgdo e
desenvolvimento cultural e educacional. Nesta perspetiva, a literacia digital pode ser abordada
através da lente das "comunidades de pratica" — onde os utilizadores partilham crencas e
objetivos dentro de uma comunidade — e da constru¢ao de conhecimento — onde ideias validas
para a comunidade sdo incentivadas e aprimoradas, demonstrando a crescente fluidez entre as
esferas de produtor ¢ consumidor de média. A medida que a tecnologia e a interatividade
evoluem, a participacao ativa dos jogadores na criacdo e interpretagdo de conteuidos destaca a
importancia de reconhecer e aproveitar o potencial dos videojogos para promover competéncias
criticas e criativas, desafiando as fronteiras tradicionais entre criar € consumir ¢ contribuindo

para um ambiente mais interativo e educacionalmente enriquecedor.

2.4.5. Jogos de ficcio interativa

Os jogos de fic¢ao interativa sao um género de videojogo que coloca os jogadores no
centro de uma narrativa interativa, onde cada escolha e ac¢do influencia diretamente o

desenvolvimento da histéria. Nestes jogos, os jogadores geralmente assumem o papel de
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personagens ficticios e s3o confrontados com uma série de situagdes e dilemas, perante os quais
devem tomar decisdes que moldam o fluxo dos acontecimentos.

A principal caracteristica dos jogos de ficcao interativa ¢ a €nfase na narrativa e na
liberdade do jogador para explorar diferentes caminhos e desfechos. Em vez de se concentrar
exclusivamente em mecanicas de jogo tradicionais, como competéncias de combate ou
resolugdo de quebra-cabecas, estes jogos priorizam a imersao na historia € o envolvimento
emocional do jogador com os personagens € o universo do jogo (Montfort, 2006).

Os primeiros jogos de fic¢do interativa surgiram na década de 1970 com os “text
adventures”, como Colossal Cave Adventure (1976)* (Figura 2.28) e Zork (1980)°* (Figura
2.29) (Montfort, 2006). Estes jogos eram baseados em texto e os jogadores interagiam com o
ambiente ao digitar comandos de texto simples. Neste tipo de jogo, os jogadores deparam-se
com descricoes detalhadas de ambientes ¢ situagdes, e devem tomar decisOes através de

comandos de texto simples, como "ir para o norte" ou "apanhar a chave".

Figura 2.28. Colossal Cave Adventure (1976).

Terminal

File Edit View Search Terminal Help

Fonte: opensource.com

23 Colossal Cave Adventure, também conhecido simplesmente como Adventure, é um dos primeiros jogos de computador de aventura, criado por Will
Crowther em 1976. O jogo é considerado um marco na histéria dos videojogos, por ser uma das primeiras experiéncias interativas de exploragdo num
ambiente virtual. Inspirado nas exploragdes de Crowther em Mammoth Cave, nos Estados Unidos, o jogo apresenta uma caverna virtual composta por
varias salas interligadas. Os jogadores navegavam pelo ambiente digitando comandos de texto simples, como "norte", "sul", "pegar”, "deixar" e "examinar”,
para interagir com o mundo do jogo. Apesar dos graficos simples e da interface baseada em texto, Colossal Cave Adventure cativou os jogadores da época
pela sua imersdo e pela liberdade de exploragdo que oferecia. O jogo foi posteriormente adaptado e reimaginado em vérias versdes e influenciou uma
geracdo de desenvolvedores de jogos de aventura (Montfort, 2006).

24 Zork é uma série de jogos de aventura em texto criada pela Infocom na década de 1980. O primeiro jogo da série foi langado em 1980 e tornou-se,
rapidamente, um dos titulos mais populares da época de ouro dos jogos de aventura em texto (Montfort, 2006). Os jogos sao ambientados no Grande
Império Subterraneo, um mundo de fantasia, controlado por comandos de texto simples. Uma das caracteristicas marcantes de Zork é o seu humor
peculiar, com situagoes absurdas e referéncias culturais. Ao longo dos anos, a série recebeu varias sequéncias e spin-offs.
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Figura 2.29. Zork.

. Your greatest challenge
lies ahead-and downwards.

Fonte: opensource.com

As décadas de 1980 e 1990 assistiram ao surgimento da Ficcdo de Hipertexto, que
permitiu aos autores criar histérias que podiam ser navegadas de forma nao linear através de
hiperligacdes embutidas no texto. Esta inovagao foi seguida por outras formas interativas, como
o Cinema Interativo, Instalacdes Interativas, Drama Interativo e as Narrativas em Videojogos,
cada uma explorando diferentes aspetos da interacao do utilizador e da imersao narrativa
(Koenitz et al., 2015).

Com o avango da tecnologia, a partir dos anos 90, os jogos de fic¢do interativa comegaram
a incorporar elementos graficos, inicialmente muito simples e limitados, ao nivel da
jogabilidade (Montfort, 2006). Titulos como King's Quest*’ (1980) da Sierra On-Line e Monkey
Island?®% (1990) da LucasArts (Figura 2.30) foram pioneiros, misturando elementos de aventura

com graficos.

25 King's Quest é uma série de jogos de aventura desenvolvidos pela Sierra On-Line. Foi uma das primeiras séries de jogos a utilizar graficos em 3D
isométricos. O primeiro jogo da série, King's Quest: Quest for the Crown, foi lancado em 1984 e foi pioneiro no género de aventura gréfica.

26 Monkey Island é uma série de jogos de aventura point-and-click desenvolvida e publicada pela LucasArts. O primeiro jogo da série, The Secret of Monkey
Island, foi langado em 1990. Nele, os jogadores assumem o papel de Guybrush Threepwood, um aspirante a pirata que embarca em uma jornada para
derrotar o temivel pirata LeChuck e resgatar a governadora Elaine Marley. O jogo apresenta uma jogabilidade point-and-click, em que os jogadores
exploram cendrios, interagem com personagens e resolvem quebra-cabecas para progredir na histéria.
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Figura 2.30. Monkey Island (1990) da LucasArts.

Fonte: opensource.com

No final dos anos 90, houve uma diminui¢ao da popularidade dos jogos de ficgdo
interativa, devido sobretudo ao aparecimento de outros géneros muito populares como 0s jogos
de tiro em primeira pessoa (First-person shooter). Nao obstante, nos anos 2000, houve um
renascimento dos jogos de aventura e da fic¢ao interativa, a que Montfort (2006) se refere como
a quarta era da ficcdo interativa. Esta fase reflete uma renovagado do interesse pelos jogos de
aventura, com o surgimento de titulos independentes e experimentais que exploram novas
formas de contar historias e envolver os jogadores.

A ascensao dos dispositivos moéveis e das redes sociais criou novas oportunidades para a
distribuicao e o partilha de jogos interativos. O aparecimento de titulos como The Walking
Dead?’” (2012) da Telltale Games (Figura 2.31), e Life is Strange®® (2015) (Figura 2.32) trouxe
narrativas ramificadas que afetam o desenrolar da narrativa. A ascensdo da industria indie e das

plataformas digitais como o Steam e o itch.io? permitiu que criadores independentes criassem

27 The Walking Dead é uma série de jogos de aventura desenvolvida e publicada pela Telltale Games, baseada na popular série de banda desenhada do
mesmo nome, criada por Robert Kirkman. O primeiro episédio do jogo foi langado em 2012, e a série foi bem recebida pelo publico e pela critica, ganhando
varios prémios, incluindo o prémio de Jogo do Ano no Spike Video Game Awards de 2012. O jogo passa-se no mesmo universo apocaliptico zombie das
histérias de banda desenhada, mas segue uma histéria independente com personagens originais. Os jogadores assumem o papel de Lee Everett, um ex-
presididrio que se torna o guardido de uma jovem chamada Clementine ap6s um ataque de zombies. Ao longo da série, os jogadores tomam decisdes que
afetam a narrativa e o relacionamento entre os personagens, criando uma experiéncia de jogo personalizada. A jogabilidade é baseada em conversas e em
escolhas rapidas durante cenas de a¢do, com elementos de quebra-cabega e exploragdo ocasionalmente incluidos.

28 Life is Strange é uma série de jogos de aventura desenvolvida pela Dontnod Entertainment e publicada pela Square Enix. O primeiro episédio foi langado
em 2015, e desde entdo a série ganhou uma grande base de fas e aclamagao da critica. O jogo segue a histéria de Max Caulfield, uma estudante de fotografia
que descobre que possui o poder de viajar no tempo por um curto periodo. Com essa habilidade, ela tenta investigar o desaparecimento da sua colega de
turma, Rachel Amber, e resolver outros mistérios na cidade ficticia de Arcadia Bay, Oregon. O jogo é conhecido pelas suas escolhas morais complexas e
consequéncias para a narrativa.

29 jtch.io é uma plataforma de distribui¢do digital que destaca jogos independentes e outras formas de média interativa. Fundada em 2013, permite que
os criadores partilhem e vendam os seus jogos diretamente ao publico.
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e distribuissem jogos de fic¢do interativa com uma variedade de temas e estilos, o que levou a

uma explosdo de criatividade e diversidade no género.

Figura 2.31. The Walking Dead.
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Figura 2.32. Life is Strange.
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Nos ultimos anos, os jogos de ficgdo interativa t€ém explorado uma ampla gama de temas
sociais, incluindo satde mental, politica, questdes de género e diversidade. Além disso, vemos
uma crescente experimentagao com narrativas nao lineares, narrativas ramificadas e mecanicas
de jogo inovadoras.

Papers, Please®’ (2013) (Figura 2.33), por exemplo, é um jogo que coloca os jogadores
na pele de um agente de controlo de fronteiras em um pais ficticio. Neste ambiente, os jogadores
enfrentam questdes relacionadas com a imigragdo, a burocracia e a moralidade. A jogabilidade
envolve a analise meticulosa de documentos de viajantes, verificagao de informagoes e tomada

de decisoes criticas que impactam diretamente a vida dos personagens.

Figura 2.33. Papers, Please.
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O jogo desafia os jogadores a equilibrar as demandas da seguranca nacional com dilemas
éticos e humanitarios. A medida que avangam, sio confrontados com situagdes complexas e
emocionalmente carregadas, como decidir quem entra ou ndo no pais, considerando os riscos
para a seguranca ¢ as necessidades humanitérias dos viajantes.

A atmosfera sombria e opressiva do jogo, combinada com a mecanica de jogo, cria uma
experiéncia imersiva e emocionalmente intensa, sendo inevitavel refletir sobre questdes sociais
e politicas relevantes para o mundo contemporaneo.

A caracteristica distintiva dos jogos baseados em texto, dentro da fic¢ao interativa, ¢ a

liberdade que oferecem aos jogadores para explorar mundos imaginarios e participar ativamente

30 Papers, Please é um jogo independente desenvolvido pelo designer Lucas Pope e langado em 2013. A jogabilidade é centrada na verificagdo de
passaportes, vistos, autorizagdes de trabalho e outros documentos para garantir que estejam corretos e atualizados. Conforme o jogo avanga, os jogadores
enfrentam dilemas morais e éticos, ja que precisam equilibrar a segurang¢a do pais com a compaixdo pelos individuos desesperados que procuram entrar no pais.
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na constru¢do da narrativa. Neste ambiente, a interacdo ndo ¢ limitada por graficos nem por
mecanicas de jogo especificas, podendo incentivar a criatividade e a experimentacdo através da
linguagem (Montfort, 2006). Uma das vantagens dos jogos baseados em texto ¢ a capacidade
de criar historias complexas, onde as escolhas dos jogadores t€m um impacto direto no curso
dos acontecimentos. Cada decisdo pode levar a diferentes desdobramentos e finais, tornando

cada experiéncia de jogo Unica e personalizada.

2.4.6. Gamificacao

A gamificacdo tem vindo a ganhar destaque nos ultimos anos, no entanto a pratica de
aplicar principios dos jogos em areas diversas tem raizes histéricas que antecedem o préoprio
termo e a sua popularizacdo a partir dos anos 2000. A ideia de usar elementos de jogo para
motivar comportamentos tem raizes profundas nas culturas humanas, como argumenta
Huizinga (2003). O autor sugere que o jogo ¢ uma atividade essencial para o desenvolvimento
da civilizagdo, propondo que esta se desenvolve a partir da natureza ludica do ser humano, e
argumenta que muitas praticas culturais, como a arte, o direito e a ciéncia, tém suas raizes na
ludicidade.

A gamificagdo ¢ um conceito distinto do jogo, porém relaciona-se diretamente com o
ambiente ludico descrito nos capitulos anteriores. Enquanto o jogo ¢ uma atividade estruturada
com regras e objetivos definidos, a gamificagdo refere-se a aplicacao de elementos tipicos dos
jogos, como pontos, niveis € recompensas, em contextos nao relacionados com jogos, com o
objetivo de aumentar o envolvimento e a motivacdo em atividades que, de outra forma,
poderiam ser percebidas como mondtonas ou desinteressantes (Deterding et al, 2011).

As primeiras manifestacdes modernas de elementos de gamificagdo remontam a iniciativas
de programas de fidelidade e recompensas nas décadas de 1970 e 1980, usadas por empresas
para incentivar o comportamento dos consumidores, que ofereciam pontos, prémios e outros
incentivos, com o objetivo de criar lealdade em relagdo a marca (Zichermann e Cunningham,
2011; Deterding et al., 2011). Esta abordagem ja incorporava principios de jogos, ao utilizar
sistemas de recompensa para motivar e envolver os participantes. No entanto, tais praticas ainda
ndo eram formalmente reconhecidas como gamificacao.

A teoria dos jogos, que estuda as interagdes estratégicas entre diferentes agentes, também
influenciou o desenvolvimento da gamificagdo. Pesquisas em psicologia € comportamento
humano, nos anos 50, sobre reforco positivo e condicionamento, forneceram uma lente para

entender a forma como os sistemas de recompensas podem ser eficazes na modificacdo de
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comportamentos, principios que se tornariam centrais para a gamifica¢do nas décadas seguintes
(Deterding et al, 2011).

A popularidade da gamificacdo comegou a aumentar significativamente no inicio dos
anos 2000, com a ascensao do Web 2.0 e das plataformas de redes sociais. A Internet
possibilitou novas formas de interacdo, e as plataformas digitais comecaram a incorporar
elementos como rankings, pontos e insignias, inspirados em jogos, para aumentar o tempo de
atencao do utilizador. A aplicagdo da gamificagao também demonstrou resultados positivos, no
campo da educacdo, incentivando uma maior participacdo e envolvimento. Deterding et al.
(2011) destacam a forma como a gamificagdo proporciona um sentido de jogabilidade,
transformando tarefas, normalmente vistas como monodtonas, em atividades mais atrativas,
envolventes e recompensadoras.

Rapidamente, a partir dos anos 2000, a gamificacdo expandiu-se para novas areas
fundamentais da sociedade, desde a satde, educacdo, gestdo de recursos humanos até ao
marketing digital. Na educagdo, jogos sérios e plataformas gamificadas comegaram a ser
utilizados para ensinar competéncias e conceitos complexos de maneira mais envolvente.
Comecaram a surgir aplicacdoes de saude e bem-estar, quer de iniciativas privadas, quer
institucionais, com elementos de gamificacdo, como metas didrias, desafios e recompensas, que
incentivam os utilizadores a adotar comportamentos saudaveis. As mecanicas dos jogos
comegaram a ser usadas para resolver problemas e melhorar a qualidade de vida, ilustrando
como a gamificagdo pode ter impacto positivo em questdes sociais.

Na gestao de recursos humanos, a gamificacdo também tem sido amplamente utilizada.
Por exemplo, no recurso a sistemas de pontos para a avaliagdo de desempenho dos
colaboradores. Neste tipo de modelo, cada vez mais comum em empresas € institui¢des, 0s
funcionarios acumulam pontos ao completarem tarefas, atingirem metas ou demonstrarem
comportamentos alinhados com os valores de determinado sistema corporativo.

Na educagao, a gamifica¢do tem como objetivo transformar o jogo numa tarefa, utilizando
as mecanicas de jogo para tornar a aprendizagem mais atrativa e interativa. Os componentes do
jogo — como metas claras, niveis, sistemas de pontos e feedback continuo — sao inseridos na
metodologia pedagogica para melhorar o envolvimento e a motivagdo dos alunos. A
gamificacdo, quando aplicada de forma estratégica, pode favorecer a aprendizagem ao criar um
ambiente mais dinamico e participativo, no qual o aluno se sente desafiado a superar obstaculos,
atingindo objetivos de forma gradual e recompensada. Esta abordagem tira partido da

psicologia do comportamento, especialmente dos conceitos de motivacdo intrinseca e
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extrinseca, promovendo o envolvimento emocional do aluno com o conteudo (Deterding et al,
2011; McGonigal, 2011).

Existem trés categorias de elementos de jogo que sdo relevantes para a gamificagdo:
dindmica, mecanica e componentes (Figura 2.33). Estes elementos sdo organizados em ordem
decrescente de abstragdo. Cada mecanica esta ligada a uma ou mais dindmicas, e cada
componente estd associado a um ou mais elementos de nivel superior (Werbach e Hunter,
2012). Esta estrutura permite que a gamificacao seja aplicada de forma mais eficaz, pois a
combinacdo destes elementos pode ser ajustada conforme os objetivos € o contexto da
aplicagdo. As dindmicas envolvem os aspetos mais amplos da experiéncia de jogo, como a
motivacgdo do jogador, enquanto as mecanicas sdo as regras que governam a interacdo dentro

do jogo, e 0os componentes sao os objetos ou ferramentas que fazem a experiéncia mais tangivel.

Figura 2.34. Elementos de gamificagao.

Fonte: adaptado de Werbach e Hunter, 2011.

As dinamicas representam os aspetos gerais e mais abstratos do sistema gamificado.
Normalmente correspondem a uma estrutura subjacente que organiza e influencia o
comportamento dos utilizadores. Segundo Werbach e Hunter (2011), sdo as dinamicas que
impulsionam o envolvimento emocional e criam um ambiente que estimula a reflexao
estratégica, o progresso e a interacdo social. As dindmicas mais importantes incluem restri¢des,
que incentivam o pensamento criativo, ao restringir o caminho mais 6bvio; emogdes, como
curiosidade e motivacao geradas por feedbacks e recompensas; narrativas, que proporcionam
coeréncia ao sistema gamificado; progressao, que permite que o utilizador acompanhe o seu

progresso; e relacionamentos sociais, que fomentam a cooperagao ou a competigao.
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No segundo nivel, encontram-se as mecanicas, que promovem a agdo € progressao no
sistema, correspondendo aos elementos que orientam as agdes dos jogadores para alcancar
objetivos ou vitdrias. Podem, igualmente, promover a cooperacao ou competicao. Entre as dez
principais dindmicas de jogo, descritas por Werbach e Hunter (2011), encontramos a sorte, o
feedback, as recompensas, as transacdes e trocas entre os jogadores e os estados de vitodria.

No nivel mais baixo, encontram-se os componentes, os elementos especificos que
concretizam as dindmicas € mecanicas no sistema gamificado. Werbach e Hunter (2011)
descrevem quinze formas de implementagdo, como badges, avatares, conquistas, placard de
lideres, pontos ou trocas/transacdes. Estes componentes tornam o sistema interativo, tornando
visiveis os progressos € as recompensas dos jogadores.

A integragdo destes trés niveis permite criar sistemas gamificados que sdo dinamicos e
motivadores, adaptados aos objetivos e contexto. A combinacdo de dindmicas que geram
envolvimento emocional, mecénicas que organizam a a¢do, € componentes que concretizam as
interagdes ¢ essencial para uma experiéncia gamificada bem-sucedida.

O conhecimento do publico-alvo também ¢ fundamental para desenvolver o sistema
gamificado. Bartle (1996), um dos pioneiros na investigagao sobre a interagao entre jogadores
e jogos, descreveu quatro categorias distintas de utilizadores: os assassinos, os conquistadores,
os socializadores e os exploradores. Cada uma destas categorias possui caracteristicas proprias,
com as quais os jogadores se identificam mais que ajudam a compreender como os jogadores
se envolvem com o jogo, seja através da competi¢do, da realizagdo de objetivos, da interagao
social ou da exploracdo do ambiente virtual.

Os conquistadores interessam-se pela superacdo de desafios. A sua motivacdo ¢€
principalmente intrinseca, vinda do sentimento de realizagdo ao completar uma tarefa, mas
também extrinseca, através do desejo de exibir as conquistas, distintivos melhores pontuagoes.
Ja os exploradores interessam-se por descobrir € analisar todos os pormenores e segredos dos
jogos em que participam. Gostam de seguir pistas, resolver enigmas e observar. Sdo os
participantes que procuram explorar novidades e opgdes oferecidas pelo jogo ou sistema
gamificado. Por outro lado, os assassinos sdao aqueles que desejam vencer a qualquer custo,
mesmo que isso signifique desprezar ou prejudicar outros participantes. O seu principal objetivo
¢ ganhar quanto possivel, e ndo hesitam em ser agressivos. Ja os socializadores priorizam a
interacdo com outros jogadores, valorizam o trabalho em equipa, a cooperagdo para enfrentar
desafios e a partilha de experiéncias. A interacdo social € o que os motiva a participar, € a

criacdo de lagos com outros jogadores ¢ fundamental para sua experiéncia de jogo.
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De acordo com Bartle (1996), estes perfis relacionam-se com com dois tipos primarios
de interesse: conteudo e controle. Jogadores que priorizam o conteudo normalmente
concentram-se no universo, no estilo e no tema do jogo, procurando aprender sobre o ambiente
e interagir com o mundo ¢ com a comunidade do jogo. Ja jogadores interessados em controle
concentram-se nas acdes que podem realizar dentro do jogo, agindo diretamente sobre o
ambiente e as dindmicas do jogo. Aqui, a prioridade ¢ agir no jogo, influenciando o
desenvolvimento e o curso da experiéncia (Figura 2.35).

Os perfis definidos por Bartle (1996) nao sao rigidos; na verdade, os utilizadores tendem
a exibir caracteristicas de diferentes perfis em varias intensidades, e essas preferéncias podem
mudar dependendo das atividades ou tarefas propostas. Os estilos de jogo estao intimamente
relacionados com o que os jogadores gostam de fazer, e os tipos de interagdo e objetivos variam

de jogo para jogo.

Figura 2.35. Tipos de jogadores.
Agir
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Controlo Contelido

SOCIALIZADORES EXPLORADORES

Interagir

Fonte: Adaptado de Bartle (1996).

Mais tarde, kim (2018) aprofundou a investigacao sobre as interacdes entre jogadores,
propondo uma matriz de interacdo social que amplia a teoria de Bartle. A autora focou-se na
maneira como os diferentes perfis de jogadores interagem uns com os outros dentro de um jogo,
levando em consideragdo tanto as motivacdes individuais como as dinadmicas sociais que se

formam em torno dessas interagdes, com base na ideia de que os jogadores podem ter diferentes
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tipos de interagdo dependendo do seu perfil, mas também da situag@o social e do contexto do
jogo.

Kim concluiu que os jogadores podem ser motivados por interagdes sociais que vao além
do simples cumprimento de objetivos dentro do jogo. Ela descreveu quatro tipos principais de
interagdo que podem ocorrer entre os jogadores: cooperacdo, competicdo, comunicagdo €
exploragdo. Estas interacdes sdo afetadas pela dindmica do jogo e pela forma como os jogadores
estao dispostos a colaborar, competir ou partilhar as suas experiéncias com os outros. Esta
perspetiva mais detalhada sobre como as interagdes podem ser mapeadas de acordo com os
estilos de jogo e as preferéncias dos jogadores, permitiu aprofundar o conhecimento sobre a
complexidade da experiéncia do jogador dentro dos sistemas gamificados, através da andlise
uma dimensao social e relacional as categorias propostas inicialmente por Bartle. Os jogadores,
de acordo com a matriz de Kim, podem ser mais propensos a colaborar com os outros quando
possuem uma motivagdo voltada para a interacdo social (como os socializadores), ou, ao
contrario, competir (como os assassinos), dependendo do ambiente do jogo e da dindmica social
criada.

Ao aplicar elementos dos jogos para motivar € envolver os individuos em atividades nao
relacionadas com jogos, a gamificagdo, demonstrou um grande potencial em &areas como
educacdo, satde e marketing, transformando as tarefas em experiéncias mais atrativas e
interativas. Ao compreender as dinamicas motivacionais e sociais dos jogadores, como os perfis
descritos por Bartle e Kim, a gamificacdo permite personalizar as experiéncias, promovendo
resultados positivos, como o aumento da participag@o e a criacdo de ambientes colaborativos.
A integracdo estratégica de sistemas gamificados pode melhorar o desempenho, desenvolver
competéncias e atuar <problemas sociais, consolidando a gamificagdo como uma ferramenta

poderosa e adaptavel para inovar e transformar processos em diversas areas.
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3. Estudo empirico

O estudo empirico da investigagdo correspondeu a implementagdo de um inquérito por
questionario e ao desenvolvimento da primeira fase de grupos de foco. Este estudo procurou
investigar e compreender as experiéncias e percecdes dos jogadores jovens, com idades entre
10 e 18 anos, em relagdo ao discurso de 6dio presente nos jogos online. A combinagdo destas
metodologias permitiu uma abordagem abrangente e multifacetada ao fendmeno em estudo,
fornecendo uma compreensdo mais profunda das interagdes dos jogadores com o discurso de

odio e as suas consequéncias no ambiente dos jogos eletronicos

3.1. Implementacio de inquérito por questionario

No ambito desta investigagao, foi preparado um questionario com o objetivo compreender
e analisar as experiéncias e as percecoes de individuos com idades entre os 10 e os 18 anos no
ambiente dos jogos online. O objetivo desta atividade foi investigar aspetos criticos do ambiente
de jogos online com que este grupo demografico estd em contacto, incluindo (1) exposi¢do a
discurso de o6dio, (2) tipos prevalentes de discurso de 6dio encontrados, (3) os jogos e
plataformas onde tais incidentes foram mais observados, (4) as reagdes e respostas a esse
contetido, (5) a presenca de discurso de 6dio nos gameplays’! assistidos pelos entrevistados.
Com base nestes objetivos, foi possivel delinear seis questdes de investigacao (Tabela 3.2). A

resposta a estas questdes permitiu orientar as principais conclusdes do trabalho de investigagao.

Tabela 3.2. Correlagdo entre os objetivos da recolha de dados e as questdes do questionario.

OBJETIVOS DO PERGUNTAS DE INVESTIGACAO
QUESTIONARIO
(1) Avaliar a exposigdo de 1. Até que ponto os individuos com idades entre 10 e 18

jovens jogadores ao discurso | anos estdo expostos ao discurso de 6dio enquanto participam
de odio em jogos de video | em videojogos online?

online.

(2) Avaliar os tipos 2. Qual ¢é a natureza do discurso de 6dio encontrado por
prevalentes de discurso de | jogadores com idades entre 10 e 18 anos em jogos de video

odio que encontram. online?

31 Gameplays refere-se a gravagdo ou transmissdo de alguém a jogar um videojogo. Estes videos podem incluir comentdrios, analises ou simplesmente
mostrar a jogabilidade do jogo. E uma forma popular de contetido em plataformas de partilha de videos, como YouTube e a Twitch.
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(3) Avaliar os jogos ¢ 3. Quais os videojogos ¢ as plataformas mais comumente
plataformas onde tais | associados a casos de discurso de o6dio para individuos nesta
incidentes  foram  mais | faixa etaria?

comumente observados.

(4) Avaliar as reacdes ao 4. Quais s3o as reagdes emocionais € comportamentais
discurso de odio. comuns dos jovens jogadores com idades entre 10 e 18 anos
quando confrontados com discurso de 6dio em videojogos e

plataformas de jogo?

(5) Avaliar a prevaléncia 5. Até que ponto o discurso de 6dio esta presente nos
de discurso de o&dio nos | gameplays a que os jovens desta faixa etaria assistem?

gameplays a que assistem.

Com base nestes objetivos e perguntas de investigagdo, foi desenvolvido um questionario,
composto por 21 perguntas, para recolher informagdes sobre as experiéncias de jogo e
exposicao ao discurso de o0dio online de individuos com idades compreendidas entre os 10 € os
18 anos. A recolha dessas informagdes foi uma importante base de trabalho para o estudo e para
o desenvolvimento da abordagem pedagdgica.

Nesta fase, adotando o inquérito por questionario como metodologia de investigacao, foi
possivel chegar a uma base de jogadores diversificada. As experiéncias associadas ao discurso
de 6dio em plataformas de jogos permitiram aceder a um conjunto de narrativas proeminentes
e identificar contranarrativas capazes de promover um ambiente de jogo mais seguro e inclusivo

para a geragcao mais jovem.

3.1.1. Recorte metodologico

A metodologia envolveu uma abordagem mista, combinando perguntas fechadas com
perguntas abertas para recolher informacdes qualitativas sobre as experiéncias e reagoes
relativas ao discurso de 6dio (Creswell, 2009). O questionario também utilizou uma abordagem
baseada na escala de Likert (Likert, 1932) para avaliar o acordo dos participantes com varias
afirmagdes. Foi-lhes pedido que indicassem o seu nivel de concordancia com as frases
fornecidas, cada uma relacionada com as suas experiéncias de jogo € comportamento online. A
escala variou de "Discordo totalmente" a "Concordo totalmente" e de “Nunca” a “Sempre”,
permitindo que os respondentes expressassem os seus sentimentos. Esta escala proporcionou
uma compreensao mais detalhada sobre como os participantes percebem a sua seguranca,

reacOes a mensagens ofensivas e que percecao tém do seu comportamento online. Garantiu-se
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a existéncia de uma opgdo para "Nao sei / Nao quero responder" para incluir quaisquer
incertezas ou abstencdes em responder as declaragdes propostas. Esta abordagem proporcionou
a possibilidade de fazer uma andlise mais detalhada das atitudes e comportamentos dos
participantes em relacdo aos jogos online.

As primeiras questdes contribuiram para a caracterizagdo do grupo que participou,
recolhendo informacdes demograficas como idade, género, ano escolar e nacionalidade.
Também se exploraram as preferéncias relativas a plataformas e habitos de jogo dos
respondentes, incluindo o tempo despendido a jogar online e os estilos de jogos preferidos.

As questdes subsequentes visaram reunir informagdes sobre as percecdes dos
participantes sobre seguranca online e a presenca (ou auséncia) de comportamentos ofensivos
dentro das comunidades populares entre estes jovens. O estudo também procurou compreender
as suas reagoes e respostas a conteudos que consideravam ofensivos.

Por fim, os participantes foram inquiridos sobre os seus hébitos relacionados com o
consumo de gameplays e a presenga de discurso de 6dio neste tipo de média. A seguir,

apresenta-se uma lista com as 21 questdes do questionario (Tabela 3.3).

Tabela 3.3. Lista das 21 perguntas/afirmagdes do questionario.

Questao/Afirmacao Subafirmacao Tipo de Opcoes de Resposta
questio

e Nunca

tem 1(.) l:sizluea ql'l(a)m;(; Escolha : é E%ra}llgfarsdlgr dia
onlirr)le. ’ o8 o inica ®3 a5 horas gor dia

® Mais de 5 horas por dia

e Aventura
e Ficgdo Cientifica
e Fantasia
2. Qual o tema de Escola ® Desporto
jogo que prefere? multipla e Terror
(1to3) e Super-herois
® Mistério
e Militar/Guerra
e Outro. Qual?

® Ac¢ao e Aventura

e Plataformas

e Puzzle

e Estratégia

e Narrativa Visual

e Jogo de Interpretagio de
Personagens (RPG)

o Tiro em Primeira Pessoa
(FPS)

e Luta

® Sobrevivéncia

e Corrida

Escola
multipla
(1to3)

3. Quetipo de jogo
prefere? —
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e Jogos de Grupo
e Ritmo e musica
e Simuladores
e Batalha Real
e Outro. Qual?

4. O que mais Pergunta
gostas de fazer no jogo? — aberta —
5. Escreve o nome Pergunta
dos teus trés jogos o bert o
favoritos. aberta
e Telemovel
o PC
Escola o Web
6. ue plataformas .
mais usasgaralj)'ogar? — miltipla ® Xbox .
(1to3) e Playstation
e Nintendo
e Outra. Qual?
e Discord
e Steam
7. Que plataformas Escola o Guilded
mais usas para falar sobre o multipla e DLive
0s jogos? (1to3) e Twitter
e WhatsApp
e Outra. Qual?
8. Apos jogar, e Yes
costumas falar com os Escolha e No
amigos sobre o que — unica
aconteceu no jogo?
e Relaxado
o Triste
Escolha e Cansado
dej (?éar c?)lrf(l)l Ctle(:) seictzks)ss — miltipla o Feliz
’ ’ (1to3) e Nio sinto nada em
particular
® Outro. Como?
a. Sinto-me seguro e Discordo totalmente
b. Sinto-me ofendido por ® Discordo
10. Nos jogos e | outros jogadores Escala de e Nem discordo nem
plataformas de jogo: c. Sei como reagir se Likert concordo
alguém for mau para mim ou e Concordo
para outros jogadores e Concordo totalmente
d. Insulto outros eNido sei / Nido quero
jogadores responder
a.  Sexual orientation ® Never
b.  Physical e Rarely
appearance e Sometimes
11. Have you had c.  Ethnicity or Escala de o Frequently
contact with unpleasant | Nationality Likert o Always
expressions related to: d.  Religion o] don’t know /I don’t want
e.  Gender to answer
f. Player’s
performance
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12.  Como reages?

a. Ignoro

b.  Conto a um amigo

c.  Conto a um adulto

d.  Reporto na
plataforma ou no jogo

e.  Respondo da
mesma forma

Escala de
Likert

e Nunca

e Raramente

o As vezes

e Frequentemente

e Sempre

e Nao
responder

sei/Nao quero

13.  Quando
denuncias o que acontece?

Escolha
unica

e O jogador que ofendeu ¢
bloqueado

e O jogador que ofendeu ¢
banido

o Nio sei

@ Prefiro ndo responder

e Outro. Qual?

14. Indique como se
sente quando outro
jogador ¢ ofensivo.

Escolha
multipla
(1to3)

® Preocupado

® Triste

e Vergonha

e Zangado

e Assustado

e Entusiasmado

e Animado

e Vingativo

e Nio sinto nada em
particular

e Nio sei / Nao quero
responder

e Outro. Como?

15. Em que
situacdes ofendes alguém?

Escolha
multipla
(1to3)

e Pela emogao

e Pelo divertimento

e Devido ao desempenho do
jogador

e Devido a aparéncia fisica
do jogador

e Devido a orientagdo sexual
do jogador

e Devido a etnia do jogador

e Devido a religido do
jogador

e Devido ao género do
jogador

e Nunca ofendi ninguém

e Nio sei / Nao quero
responder

e Outro. O qué?

16. Escreve o nome
de trés videojogos onde
encontras mais
frequentemente
mensagens ofensivas.

Questao
aberta

17. Quanto tempo
passas a ver gameplays?

Escolha
unica

e 1 hora por dia

® 2 a 3 horas por dia

® 3 a 5 horas por dia

e Mais de 5 horas por dia

18. Por que razdo
assistes a estes
gameplays?

Escolha
multipla
(1to3)

e Por diversdo

e Para deconvolver as
minhas compéncias de jogo

e Para encontrar novos jogos

e Outras. Quais?
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e Nunca
® Raramente
19. Com que A
. ® As vezes
frequéncia encontras Escolha
. 1 . e Frequentemente
discurso de odio nas unica
ameplays a que assistes? e Sempre
g ’ o Nao sei / Nao quero
responder
e Discord
20. Indica as e Twitch
Escolha .
plataformas em  que maltiola e DLive
encontras mais mensagens — p e Steam
. (1to3) .
ofensivas. e Epic Games
e Outros. Quais?
21. Escreve o nome ~
do gamer que segues com Questio
¢ N — aberta —
mais frequéncia.

A investigacdo foi conduzida através da plataforma de acesso aberto EUSurvey - uma
ferramenta de gestdo de inquéritos por questionario da Comissao Europeia - em trés escolas
localizadas no sul de Portugal. A implementa¢do dos questionarios foi implementada em
colaboragdo com um professor de cada escola e a participagdo dos alunos levou
aproximadamente 15 minutos.

No que diz respeito as consideragdes éticas, a participagdo dos alunos foi voluntaria e o
anonimato foi assegurado. Para tal, foi obtido um consentimento informado, assinado através
da figura do Diretor de Turma pelos encarregados de educagdo, no caso dos participantes
menores de 18 anos, e diretamente pelos proprios alunos, quando maiores de 18 anos. O
consentimento incluia, ainda, a possibilidade de captacdo de imagem e respetiva utilizacao no
ambito da disseminagdo dos resultados da investigagao.

Os participantes receberam informagdes claras sobre os objetivos da investigagao, tendo
sido exposto de forma clara o contexto em que a investigacdo estava a ser conduzida, os
procedimentos e os possiveis resultados. O investigador responsavel por supervisionar e aplicar
o inquérito estabeleceu uma relagdo transparente com todos os participantes, mantendo uma
postura neutra e imparcial. Por fim, todos os dados e informagdes recolhidos foram tratados e
apenas tiveram acesso a eles os membros da equipa de investigagdo, a fim de garantir a
confidencialidade (Mirza et al., 2023; Halasa, 2005; Mack et al., 2005; BERA, 2004; Miles &
Huberman, 1994; Dane, 1990).

Com um total de 189 respondentes, os metadados relacionados com o género dos
estudantes indicam que 56,61% responderam “Feminino”, 41,27% “Masculino”, 1,59%
“Outro”, e 0,53% optaram por ndo responder. Quanto as idades e nacionalidade dos

participantes, as respostas foram distribuidas da seguinte forma (Tabela 3.4 e Tabela 3.5):
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Tabela 3.4. Percentagem de respostas por faixa etaria dos participantes.

Idade % Idade % Idade %
10 0,53 13 5,32 16 19,1
% % 5%
11 19,6 7,45
- 14 8% 17 %
12 3,72 15 40,4 18 1,60
% 3% %

Tabela 3.5. Percentagem de respostas por nacionalidade dos participantes.

Pais % Pais % Pais % Pais %
Portugal 81, Reino 1,04 india 0,52 Filipinas 0,52
77% Unido % % %
Brasil 7,2 Bélgica 0,52 Israel 0,52 Roménia 0,52
9% % % %
Venezuel 3,1 Canada 0,52 Moldavia 0,52 U.S.A. 0,52
a 3% % % %
Alemanh 1,0 Grécia 0,52 Nepal 0,52 Ucréania 0,52
a 4% % % %

O inquérito facilitou uma exploragdo abrangente de diversos aspetos relacionados com as
experiéncias de jogo online. Esta amostra proporcionou uma perspetiva mais ampla e aumentou
a potencial generalizagdo dos resultados. No entanto, ¢ importante reconhecer que a
dependéncia de dados autorelatados pode introduzir um viés potencial (Bergen, 2020), capaz
de afetar a precisdo das respostas, uma vez que os participantes podem modifica-las para se

alinharem com o que compreender ser comportamentos socialmente aceitaveis ou desejaveis.

3.1.2. Analise dos dados recolhidos

Os resultados do inquérito revelaram os principais padroes, tendéncias e percegdes que
emergiram das respostas. O objetivo deste subcapitulo ndo € apenas apresentar os resultados
empiricos, mas também desenvolver uma reflexdo critica em torno das amplas implicagdes
destes resultados. Ao fazé-lo, pretende-se contribuir para o continuo discurso sobre seguranca

online, cidadania digital e o desafio que os jovens enfrentam ao navegar no mundo virtual dos

114



jogos. Levando em consideragdo as questdes de investigagdo (Tabela 3.2), a seguir estd uma

andlise dos principais resultados do questionario.

1. Até que ponto os individuos com idades entre 10 e 18 anos estdo expostos a discursos

de odio ao participarem em atividades de jogos de video online?

Tabela 3.6. Resultados da pergunta 1 "Indica quanto tempo passas a jogar online".

Indica quanto tempo passas a jogar online
Nunca 31,22%
1 hora por dia 23,81%
2 to 3 horas por dia 22,22%
3 to 5 horas por dia 12,70%
Mais de 5 horas por dia 9,52%
Nenhuma resposta 0,53%

A primeira questao procurou compreender melhor o nivel de contato que os respondentes
tém com ambientes onde podem decorrer interagdes com outros jogadores e onde o discurso de
odio online pode estar presente. Conforme apresentado na Tabela 3.6, embora a resposta mais
comum tenha sido "Nunca" (31,22%), um grande nimero de alunos afirmou que joga
videojogos online (68,25%): "1 hora por dia" (23,81%); "2 a 3 horas por dia" (22,22%); "3 a 5
horas por dia" (12,70%); e "Mais de 5 horas por dia" (9,52%), sendo esta soma prevalente.

Tabela 3.7: Resultados da questdo 10 "Nos jogos e plataformas de jogo"

Em jogos e plataformas de jogo
Discor e Conco Nac
do Discor discord Conco rdo sei/Nao
do nem rdo quero
totalmente totalmente
concordo responder
Sinto-me seguro 2,29% 4,58% 29,01% 28,24% 28,24% 7,63%
Sinto-me ofendido por 25,19% 29,77% 29,01% 8,40% 5,34% 2,29%
outros jogadores
Insulto outros jogadores 30,00% 20,00% 16,92% 6,92% 20,77% 5,38%

Para avaliar exposicao ao discurso de 6dio online, foi solicitado aos participantes que

classificassem o seu grau de concordancia com trés declaragdes relacionadas com as suas

115



experiéncias em jogos e plataformas de jogo (Tabela 3.7): "Sinto-me seguro(a)", "Sinto-me
ofendido(a) por outros jogadores" e "Insulto outros jogadores".

Em relacdo a "Sinto-me seguro(a)", a maioria dos respondentes (56,48%) concorda, com
28,24% a indicar "Concordo" e 28,24% a indicar "Concordo totalmente". Pelo contrario, apenas
6,87% discordam. Este padrao ¢ semelhante ao observado em "Sinto-me ofendido(a) por outros
jogadores", o que mostra que a maioria dos participantes (54,96%) ndo se sente ofendido, com
29,77% a indicar "Discordo" e 25,19% a indicar "Discordo totalmente". No entanto, os
resultados mostram que uma percentagem mais substancial de jovens jogadores (13,74%) se
sente ofendido por outros jogadores.

Em relacdo a declaracdo "Insulto outros jogadores", a maioria (50%) respondeu que
discorda (30% "Discordo totalmente" e 20% "Discordo"). Um resultado digno de nota ¢ que a
segunda resposta mais comum foi "Concordo totalmente", com 20,77% das respostas. No total,
27,69% dos respondentes concordam com a declaragao.

Os dados confirmam que os jovens jogadores estao expostos ao discurso de 6dio enquanto
participam em videojogos online, dado que uma percentagem significativa (27,69%) concorda
que insulta outros jogadores e 13,74% relata sentir-se ofendido por outros jogadores. No
entanto, apesar da prevaléncia do discurso de 6dio, a maioria dos jovens participantes sente-se
segura em ambientes de jogos online. Estes resultados sugerem que muitos jovens jogadores
podem normalizar ou minimizar o impacto do discurso de 6dio, conforme confirmado por

estudos anteriores (Beres et al., 2021).
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2. Qual é a natureza do discurso de odio encontrado por jogadores com idades entre 10 e

18 anos em jogos de video online?

Tabela 3.8. Resultados da pergunta 11 "Tiveste contato com expressdes desagradaveis
relacionadas com".

Tiveste contacto com expressdes desagradaveis relacionadas com
Naio sei/Nao
\ Frequenteme
Nunca Raramente As vezes nte Sempre quero
responder
:Z;'::ltacao 64,62% 13,08% 10,77% 3,85% 3,85% 3,85%
252;"““" 50,77% 20,77% 13,08% 3,08% 9,23% 3,08%
E;'c‘i'z;ali dade 58,14% 12,40% 12,40% 6,20% 7,75% 3,10%
Religido 75,19% 7,75% 3,10% 4,65% 6,98% 233%
Género 59,23% 11,54% 10,77% 7,69% 9,23% 1,54%
gzrjf(:’gr;‘;';ce 22,86% 16,43% 21,43% 21,43% 16,43% 1,43%

Grifico 3.1. Resultados da pergunta 15 "Em que situagdes ofendes alguém?"

15. Em que situagdes ofendes alguém?

' _23
_32
_35
&
54

8

H 4 3 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 3 32 34 3/ 3|/ 40 42 4 46 48 S0 s2 54 S6 S8

N.9 de Respostas

A avalia¢dao da frequéncia de discurso de 6dio relacionado com: “Orientacao sexual”,
“Aparéncia fisica”, “Etnia ou nacionalidade”, “Religidao”, “Género” e “Desempenho do

jogador” (Tabela 3.8) permitiu entender a natureza do discurso de 6édio encontrado por estes
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participantes em videojogos e analisar os principais gatilhos que o provocam. Por outro lado, a
pergunta 15 (Grafico 3.1) permitiu reunir informacgdes sobre as razdes que levam os
participantes a ofender outros jogadores.

Os resultados apresentados na Tabela 3.8 mostram que a maioria das respostas para cada
uma das varidveis tendeu a cair em “Nunca” e “Raramente”. Estas duas respostas combinadas
obtiveram, no extremo inferior, 70,77% (para “Género”) e, no extremo superior, 82,94% (para
“Religido”). Por outro lado, as respostas “Sempre”, “Frequentemente” e “As vezes” juntas
também obtiveram resultados notaveis: “Género” (27,69%), “Etnia ou Nacionalidade”
(26,35%), “Aparéncia Fisica” (25,39%), “Orientacdo Sexual” (18,47%) e “Religido” (14,73%).

O facto de o género ser a segunda resposta mais comum estd em linha com estudos
anteriores que identificam este tipo de 6dio como sendo particularmente comum dentro destas
comunidades (Dragiewicz et al., 2018; KhosraviNik & Esposito, 2018; Battista ¢ Camargo,
2023). Segundo Sobieraj (2018) e Sundén e Paasonen (2018), as mulheres sdo frequentemente
sujeitas a experiéncias negativas, incluindo comentarios abusivos e degradantes, hostilidade,
difamacao, intimidagao, humilhagao, assédio e at¢ mesmo ameagas de violagdo ¢ morte.

Em contraste com os outros resultados, a outra opcao para o tipo de insulto, ou seja,
“Desempenho do jogador”, mostrou um menor grau de disparidade entre as respostas: “Nunca”
e “Raramente” obtiveram 39,29% das respostas, enquanto “As vezes”, “Frequentemente” e
“Sempre” obtiveram 59,29%.

Este contraste entre os alunos que respondem, “Desempenho do jogador”, versus outro
tipo de insultos foi novamente confirmado nas respostas a pergunta 15 - “Em que situagdes
ofende alguém?”. Apesar de a maioria responder “Nunca ofendi ninguém” (29,83%), a segunda
resposta mais frequente foi precisamente “Devido ao desempenho do jogador” (19,34%) -
outras respostas relacionadas com as caracteristicas do jogador variaram entre 0,55% (“Etnia”)
e 4,42% (“Orientacdo sexual”). Quanto as segunda e terceira respostas mais comuns a esta
pergunta, relacionadas com os motivos pelos quais insultam outros jogadores, os participantes
responderam “Por diversdo” (17,68%) e “Pela excitagdao” (12,71%) (Grafico 3.1).

Os resultados sdo claros sobre a prevaléncia do discurso de 6dio relacionado com o
desempenho dos jogadores e parecem indicar que este ¢ o principal gatilho para a ocorréncia
deste tipo de discurso. Apesar deste facto, ¢ importante sublinhar que as respostas relacionadas
com género, etnia, aparéncia fisica, orientacdo sexual e religido também estdo claramente
presentes. Os dados da pergunta 15 também parecem refor¢ar a normaliza¢dao do discurso de
odio (Beres et al., 2021) dentro destes ambientes, uma vez que as respostas “Por diversao” e

“Pela excitagdo” sdo, respetivamente, a segunda e terceira razdes mais comuns para insultar
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outros jogadores, o que pode demonstrar um certo grau de conformidade ou aceitacdo do

fendmeno como parte da experiéncia de jogos online.

3. Quais sdo os jogos online e as plataformas de jogo mais comumente associados a casos

de discurso de odio para individuos nesta faixa etaria?

Grifico 3.2. Resultados da pergunta 16 "Indica o nome de trés videojogos onde encontras mais
frequentemente mensagens ofensivas".

% of answers

1,82% 20,00%

Grifico 3.3. Resultados da pergunta 19 "Indica as plataformas onde encontra mais frequentemente
mensagens ofensivas."

19. Indica as plataformas onde encontras com mais frequéncia

Legenda

M Discord

W Epic Games

B Steam

W Twitch

W Twitter

W N3o sei ou nao quero responder
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Foi solicitado aos participantes que identificassem os videojogos e as plataformas de
jogos (Grafico 3.2) onde mais frequentemente encontravam discurso de 6dio (Grafico 3.3). No
que diz respeito aos videojogos, os cinco titulos que receberam mais respostas foram Counter-
Strike (18,13%); Fortnite (16,48%); Grand Theft Auto (11,54%); Roblox (10,44%); e Valorant
(8,79%). 9,34% dos entrevistados responderam "Nao sei / Nao quero responder". As restantes
respostas estdo apresentadas no Grafico 2. Quanto as plataformas, as principais respostas foram:
"Discord" (36,16%), "Twitch" (28,81%), "Steam" (14,12%) e "Epic Games" (12,99%).

Os videojogos onde o discurso de 6dio parece ser mais prevalente sao os jogos de acao,
tiro e sobrevivéncia. Isto reflete os resultados da pergunta trés - "Qual o tipo de jogo que
preferes?", (Grafico 3.4) onde as respostas mais prevalentes foram "Jogos de Tiro" (18,77%);
"Ag¢do e Aventura" (16,25%); "Sobrevivéncia" (15,97%); e "Battle Royale" (9,80% (Grafico
4). Também se relaciona com as respostas a pergunta cinco "Escreva o nome dos seus trés jogos
favoritos", sendo o primeiro Grand Theft Auto (13,66%), seguido por Fortnite (10,13%), FIFA
(10,13%), Counter-Strike (8,81%), Minecraft (8,81%), Roblox (8,81%), Call of Duty (6,17%)
e Free Fire (4,41%) (Grafico 3.5).

Grafico 3.4. Resultados da pergunta 3 "Qual o tipo de jogo que preferes?"

3. Qual o estilo de jogo que preferes?

Legenda
Ao e Aventura
M Battle Royale
Corrida
M Estratégia
M Futebol
I Jogos de Tiro
Luta
M Narrativa Visual
M Party (jogos em grupa)

120



Grafico 3.5. Resultados da pergunta 5 "Indica o nome de trés jogos favoritos”.

5. Indica 0 nome de trés jogos favoritos.

N.? de Respostas

2 31

The Last of Us.

Uncharted StumbleGuys  HayDays

Genshin Impact

TheSims. Red Resident  Subway
Dead Evil Surfers

Valorant

Among Us

Desta forma, ¢ de salientar que os estilos mais e os jogos mais populares estdo, na sua
maioria, relacionados com os jogos onde os entrevistados mencionaram que existem mais
instancias de discurso de 6dio. A Uinica excegdo a este padrao ¢ o Minecraft que, apesar de ser
indicado por 8,81% como um dos seus jogos favoritos, ndo ¢ mencionado quando se trata da
presenga de discurso de ddio.

Esta tendéncia, onde a resposta mais popular se relaciona com uma maior prevaléncia de
discurso de 6dio, também se aplica as plataformas de jogo. O Discord, identificado por 36,16%
como a plataforma onde mais frequentemente podem ser encontradas mensagens ofensivas, ¢
também a resposta dominante a pergunta sete - "Que plataformas utilizas mais para falar sobre

0 jogo?"-, com 44,90% (Grafico 3.6).
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Grafico 3.6. Resultados da pergunta 7 "Quais as plataformas que mais utilizas para conversar sobre
0jogo?”

7. Quais as plataformas que mais utilizas para conversar sobre 0 jogo?

A maior exposicdo dos participantes ao discurso de odio nos jogos e plataformas
adjacentes pode ser atribuida ao facto de estes serem os ambientes de jogo online com que mais
frequentemente interagem. Portanto, com base nestes dados, ndo podemos concluir com certeza
que estes jogos e plataformas de jogo tém inerentemente mais manifestacdes de discurso de
0dio. Mesmo assim, porque os titulos e plataformas mencionados sao os mais populares - e,
portanto, onde € mais prevalente encontrar discurso de o6dio - estes jogos e plataformas podem

servir como referéncia para esta investigacao.

4. Quais sdo as reagoes emocionais e comportamentais mais comuns por parte dos jovens

jogadores com idades entre 10 e 18 anos quando confrontados com discurso de odio?
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Tabela 3.9. Resultados da pergunta 12 "Como reages ao discurso de 6dio?"

Como reages ao discurso de 6dio?
. Frequente- Nao sei/Nao
Nunca Raramente As Vezes q Sempre quero
mente

responder
Ignorar 23,02% 7,14% 22,22% 19,05% 26,98% 1,59%
acr(::gtir aum 13,71% 20,97% 23,39% 19,35% 20,16% 2,42%
ac(;’l'l'ltt?f aum 56,45% 22,58% 8,06% 3,23% 7,26% 2,42%
Reportar na
plataforma 29,03% 12,10% 22,58% 13,71% 20,16% 2,42%
ou no jogo
Responder da o o o o o o
mesma forma 22,22% 22,22% 23,81% 7,94% 21,43% 2,38%

il

Grafico 3.7. Resultados da pergunta 14 "Indica como te sentes quando outro jogador é ofensivo".

14. Indica como te sentes quando outro jogador € ofensivo.

N. de Respostas

Os resultados apresentaram as reacdes dos participantes quando confrontados com
discurso de 6dio em videojogos. Foram questionados sobre a frequéncia das seguintes reagoes:
'Ignorar', 'Contar a um amigo', 'Contar a um adulto', 'Denunciar na plataforma ou no jogo' e

'Responder da mesma forma' (Tabela 3.9)." A pergunta 14 - "Indica como te sentes quando outro
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jogador € ofensivo" - visava compreender as reagdes emocionais a estes incidentes (Grafico
3.7).

As respostas a pergunta "Como reages?" revelam que a maioria tende a "Ignorar", com
68,25% a responder "Sempre" (26,98%), "Frequentemente" (19,05%) ou "As vezes" (22,22%).
Os participantes também preferem em grande medida "Contar a um amigo", com 62,9% a
responder "Sempre" (20,16%), "Frequentemente" (19,35%) ou "As vezes" (23,39%), em
comparacdo com "Contar a um adulto", que obteve 18,55% nas mesmas trés opgoes (7,26%;
3,23%; e 8,06%, respetivamente).

Também ¢ comum denunciar o discurso de 6dio, com 20,16% a responder "Sempre",
13,71% "Frequentemente" ¢ 22,58% "As vezes". Houve também uma prevaléncia significativa
de pessoas que responderam "Responder da mesma forma": 21,43% responderam "Sempre",
7,94% "Frequentemente” e 23,81% "As vezes", ou seja, os participantes ofendem as pessoas
em retorno.

Os resultados da pergunta 14 - "Indica como te sentes quando outro jogador ¢ ofensivo"
- mostram que as cinco op¢des mais respondidas foram "Nao sinto nada em particular"
(28,31%), seguido de "Vingativo" (19,63%), "Zangado" (17,35%), "Excitado" (9,59%) e
"Divertido" (8,68%) (Grafico 3.7).

A partir destes dados, ¢ evidente que a reagd@o mais comum ¢ neutra ("Nao sinto nada em
particular") e que hé instancias de emocgoes positivas ("Excitado" e "Divertido"). De facto, as
emocoes neutras e positivas, quando combinadas, representam 46,58% das respostas, o que
corrobora a aceitagdo do discurso de 6dio como parte da experiéncia dentro deste contexto. No
entanto, quando as emog¢des negativas ("Vingativo", "Zangado", "Envergonhado",
"Preocupado” e "Triste") sdo combinadas, elas representam a maioria (47,94%) das reacdes
emocionais dos jovens jogadores ao discurso de odio. Tal evidéncia apoia a urgéncia de
promover conteudo educativo que equipe os jogadores com o conhecimento € competéncias
para avaliar e contrapor narrativas odiosas e toxicas com as quais se deparam, contribuindo

assim para um ambiente digital mais inclusivo e informado (UNESCO, 2023).

5. Até que ponto o discurso de odio esta presente nos gameplays a que os jovens deste grupo

demogrdfico assistem?
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Tabela 3.10. Resultados da pergunta 17 "Quanto tempo passas a assistir a gameplays?

Quanto tempo passas a assistir a gameplays?

Nunca 46,56%
1 hora por dia 28,04%
2 to 3 horas por dia 13,76%
3 to 5 horas por dia 5,29%
Mais de 5 horas por dia 3,17%
Nao responde 3,17%

Grafico 3.8. Resultados da pergunta 19 "Com que frequéncia encontras mensagens ofensivas nos
gameplays a que assistes?"

20. Por que razbes assistes a esses gameplays?

26,91%

Legenda

B Por diversao

W Para aprender a jogar melhor

B Para conhecer novos jogos

B Porque n2o tenho possibilidade de comprar aquele jogo

Para compreender a prevaléncia do discurso de 6dio nas gameplays, foi importante

primeiro medir quanto tempo os participantes passam a assistir a esse tipo de média. Assim
como jogar videojogos, assistir a gameplays sobre jogos online pode ser outra forma de contato
com discurso toxico. Como apresentado na Tabela 10, "Nunca" (46,56%) foi a resposta
predominante. No entanto, o numero de estudantes que afirmam assistir a gameplays ¢ alto
(50,26%): "1 hora por dia" (28,04%), "2 a 3 horas por dia" (13,76%), "3 a 5 horas por dia"
(5,29%) e "Mais de 5 horas por dia" (3,17%).
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Para avaliar a presenca de discurso de 6¢dio em gameplays assistidos pelos participantes,
estes foram questionados sobre a frequéncia com que encontram mensagens ofensivas nas
gameplays que assistem (Grafico 3.8). Mesmo que 21,85% tenham respondido "Nunca", a
maioria encontrou em algum momento discurso ofensivo: "Raramente" (31,93%), "As vezes"
(24,37%), "Frequentemente" (11,76%), "Sempre" (7,56%) (Grafico 3.8). Esses dados sao
particularmente relevantes, considerando que, mesmo que os individuos ndo participem
ativamente de jogos online, os resultados mostram que ha varias formas de exposi¢do ao

discurso de odio relacionado o universo dos videojogos.

3.1.3. Conclusdes do inquérito por questionario

Os dados recolhidos possibilitaram uma analise detalhada da exposicdo deste grupo de
estudantes ao discurso de o0dio online e as respostas que costumam adotar como reagao a este
fendmeno. Permitiram, também, a identificagdo das formas predominantes de discurso de 6dio
e das plataformas de jogos sociais prevalentes onde tal discurso ocorre.

As principais conclusdes deste estudo mostram que os jovens jogadores estdo expostos a
instancias de discurso de 6dio ao participarem em videojogos. Os dados também revelam que
a maioria dos jovens jogadores ndo se sente em perigo quando joga.

O facto de haver um claro reconhecimento por parte dos respondentes de que o discurso
de 6dio ¢ um fendmeno e forma de interacao bastante comum nos videojogos, a0 mesmo tempo
em que minimizam os seus efeitos, expressa a aceitacao do discurso de 6dio como uma parte
integral e ndo problematica deste tipo de experiéncia.

Além deste desafio, o estudo também demonstra que os insultos mais frequentes
encontrados pelos individuos estdo relacionados com o desempenho do jogador. E também
relevante destacar as indicagdes de instancias relacionadas com o género, a etnia, a
nacionalidade, a aparéncia fisica, a orienta¢do sexual e a religido. A investigacdo também deixa
claro que os jogos e géneros de jogo mais populares estdo interligados com os jogos e géneros
de jogo onde o discurso de 6dio ¢ mais frequente.

Ao discutir as reagdes comportamentais ao discurso de 6dio, os dados indicam que ¢
comum que estas ocorréncias sejam ignoradas, mas, paradoxalmente, também ¢ comum
denunciar o discurso de 6dio. Relativamente a este ultimo ponto, deve ser destacado que quando
questionados "Quando denuncias o que acontece?" (Grafico 3.9), a resposta mais frequente

(42,15%) foi "Nao sei". Isso enfatiza alguma falta de transparéncia por parte da industria e das
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empresas de jogos em revelar as consequéncias para aqueles que se envolvem em

comportamentos toXicos.

Grafico 3.9. Resultados da pergunta 13 "Quando denuncias, o que acontece?”

13. Quando denuncias o que acontece?

1M 0jogador que ofende & bloqueado
M 0 jogador que ofende & expulso

M nzosei
M Prefiro ndo responder
M Mo acontece nada

Em relacdo as reacdes emocionais ao serem ofendidos por outros jogadores, mais uma
vez os dados indicam que o discurso de 6dio pode ser aceite como uma parte normal dos jogos
online, embora também possamos ver que uma grande parte dos participantes relata ter
diferentes emocdes negativas. Finalmente, além dos jogos online e das plataformas de jogo, o
discurso de 6dio também foi encontrado em gameplays.

Estas conclusdes serviram como uma base para as etapas seguintes da investigacao,
destacando a importancia das iniciativas de literacia digital no fomento de ambientes de jogos
digitais mais seguros e inclusivos. Os resultados também contribuiram para o desenvolvimento
subsequente de narrativas digitais destinadas a promover o pensamento critico sobre o discurso
de 6dio online e a promover um ecossistema de jogos mais inclusivo e seguro para jovens

jogadores.

3.2. Implementacao de grupos de foco

3.2.1. Recorte metodologico
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Foram realizados trés grupos de foco em duas publicas escolas secundarias e uma escola
publica bésica nos municipios de Olhdo e Loulé, no sul de Portugal. De entre os que tinham
respondido ao questionario, um total de 19 alunos foi selecionado, com base em critérios como
idade, género e experiéncia com videojogos e plataformas de jogo. Estes critérios visavam
garantir uma amostra representativa, permitindo obter uma compreensao ampla das diferentes
perspetivas e experiéncias dos participantes em relacdo ao discurso de 6dio online em ambientes
de jogos.

Esta metodologia foi escolhida devido a sua natureza qualitativa, uma vez que o grupo de
foco ¢ uma técnica de recolha de dados interpretativa, adequada para lidar com discursos que
podem ser subjetivos, proporcionando aos investigadores acesso direto a linguagem e conceitos
que os participantes usam para estruturar as suas experiéncias e refletir e discutir a propdsito de
um tema selecionado (Smithson, 2007).

Durante o grupo de foco, a distdncia entre o investigador e os participantes da
investigagdo diminui, permitindo uma compreensdo mutua mais ampla a medida que se indaga,
de forma coletiva, sobre as condigdes especificas das experiéncias para promover
transformagdes (Morgan & Spanish, 1984). Esta estratégia de recolha de dados beneficia da
interacdo entre os participantes, uma vez que as ideias discutidas podem ser complementadas
ou até mesmo contrariadas por outros membros do grupo, resultando numa opinido coletiva ou
em visoes divergentes (Smithson, 2007; Sa et al. 2021).

A metodologia do grupo de foco foi dividida em quatro estagios distintos: (i)
planeamento, (ii) preparac¢ao, (iii) moderacao e (iv) processamento de dados. Durante a fase de
planeamento, foram definidos os objetivos da pesquisa, e foi desenvolvido um guido (Tabela
11) com perguntas formuladas para reunir os dados desejados.

Na fase de planeamento (i), foram estabelecidos o local, horario e duragdo dos grupos de
foco, considerando a disponibilidade dos participantes. O espaco escolar foi definido como
local apropriado para as discussdes. Segundo estudos sobre esta metodologia, a escolha do local
deve garantir o conforto dos participantes (Morgan & Spanish, 1984; Sé et al. 2021). Aspetos
como privacidade, proximidade entre os participantes, temperatura e iluminacao também foram
considerados para promover uma atmosfera confortavel. As sessdes ocorreram dentro de um
periodo que variou de 50 a 70 minutos, dependendo do niimero de participantes de cada grupo
e das suas intervencoes.

A preparacao do grupo (ii) considerou o perfil sociodemografico dos participantes (por

exemplo, idades semelhantes) para facilitar a partilha de opinides e experiéncias. Os
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participantes foram informados sobre os objetivos da pesquisa, a natureza voluntaria da sua
participag@o e o processo operacional do estudo.

Além disso, foram estabelecidas regras para garantir um ambiente seguro durante o grupo
de foco, como respeito mutuo, confidencialidade, tempo de intervenc¢do equitativo, escuta ativa
e respeito pela diversidade. As duvidas dos participantes foram esclarecidas e foi preparado e
assinado um consentimento informado para a participagdo no estudo. Os papéis do moderador
e dos participantes também foram definidos para promover interacdo dinamica e equitativa
durante as sessoes.

Durante a moderagdo (iii), o moderador foi assistido por um observador. Ambos
recolheram informacgdes verbais e ndo verbais dos participantes, prestando atencdo as respostas
verbais, as expressdes faciais e a linguagem corporal, com o objetivo de obter uma compreensao
abrangente das perspetivas dos participantes. O moderador promoveu a participacao livre,
encorajando a discussdo e o debate entre os membros do grupo. Além disso, permaneceu o mais
imparcial possivel, adotando uma postura calma e relaxada, evitando influenciar as respostas
dos participantes e permitindo que se sentissem a-vontade para partilhar as suas opinides €
experiéncias de forma aberta, com o objetivo de promover uma reflexdo e consciéncia critica
(Smithson, 2007). Durante a sessdo, o observador recolheu notas que forneceram informagdes
ndo verbais importantes sobre posturas, expressoes faciais e gestos que ndo foram capturados
nas gravagoes de audio.

O guido de entrevista (Tabela 3.11) utilizado incluiu perguntas especificas para cada
tema, garantindo que os participantes partilhassem as suas experiéncias e perspetivas sobre o
discurso de odio online em jogos e plataformas de jogo. Os tdpicos abordados incluiram
experiéncias com discurso de 6dio online, motivagdes, episoddios especificos vivenciados pelos
participantes, as reacdes ao discurso de 0dio, as perspetivas sobre os haters e as consequéncias
deste tipo de discurso na vida quotidiana. Além disso, foram abordadas possiveis solu¢des para

prevenir ou combater o discurso de 6dio em ambientes online.

Tabela 3.11. Guido de base do grupo de foco

1 Experiéncia com discurso de 6dio em jogos e plataformas de jogo

1.1 Em que jogos ¢ plataformas vivencias com mais frequéncia o discurso de 6dio online?

1.2 Na tua opinido, o que motiva o discurso de 6dio nos videojogos e plataformas
adjacentes?
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1.3 Podes partilhar um episddio especifico que tenhas vivenciado com discurso de 6dio
online (como agressor, vitima ou espetador)?

1.4 Como costumas reagir quando v€s ou ouves incidentes de discurso de 6dio online?
2 Perspetivas sobre discurso de 6dio online

2.1 Como vés os haters?

2.2 Quando e onde € que ¢ achas mais provavel ocorrer discurso de 6dio online?

2.3 Na tua perspetiva, quais sdo as consequéncias do discurso de 6dio online na vida
quotidiana?

3 Solucbes para conter o discurso de 6dio online

3.1 Como achas que o discurso de 6dio online pode ser prevenido ou combatido?

Os dados recolhidos nos grupos de foco passaram por um processo de andlise e
processamento de dados (iv). As sessdoes foram gravadas posteriormente foram transcritas
juntamente com os dados do observador, usando a ferramenta Descript, para garantir a precisao
das respostas dos participantes. As transcrigoes foram, de seguida, importadas para o software
de andlise de dados qualitativos, Atlas.ti, para codificagdo sistematica e analise tematica.
Através de leituras iterativas, os dados foram codificados abertamente para identificar topicos
e subtopicos relacionados com experiéncias, perspetivas e reagdes dos participantes em relacao

ao discurso de 6dio em ambientes de jogo.

3.2.2. Resultados dos grupos de foco

Dos dezanove individuos que participaram nos grupos de foco, onze eram do sexo
feminino e oito do sexo masculino. A distribuicao etaria dos participantes variou entre os 12 e
os 18 anos. No que diz respeito a nacionalidade, a maioria dos participantes tinha nacionalidade
portuguesa, refletindo o contexto geografico. No entanto, este estudo incluiu também trés outras
nacionalidades: brasileira, indiana e ucraniana. Dois grupos eram compostos por alunos do
Ensino Secundério e um grupo era composto por alnos do Ensino Basico (3.° Ciclo). No que
diz respeito ao uso da Internet em jogos e plataformas de jogo, os participantes apresentavam
uma variedade de padrdes. Alguns relataram utilizar a Internet menos de uma hora para jogar,
enquanto um segmento substancial afirmou envolver-se em jogos online cerca de 1 a 2 horas
diarias. Parte dos participantes afirmou passar 2 a 3 horas a jogar, enquanto um grupo mais
pequeno afirmou dedicar mais de trés horas a jogos online. As caracteristicas dos participantes

estdo refletidas na Tabela 3.12.
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Tabela 3.12. Caracteristicas dos Participantes

Idade 12-18 anos
Portuguesa
Brasileira
Nationalidade )
Indiana
Ucraniana

L Ensino Basico
Habilitacoes literarias . L.
Ensino Secundario

<1lh 2

Tempo passado a jogar 1-2h 7
online 2-3h 6
>3h 4

Os resultados dos grupos de foco sdo apresentados em trés secgdes, correspondentes aos

trés temas principais do guido. Foram geradas citagdes ilustrativas pelo Atlas.ti organizadas por

topicos.

Tabela 3.13. Citagoes ilustrativas sobre experiéncias com discurso de 6dio em jogos e plataformas
de jogo online.

1 EXPERIENCIA
1.1 Experiéncia negativa

"Comecei a jogar com o microfone desligado, senti-me ofendido. Nao denunciei nem
respondi aos insultos. Nao queria alimentar a discussdo nem criar um ambiente desconfortavel,
nem queria chamar a atencdo para mim. Quando o ambiente fica assim, quer seja dirigido a
mim ou a outro jogador, desligo-me. Nao acredito que tenha algo a ver comigo pessoalmente,
ja que essa pessoa ndo me conhece, mas esses preconceitos desnecessarios persistem nos jogos
e refletem o que acontece na vida real."

1.2 Preconceito experimentado

"Recentemente, tive uma experiéncia desagradavel em que me tornei vitima de discurso de
odio no Free Fire. Outro jogador comegou a insultar-me.”

1.3 Assédio online

“As vezes, até ameacam descobrir onde moro. Fico a pensar nisso por algum tempo, mas
considero improvavel. J& testemunhei um jogador a fazer ameagas sérias a outro jogador, a
dizer que se ia encontra-lo na vida real para prejudica-lo."

1.4 Cyberbullying

131



"Sofri insultos relacionados com a minha voz e sexualidade — disseram que tinha uma voz
de rapariga e, portanto, devia ser gay."

2 MOTIVOS
2.1 Anonimato

“As pessoas sentem-se protegidas pelo ecrd, o que as encoraja a expressar comportamentos
agressivos e intolerantes."

2.2 Igualdade de Género

"Sou frequentemente discriminada em jogos mais violentos por ser mulher. Nao acredito
que jogue pior do que os rapazes, mas fazem-me acreditar que sim, ainda ha muita desigualdade
nos jogos. Uma vez, num jogo, comecei a discutir depois de ser insultada, e disseram-me que
se ndo me sentia confortavel em ser insultada, entdo devia parar de jogar ou mudar para outro
tipo de jogo. Isso aconteceu no LoL. Isso s6 acontece quando jogo com estranhos, porque ¢
diferente quando jogo com amigos. Os insultos sdo mais tipicos e ndo relacionados com ser
mulher."

2.3 Racismo

"Infelizmente, testemunhei casos de racismo nos chats do jogo, com jogadores fazendo
comentarios discriminatorios com base na cor da pele, até em relagdo a avatares."

2.4 Nacionalidade
“Fui insultado por ser portugués."
2.5 Poder

“As vezes, as pessoas querem sentir-se poderosas, € acham que insultar os outros as faz
parecer fortes. E uma questdo de dominagao no jogo."

2.6 Sexualidade
“Os insultos geralmente andam a volta de questdes de sexualidade e de género."
2.7 Qualidade do jogador
“Fui insultado muitas vezes pelo meu desempenho no jogo."
2.8 Frustracio

“Também uso linguagem ofensiva quando sou atingido ou quando a minha estratégia falha.
Palavroes nem sempre sdo destinados a ofender, as vezes, ¢ apenas uma maneira de desabafar
a frustragdo quando as coisas ndo correm como planeado."”

2.9 Diversao
“Alguns jogadores podem estar a tentar provocar reagoes ou simplesmente a divertir-se. Ha
grupos que se envolvem nesse comportamento por diversao."
3 REACAO
3.1 Normalizacao

“Durante uma partida, um jogador comecou a usar insultos racistas contra outro. Isto
acontece com bastante frequéncia. Os comentarios geralmente t€ém a ver com as skins dos
jogadores. Mesmo entre amigos, os insultos racistas sdo normais. As vezes, parecem nio ter
impacto e sdo tratados como algo comum e normal. Conheco pessoas que dizem, 'ele/ela ndo
se importa se eu o/a tratar assim.'

3.2 Inseguranca/Medo

"Deviamos denunciar, mas as vezes as pessoas tém medo de que isso possa passar para a
vida real. Um amigo meu deixou de jogar porque as ameacas tornaram-se muito violentas.
Insistiram que o encontravam fora do jogo. Ndo sei de onde vém estas coisas. Tiveram um
problema com ele porque ele matou um deles numa partida e estragou o jogo de uma equipa."”

3.3 Comportamento passivo
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"Ignorar ¢ a melhor abordagem. Mas devia haver maneiras de controlar e prevenir estas
coisas, por exemplo, usando filtros que removem automaticamente jogadores que dizem certas
coisas."

3.4 Comportamento reativo

"Reajo da mesma forma. Também uso linguagem ofensiva nos dias em que o jogo ndo esta
a correr bem ou quando estou stressado com alguma coisa."”

Os participantes no estudo partilharam as suas experiéncias com discurso de 6dio online
em jogos e plataformas de jogo (Tabela 3.13). As suas experiéncias abordaram os motivos e
reagdes ao discurso de 6dio. Os participantes confirmaram unanimemente terem encontrado ou
testemunhado este fenomeno durante as suas sessdes de jogo, frequentemente em titulos
populares como Grand Theft Auto (GTA), Free Fire, Roblox, Fortnite ¢ League of Legends
(LoL), bem como na plataforma social de jogos Discord. Estas experiéncias foram
consistentemente descritas como negativas, caracterizadas por preconceito, assédio ou
cyberbullying.

De entre os motivos identificados pelos participantes, destaca-se o anonimato que
emergiu como um fator proeminente, sendo o ecrd referido como um escudo protetor, que
permite expressar comportamentos agressivos e intolerantes que ndo seriam manifestados em
interagoes fisicas.

A desigualdade de género foi outro motivo prevalente, com individuos do sexo feminino
a afirmarem serem alvo de discurso de 6dio em jogos marcados por ambientes mais
competitivos e violentos. A discriminagdo com base na raca, identidade nacional e as dindmicas
de poder também foram identificados como combustivel para o discurso de 6dio. Os
participantes relataram experiéncias com comentarios odiosos com base na orientacdo sexual e
na qualidade dos jogadores (derrotas no jogo ou estratégias falhadas). Alguns participantes
observaram que o discurso de 6dio também pode ser motivado por pessoas que procuram
diversdo ou tentam provocar reagdes.

As experiéncias dos participantes com discurso de 6dio variaram amplamente, com
alguns jogadores a afirmarem-se duplamente como vitimas e como agressores. Perante o
discurso de 6dio, alguns individuos adotaram a estratégia de ignorar ou silenciar os agressores,
enquanto outros responderam de volta com agressao e insultos, frequentemente baseados nas
caracteristicas dos avatares ou na aparéncia dos jogadores, incluindo racga, género, voz e
nacionalidade. De todos os que foram mencionados, destacam-se os insultos baseados no

género que foram particularmente referidos durante a sessao.
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E de realgar que, nesta fase, nenhum dos participantes associou prazer ou diversdo a
experiéncias com discurso de 6dio. Pelo contrario, mesmo aqueles que mencionaram envolver-
se em respostas agressivas, ocasionalmente, confirmaram entender o discurso de 6dio como um
aspeto negativo da experiéncia do jogo.

As reagoes dos participantes ao discurso de ddio cairam geralmente em quatro categorias:
normaliza¢do, inseguranga/medo, comportamento passivo ou comportamento reativo. Alguns
participantes relataram que normalizavam este fendmeno, considerando-o como uma
ocorréncia normal nos jogos. Outros expressaram inseguranga, temendo que a agressao pudesse
transbordar para a sua vida fisica. Um depoimento particularmente preocupante focou-se num
amigo que deixou de jogar devido a ameagas que se estendiam para além dos limites do jogo,
ilustrando o impacto no mundo fisico do discurso de ddio.

O comportamento passivo, como ignorar ou silenciar, foi uma estratégia assumida como
comum, por parte dos participantes, para lidar com o discurso de 6dio. No entanto, alguns
jovens revelaram adotar um comportamento reativo, respondendo com linguagem ofensiva,
especialmente quando confrontados com frustracao ou stress.

De acordo com os relatos, a atmosfera toxica prevalente dentro da comunidade de jogos
desempenhou um papel fundamental na perpetuagao do discurso de ddio. Estes grupos de foco
mostraram que o ambiente hostil contribuiu para uma escalada na frequéncia e intensidade de
interacdes verbais ofensivas entre os seus membros. Por outro lado, os participantes
reconheceram quase de forma unanime que a comunidade de jogos ndo parece estar ativamente
envolvida em abordar estas questdes, deixando os jogadores individuais lidarem com estes
desafios de forma independente e autonoma.

Alguns participantes relataram experiéncias em jogos onde foram confrontados com
grupos de odio que coordenavam ataques contra individuos especificos. Esses esforcos
organizados amplificaram o dano causado pelo discurso de 6dio e ataques pessoais. Os
depoimentos dos participantes refletem os critérios de Sellars (2016) para identificar discurso

de odio.

Tabela 3.14. Citagoes ilustrativas sobre perspetivas do discurso de 6dio em jogos e plataformas de
jogo.
1 PERSPETIVAS

1.1 A¢ao coletiva

“So trazem coisas mas para as comunidades e jogos, deviam ser proibidos de uma vez por
todas, todos deviamos contribuir para isso."

1.2 Minimizacao das preocupacdoes
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“Estamos num jogo, € as palavras ndo devem ser levadas tdo a sério."
1.3 Desagrado
"[Ambientes de jogo toxicos] criam uma ma experiéncia de jogo."
2 OCORRENCIAS
2.1 Em jogos competitivos
"Acontece mais em jogos competitivos."
2.2 Em jogos populares/comunicades maiores

"Ocorre com mais frequéncia em jogos populares onde ha muitos jogadores reunidos em
grandes comunidades."

2.3 Em todo o lado
"Acho que esta presente por toda a internet."
2.4 Devido a qualidade do jogador

"O discurso de 6dio pode ocorrer em foruns de jogos, chats de voz e até mesmo em redes
sociais relacionadas com jogos. Quando ha falta de moderacdo adequada e regras claras nos
jogos, € mais provavel que ocorra discurso de 6dio."

2.5 Devido a regras pouco claras/falta de moderacio

"(...) mas ¢ comum ofender novos jogadores que nao estdo familiarizados com o jogo e
julga-los por terem um nivel baixo."

3 CONSEQUENCIAS
3.1 Exclusao Social

"Pode ter efeitos offline para quem ¢é ofendido. Podem sentir-se tristes, afetados e sem
amigos."

3.2 Falta de Auto-estima

"Tem consequéncias na autoestima das pessoas, na vidas das pessoas que podem ndo saber
lidar com isso e até param de jogar um jogo por causa deste problema. Também pode criar
insegurangas sobre a aparéncia ou meter ideias na mente de outras pessoas."

3.3 Polarizacao de grupo

"Pode ter consequéncias, se as pessoas ndo tiverem uma boa rede de apoio de amigos para
falar sobre estas coisas. E essencial nio trazer esses problemas para a vida real. Mas também
parece inevitavel. E uma forma de espalhar ideias, como os sentimentos anti-ucranianos,
existem comunidades anti-ucranianas."

3.4 Extremismo

"Também pode ser gangues a tentar impulsionar uma certa ideia ¢ a ofender grupos
especificos. Muitas vezes, este 0dio esta relacionado com nacionalidades, por exemplo, com a
guerra em curso na Ucrania. Também existem grupos que falam constantemente sobre Hitler e
o citam como uma espécie de piada nos jogos."

3.5 Toxicidade da comunidade

"As pessoas podem evitar jogar um certo jogo porque ja sabem que tem comunidades
agressivas."

3.6 Melhoria da qualidade do jogador

"Até pode ajudar a melhorar a qualidade de um jogador."

Ao explorar as perspetivas dos participantes sobre o discurso de 6dio no contexto dos

jogos (Tabela 3.14), torna-se evidente que o seu impacto vai além do mundo virtual, afetando

135



tanto os aspetos online quanto os aspetos offline das vidas dos jogadores. Os participantes
partilharam as suas percecdes sobre varias dimensdes do discurso de 6dio, incluindo as suas
origens, manifestacdes e consequéncias.

A agdo coletiva contra o discurso de 6dio emergiu como uma perspetiva prevalente, com
alguns jogadores a defenderem a proibicdo completa do uso do discurso de o6dio em
comunidades e plataformas de jogo, através da implementacdo de uma responsabilidade
coletiva em eliminar as influéncias negativas trazidas pelo discurso de 6dio, enfatizando a
necessidade de cooperagao unida.

Por outro lado, houve vozes que minimizaram as preocupagdes associadas ao discurso de
odio, argumentando que as interagdes onl/ine ndo devem ser levadas muito a sério, pois tudo se
desenrola no contexto de um jogo. Estes individuos adotaram uma abordagem de minimizagao,
tentando mitigar o impacto do discurso de 6dio na experiéncia de jogo.

A aversdo ao discurso de 6dio foi um sentimento comum entre os participantes, pois
reconheceram a sua capacidade de criar um ambiente de jogo hostil, mesmo por parte daqueles
que anteriormente tinham minimizado o seu impacto. Os participantes salientaram que o
discurso de d0dio estava particularmente associado a ambientes de jogo competitivos, onde as
tensdes elevadas frequentemente forneciam solo fértil para este tipo de manifestagdo. Os
participantes também observaram a sua prevaléncia no panorama mais amplo da Internet,
realcando que o discurso de 6dio ndo esta confinado apenas as plataformas de jogo.

A ocorréncia de discurso de o6dio foi associada a fatores como regras pouco claras e falta
de moderacao eficaz dentro das comunidades. Os participantes relacionaram discurso de o6dio
com uma auséncia de regulamentacdo adequada, que permite os infratores atuar com
impunidade. As interagdes sociais em jogos populares, caracterizadas por grandes comunidades
de jogadores, foram identificadas como pontos favorecedores da ocorréncia de discurso de 6dio.
Foi reconhecido que jogadores com qualidades mais avancadas as vezes recorrem a
comportamentos ofensivos em relacdo a recém-chegados, exacerbando ainda mais o problema.

Os participantes enfatizaram que as consequéncias do discurso de 6dio se estendem além
do mundo virtual. A exclusdo social e o dano a autoestima foram identificados como resultados
com impacto nos individuos e na vida offline. Alguns individuos relataram ter optado por nao
jogar mais, interrompendo sessdes de jogo, devido a problemas emocionais causados pelo
discurso de 6dio; outros relataram desenvolver insegurangas ou ideias negativas.

A polarizagao de grupo emergiu como uma preocupagao por parte de alguns participantes,
ja que o discurso de 6dio poderia levar a radicalizagdo, quando faltava uma rede de amigos de

apoio para contrariar esta influéncia. Por outro lado, foi real¢cada a importancia de nao permitir
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que o discurso de d6dio transbordasse para a vida diaria, embora tenham reconhecido que muitas
vezes era desafiador impedi-lo.

Foi referido que o discurso de odio, as vezes, podia servir como veiculo para propagar
ideologias extremistas, com referéncia especifica ao conflito na Ucrania e casos em que grupos
de 6dio visavam individuos com base nesta nacionalidade. Além disso, afirmou-se que o
discurso de o0dio contribui para a toxicidade das comunidades de jogos, dissuadindo jogadores
de entrar em certos jogos conhecidos por estes abrigarem comunidades mais agressivas.
Finalmente, alguns participantes sugeriram que a exposi¢ao ao discurso de 6dio poderia levar

a melhoria da qualidade de um jogador.

Tabela 3.15. Citagoes ilustrativas sobre solugdes para conter o discurso de 6dio em jogos €
plataformas de jogo.

1 SOLUCOES
1.1 Denunciar

"E necessario incentivar os jogadores a denunciar discurso de 6dio, é por isso que os jogos
tém essa opgdo, e depois deve haver consequéncias sérias para os haters, ¢ aqueles que
denunciam devem sentir-se protegidos. Alguns dizem que ¢é possivel rastrear o IP dos que
denunciam. Tudo deve ser esclarecido para que nao haja medo de denunciar. Se as pessoas boas
sairem das comunidades de jogos por causa do discurso de o6dio, s6 ficam os maus, ¢ a
comunidade ficara terrivel. E isso que ja acontece em muitos jogos como LoL, CS."

1.2 Banir
"Mais controle, banindo aqueles que ofendem."
1.3 Moderacao
“Investir em moderadores comunitarios que saibam lidar com discurso de 6dio."
1.4 Modelos de comportamento positivo

"(...) prevencao através da educacdo, campanhas e modelos de comportamento positivo,
mostrando que ser #ro// nao ¢é fixe."

1.5 Inclusao
“Criar jogos mais inclusivos com personagens com os quais todos se possam identificar.”
1.6 Educacao

“Acredito que a educagdo ¢ muito importante no combate ao discurso de 6dio. Deveria haver
iniciativas nas escolas e comunidades que falem sobre isso."

1.7 Politicas mais rigorosas

"As empresas de jogos deviam investir em politicas sérias e rigorosas contra o discurso de
odio. Jogadores agressivos devem ser banidos permanentemente, ndo apenas
temporariamente.”

Os participantes do estudo foram proativos ao sugerir solugdes para combater o problema

generalizado do discurso de d6dio online dentro das comunidades de jogos (Tabela 3.15). As
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recomendacdes centraram-se em sete abordagens-chave: denuncia, proibicdo, moderagao,
modelos positivos, inclusdo, educacao e politicas mais rigorosas.

A denuncia surgiu como um passo fundamental para conter o discurso de o6dio online. Os
participantes destacaram a necessidade de incentivar os jogadores a denunciar prontamente
incidentes de discurso de odio. Para garantir a eficdcia dos mecanismos de dentncia, os
participantes defenderam a implementacdo de consequéncias sérias para os infratores. Houve
também um apelo para que as medidas de protecdo fossem estendidas aos denunciantes,
diminuindo preocupagdes com retaliagdo ou assédio. A transparéncia clara no processo de
dentincia foi considerada crucial para eliminar qualquer medo associado a mesma. Os
participantes reconheceram que a saida de jogadores bem-intencionados devido ao discurso de
odio online poderia levar a deterioracdo das comunidades de jogos, deixando para tras apenas
individuos disruptivos, uma situacao lamentavelmente observada em varias comunidades de
jogos.

A importancia de modelos positivos e a contencdo do discurso de 6dio online através da
educagdao foram dois aspetos referidos. Os participantes sugeriram o desenvolvimento de
campanhas e iniciativas destinadas a desencorajar o trolling e a promover comportamentos
respeitosos nos jogos. Essas campanhas poderiam envolver figuras influentes, como YouTubers
e jogadores, para transmitir a mensagem de que praticar discurso de 6dio ndo ¢ aceitavel.

A proibi¢do e a censura foram vistas como medidas eficazes para combater o discurso de
odio online. Os participantes defenderam um controle mais rigoroso e expulsdes mais
frequentes e definitivas.

O papel da moderacdo foi reconhecido como fundamental na criacdo de ambientes de
jogos mais inclusivos. Além disso, houve uma sugestao para criar jogos com personagens que
com uma base diversificada de jogadores, fomentando um sentido de inclusao e reduzindo
gatilhos potenciais para o discurso de odio.

A educagdo foi outra ferramenta referida como crucial no combate ao discurso de 6dio.
Os participantes propuseram a introducdo de iniciativas em escolas e comunidades que
enfatizem o respeito € o0 comportamento online positivo.

Por tultimo, os participantes sugeriram que as empresas de jogos poderiam adotar uma

postura proativa contra o discurso de 6dio online, implementando politicas mais rigorosas.

3.2.3. Conclusdes dos grupos de foco
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O desempenho de um jogador pode ter um impacto significativo no resultado de uma
equipa, o que pode levar a uma interagdo complexa de comportamentos e motivagdes entre os
jogadores.

O primeiro objetivo destes grupos de foco foi explorar os comportamentos dentro das
comunidades de jogos, analisando as percecdes e narrativas dos jogadores mais jovens, em
relacdo ao conteudo prejudicial, normas do jogo e tendéncias comportamentais. Através das
experiéncias partilhadas recolhidas nos grupos de foco, foi possivel encontrar uma aceitagao
paradoxal de ambientes toxicos de jogo, mesmo entre aqueles que afirmam nao gostar de tais
interagdes. De acordo com estudos anteriores (Soral et al., 2017), este fendémeno sugere que,
embora os jogadores possam desaprovar o comportamento toxico, tém tendéncia para o
normalizar.

As motivagdes subjacentes a expressao de comportamentos disruptivos e ofensivos online
sdo multifacetadas. Poder, prazer, conformidade com o grupo e melhoria de status, conforme
confirmado pela revisdo da literatura (Walther, 2022; Stahel et al., 2023; Mohseni, 2023),
desempenham papéis cruciais.

Neste estudo, observamos ligagdes entre a comunicacdo online € os comportamentos
offline. Os participantes apontaram as reagdes ao ambiente de jogos toxicos como influéncias
adicionais, reconhecendo que o discurso de 6dio online se estende para além dos jogos, com
efeitos nas vidas didrias e por vezes revelando preconceitos subjacentes durante momentos de
tensao ou frustragao.

No entanto, ¢ importante sublinhar que os comentarios toxicos geralmente ndo chegam a
situacdes de agressdo fisica. Além disso, a maioria dos participantes expressou a crenca de que
erradicar completamente o discurso de 6dio pode ser um objetivo inatingivel, sugerindo um
grau de conformidade em relacdo a sua persisténcia.

Os segundo e terceiro objetivos dos grupos de foco visaram entender a linguagem e as
narrativas dentro deste discurso online. As experiéncias partilhadas pelos participantes
requeriam ndo apenas reconhecer as palavras e expressdes usadas nos jogos e plataformas de
jogos, mas também refletir sobre as narrativas subjacentes e os contextos que impulsionam o
discurso de 6dio online dentro destas comunidades.

O cenario dos jogos ¢ marcado por dindmicas complexas, onde a influéncia do
desempenho, das motivacdes e das reagdes a toxicidade moldam as interagcdes dos jogadores.
Embora a aceitacdo do comportamento toxico levante preocupagdes, ¢ essencial compreender
as motivagoes subjacentes para desenvolver estratégias eficazes para mitigar o discurso de odio.

Além disso, reconhecer que ele pode permear as interagdes da vida real sublinha a importancia
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de abordar esta questao ndo apenas dentro das comunidades de jogo, mas também num contexto
social mais amplo. Em ultima andlise, alcangar um ambiente de jogos online mais respeitoso e

inclusivo requer uma abordagem multifacetada envolvendo jogadores, criadores e plataformas.

4. A instalaciao-jogo IN[THE HATE BOOTH]

Neste capitulo, acompanharemos a criagdo da instalacdo-jogo IN[THE HATE
BOOTH]. Os estudos realizados nos capitulos anteriores foram determinantes para a
construgdo desta instalagdo interativa gamificada, criada com o intuito de se afirmar como uma

ferramenta de contencdo e prevencao do discurso de o6dio online.

4.1. A metodologia de criagdo

Reconhecer a importancia de uma metodologia para a investigacdo em arte digital
contribui para o desenvolvimento e partilha de descobertas sobre um tema especifico. A
investigacao baseada na pratica artistica desempenha um papel essencial no estabelecimento de
uma metodologia eficaz dentro do dominio das artes criativas, especialmente na arte digital.
Trata-se de uma abordagem de investiga¢do que se concentra na pratica criativa como uma
forma de investigagdo que permite explorar questdes, conceitos e fendémenos.

Numa investigagao de média-arte digital, a criagdo de novos artefactos pode assumir-se
como uma proposta de solucao para problemas especificos, levando a concecdo de obras que
desafiam a criatividade, originalidade, imagina¢do e inovacdo, com impacto na cultura, na
sociedade, na politica ou na educacado (Scrivener, 2000).

Durante o processo de criagdo de um artefacto, hd uma ideia subjacente, o
desenvolvimento de um conceito e de uma mensagem que o artista deseja comunicar ao publico.
Encontrar a forma mais adequada para transmitir essa mensagem e desenvolvé-la constitui-se
como desafio e fonte de motivagdo para o criador.

A tecnologia possui um potencial ilimitado e na sua articulagdo com a obra de arte pode
conduzir a alteragdo de todo o planeamento da obra, inclusive do conceito — o esquema
apresentado na Figura 4.36 (Marcos & Zagalo, 2011, p. 144) reflete este processo e destaca a

importancia do fruidor/utilizador neste fluxo de acdes.
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Figura 4.36. O ciclo de criagdo em arte digital.
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Fonte: Marcos & Zagalo, 2011.

IN|THE HATE BOOTH] pretende afirmar-se como um jogo sério, capaz de motivar a
reflexdo em torno do discurso de 6dio. Neste processo de criagdo, a estética ndo se limita apenas
a aparéncia visual do jogo, mas também abrange a experiéncia sensorial € emocional do jogador
durante sua interagdo com o jogo, transformando a experiéncia de jogo num momento de
exploracdo do tema em questao.

Uma abordagem eficaz para integrar a reflexdo estética nos jogos sérios € aplicar a
metodologia da investigacdo baseada na pratica artistica. Esta abordagem envolve a

experimentacao criativa e a exploracao de diferentes técnicas e formas expressivas durante o

processo de desenvolvimento do jogo. Ao adotar esta metodologia, ¢ possivel criar jogos sérios
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com potencial educativo, que também inspiram e provocam uma resposta emocional e
intelectual por parte dos jogadores. Desta forma, os jogos sérios podem ser ferramentas de
aprendizagem, mas também obras de arte interativas que estimulam o pensamento critico e
promovem a reflexdo sobre questoes importantes da vida e da sociedade.

Marcos e Zagalo (2011) criaram um modelo para otimizar o desenvolvimento de jogos
sérios, levando em consideragdo especificamente o processo ocorrido no dominio das artes

digitais, dando especial énfase a reflexao estética (Figura 4.37).

Figura 4.37. O processo de design criativo em arte digital instanciado no design e

desenvolvimento de jogos sérios.
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N .

De acordo com os autores, a expressao '"reflexdo estética" refere-se a criacdo de
mecanismos para explorar o mundo através de um processo continuo de interagdo com o
artefacto, com o objetivo de (re)criar significados adicionais. Esta reflexdo estética pode ser
incorporada no processo de design de jogos sérios para enfatizar os aspetos do artefacto que
estao relacionados com a experiéncia percetiva de prazer, significado ou satisfagdo e o nivel de
reverberacdo comum a muitas obras de arte contemporaneas. Enquanto isso, a reflexao estética

no processo de design criativo de arte digital também procura a inovacdo tecnologica,
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envolvendo a integragdo de novidades no uso e exploragdo da tecnologia digital para criar
didlogos e experiéncias artisticas e estéticas. No contexto dos jogos sérios, a contemplacao
dentro da inovagdo tecnoldgica deve ser mais focada do que nas artes digitais. Os criadores
precisam de ultrapassar os limites da conce¢do das mecénicas de jogo, criando estruturas que
suportem a interacdo completa do jogador.

A instalagdo-jogo IN[THE HATE BOOTH] beneficia desta simbiose, entre o processo

de criacdo de arte digital e o processo de criacdo de jogos sérios, proposta pelos autores ao

integrar elementos de reflexdo estética e inovagao tecnoldgica.

Figura 4.38. Ciclo criativo para uma instala¢ao-jogo.

Desenho da
Instalagao-Jogo:
Integragao de mecanica,

Desenho da Narrativa: '

dindmica e estética
Desenvolvimento do

guido e dos elementos

da narrativa “ Reflexao “

(Estética e Inovagio)

Testes, Avaliagao e
Iteragao

e "

Exibigao da
Instalacao-Jogo:
RIDER (preparagao
técnica e requisitos
operacionais)

Desenvolvimento da
Instalagdo-Jogo

Fonte: autora

O processo criativo em instalagdes interativas, como o apresentado na Figura 4.38, segue
um ciclo continuo de iteracdo que envolve uma abordagem metodoldgica centrada na pratica

artistica. Este ciclo, adaptado dos processos apresentados por Marcos e Zagalo (2011), ¢
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dividido em trés camadas interligadas, orientando o desenvolvimento desde a concecao inicial
até a exibicdo final da obra. A colaboragdo interdisciplinar, que rodeia todo o processo, atua
numa perspetiva externa. Esta colaboracdo envolve a contribui¢do de diferentes areas do saber,
como a engenharia, o design, a sociologia ou a psicologia. Embora esta dimensdo externa nao
interfira diretamente nas decisdes internas do desenvolvimento criativo, pode apoiar novas
perspetivas que influenciam a criagdo, contribuindo para solugdes técnicas ou formas de
interacdo que enriquecem a obra. Assim, a colaboragdo interdisciplinar estd em constante
didlogo com as fases internas do ciclo, influenciando o processo de forma indireta.

A incorporacdo dos diarios digitais na metodologia a/r/tografica permite enfatizar a
importancia da reflexdo, documentagdo e envolvimento critico com o processo artistico e de
investigacao (Veiga, 2021). O diario digital fornece uma plataforma para trabalhar em arte
digital e para documentar os processos criativos, assumindo-se como recurso para o artista
revisitar, rever o progresso e estabelecer conexdes entre diferentes estagios do projeto.

No processo de criacdo da instalacdo-jogo apresentada nesta Tese, o documento do
processo foi o Diario de Bordo Digital (Anexo VI). Ele serviu como meio para documentar e
refletir sobre as varias etapas do processo criativo e de investigagdo em arte digital, permitindo
registar e acompanhar inspiracdes, gatilhos, intengdes, conceitualizagdes, esforcos de
prototipagem, resultados de testes e intervengoes.

Para a criagdo das varias paginas do jogo, recorreu-se a uma metodologia de investigacao
baseada em ficcao, uma abordagem metodoldgica na qual os investigadores utilizam elementos
da ficcdo, como narrativas, personagens e cenarios ficticios, como parte integrante do processo
de pesquisa.

Ao reconhecer a importancia da reflexdo estética e da inovacao tecnologica, podemos
criar experiéncias de imersao e compreensao dos temas abordados. Por sua vez, a metodologia
da a/r/cografia destaca a pratica artistica como uma forma de investigagdo e expressao,
enfatizando a importancia da reflexdo e do envolvimento critico ao longo do processo criativo.
A introduc¢do do Didrio de Bordo Digital como parte desta metodologia ¢ um recurso para
documentar e refletir sobre as varias etapas do processo criativo e de investigagdo em arte
digital. Por fim, ao adotar uma abordagem baseada em fic¢do, pretende-se explorar narrativas
e os relatos como parte integrante do processo de pesquisa, oferecendo novas perspetivas e

possibilidades criativas.

4.2. O diario de bordo digital
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Para desenvolver o projeto de média-arte digital IN[The Hate Booth] foi criado um
Diério de Bordo Digital no Google Docs (Figura 4.39), um programa da Google para iOS. A
escolha teve por base fatores como a flexibilidade, versatilidade e acessibilidade. Este Diario
cumpre uma funcao de fornecer um espacgo virtual para armazenar ideias, reflexdes, dados e

recursos essenciais relacionados com o projeto.

Figura 4.39. A primeira entrada do diério criativo digital.

DIARIO DE BORDO

Introducio

Este diario de bordo ira documentar a concegdo e implementagdo de um projeto de média-arte
digital no ambito do Doutoramento em Média-Arte Digital que serd apresentado durante o
Retiro, no final do ano letivo 2021/2022.

@EU, 2016

1? entrada: dia 8 de novembro de 2021

Fonte: autora

O processo de escrita do diario digital foi guiado por sete marcos, ja referidos
anteriormente: inspiragdo, gatilho, intencdo, conceito, prototipagem, teste e intervengao.
Embora o processo ndo tenha sido linear, estes marcos alinharam-se com o ciclo criativo
proposto por Marcos (2012), e reiteram as premissas estabelecidas por Cecilia Salles (2004)
anteriormente: a complexidade, a constante construgdo, a transformagao e a imprevisibilidade
do gesto criativo.

Embora a configuragcdo das entradas seja destinada a ser o mais livre possivel, Veiga
(2021) enfatiza a importancia de notar a fase a que cada entrada pertence, seja através de
palavras-chave ou de numerac¢do, de acordo com o método escolhido. Além disso, ¢
recomendado descrever o tipo de entrada, como narrativa, estética, trabalho em progresso,

recursos, desafios, dificuldades, avaliacdo de progresso ou outros elementos relevantes. Estas
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anotacdes devem ser feitas de forma sistematica e consistente para facilitar a identificacdo de
cada entrada ao revisitar o diario.

As primeiras entradas focaram-se na inspira¢do e intencao, estabelecendo como objetivo
o desenvolvimento uma instalacdo-jogo que combinasse apreciacdo estética e experiéncias
reflexivas relacionadas com o tema de investigagdo, o discurso de ddio nos jogos online.

As entradas subsequentes no diario digital foram dedicadas as fases de conceptualizagao
e prototipagem. O desenvolvimento conceptual, técnico e funcional considerou trés aspetos

principais: a mecanica, a dindmica e a estética (Figura 4.40).

Figura 4.40. Entrada do diario sobre a estética, mecénica e dinamica do jogo-instalacdo

Figura 1: Esquema de implementagdo do PMAD

Fonte: autora

As entradas que abordam a mecanica da instalacdo-jogo INJTHE HATE BOOTH]
concentraram-se no desenvolvimento de uma aplicagdo utilizando ferramentas como Celt X e o
Wordpress. Foram experimentadas e descritas varias aplicagdes, considerando o objetivo
principal e o publico-alvo do projeto artistico. Além disso, estas entradas focaram a criagdo da
estrutura narrativa e a elaborac¢ao do texto, bem como o desenvolvimento dos personagens, do
tempo, do espaco e de outros elementos narrativos.

Durante a fase estética, as entradas no Diario de Bordo exploraram o desenvolvimento do
suporte de exibicdo para a instalacdo. Inspirando-se no carrinho de gelados de Ricardo Miranda

Zuiiga (Figura 2.22), que serve como metafora para a mensagem politica e social subjacente a
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instalacdo-jogo, o objetivo era criar um artefacto metaforico semelhante que abordasse a
questdo do discurso de 6dio online. No entanto, foi na fase de planeamento da exposi¢ao que o
componente estético realmente se materializou. Foram considerados aspetos como o espaco
fisico, a disposicao dos elementos interativos e a incorporacao de elementos multimédia para

criar um ambiente imersivo (Figura 4.41).

Figura 4.41. Uma entrada no diario digital: simulagao de interacao.

Simulacfo da interacdo com o artefacto

Fonte: autora

Durante todo o processo, o Diario de Bordo serviu como uma plataforma para documentar
novas duvidas e certezas, que ainda podem ser encontradas como "tracos" ou "vestigios" que
deixaram marcas ao longo da investigacdo, oferecendo varias camadas de informagdo. Este
aspeto tornou-se particularmente importante, uma vez que o projeto envolve a itinerancia da
instalacdo em diferentes escolas. Através do Didrio de Bordo, foi possivel registar todas as
etapas do processo de montagem e desmontagem, incluindo os desafios encontrados e as
solugdes implementadas em cada contexto especifico, contribuindo para o sucesso da
replicagdo do projeto em diferentes ambientes e para a melhoria continua da instalagdo-jogo,
permitindo ajustes e adaptacdes com base na experiéncia acumulada em cada montagem. Além

disso, a documentacdo detalhada do processo garantiu a transparéncia e a consisténcia na
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execucdo do projeto em diferentes locais, permitindo monitorizar e avaliar a eficicia da

intervengao artistica e educativa.

4.3. Desenvolvimento da instalacdo-jogo IN[THE HATE BOOTH]

Revisitando o ciclo criativo proposto para o desenvolvimento da instalagdo-jogo (Figura
4.38) esta andlise abrange todos os momentos, desde a conce¢do da ideia até ao momento da
conclusdo da obra, identificado aqui como o momento em que, apos todos os testes realizados,
a obra alcanca a sua forma final e ¢ exposta.

Desenho do Conceito e da Mensagem

A primeira fase do projeto envolveu a exploracdo de trabalhos artisticos ativamente
envolvidos com causas sociais. O objetivo foi reunir inspiracdo para o desenvolvimento e
exposicao do projeto. Nesta fase, mergulhamos em exposicdes que destacavam a intersecao dos
videojogos com contextos sociais mais amplos, conforme explorado no capitulo 1.4. da
primeira parte.

Desenho da narrativa

Partindo das propostas de Tuck e Silverman (2016) e Citron e Norton (2011), expostas
anteriormente, na primeira parte deste trabalho, aliamos a educac¢do e o desenvolvimento de
contranarrativas, para gerar a instalagdo IN[THE HATE BOOTH]. Confirmado o conceito, a
materializagdo inicial foi realizada em desenhos e esbogos, executados em etapas de sintese até
atingir uma correta representacdo da mensagem e intencionalidade da obra. A narrativa foi
explorada em aplicacdes como o CeltX. Este projeto de média-arte digital ¢ composto por duas
dimensdes, uma fisica, a cabine de luz; e outra virtual, um jogo de fic¢do interativa que convida
a um percurso virtual de descoberta. Esta proposta reflete o ciberespaco como um terreno fértil
para a desinibigdo toxica do discurso de 6dio, onde trolls e bots escapam entre o espago ultra
vigiado, porém desregulado, da Internet.

O artefacto pretende alcangar quatro efeitos:

a) imergir o interator;

b) causar ofuscamento e desconforto no interator, como metafora dos efeitos do discurso
de 6dio nos individuos;

¢) remeter para o sentido de palco e de papel a desempenhar, relembrando que cada um
tem direitos e responsabilidades no mundo digital, tal como no mundo fisico, podendo assumir

0 seu proprio persona na contengao deste fenémeno;
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d) simbolizar os processos de comunica¢do a distancia, proprios dos meios digitais, que
sdo inerentes ao surgimento do discurso de odio online, interligado com o processo de

desinibicao toxica (Kwak & Blackburn, 2014; Suler, 2004).

Desenho da experiéncia

As duas fases anteriores foram determinantes para este momento, pois foi com base nelas
que se definiu a experiéncia que efetivamente era pretendida proporcionar ao utilizador.

Foi avaliada a importancia do ambiente em termos de iluminacdo e todos os aspetos
relacionados com a forma final da instalacdo INJTHE HATE BOOTH]. Consideragdes como
altura, largura e posicdo relativa dos diversos elementos, bem como os materiais de
revestimento mais expostos a interagdo humana, a iluminagdo e a percecao, ¢ a relacdo com o
corpo humano, em termos de altura, foram aspetos analisados que contribuiram para definir os
meios disponiveis para proporcionar uma experiéncia envolvente aos participantes.

Desenho da instalacdo-jogo

O desenho da instalacao-jogo no projeto corresponde a fase de integragdo da dinamica,
mecanica e estética, que juntos definem a forma como o interator se relaciona com a obra, tanto
no plano fisico como no virtual e materializa as ideias previamente desenvolvidas.

No que diz respeito a dinamica, o foco esteve nas interagdes que ocorrem entre o interator
e a instalacdo. A cabine, enquanto espago imersivo, responde aos estimulos do participante
através de sensores de movimento e luz, criando um ambiente que reage de forma direta as
acdes do utilizador. Esta dindmica ¢ essencial para provocar uma sensa¢ao de envolvimento e,
ao mesmo tempo, desconforto, simbolizando os efeitos do discurso de 6dio. A intengdo ¢ que o
interator, a0 movimentar-se ou agir dentro do espago, desencadeie respostas automaticas, como
mudancas na iluminagdo, sons ou mensagens visuais, que intensifiquem a experiéncia
emocional e sensorial.

A mecanica da instalagdo-jogo ¢ estruturada de modo a criar uma interatividade fluida e
intuitiva. A cabine em si € o ntcleo fisico da obra, funcionando como um tabuleiro onde a acao
se desenrola. As mecanicas do jogo digital, integrado na cabine, baseiam-se em escolhas
interativas que o participante deve fazer. Estas escolhas sdo refletidas na narrativa do jogo e na
reacdo fisica da cabine.

Por fim, a estética da instala¢do foi desenhada com a intenc¢ao de intensificar a mensagem
subjacente da obra. A utilizacdo de uma cabine com iluminacao controlada e efeitos de som
orquestrados visa criar um ambiente claustrofobico, onde a luz ofusca e distorce a percecao do

espaco, remetendo para os impactos psicoldgicos do discurso de o6dio. A estética foi pensada
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para provocar uma desconexao entre a familiaridade do corpo fisico e a distor¢do do ambiente,
levando o interator a experimentar o desconforto que muitas vezes acompanha as interagdes
online, onde o anonimato e a sensacao de impunidade incentivam o comportamento téxico. A
cabine, com o seu design minimalista e, a0 mesmo tempo, provocador, estabelece uma
dicotomia entre o espaco fisico opressor e a liberdade virtual ilusoria.

Implementacio da instalacao-jogo

Na fase de implementagdo da instalagdo-jogo, o foco deslocou-se para a materializagao
pratica da obra, em que os conceitos previamente desenhados foram testados, ajustados e
preparados para a interacao publica, dando lugar a uma transi¢do de planeamento, desenho e
desenvolvimento para a configuracao técnica e fisica da instalacdo no espaco de exibi¢ao.

O primeiro passo na implementacdo foi garantir a construcdo da cabine imersiva,
assegurando que os sensores, a iluminagdo, os efeitos sonoros e tecnoldgicos estavam acordo
com as especificagdes desenhadas na fase anterior. Aqui, a conectividade entre os dispositivos
que suportam a interagdo do participante com o ambiente — como os sensores de movimento e
os comandos de escolha dentro do jogo — passou por uma série de testes técnicos. Durante esta
fase, também foi importante garantir que o fluxo de interatividade se desenvolvia de forma
intuitiva para o utilizador, sem comprometer a mensagem ou a estética da obra. Neste momento,
foi feita testagem inicial com utilizadores, que serviu para recolher dados preliminares sobre a
experiéncia de interacdo. Estas sessdes de teste permitem identificar possiveis areas de
melhoria.

Exibi¢ao da instalacdo-jogo

A fase da preparagdo da exibicdo da instalacdo-jogo, envolveu os preparativos técnicos,
as questoes e a criacao das condigdes previstas para a apresentacdo ao publico.

A montagem envolveu a verificacdo dos requisitos técnicos, também conhecidos como
RIDER, que incluem aspetos como a disposi¢dao e a ligacdo dos dispositivos, a iluminagao
ambiente, a sonorizacdo e as interfaces que permitem a interagdo do publico com o artefacto.
Estes ajustes técnicos asseguram que a instalagdo funcione conforme o planeado,
proporcionando a experiéncia completa que foi projetada nas fases anteriores.

Nesta fase, o espago ¢ configurado, em termos de fluxo e de acessibilidade. A disposi¢ao
do local deve garantir que os participantes possam circular facilmente pela instalagdo,
explorando-a. A cabine imersiva deve estar posicionada de forma a maximizar o impacto visual
e sensorial, e a entrada e saida do espago devem ser comunicadas a audiéncia. A monitorizagao

ao longo do periodo de exibicao, assegura o funcionamento de todos os elementos.
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Finalmente, a fase de exibicdo também envolve a recolha de dados com o objetivo de
analisar como a instalagdo esta a ser recebida, se os objetivos estéticos e conceptuais estao a ser
alcancados, e como a interagao esta a fluir. As observagdes dos participantes, acompanhadas de
entrevistas ou questionarios, podem ser utilizadas para futuras iteragdes do projeto, garantindo
que a obra continue a evoluir e a refinar-se com base nas experiéncias dos seus utilizadores.

Ao longo deste processo, a questdo da estética e da inovacdo da instalagdo-jogo esteve
sempre presente e foi acompanhada por momentos de reflexdo, avaliagdo e iteracgdo,

devidamente documentados no diario de bordo digital.

4.3.1. Dimensao fisica

Conforme o processo avancava, varios desafios surgiram, como a conceituacdo da
instalacao dentro do espaco fisico, a jogabilidade, a necessidade de envolver o publico e de criar
um ambiente imersivo. Ao longo deste processo, iterativo, as escolhas foram frequentemente
reavaliadas e novas dire¢des foram tomadas, apesar da fidelidade aos conceitos e intengdes
fundamentais do projeto artistico.

O conceito inicial, uma instalacdo-jogo pensada com duas dimensdes, uma fisica € uma
virtual, manteve-se ao longo de todo o ciclo criativo. A forma e as dimensdes da caixa sofreram
algumas alteracdes. Inicialmente, estava prevista a utilizacdo de uma caixa de luz, com
dimensao mais pequena, para estar pendurada a altura dos olhos do ser humano. Este processo
evoluiu para uma cabine, imersiva, com iluminagdo controlada por sensores.

Os primeiros esbog¢os previam a constru¢ao de uma caixa de luz com 1,5m de altura por
2m de largura e 20cm de profundidade, construida em contraplacado para garantir robustez e
durabilidade. A superficie interna da caixa seria revestida com acrilico branco, proporcionando
uma distribuicao uniforme da luz e uma base adequada para a projecao de imagens. Seriam
instaladas duas lampadas incandescentes no interior da caixa para fornecer a iluminagdo
necessaria para a visualizagdo dos conteudos e um suporte para um tablet integrado na parte
interna da caixa, posicionado a uma altura média de 1,55m do chdo. Dois encaixes seriam
adicionados na parte traseira da caixa para permitir a fixacao segura na parede de exibi¢do. Esta
primeira versao intitulava-se Enredo, sublinhando a ideia da narrativa como fio condutor da
experiéncia, onde cada intera¢do do utilizador era uma peca de uma histéria maior, enredada

num todo.
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Figura 4.42. Primeiro esbogo da caixa de luz.

Fonte: autora

Através de uma andlise reflexiva, a concegao inicial do artefacto evoluiu para incorporar
elementos que visavam proporcionar uma experiéncia mais imersiva e envolvente do interator.
A ideia da cabine do d6dio foi concebida como uma experiéncia imersiva e provocativa, em que
os participantes seriam convidados a entrar num espago fisico, fechado, que evoca uma nova
realidade artificial (Figura 4.42).

Para o desenvolvimento de um projeto fisico, houve necessidade de procurar apoios na
area das industrias culturais e criativas. O projeto inicial foi apresentando ao CRIA - Divisao
de Empreendedorismo e Transferéncia de Tecnologia da Universidade do Algarve®. Apoés
véarias reunides, o projeto foi aprovado para receber financiamento, o que contribuiu

significativamente para a revisdo e refinamento da dimensdo fisica em termos de imersividade

320 CRIA - Divisdo de Empreendedorismo e Transferéncia de Tecnologia da Universidade do Algarve é uma entidade que se dedica ao apoio e promogdo
do empreendedorismo, bem como a transferéncia de tecnologia entre a universidade e o setor empresarial. Tem como objetivo principal impulsionar a
inovagdo e o desenvolvimento regional, facilitando a interagdo entre a academia e as empresas, e promovendo a transferéncia de conhecimento e
tecnologia para o mercado.
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e luminosidade. O objetivo principal dessa evolugdo era preparar o artefacto para a primeira
exibicdo no Retiro do DMAD, em Loulé, em julho de 2022, além de adapta-lo a contextos
escolares futuros. Essas etapas foram documentadas meticulosamente no diario de bordo do
projeto, garantindo um registo completo e transparente do processo de criagao.

Para a dimensao fisica da Cabine, com o apoio do CRIA, através dos programas Digitec
Transfer financiado pelo CRESC2020 ¢ Fundo Europeu de Desenvolvimento Regional, foi
possivel fazer um levantamento de empresas que poderiam desenvolver o protdtipo: uma cabine
de luz que incorporasse um ecra onde estaria o jogo (Figura 4.43). Apds analise das ofertas de
mercado e pedidos de or¢amento, apresentamos o projeto a empresa Stripeline, sediada em
Lisboa e reconhecida pela sua experiéncia na produgdo de exposi¢des, museus, cenografia e
stands. Numa reunido inicial via Zoom, discutimos o escopo do trabalho e avaliamos o portfolio
da empresa. Apds confirmarmos a sua capacidade e disponibilidade para executar o projeto,

decidimos avancar com a colaboragao.

Figura 4.43. Segunda versao da caixa de luz.
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Fonte: autora

A construgdo da cabine envolveu discussdes detalhadas sobre materiais, transporte,

iluminacdo e sensores. Para garantir que o trabalho fosse realizado conforme planeado,
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organizamos reunides € visitas presenciais regulares durante os seis meses de execucao do
trabalho.

A cabine, dimensao fisica da instalagdo, foi desenhada e construida como um espaco
imersivo, isolado por trés painéis e uma cortina, convidando o interator a imergir no seu
ambiente luminoso.

A estrutura fisica da instalacdo consiste numa cabine, com 1,50 x 1,50 x 2,68 metros,
dividida em trés painéis e com um teto luminoso. E construida em MDF melaminico branco,
com 50% da area externa coberta por vinil autocolante preto, e possui uma cortina para fechar
0 espago. A iluminacdo ¢ proporcionada por dispositivos RGB, equipados com transformador
e sensor de movimento para alteracdo de cor (Figura 4.44 e Figura 4.45). A escolha desta
iluminacao foi desenhada em fungdo da sua capacidade de criar uma atmosfera envolvente e
dinamica, destacando as caracteristicas visuais da instalacdo e oferecendo uma experiéncia
imersiva ao publico. O sensor de movimento encontra-se na parte superior da cabine, ndo sendo

visivel pelos participantes.

Figura 4.44. Figura 4.45. Imagem do sensor de movimento e da instalagado elétrica.

Fonte: autora

A cabine apresenta as seguintes caracteristicas (Figura 4.46 e Figura 4.47):

- Estrado em estrutura metéalica revestida a termolaminado preto com paters de
nivelamento;

- Estrutura metalica revestida pelo exterior a alucobond (compoésito de aluminio leve);

- Teto com caixa de luz em acrilico opalino com iluminacao LED RGB;
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- A porta com uma cortina de flanela preta, ignifuga de facil montagem com atilhos
(permite entrar e impedir que a luz saia para fora);

- A iluminagdo tem um temporizador /sequenciador que ficara programado para a cor da
luz alterar de 30 em 30 segundos;

- A iluminagdo tem em conta a presenga do interator, evitando o desperdicio de energia,

quando a cabine estiver vazia.

Figura 4.46. Imagem do protdtipo da cabine.
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Fonte: autora
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Figura 4.47. Imagem do protdtipo da cabine e estudos do design.

IN [5507

Fonte: autora.

No centro da cabine, encontra-se um pulpito preto, com uma altura de 282 centimetros
(Figura 4.48). Este pulpito serve como suporte para ecra tatil que alojard o jogo. As medidas
foram ajustadas para proporcionar uma experiéncia confortavel para o participante, permitindo
que este esteja de pé enquanto joga.

Dentro do pulpito, integrado na sua estrutura, encontra-se uma porta, equipada com uma
fechadura que permite ocultar e acomodar os componentes técnicos da instalagao. Este espaco
permite também guardar o tablet quando este ndo estiver a ser usado. Esta porta permite

esconder o carregador do ecra, garantindo que nenhum fio elétrico esté visivel dentro da cabine.
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Figura 4.48. Imagem do protdtipo e medidas do pulpito dentro da cabine.
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Fonte: autora.

Dentro da cabine, ¢ possivel encontrar um ecra com 13 polegadas onde estd o antincio de
que o feed de uma pagina web ira ser descontinuado e o Uinico acesso correspondera ao post-
mortem™, garantindo a documentagio do incidente que levou a decisio e agradecendo aos
seguidores e visitantes habituais. O cancelamento leva a perguntas manifestadas na caixa de
comentarios: O que aconteceu aos autores? Por que razao decidiram parar de escrever?

Ao escolher descobrir o que aconteceu, serd possivel encontrar uma série de mensagens
de arquivo e ¢ ao lé-las e descodifica-las que o interator se deparara com a intensificacdo de

varios tipos de mensagens de 6dio entre os seguidores.

4.3.2. Dimensao virtual

33 0 post-mortem de um blog refere-se ao conjunto de paginas produzidas desde a sua criagdo até ao seu encerramento e que ja ndo se encontram ativas
num determinado enderego eletrénico.
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A par da construgdo da cabine, foi desenvolvido o conceito do jogo que estaria no seu
interior, dando origem a instalagdo-jogo. Este processo abrangeu o desenvolvimento de
diferentes estruturas narrativas, ritmo e progressao para garantir uma experiéncia imersiva €
progressiva para os jogadores. O objetivo era encontrar um equilibrio entre elementos
desafiadores da jogabilidade e oportunidades de reflexao.

A narrativa do jogo foi desenvolvida utilizando uma abordagem metodologica narrativa
que envolveu o uso de dados dos grupos de foco abordados anteriormente. Ao incorporar
perspetivas e experiéncias reais na narrativa do jogo, procurou-se criar uma experiéncia mais
auténtica. A narrativa concentrou-se em varias caracteristicas identificadas como motivadoras
do discurso de 6dio. Ao fazé-lo, o objetivo era criar uma representacdo mais abrangente e
realista, refletindo a sua natureza multidimensional e as diversas motivagdes por tras dele. O
processo de escrita envolveu varias etapas, desde a identificagdo dos temas mais relevantes na
analise dos dados empiricos até a elaboracdo de cendrios e didlogos que refletissem as
experiéncias e preocupacdes que encontramos ao longo desta investigacao.

Comecgou-se por analisar os dados dos grupos de foco e dos questiondrios para identificar
os temas mais relevantes e recorrentes. Entre os temas mais marcantes estavam o discurso de
odio online, relacionado com igualdade de género e orientagdo sexual. Ao nivel da estruturagao
da narrativa, com base nos temas identificados, organizou-se 10 posts, cada um abordando um
aspeto especifico das questdes levantadas em fases anteriores da investiga¢ao. Procurou-se criar
uma progressao narrativa que refletisse a evolugdo das problemadticas e das reacdes dos
personagens ao longo do texto. O desenvolvimento das personagens e dos cendrios pretendeu
representar diferentes perspetivas e experiéncias relacionadas com os temas abordados.
Procurou-se algum realismo ao nivel das interagdes entre as personagens e das situagdes
criadas.

A narrativa (Figura 4.49) explorou a dindmica da comunicacgao online, incluindo a rapidez
e a facilidade com que as mensagens podem ser disseminadas, bem como os desafios de manter
um ambiente seguro e respeitoso. Para esse efeito, sdo abordados temas como a igualdade de
género, através das experiéncias de discriminagdo e sexismo enfrentadas por algumas
personagens, assim como das discussdes sobre feminismo e empoderamento feminino. A
diversidade e a inclusdo sdo exploradas através da representacdo de personagens com diferentes
contextos culturais e sexuais, e das interagdes entre elas na comunidade virtual. A partir do
nivel 7, encontramos situagdes em que os personagens sao alvo de ataques e intimidacao online,
levantando questdes sobre o impacto do discurso de odio, que pode atingir niveis de bullying

virtual (j& ndo dirigido apenas a um grupo, mas aquelas personagens em especifico), na saude
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mental e no bem-estar emocional dos individuos. Em varios momentos, as personagens

enfrentam desafios que exigem didlogo, compreensdao mutua e empatia para serem superados.

Figura 4.49. Exploracdo da narrativa.
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Visitas a pégina do Facebook de um gamer que usualmente
segues e encontras a seguinte mensagem:

"Vou fechar esta pégina!

O que aconteceu na semana passada foi verdadeiramente
vergonhoso e, para mim, a situaglo saiu do controle.

Pensei que poderia criar aqui um ponto de encontro para
trocarmos ideias e partilharmos dicas e novidades, porém
como vocés jA& sabem, alguns ndo pensaram da mesma forma e
arruinaram esta ideia. Para eles e para todos.

Lamento informar que decidi encerrar este blog.
A situagdo j& ndo & sustentével.

Tentei o meu melhor para que funcionasse, mas ndo consegui.
Espero encontrar-vos num espago mais seguro.

beijos e abragos,

GOTCHA

Fonte: autora

A presenca do grupo #WeRSus na narrativa serviu como um exemplo dos perigos do
extremismo ¢ da disseminacdo do odio online, destacando a necessidade de combater
ativamente o discurso de 6dio e promover valores de inclusdo, diversidade e respeito. As agdes
e escolhas dos personagens tém consequéncias dentro da narrativa, salientando a importancia
de assumir responsabilidade pelas palavras e agdes na comunidade virtual e na vida offline.

A narrativa em fic¢do interativa foi criada num servidor em WordPress com as paginas e
as respetivas ligagdes (Figura 4.50). Numa segunda fase, desenvolveu-se a forma de avangar
no jogo. O interator deve descobrir o tema principal de cada pagina para identificar a palavra-
chave, que permite, ao escrevé-la nos comentarios, avangar de nivel. Caso o interator falhe por
trés vezes a introducgdo da palavra-chave, é-lhe fornecida uma pista, colocando a amarelo o local

onde se encontra o texto que leva a identificagdo da palavra-chave (Figura 4.54).
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Figura 4.50. Vista do backoffice do sitio INJTHE HATE BOOTH].
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") Vamos fechar esta pagina! — Fixo, webmaster - — Publicado Hidden
Editor classico 2022/03/17 as 12:58
Fortnite for beginners & — Editor webmaster Sem categoria = = Publicado Hidden
classico 2021/05/27 as 12:44
Dica do dia para ser o melhor webmaster Sem categoria — — Publicado Hidden
crewmate # # # — Editor classico 2021/05/26 35 12:49
) Bem-vindos! — Editor classico webmaster Sem categoria — — Publicado Hidden
2021/05/24 as 12:53
tulo Autor Categorias Etiquetas [ ] Data v Search Exclude
Acgbes por lotes v 13 itens
Obrigado por criar com o WordPress. Vers#o 6.5.2

Fonte: autora
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Figura 4.51. e Figura 4.52. Capturas de exemplos de paginas do jogo no Wordpress.

IN|[s8o7s IN [5007H

JOGOS E COMUNIDADES LGBT
VAMOS FECHAR ESTA PAGINA!

Fonte: autora

O hipertexto é a base técnica do jogo IN[THE HATE BOOTH]. E através dele que se
pode explorar a narrativa nao linear, onde a interatividade e a descoberta sdo elementos-chave
(Figura 4.51 e Figura 4.52). Os jogadores sdo convidados a navegar por diferentes paginas web,
cada uma representando um nivel ou estagio do jogo.

Quando entra na cabine, o interator depara-se com ambiente iluminado e fechado. No
ecrd encontra o post-mortem de um blog sobre videojogos. Neste post-mortem ¢ também

apresentado o mecanismo do jogo. Um dos utilizadores, nos comentarios, escreve o seguinte

(Figura 4.53):

Figura 4.53. Comentario de um seguidor que permite desencadear o jogo.

Q‘ MetaHacker

Pessoal, ja descobri o que se passou! Escrevam “Bem-vindos” na barra de pesquisa e descubram o que os levou a
fechar a pagina...

Fonte: autora

A partir da tematica de determinada entrada, o interator consegue avancar no blog que
deixou de estar ativo. Assim, vai descobrindo e experimentando a escalada de 6dio, nos
comentarios.

Durante a fase de conceptualizagdo, a definicdo das mecanicas principais da instalacio-

jogo envolveu a definicdo das regras, interagcdes € objetivos que moldariam a experiéncia do
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jogador. O objetivo era criar uma jogabilidade envolvente que transmitisse efetivamente a
mensagem subjacente ao tema da investigacdo. Neste ponto, surgiu a necessidade de encontrar
uma solugdo para os jogadores que ficavam presos num nivel € ndo conseguiam encontrar a
palavra-passe (o tema principal daquela pagina). A solugdo encontrada foi a seguinte: quando
o jogador nao consegue descobrir a palavra-chave apos trés tentativas, o jogo oferece uma pista
(Figura 4.54). O texto relevante que permite inferir a palavra-chave adequada ¢ destacado a

amarelo, facilitando a resolucao do desafio sem comprometer a experiéncia do jogo.

Figura 4.54. Pista a amarelo.

BEM-VINDOS!

Bem-vindos & nossa pagina!

Estamos aqui para escrever sobre novidades de videojogos, youtubers, sugestdes de coisas para ler e coisas para assistir,
dicas mais Uteis para ganhar todos os jogos...

SIGA-NOS!
Até + crew!

Gotcha & Hazuka

Fonte: autora

Para definir a dindmica da instalagcdo-jogo, foi projetada a experiéncia do utilizador,
através de testes implementados, ao longo do processo de cria¢do, para refinar o design, a
jogabilidade e a usabilidade, tendo em conta as agdes dos jogadores e o seu influxo no
desenrolar da experiéncia. A instalacdo foi criada com o intuito de oferecer aos interatores a
possibilidade de comentar os posts, envolvendo-os também na discussdo. Por outro lado, foi
proposto um trabalho de produgdo de novas pistas e paginas que pudessem dar continuidade ao
jogo, com o propdsito de envolver a audiéncia na criagdo, participacao intervengdo € num
despertar ativo para o problema (Jenkins, 2008; Gubrium & Harper, 2013).

O titulo da instalacdo e os estudos do logotipo sofreram alteragdes ao longo da evolugdo
do conceito da instalagdo (Figura 4.55). O uso dos paréntesis retos simboliza o interior da

cabine, o circulo magico huizinguiano (Huizinga, 2003).

Figura 4.55. Estudos do log6tipo.
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| Soees

IN THE

IN [E24TE]
IN 35075
Fonte: Autora

A utilizacdo de elementos visuais inspirados no Fortnite para criar os avatares dos
comentadores do blog ¢ uma estratégia que remete diretamente para a cultura associada a este
jogo. Desde o seu aparecimento, o Fortnite ¢ reconhecido como uma das principais referéncias
no cenario dos jogos digitais (Figura 4.56). Ao incorporar imagens que aludem a este jogo,
pretende-se estabelecer uma ligacdo com uma audiéncia familiarizada com este universo,

aproveitando a sua popularidade e a riqueza visual para envolver a audiéncia (Figura 4.57).
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Figura 4.56. Personagens do jogo Fortnite.

Al other tradamarks are propeRRE their respective owners

Fonte: Steam

Figura 4.57. Exemplos de avatares utilizados na instalacdo-jogo IN[THE HATE BOOTH].

Fonte: autora
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Figura 4.58. Fase de testes com o grupo de estudantes.

Fonte: autora

A fase de testes e intervengdo € um processo iterativo que requer multiplos ciclos de
implementagdo, avaliagdo e ajuste. Estes proporcionam oportunidades de aprendizagem,
adaptagdo e aprimoramento do projeto artistico, levando ao desenvolvimento de solucdes ou
intervengdes mais eficazes. Durante a fase de testes, interagimos com um pequeno grupo de
jovens estudantes que teve a oportunidade de experimentar a versdo digital do jogo (Figura
4.58). Ao longo deste processo, foram convidados a jogar e fornecer feedback sobre a sua
experiéncia, o que permitiu corregdes pontuais ao nivel da narrativa, dos comentarios ¢ da
passagem dos niveis. Apds esta fase, passou-se para um periodo de curadoria para determinar

as formas apropriadas de expor o projeto de média-arte digital.

4.3.3. Paréntesis ético

A narrativa apresentada ¢ uma criagdo baseada nos testemunhos de jovens em grupos de
foco e em questionarios, abordando temas relevantes como igualdade de género e desafios
enfrentados no mundo digital. A histéria desenvolve-se em torno de dois influenciadores

digitais, dois bloggers, Hazuka e Gotcha, que iniciam um blog sobre videojogos com a inten¢ao
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de criar uma comunidade. No entanto, o que comega como uma paixao partilhada rapidamente
se transforma num cenario de discurso de 6dio e bullying virtual.

Ao longo dos posts, os leitores testemunham a escalada do 6dio na pagina, com
comentarios odiosos € ameacas dirigidas aos autores € a comunidade. A introdugdo de hashtags
como #WeRSus marca a formagao de um grupo hostil contra os autores. Em resposta, Hazuka
e Gotcha, os autores, tentam impor um c6digo de conduta para manter o espago aberto para o
didlogo, mas a situagdo continua a piorar.

O tema do discurso de 6dio online ¢ explorado através do contraste entre liberdade de
expressdao e comportamento ofensivo. A narrativa também aborda a presencga de trolls e bots,
agentes maliciosos que contribuem para a disseminacdo do 6dio na Internet. A hashtag
#stophate ¢ introduzida como uma resposta a toxicidade crescente, destacando a necessidade
de combater o discurso de 6dio para criar um ambiente on/ine mais seguro e inclusivo.

A histoéria culmina com uma reflexao sobre o estado atual da Internet e o impacto do 6dio
virtual na vida offline. Hazuka e Gotcha questionam se seu blog pode continuar a ser um espago
seguro ¢ acolhedor diante da crescente hostilidade. A narrativa encerra com uma provocagao
aos leitores, incentivando-os a refletir sobre as suas proprias experiéncias com o 0dio online e
sobre a forma como podem contribuir para criar um ambiente digital mais positivo e empatico.

O uso de linguagem ofensiva nesta instalacao-jogo foi muitas vezes discutido e pensado,
tendo em conta o objetivo pedagogico e reflexivo que era almejado. De acordo com o estudo
empirico, mais de 90% dos jovens que participaram ja tinham sido expostos a discurso de 6dio
online. Na maioria dos casos, a linguagem ofensiva faz parte das situagdes que os jovens
enfrentam. Ao incluir esse tipo de linguagem na narrativa, a ferramenta pedagogica reflete com
precisdo as experiéncias dos jovens e os desafios que enfrentam no mundo digital. Procurou-se
causar desconforto para facilitar a compreensao dos efeitos prejudiciais do discurso de d6dio e
do bullying, bem como a importancia de promover um ambiente online respeitoso e inclusivo.
Procurou-se adotar uma abordagem onde, mesmo ao lidar com palavras menos apropriadas, se
preservasse o respeito e a sensibilidade. Para isso, optou-se por substituir algumas letras por
simbolos, de modo a evitar a reproducao direta de termos que possam ser considerados
ofensivos ou inadequados. Esta estratégia visa manter um ambiente de comunicacdo mais
positivo e inclusivo, sem comprometer a compreensao do conteiido ou a expressdo das ideias.

E ainda importante destacar que ouso de linguagem ofensiva ¢ o ponto de partida para a
discussdo sobre os impactos do discurso de odio, os limites da liberdade de expressdo e a
responsabilidade dos individuos ao comunicarem online. Acautelou-se a exposicdo dos

participantes a esta linguagem, através da informacdo que consta no itinerario e que ¢

166



transmitida antes das sessdes, garantindo que os educadores fornecem orientagdo e suporte
adequados para os alunos lidarem com qualquer desconforto ou emog¢des desencadeadas pela

exposicao a esta linguagem.

4.4. Rider

Para instalar INJTHE HATE BOOTH], ¢ necessario considerar o espagco € 0s
equipamentos necessarios. A cabine requer um espaco amplo que permita a sua montagem.
Tem as seguintes dimensdes: 2680 metros de altura e 1500 metros de largura, conforme a Figura
4.46. Este processo exige dois intervenientes, no minimo, embora os encaixes sejam funcionais,
com parafusos iguais para todos os passos, que exigem uma parafusadora, sdo também
necessarias duas escadas para o encaixe do teto.

Além das dimensdes fisicas, a cabine necessita dos seguintes equipamentos para seu
funcionamento e montagem:

1. Fonte de Alimentacdo: Sao necessarias trés fontes de alimentacdo, uma para o iPad,
outra para as colunas de som e outra para a propria cabine.

2. Acesso a Internet: Para o funcionamento do jogo, € essencial ter acesso a Internet, pois
0 jogo estd hospedado num servidor online.

3. Carater Itinerante: A cabine foi projetada com um carater itinerante, o que significa
que ela ¢ facil de montar e desmontar, garantindo flexibilidade na instalacdo em diferentes
locais e eventos. A existéncia de um manual de apoio ¢ um elemento facilitador da montagem
que pode ser feita por qualquer pessoa sempre com o mesmo resultado. Ai, hé a indicagdo dos
diferentes passos da montagem, ¢ indicado o nimero minimo de pessoas para a montagem e as

ferramentas necessarias.

5. Exposicoes

5.1. A Exposicao coletiva [IN]Tangibilidades Digitais

IN|THE HATE BOOTH] esteve incorporada na exposic¢ao coletiva [IN]Tangibilidades
Digitais (Figura 5.59), patente entre 12 e 15 de julho de 2022, no Convento Espirito Santo, em
Loulé, durante o retiro do Doutoramento em Média-arte Digital. A exposi¢do incluiu nove

artefactos distintos, propostas de interagdo e imersao dos sentidos humanos, com significados,

propositos e simbologias distintos, que tinham, contudo, em comum duas dimensdes: uma fisica
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e outra digital, uma tangivel, outra [IN]tangivel proporcionada pelo aparato tecnoldgico mais

ou menos visivel.

Figura 5.59. Cartaz da exposi¢do [IN]Tangibilidades Digitais.

DIGITAIS

[ TANGIBILIDADES

opening 12.07.2022

18:00

expo 12 0 15.07.2022
09:30 as 1/7:30
(free entrance)

Espirito Santo Convent, Loulé, Faro, Portugal
o PMAD ciQC. b :
) esloule

2021122

Fonte: autora
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5.1.1. /IN]Tangibilidades Digitais: a curadoria

A média-arte digital trouxe novos desafios aos processos de curadoria, ao criar um
territorio novel para a exploracdo das experiéncias artisticas. As caracteristicas distintivas dos
novos média, marcadas pelo hibridismo, pela interatividade e pelo questionamento do tempo e

do espago desafiam os processos curatoriais € os papéis dos artistas e dos curadores.

Heinich (2014) e Himmelsbach (2020) abordam questdes praticas dos processos inerentes
a criagdo de arte digital, considerando os desafios que coloca ao nivel do transporte, da
preservacgdo das obras, da sua apresentacdo, mediagcdo e armazenamento, sem que haja ainda
solucdes previstas, claras ou consensuais, para estes desafios da contemporaneidade, que sdo
defrontados pelos curadores.

Paul (2008) salienta que nao ha métodos invariaveis para instalar as obras artisticas que
tém por base os novos média, garantindo automaticamente uma apresentagdo bem-sucedida,
uma vez que uma instalacdo € apenas uma versao possivel de uma obra, que talvez nunca possa
ser reinstalada da mesma forma noutro contexto. A autora sublinha que a arte produzida a partir
dos novos média € mais orientada para o processo do que para o objeto, sendo fundamental
transmitir o conceito subjacente a esse processo ao publico. Este parece ser um dos maiores
desafios enfrentados pelos curadores contemporaneos.

Himmelsbach (2020) reitera o papel predominantemente imaterial da arte contemporanea,
bem como a atengdo que ¢ atualmente colocada nos processos em detrimento dos objetos.
Assim, de acordo com a autora, tal como havia ja afirmado Paul (2008), a arte contemporanea
prioriza mais o processo criativo, do que o objeto artistico final, focando o processo de
experimentacdo e a reflexdo sobre o processo enquanto parte do objeto criado. A autora
sublinha, ainda, a importancia do hibridismo da curadoria face ao hibridismo da arte
contemporanea: o curador assume o papel de produtor na discussdo com um grupo diverso de
atores envolvidos na produgdo artistica: desde o artista ao publico, passando por
programadores, técnicos, entre outros que sdo convocados pelo processo de criagdo artistico.

Outro desafio premente, ao nivel da curadoria de média-arte digital ¢ a questdo do
arquivo. Arantes (2019, p. 103) destaca exemplos em que o papel curatorial assume o locus
privilegiado de reflexdo na relagdo entre a exposi¢do e o arquivo. Gere (2008) aponta também
o importante papel de galerias e museus no arquivo da média-arte digital. Para este autor, o
processo curatorial de galerias e museus, de acordo com o que escolhem exibir, comprar, aceitar

e arquivar, afetam a nossa compreensao € acesso ao passado, mas também a nossa relacao com
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o futuro, uma vez que se trata de escolher os legados disponiveis para nés e para as geragdes
futuras (Gere, 2008, p. 24).

Para Cook, na era digital, ndo ha modelos curatoriais pré-definidos, tornando-se
importante analisar estudos de caso para compreender as praticas artisticas e curatoriais da
contemporaneidade. A investigadora salienta que a pratica artistica ¢ o mote para a curadoria
“following the practice of artists presupposes that the way to curate new media art-and any form
of process-led art that implicates the viewer in the completion of the work, regardless of media-
is to shift the curatorial focus to the work's production as much as its distribution and exhibition”
(Cook, 2008, p.45).

Partindo destas caracteristicas hibridas, transformativas, ubiquas e tecnologicas da arte
contemporanea, nomeadamente da arte digital, a exposi¢ao [IN]Tangibilidades Digitais
explorou o bindmio tangivel/intangivel, proprio da arte digital, imbricado na dicotomia entre o
concreto, real, corpoéreo, palpavel, tocével, corporalizado e materializado e o incorpdreo,
imaterial, etéreo e volatil. A proposta pretendia perpassar os sentidos, numa sinestesia do ato
percetivo, em que ndo se v€ tudo o que se sente. A exposicao [IN]Tangibilidades Digitais
explorou questdes inerentes ao trabalho com arte digital: o préximo e o remoto; o palpavel e o
impalpavel; o provavel e o imaginario; o que esta dentro e o que esté fora, desafiando conceitos
e propondo a percecao do que ndo ¢ percebido, o intangivel.

e Tudo ¢ possivel na arte digital?

® Onde estdo os limites?

e Como ¢ que a experiéncia digital se torna tangivel e transforma o mundo?

e O mundo amplia-se ou reduz-se a partir das novas ferramentas digitais?

e O que ha para ver sobre o que ja supomos saber?

Estas questdes foram levantadas a partir do contacto com as obras da exposi¢do, sobre as
quais os artistas-pesquisadores se debrugaram no contexto do DMAD e revelaram o percurso
artistico e académico de cada participante, salientando que os artistas muito raramente sao
apenas artistas — sdo atravessados pela multiculturalidade, inter e transdisciplinaridade. Sao
investigadores, artistas e também professores, empreendedores, cientistas, engenheiros,
coreografos, jornalistas, publicitarios e produtores.

No circuito da exposi¢ao, IN[THE HATE BOOTH] esteve integrada na sala 2 (Figura
5.60), uma sala que representava o excesso de exposi¢do, de producdo de distribuicdo de
imagens e de significagdes, onde os dispositivos que simulam problemas da
contemporaneidade, convidando o publico a refletir sobre o impacto dessas questdes na

sociedade atual.
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Figura 5.60. Circuito da Exposicao.

Fonte: autora

A curadoria da exposicao esteve a cargo dos nove artistas envolvidos, num processo
colaborativo, resultado de multiplas conversas, reunides, experiéncias e ressignificagdes de
cada instalacdo, em funcdo do espaco e do coletivo de artistas-investigadores. Este trabalho
conjunto de curadoria foi avaliado pelo professor responsavel com 20 valores.

A edificacdo do Convento do Espirito Santo assenta em construgdes que remontam ao
tempo do Califado de Almoada, tendo sido encontrados no local, durante escavagdes
arqueoldgicas, vestigios de muralhas e outras constru¢des mugulmanas. Como outras casas
religiosas do pais, o convento ¢ construido a partir de camadas de significantes e simbologia
pré-existentes. As nove obras dos artistas/investigadores relacionaram-se com as paredes, 0s
arcos e fundagdes do local que guardam historias e legados longinquos no plano temporal.

Loulé ¢ um dos dezasseis concelhos da regido Algarvia — atualmente o mais extenso
municipio algarvio e aquele que apresenta o maior nimero de populacdo residente, em
comparagdo com qualquer outro municipio da regiao do Algarve. Al-‘Ulya era o nome arabe

da cidade de Loulé, império que ocupou o sul da peninsula ibérica por muito tempo e ainda esta
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presente na linguagem, na arquitetura, lendas e mitos. A convergéncia do espago-tempo em Al-
‘Ulya ¢, portanto, histdrica e culturalmente contextualizada.

A exposicao [IN]Tangibilidades Digitais enquadrou-se no contexto cultural da cidade de
Loulé: diversificada e descentralizada. Os nove artistas reuniram uma multiculturalidade
diversa, provenientes de diferentes locais de Portugal, do Brasil e da Argentina, no entanto
todos pretenderam abordar temdticas importantes para a autarquia de Loulé: agua, terra e
espirito. Terra porque ¢ dela que se retira grande parte do sustento (agricola) da regido (laranja,
figo, améndoa, alfarroba, azeitonas, entre outros alimentos tradicionalmente cultivados e
apreciados no Algarve), e porque ¢ um recurso de gestdo complexa em tempos de turismo e
gentrificacdo; agua porque ¢ cada vez mais um recurso precioso € escasso, sobretudo numa
localidade interior numa regido tradicionalmente quente e seca, onde importa fazer uma
cuidadosa gestdo anual; finalmente, espirito porque o concelho de Loulé tem importantes
vestigios de multiplas correntes religiosas e espirituais ao longo dos séculos.

[IN]Tangibilidades Digitais procurou mover-se ubiquamente no lugar espiritual do
convento e no nao- lugar inefavel das ondas digitais. Mesmo com as escolhas e as preferéncias
individuais de cada artista/investigador, os artefactos convergiram no uso das tecnologias e na
exploragdo artistica e estética através dos novos média. O enquadramento com o espaco, o
Antigo Convento do Espirito Santo, foi explorado através de uma combinag¢do sintagmatica da
média-arte digital, que envolve uma percecdo de contiguidade dindmica, interativa,
participativa e variavel (Figura 5.61). A comunidade conventual, que outrora habitou o
convento, foi ecoada pelo coletivo de artistas, num circulo mégico huizinguiano imersivo
(2003), (in)tangivel, onde coabitam mundos temporarios que se entrecruzam no aqui € agora

do convento e da cidade.

Figura 5.61. Convento do Espirito Santo.
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Fonte: Camara Municipal de Loulé

Do processo de curadoria coletivo, as aprendizagens foram muitas. A vontade coletiva e
os beneficios deste trabalho de equipa superaram quaisquer problemas individuais que se
afiguravam como ameagas a concretizagdo do projeto. Nao as houve. A convivéncia das obras
nas salas de exposicao concretizou-se de acordo com a narrativa prevista, explorando situagdes
de contiguidade e ressignificagdo dos espagos.

A montagem da exposicao (Figura 5.62) envolveu a colaboragdo de todos os participantes
com o apoio de professores e equipa de apoio ao Retiro em Média-arte Digital. Este processo

decorreu durante os dias anteriores a inauguragao.

Figura 5.62. Montagem da exposicao.
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Fonte: autora

Na exposicao [IN]Tangibilidades Digitais, a apresentagdo ao publico (Figura 5.63 e Figura
5.64) foi feita em modo quiosque, uma funcionalidade de software que transforma um
dispositivo, como um computador, fablet ou smartphone, numa estacdo interativa de uso
publico, com acesso limitado a aplicagcdo do jogo. Quando ativado, o modo quiosque bloqueia
0 acesso a outras aplicagdes ou configuragdes do dispositivo, mantendo apenas as
funcionalidades permitidas para o utilizador, favorecendo a imersao do interator. Neste modo,

depois de 4 minutos de inatividade as cookies apagam-se.
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Figura 5.63 e Figura 5.64. Fotografias da inauguragdo da exposicao.

Fonte: autora

Durante os dias de exibi¢do, a exposi¢cdo manteve-se aberta ao publico (Figura 5.65 e Figura
5.66), de acordo com as condi¢des do Convento e os horarios estabelecidos, havendo algumas
visitas de pessoas externas a comunidade DMAD. A estratégia de comunicacao de exposi¢ao
foi desenvolvida nas varias redes sociais e média locais, com divulgagdo periodica, antes e
durante a exposi¢ao, dos trabalhos e dos artistas através de videos e textos preparados para o

efeito.

Figura 5.65 e Figura 5.66. Visita guiada durante a exposicdo [IN]Tangibilidades Digitais.

Fonte: autora

Para a exposi¢do, foi preparada uma folha de sala (Figura 5.67), com uma breve descri¢ao
da obra e uma breve biografia de cada autor. A identidade visual das folhas de sala foi comum,
garantindo a consisténcia do trabalho de curadoria. Decidiu-se incluir um QR code na folha de

sala, oferecendo aos visitantes acesso a informacdes adicionais e recursos digitais relacionados
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com obra e a sua criacdo (video de apresentacdo do projeto, objetivo, conceito e ligagdo para o

diario de bordo digital que documentou o processo criativo da instalagao).

Figura 5.67. Folha de sala da Exposi¢do [IN]Tangibilidades Digitais.

B

IN [The Hate Booth]  [lN|piciTAls

Esta instalagdo apresenta-se coma uma confranarrativa face ao discurso de édio online.
composta por uma cabine de luz, onde se encontra um jogo de ficgao interativa, em que o
inferator assume o papel de investigador. O jogo parte de um esquema de pistas textuais,
alicergado no universo dos videojogos e inspirade em manifestagdes de édio, que torna
possivel aceder ao histérico de comentdrios e posts anteriores, vivenciando a escalada de
odio face aos autores e aos seus contelidos.

O artefacto assume-se como uma sinédoque do discurso de édio virtual, interligade a um
processo de desinibigdo toxica, conduzindo o interator @ imersdo e isolando-o do lugar
fisico onde se encontra, através do ofuscamento e desconforto metaférico da caixa de luz.
A cabine é um lugar metonimico do papel que cada um assume no munde virtual, onde
direitos e deveres podem ser esquecidos. No jogo de ficg@o interativa, dentro da cabine, o
interator assume o seu préprio persona na confengdo ou proliferagao deste fenémeno.

Conceitos-chave: Discurso de édio online, videojogos, literacia dos média, artivismo, ficgdo
interativa, comunicagdo digital, gamificagdo, bots, trolls, Internet, desinibigéo téxica

IN (5565

Susana Costa é doutoranda em Média-Arte Digital (Universidade do Algarve e Universi-
dade Aberta) e colaboradora do Centro de Investigagdo em Artes e Comunicagdo, onde
tem desenvolvido a sua investigagdo, na drea da literacia dos média, nomeadamenie no
estudo do discurso de ddio online.

Nos tltimos cinco anos, fem colaborado em projetos e conséreios internacionais, dos quais
se destacam o Play Your Role - Gamification against Hate Speech e o0 4CDE - Code, Content
Creation and Cuiture for Digital Education.

CRESC 2= PORTUGAL o P
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Fonte: autora
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A exposi¢ao (Figura 5.68) foi um momento muito importante para o projeto de Média-arte
digital IN[The Hate Booth], uma vez que este assumiu uma posicao central na investiga¢ao de
doutoramento. Este encontro entre a obra de arte e o publico foi decisivo no processo de criagao
e na percecao do trabalho pelo proprio artista e pelo publico, pois a partir deste encontro a obra

ganhou uma nova dimensao.

Figura 5.68. Preparacao da exposicdo [IN]Tangibilidades Digitais.

e
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Fonte: autora
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Embora o publico-alvo do artefacto ndo coincidisse com a maioria dos visitantes da
exposi¢cao, houve aqui a oportunidade de receber retorno em relacao ao trabalho desenvolvido,
salientando-se a auséncia de som como um dos pontos fracos do artefacto. Outro dos aspetos
observados foi o facto de o jogo ndo ter um botdo de inicio ou ndo voltar ao inicio de forma
automatica. Como consequéncia, quando alguém deixava o jogo a meio, 0 que por vezes
acontecia, tendo em conta o caracter da exposi¢ao, era necessario iniciar o jogo manualmente.

Como pontos fortes, foi salientada a imponéncia, a capacidade de imersao, a violéncia
luminotécnica e a narrativa subjacente a instalacao-jogo.

Com base nos feedbacks recebidos durante esta primeira apresentacdo ao publico, foi
possivel desenvolver iteragdes na obra, implementando refinamentos. A narrativa da instalacao
foi revista e ampliada para transmitir de forma mais envolvente a mensagem sobre o impacto

do discurso de 6dio online.

5.2. FIC.A — Festival Internacional de Ciéncia de Oeiras

Entre 12 e 16 de outubro de 2022, a instalacao-jogo esteve presente na 2.* edi¢ao do FIC.A4
— Festival Internacional de Ciéncia, no stand da Universidade do Algarve, em Oeiras, ainda na
mesma versao, sem alteragdes, em relacdo a que foi apresentada em Loulé.

O FIC.A, que decorreu no Hub-ACT (Arte, Ciéncia & Tecnologia), centro de incubagao
de industrias criativas, em Porto Salvo (Figura 5.69), contou com uma componente dedicada as
escolas, havendo inscri¢des de mais de 18.500 alunos ao longo da semana. Com o objetivo de
captar novos publicos para as varias areas do conhecimento, com recurso a cultura, e
assumindo-se como uma oportunidade para aprender, trocar experiéncias, estabelecer lagos,
inspirar e inovar, o Festival, nesta edi¢do, apresentou-se com um novo paradigma na

aproximacao entre a ciéncia e a sociedade no pais.
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Figura 5.69. Cartaz do Festival Internacional de Ciéncia e Tecnologia.

FICA-

10 - 16 OUTUBRO

Bilhetes ja a venda
em www.fica.pt
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Fonte: www.fica.pt

As universidades e centros de investigacdo foram convidados a marcar presenga no
FIC.4, promovendo as suas atividades e projetos. A instalagdo-jogo INJTHE HATE BOOTH]
esteve integrada nas atividades propostas pela Universidade do Algarve.

A passagem dos alunos pela instalagdo-jogo foi feita mediante inscrigdo prévia. Assim,
os alunos que se inscreviam para passar pelos stands da Universidade do Algarve eram
divididos pelas diversas experiéncias oferecidas por esta instituicdo. A instalacdo-jogo esteve
em funcionamento mediante as inscrigdes recebidas e o mapa de organizagdo da equipa da
Universidade em horarios pré-estabelecidos. O Festival iniciava as 9h00 e prolongava-se até
18h00 para o publico-escolar.

Durante este Festival, a experimentacdo da instalacdo-jogo foi sobretudo exploratoria,
sem seguir um guido formal predefinido. A partir desta abordagem experimental, comegou a
ser delineado o primeiro esbogo do itinerario pedagodgico, que serviria, mais tarde, como
mediador da experiéncia na cabine.

Ao chegarem ao stand, os alunos eram convidados a mergulhar no ambiente da

instalacdo-jogo e a descobrir o que os aguardava. Inicialmente, ndo era fornecida nenhuma
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informagao sobre a experiéncia de jogo, dando-se prioridade a descoberta e as instru¢des dentro
da cabine. Apos a experiéncia, sempre que possivel, realizava-se uma breve conversa com 0s
membros dos grupos para compreender o seu feedback e a interpretacdo que faziam da
experiéncia que tinha vivenciado.

Durante esta passagem pelo Festival Internacional de Ciéncia de Oeiras, ficou clara a
necessidade de desenvolver um guia mediador da experiéncia, especialmente no ambito da
experimentacao por parte de um publico jovem. Notou-se igualmente a necessidade de criar um
itinerario que permitisse trabalhar com grupos grandes.

O tempo ¢ importante para experimentar a instalagdo-jogo. Esta ndo se presta a
imediatismos, uma vez que inclui camadas de significado e estimulo sensorial a medida que se
avanga na experiéncia. Por outro lado, a interatividade da instalacao-jogo € uma parte essencial
da experiéncia, mas requer tempo para ser completamente apreciada e compreendida. Cada
interagdo requer tempo para ser lida, absorvida e refletida. Os participantes precisam de
explorar as diferentes paginas do blog do jogo, dentro da instalacdo, ler os comentérios e
assumir o papel investigadores, motivados pela curiosidade de conhecer as personagens,
refletindo, no percurso, sobre as questdes €ticas € morais que surgem ao longo da experiéncia.
Além do tempo, percebeu-se que a mediacdo de um educador seria uma forma de tornar a
experiéncia mais significativa, na medida em que este poderia facilitar discussdes e
desempenhar um papel importante na promogao da reflexao, promocgao de espirito critico e na
constru¢do de uma comunidade de aprendizagem colaborativa e reflexiva.

A partir desta experiéncia, comecou a delinear-se uma estratégia que pudesse ser eficaz
numa abordagem pedagogica e estética, proposito primordial da cabine, e que contemplasse a

possibilidade de trabalhar com grandes grupos.

5.3. IN[The Hate Booth] em contexto pedagdgico

Para a apresentacdo da instalagdo-jogo em ambiente pedagdgico, foi desenvolvido um
guido ou itinerario pedagdgico (Figura 5.70), capaz de mediar a experiéncia junto dos jovens.
Assim, explorou-se uma nova abordagem, entretanto enriquecida com elementos sonoros e
musicais. Foi acrescentada uma musica de fundo, em /oop, com um inicio ¢ um final
semelhantes, bem como um som para quando se acerta ou se falha a palavra-passe. Acrescido
deste novo elemento, considerou-se relevante incluir a funcionalidade que permite cortar a

musica e/ou os sons para quando se esta a jogar em grupo, apenas na versao digital.
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Figura 5.70. Primeira pagina do guido de utilizagao.

ITINERARIO PEDAGOGICO

:t HATE
N [B(Iﬂ'l'll

1. COMPETENCIAS
+  Awvaliar dados, informac@es e conteddo digital
+  Interagir através de tecnologias digitais

+  Desenvolver a competéncias de cidadania e de inclusio
através de tecnologias digitais

+  Colaborar através de tecnologias digitais

. Desenvolver a Netetiqueta

«  Geriraidentidade digital

+  Proteger salide e bem-estar

«  Utilizar as tecnologias digitais de forma criativa
+  Proteger dados pessoais

2. PALAVRAS-CHAVE

Odio - hater - Discurso de 6dio » Empatia » Cyberbullying -
Efeito de cockpit + Videojogos « redes sociais

3. vISAO GERAL

Asessdo desenvolve-se em torno do tema do discurso de ddio
em ambiente digital, explorando as causas e circunstancias
em que este ocorre. Procura envolver os participantes na
compreensdo das motivagdes dos que perpetuam discurso de

6dio, levando-os a refletir sobre a refletir aabundancia deste
tipo de discurso no mundo atual. Os participantes terdo acesso
auma definigdo de discurso de édio. Ser-lhes-do fornecidas
ferramentas que permitem a disting8o entre 6dio, discurso
de ddio e opinido/critica/liberdade de expressdo.

Finalmente, a sessdo procura ainda fornecer pistas sobre as
circunstancias que sdo propicias ao ddio e sobre as formas
de lhe responder.

CUIDADOS ATER

Ha contacto com palavras comumente consideradas ofensivas.

OBJETIVO

0 principal objetivo da sessdo é oferecer uma compreenséio
aprofundada do fenémeno de édio, das suas causas e apre-
sentar formas de lidar com ele.

METODOS DE TRABALHO
»  Brainstorming

+  Discussdo

+  Mapamental

+  Analise textual

+  Gamificagdo

4. IN[THE HATE BOOTH]
Titulo IN[The Hate Booth]
Objetivos Proporcionar uma experiéncia que seja a0 mesmo tempo estética, imersiva e pedagogica, para

do publico-alvo.

discutir o tema do discurso de 6dio de uma forma inovadora e mais alinhada com os interesses

Piiblico-alvo

0 jogo destina-se a ser jogado por criangas e adolescentes entre os 12 e os 18 anos de idade. A
experiéncia pode ser feita em pequenos grupos de 4, apoiados por, pelo menos, um professor.

Duragdo

grupo);

Propde-se que o evento seja dividido em 3 partes, de forma rotativa:
«  Parte 1 - Grande grupo: breve introdugao aos objetivos da atividade.
»  Parte 2 - Pequenos grupos de 4: os virios grupos jogam o jogo (cerca de 30 minutos por

«  Parte3- Grande grupo: discussao aberta com a turma sobre os temas que surgiram do jogo;
partilha de experiéncias e antecipagdo de solugdes.

Nota: A durag3o total dependerd do niimero de alunos.

Fonte: Autora



A composicdo musical, desenvolvida propositadamente para a instalagdo-jogo, em
colaboragdo com o investigador Frederico Bento, teve como propdsito principal conduzir o
jogador através das camadas emocionais do jogo, desde a serenidade inicial até a revelagao
gradual do 6dio. Cada parte da musica foi elaborada para envolver o jogador. A introducao da
musica € como uma suave brisa, que acolhe o jogador num mundo calmo e misterioso. A
reverberacdo e os acordes leves de pads pretendem criar um ambiente de contemplagao,
enquanto a melodia da harpa, pretende conduzir o jogador em sonorizagdes serenas. No entanto,
sob a calmaria superficial, inicia-se um pulsar ritmico, representado pelo bombo que ecoa de
forma desequilibrada entre as notas. Este elemento subtil de discordancia serve como uma
transi¢do inesperada da paz para a inquietacao, preparando o terreno para a proxima fase da
musica.

A transi¢do subsequente ¢ marcada por uma quebra brusca, onde a harmonia ¢
interrompida e substituida por uma atmosfera sombria e tensa. Com apenas dois elementos, um
baixo pulsante profundo e um grave envolvente com delay, a musica constrdéi uma sensagao de
crescente urgéncia, antecipando a revelacao iminente do 6dio. Finalmente, a terceira e tltima
parte da musica irrompe com energia frenética, revelando o ddio cada vez mais presente no
jogo. Um sintetizador dita a melodia, enquanto um baixo impulsiona a melodia em direcdo ao
climax da musica. O jogo de equalizacao dindmica acrescenta uma camada adicional de tensdo,
mantendo o suspense ¢ a intensidade até o final. Na melodia, dois break beats entram em cena,
cada um desempenhando o seu papel distintivo. O primeiro, suave e subtil, surge sem bombo,
com graves cortados, servindo como uma introdugdo, um sussurro inicial que prepara o terreno
para o segundo break beat. Este ultimo irrompe com vigor renovado, impulsionado pelo pulso
do bombo. Acompanhado por uma linha de baixo, eleva a intensidade da composigao,
envolvendo o jogador na energia crescente da musica. Cada elemento musical ¢é
cuidadosamente orquestrado para proporcionar uma experiéncia imersiva e envolvente,
culminando num ciclo que conecta o inicio ao fim.

No seguimento das primeiras exposi¢cdes, a nova versdao passou a incluir outra
funcionalidade que permite que o jogo volte ao inicio, apds um periodo de inagdo de 5 minutos.
Este foi considerado o tempo minimo de inagao que permite que as paginas sejam lidas. Assim,
quem entre na cabine, depois de alguém anteriormente ter deixado o jogo a meio, podera
encontrar sempre o ecrd na primeira pagina — onde podem ser encontradas as instrugdes sobre
o que fazer. Além desta funcionalidade, incluiu-se um botdo Home presente em todas as

paginas, bem como um botdo que permite andar para tras nas paginas.
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No rodapé (Figura 4.71), para ndo interferir com visao da simulacdo da pagina do blog,
foram criados mais dois botdes: um botdo de apresentacdo do projeto de que a instalagdo-jogo
faz parte e outro botdo para um questionario criado com o objetivo de recolher dados sobre a

experiéncia e a sua compreensao.

Figura 5.71. Rodapé da instalagao-jogo INJTHE HATE BOOTH].

Home - Ficha técnica - O projeto - Inquérito

ClQGC.

UNIAO EUROPEIA
Q digitectransfer - Fundo Europeu _
de Desenvolvimento Regional
” PORTUGAL
< 2020

Fonte: https://inthehatebooth.ciac.pt/

Ao chegar ao epilogo (Figura 5.72), juntamente com uma proposta de reflexdo, ¢

oferecida aos participantes a possibilidade de deixar um comentario (Figura 5.73).
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Figura 5.72. Epilogo do blog.

EPILOGO

0 discurso de ddio e os esteredtipos estao por toda parte na Internet e estdo massivamente presentes nos videojogos. Os
trolls e os bots destilam édio. E necessario pensar, debater e estudar o assunto para entender melhor a natureza desses
comportamentos e mensagens, que nunca sdo apenas piadas inocentes e que nunca sdo apenas online, pois tém
consequéncias na vida offline.

Qualquer palavra de édio sempre tem um reflexo na vida de outra pessoa.

A histdria de Hazuka e Goctha ndo aconteceu na realidade, mas inspirou-se diretamente em acontecimentos semelhantes
que recolhemos em entrevistas e questionarios a jovens e adolescentes, utilizadores de redes sociais e jogadores online.

Se estivesse no lugar dos dois blogers, o que teria feito diferente?
Ja esteve em contacto com fenémenos de ddio semelhantes? Como reagiu? O que aconteceu?

Deixe-nos o0s seus comentarios abaixo!

Fonte: https://inthehatebooth.ciac.pt/

Figura 5.73. Formulario para deixar comentarios.
DEIXE UM COMENTARIO
O seu enderego de email ndo sera publicado. Campos obrigatérios marcados com *

COMENTARIO *

Preencha este campo.

NOME EMAIL
SITE

0
GUARDAR O MEU NOME, EMAIL E SITE NESTE NAVEGADOR PARA A PROXIMA VEZ QUE EU COMENTAR.

Publicar comentario

Fonte: https://inthehatebooth.ciac.pt/
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A fun¢do de deixar um comentario no epilogo da instalagdo-jogo ¢ um meio
complementar de recolha de informagao sobre a experiéncia dos interatores. O questionario de
validacao final tem como propdsito fornecer respostas estruturadas a perguntas especificas,
enquanto os comentarios permitem uma expressdo mais livre e aberta por parte dos
participantes. Os comentarios podem oferecer perspetivas qualitativas mais detalhadas, uma
vez que os participantes podem preferir exprimir as suas opinides de forma narrativa, nao

respondendo a perguntas diretas.

Figura 5.74. Exemplos de comentarios submetidos pelos participantes.

Pedro Leonardo
26 de Abril, 2024 as 11:32

Este jogo é o melhor jogo que ja jogamos nas nossas vidas, obrigado pelo o jogo.

Santiago
26 de Abril, 2024 as 11:36

Este jogo € o melhor jogo que ja jogamos nas nossas vidas, obrigado pelo o jogo.

Diogo Filipe do Carmo Fernandes
26 de Abril, 2024 s 15:13

Foi muito fixe e gostei, e tem de acabar o 6dio, porque é muito mau.

Andnimo
26 de Abril, 2024 as 15:13

Deviam fazer isto muitas vezes

Rodrigo Inacio
26 de Abril, 2024 as 15:13

Fixe

Fonte: Autora

Os comentarios estao sujeitos a moderagao e posterior aprovacgao para serem adicionados
a pagina. Esta estratégia visa garantir que apenas comentarios apropriados e relevantes sejam
publicados, mantendo assim um ambiente online seguro para todos os utilizadores (Figura

5.74).

5.4. Programa Cientificamente Provdvel

Durante o ano letivo 2022/2023, através do Centro de Investigagdo em Artes e

Comunicagao (CIAC), a investigagao de doutoramento INJTHE HATE BOOTH] associou-se
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a iniciativa Cientificamente Provadvel, um programa entre Unidades de Investigacdo e Escolas
do Ensino Basico e Secundario, operacionalizado através da Rede de Bibliotecas Escolares
(RBE) e langado conjuntamente pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior e
pelo Ministério da Educagao, com o objetivo de intensificar a promog¢ao do conhecimento e
contribuir para o enriquecimento do percurso formativo dos jovens, estabelecendo formas de
ligacdao mais estreitas entre as institui¢des de ensino superior e as escolas basicas e secundarias
(Figura 5.75).

Figura 5.75. Logotipo do programa Cientificamente Provavel.

CIENTIFICAMENTE

PR VAVEL

Fonte: https://www.rbe.mec.pt

No ambito deste programa, o projeto foi apresentado e experimentado em vdrias sessoes,
com diferentes turmas, na Escola Secundaria de Loulé ¢ na Escola Secundaria Pinheiro e Rosa,
em Faro. Para estas sessoes nao foi possivel a instalagdo da cabine, pois foram agendadas com
curto periodo de antecedéncia, sem espaco para a logistica que a montagem da cabine exige.
Acresce que foram sessdes pontuais € ndo foi possivel, nesse ano letivo, desenvolver um
trabalho mais sistematico com estas comunidades escolares.

As sessoes foram adaptadas ao tempo curricular disponivel em ambas as escolas, sendo
limitadas a 50 minutos. Para as sessoes, foi preparada uma apresentacao audiovisual que incluia
uma introdugdo ao tema do discurso de 6dio online, comecando com uma defini¢do e partindo,
de seguida, para a exploracdo de manifestacdes de 6dio em ambiente digital. Em seguida, a
apresentacao explorou diferentes formas de discurso de 6dio, como linguagem discriminatoria,
estereotipos, incitacao ao odio e violéncia, entre outros.

Apos a apresentacdo, os alunos foram convidados a participar no jogo (versao digital),

através de um codigo QR, permitindo-lhes interagir diretamente com a contranarrativa
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proposta. No final da atividade, estimulou-se um momento de didlogo, com o objetivo de
recolher as opinides dos participantes sobre a experiéncia. Esta abordagem proporcionou uma
oportunidade para conhecer experiéncias e perspetivas dos alunos sobre o tema do discurso de
odio online e sobre a forma como a contranarrativa proposta poderia contribuir para a contengao

do fenémeno (Figura 5.76).

Figura 5.76. Sessao na Escola Secundaria de Loulé.

Fonte: autora

O retorno dos alunos, no ambito deste programa, ainda que sem a dimensao fisica da
cabine, foi geralmente positivo e revelou-se bastante informativo. A maior parte dos
participantes expressou interesse no tema abordado e reconheceu a importancia de discuti-lo.
Houve uma participagdo muito ativa, por parte da maioria dos alunos envolvidos, durante as
sessOes. Muitos alunos manifestaram agrado pela abordagem interativa e envolvente proposta
pelo jogo e revelaram identificar-se em alguns momentos das suas vidas com os bloggers que
dao corpo ao blog do INJTHE HATE BOOTH]. Alguns alunos manifestaram o seu agrado
por poderem falar do tema do discurso de 6dio na escola, destacando a importancia da educagado

na contencao do fendémeno.
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O interesse e a participacdo ativa dos alunos nas sessdes indiciaram um potencial
importante para o envolvimento dos jovens na promoc¢ao de uma cultura de respeito, tolerancia
e inclusdo online, tal como previsto no eixo metodologico da participacdo-agdo do projeto,
capacitando-os como agentes de mudancga e enfatizando o desenvolvimento das competéncias
e dos recursos necessarios para conter o discurso de 6dio e promover uma comunicagao

saudavel e construtiva nas plataformas digitais.

5.5. Agrupamento de Escolas Francisco Fernandes Lopes

Olhao é uma cidade localizada no sul de Portugal, na regiio do Algarve. E um municipio
multicultural, com 43% de habitantes estrangeiros. A sua contribuicao tem sido importante em
termos demograficos, especialmente para manter um saldo migratorio positivo e para a
renovagdo geracional, além de impulsionar a economia regional, suprir a escassez de mao-de-
obra em determinados periodos e/ou setores, trazendo ideias, investimento e experiéncia. Das
17 principais nacionalidades que vivem em Olhdo, 10 correspondem a paises da Unido
Europeia, 2 a paises do Leste Europeu, 3 a paises asiaticos, 1 a um pais africano e 1 a um pais
da América Latina (Comissao de Coordenagdo e Desenvolvimento Regional do Algarve, 2023)

A comunidade de Olhdo ¢, frequentemente, noticia devido a questdes relacionadas com
casos de violéncia. Em janeiro de 2023, a comunidade foi surpreendida por um video que
circulou na rede social Instagram, no qual um grupo de 4 alunos do Agrupamento de Escolas
Francisco Fernandes Lopes (AEFFL) agrediu, fisicamente, com extrema violéncia, um
imigrante nepalés que regressava do trabalho. Investigacdes adicionais mostraram que ndo se
tratava de um caso isolado. A circunstancia teve tal impacto que o Presidente da Republica
decidiu intervir visitando a escola, onde ministrou uma aula aberta sobre discurso de 6dio e

imigracao (Figura 5.77).
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Figura 5.77. Noticia sobre a palestra do Presidente da Republica no AEFFL.

Na sequéncia do triste e condenavel acontecimento dos ultimos
dias, que chocou a comunidade olhanense e todo o pais, o
Presidente da Republica deslocou-se na manhd do dia 6 de
fevereiro, acompanhado pelo Presidente da Camara Municipal de
Olhao, Dr. Anténio Pina, e pela Vereadora, Dra. Elsa Parreira, ao
Auditério da Escola Secundaria Dr. Francisco Fernandes Lopes
] para proporcionar aos estudantes do ensino secundario uma aula
de Cidadania.

O professor Marcelo Rebelo de Sousa comegou por lembrar o

caminho percorrido ao longo da Histéria, desde a época remota da
Expansdo ao fluxo migratdrio ocorrido em meados do século XX
que, fugmdo a miséria e a ditadura, levou os portugueses aos degradantes bairros de lata nascidos nos suburbios
das cidades industriais da Franca e da Alemanha, aceitando os trabalhos mais duros, que os naturais recusavam.
Referiu que a experiéncia deste passado doloroso da-nos uma responsabilidade acrescida para aceitar,
compreender e acolher aqueles que, tal como nds outrora, procuram, no nosso pais, uma oportunidade para
melhorar as suas vidas.

Reforcgou, junto dos jovens estudantes, a importancia da empatia, da solidariedade, do respeito pela diferenca, a
condenacio da xenofobia e do racismo, como condicoes fundamentais para o fortalecimento da Democracia.

O Presidente da Republica deu voz aos jovens que condenaram perentoriamente os atos noticiados e tiveram
oportunidade de manifestar as suas opinides e preocupacoes relativamente ao seu quotidiano e as suas
perspetivas de futuro. Lancou o repto para que os alunos se organizassem, debatessem os problemas que mais os
afligem e apresentassem propostas de resolugao, num préximo encontro. Os alunos mostraram-se solidarios com
a atual luta dos professores e aclamaram a intervencdo da professora que, em nome dos docentes do
Agrupamento, apelou a intercessdo do Presidente da Republica, junto do Governo, para as reivindicacoes dos
professores e demais profissionais da educacao.

Fonte: website AEFFL

A multiculturalidade e caracteristicas especificas da regido Algarvia sdo aspetos
importantes para contextualizar a origem dos participantes desta fase da investigacao, alunos
residentes em Olhao a frequentar o AEFFL, onde a instalagao-jogo esteve exposta na fase final
da investigagao.

O Agrupamento de Escolas Francisco Fernandes Lopes entrou em funcionamento no final
do ano escolar 2011/2012, integrando os seguintes estabelecimentos da educagao pré-escolar e
escolas de diferentes niveis e ciclos de ensino: Escola Secundaria Dr. Francisco Fernandes
Lopes (sede do agrupamento), EB1/JI da Fuseta, Escola Basica dos 2.° e 3.° ciclos Dr. Joao
Lucio, EB1/JI de Moncarapacho, Escola Bésica dos 2.° e 3.° ciclos Dr. Anténio Jodo Eusébio.
Das 5 unidades que constituem o Agrupamento, uma localiza-se na sede do concelho de Olhao
(Escola Dr. Francisco Fernandes Lopes) e as restantes na freguesia de Moncarapacho-Fuseta, a

cerca de 8km de Olh3io.
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Depois de contactada a dire¢do do Agrupamento de Escolas, foi possivel reunir com
elementos da dire¢do, a responsavel pela disciplina de Cidadania e Desenvolvimento e as duas
professoras bibliotecarias do Agrupamento. Nesta reunido, foi apresentado o projeto IN[THE
HATE BOOTH] e foram analisadas as possibilidades de instalar a cabine no Agrupamento.
Por anuéncia de ambas as partes, considerou-se a relevancia e pertinéncia do tema, bem como
a necessidade de trabalhar com a comunidade educativa valores de inclusdo, democracia e
participagdo. Foram acordadas as datas para a montagem e desmontagem, bem como uma nova

reunido para agendar o trabalho e acompanhamento com as turmas que seriam envolvidas.

5.5.1. Interacao com a comunidade escolar

A presenca da cabine despertou, desde logo, o interesse dos alunos e educadores. As
atividades foram planeadas em conjunto com a Professora Bibliotecaria da Escola, tendo em
conta a disponibilidade dos horérios das turmas e o agendamento de momentos de avaliacdo no

ambito das diversas disciplinas (Figura 5.78).

Figura 5.78. IN|[The Hate Booth] na Biblioteca do Agrupamento de Escolas Francisco

Fernandes Lopes.

Fonte: Autora
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Nas sessoes, desenvolvidas no contexto escolar do Agrupamento de Escolas Dr.
Francisco Fernandes Lopes, além da fruicdo do jogo dentro da cabine, foi proposto um trabalho
de grupo, com base num itinerario pedagdgico que prevé a orientacdo de um percurso formativo
em que os estudantes se tornam coautores da instalagdo interativa.

A utilizagdo do itinerdrio pedagogico permitiu uma abordagem estruturada e eficaz para
orientar as atividades e discussdes, podendo qualquer educador (ou facilitador) assegurar a
gestdao e direcdo das mesmas. O itinerdrio fornece uma estrutura para explorar competéncias
fundamentais, como avaliagdao de conteudo digital, desenvolvimento da cidadania digital e
prote¢dao da satide mental. Os participantes sdo guiados por diferentes métodos de trabalho,
incluindo brainstorming, discussao, andlise textual e gamificagdo, que permitem aprofundar a
compreensdo do tema e promover a participagao ativa.

As sessoes, previstas para durar aproximadamente 120 minutos, correspondiam a dois
blocos de aula. No inicio de cada sessdo, foi realizada uma introdu¢ao e contextualizacdao do
tema em discussdo e foram apresentados os objetivos, juntamente com uma visdo geral do

itinerario pedagogico a ser seguido (Figura 5.79, Figura 5.80, Figura 5.81 e Figura 5.82).

Figura 5.79. Figura 5.80. Figura 5.81 e Figura 5.82. Imagens da interagdo com a instalacdo INJTHE
HATE BOOTH].

Fonte: autora
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Em seguida, houve uma explorag¢do dos conceitos-chave relacionados com o discurso de
odio. Foram introduzidos os conceitos fundamentais, como discurso de ddio, cyberbullying e
empatia. Os participantes foram incentivados a partilhar as suas experiéncias e a discutir as suas
percecdes sobre o assunto. Exemplos e casos praticos foram apresentados para enriquecer a
compreensdo. Estas atividades podem ser empreendidas pelos facilitadores (educadores,
professores, investigadores) a partir do itinerario pedagdgico (Figura 5.70).

Em contexto escolar, a experimentacgao ¢ feita em grupos, uma vez que nao € possivel que
estejam todos ao mesmo tempo dentro da cabine. As situagdes de grupo estdo também previstas
no itinerario pedagdgico que acompanha a instalacdo-jogo. Neste caso, optou-se por dividir
cada turma em pequenos grupos, de trés ou quatro alunos, dependendo da dimensao das turmas,
através de diferentes estratégias (utilizacdo de uma roleta, formacdo livre dos grupos,
designacao de varios capitdes de equipa que vao escolhendo os seus membros, entre outras
opgoes, de acordo com o perfil e gosto dos alunos). Cada grupo ¢ convidado a escolher um
porta-voz, criar um nome € um slogan. Os primeiros passos no jogo sao feitos em conjunto,
para ser introduzido o conceito. Inicialmente, as equipas acedem ao jogo através de um codigo
QR num dispositivo movel, podem entdo ler o “post #12” e facilmente descobrem que devem
dirigir-se a caixa de pesquisa e inserir as palavras "bem-vindos". Esta ¢ de facto a palavra-chave

correta, que da acesso ao post #1 (Figura 5.83).
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Figura 5.83. Pagina inicial do blog e acesso a barra de ferramentas.

¢ HATE
IN [BIIIJ'I'II

VAMOS FECHAR ESTA PAGINA!

0 que aconteceu na semana passada foi verdadeiramente vergonhoso e, para nds, a situacdo saiu do controle.

Pensamos criar uma pagina que fosse um ponto de encontro para trocarmos ideias e partilharmos dicas e novidades,
porém como vocés ja sabem, alguns ndo pensaram da mesma forma e arruinaram o projeto. Para eles e para todos.

Lamentamos informar que decidimos encerrar esta pagina. A situacao ja ndo é sustentavel. Tentamos que
funcionasse, mas ndo conseguimos. Esperamos encontrar-vos num lugar mais seguro.

Gotcha & Hazuka

& Hypernova

Que penal! Ja ndo vinha ca ha algum tempo... o k se passou?

@

0 que que se passou?

%
‘ TheDamned

Jé véo tarde! Gamers @&

Q‘ MetaHacker

Pessoal, ja descobri o que se passou! Escrevam “Bem-vindos” na barra de pesquisa e descubram o que os
levou a fechar a pagina...

escreve
aqui

_ PESquisar

Fonte: autora

O primeiro grupo a passar o primeiro nivel, ¢ convidado a experimentar a cabine. Os

alunos tém um tempo limitado dentro da cabine, medido com uma ampulheta, que lhes permite
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tentar passar o nivel dentro da cabine. Quando o tempo acaba, saem, e outro grupo ¢ convidado
a entrar. Entretanto, fora da cabine, os alunos continuam a jogar em grupo. A limitacdo de
tempo dentro da cabine adiciona um elemento de desafio e urgéncia, adicionando um nivel de
gamificacgao.

A experiéncia dentro da cabine ¢ sempre o momento alto da experiéncia. Os alunos
anseiam por que chegue a sua vez e competem nesse sentido. O jogo, individual, torna-se num
jogo multijogadores fisico e virtual, incentivando o trabalho de equipa e a cooperacao para
superar os desafios do jogo.

No final do desafio, os alunos sdo incentivados a participar numa discussdo aberta, em
grande grupo, sobre os temas que surgiram no jogo; partilha de experiéncias e antecipacdo de
solucdes ou estratégias relacionadas com a contengao do discurso de ddio online (Figura 5.84

e Figura 5.85).

Figura 5.84.e Figura 5.85. Atividade com os alunos do Agrupamento de Escolas Francisco Fernandes
Lopes.

Fonte: autora

Finalmente, na sequéncia desta tarefa, os alunos sdo convidados a ser coautores da
instala¢dao-jogo, criando um nivel adicional. Nesta tarefa, os grupos sdo convidados a vestir a
pele de Gotcha & Hazuka e a escrever uma pagina. No final, os alunos trocam os textos e
imaginam possiveis comentadores e comentarios, mais ou menos positivos.

Ao estimular os alunos para serem coautores de um nivel adicional para a instalagdo-jogo,
a atividade abrange varias dimensodes da literacia mediatica. Os alunos sao desafiados a analisar
e avaliar criticamente o contetdo existente do jogo, enquanto desenvolvem competéncias de
escrita e pensamento criativo na criagdo de novo conteudo. Além disso, ao imaginarem
possiveis comentadores e reagdes, sdo incentivados a compreender e considerar diversas

perspetivas e audiéncias, promovendo a empatia € a compreensao das diferentes interpretagoes
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do contedo medidtico. Esta reflexdo critica sobre a rece¢do do conteudo também fortalece as
competéncias de andlise e avaliacdo dos alunos, contribuindo para uma participacdo mais
informada e responsavel no ambiente mediatico. A estrutura do jogo, em Wordpress, ¢ recetiva
aos novos niveis que foram criados por estes grupos de alunos.

Na sequéncia da apresentacdo em contexto escolar, resultou uma parceria entre o projeto
e o Centro de Formacao Ria Formosa, com o objetivo de estreitar o contacto com a comunidade
educativa. Assim, foi promovida uma formacao creditada para a progressao na carreira docente,
“Diversidade Digital, Tolerancia e Inclusdao Online”, com a participagdo de cerca de 60
docentes de vdrias areas do saber, evidenciando o carater multidisciplinar da investigacao
(Figura 5.86). Esta formacao, com a duragdo de 6 horas, teve lugar na Universidade do Algarve
e envolveu a equipa do projeto PROPS ja apresentado no capitulo 1.2.3. “Estratégia III:
contradiscurso e contranarrativas’.

INITHE HATE BOOTH] foi uma das masterclasses desta formacgdo (Figura 77), que
decorreu no dia 4 de julho de 2024, com o objetivo de explorar colaborativamente praticas de
educagdo relacionadas com o discurso de 6dio online e discutir métodos de aplicagdo de
tecnologias de informagao e comunicagdo em ambiente de sala de aula. Os objetivos incluiram:

e Contribuir para o conhecimento sobre o discurso de 6dio online, explorando sua
prevaléncia e formas de mitigacdo;

e Abordar conceitos, prevaléncia e estratégias de combate ao discurso de 6dio online;

e Apresentar e discutir os resultados do inquérito e dos trés grupos de foco desenvolvidos
na regido do Algarve sobre o discurso de 6dio online em videojogos;

e Apresentar e discutir as narrativas interativas que exploram o discurso de 6dio online.
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Figura 5.86. Formagao “Diversidade Digital, Tolerancia e Inclusdo Online”.

Fonte: autora.

Figura 5.87. Masterclass no encontro “Diversidade Digital, Tolerancia e Inclusdo Online”.

Fonte: autora.
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Da avaliacao feita pelos participantes desta formagao, destacamos o reconhecimento da
relevancia dos contetidos abordados, especialmente em relagdao ao discurso de 6dio online. Os
docentes valorizaram a oportunidade de explorar técnicas para enfrentar o discurso de odio,
destacando a clareza das apresentacdes e a pertinéncia dos temas discutidos. A formagdo
facilitou uma compreensao mais profunda da prevaléncia do discurso de 6dio em videojogos e
suas implicagdes nas interagdes sociais dos alunos. Muitos participantes expressaram interesse
em aplicar as sugestdes e abordagens apresentadas nas suas praticas pedagdgicas.

Além disso, a formag¢ao promoveu um ambiente colaborativo, onde os docentes puderam
trocar experiéncias e discutir desafios comuns. A interagao entre os participantes e as discussoes
sobre a utilizacdo de tecnologias de informacdao e comunicacao em sala de aula foram bem
recebidas, contribuindo para uma visdo mais critica e informada sobre a tematica.

O retorno escrito da avaliacdo da formacgdo permitiu perceber que esta foi util para
aumentar a consciencializacao sobre a importancia de promover ambientes de aprendizagem
seguros ¢ inclusivos. A abordagem pratica da formacdo e a apresentacdo de projetos de
videojogos inclusivos foram particularmente valorizadas, incentivando os docentes a

implementar estas praticas nas suas escolas.

6. Validacao da instalaciao

Concluido o periodo de exibi¢do e experimentacdo da instalagdo-jogo IN[THE HATE
BOOTH], que decorreu entre 2022 e 2024, era o momento de refletir, de acordo com os dados
recolhidos ao longo desse tempo e junto dos seus diversos publicos.

Este trabalho de investigacdo tem como principais objetivos avaliar a efetiva
concretizag¢do do conceito da instalagdo-jogo, a adequacdo da sua dimensao fisica, a disposi¢ao
dos componentes ¢ a sua relagdo com o publico-alvo. Além disso, procura-se compreender, na
sua dimensao fisica e digital, a interatividade, jogabilidade e operacionalidade da instalacdo na
concretizagdo dos objetivos da investigacdo, no que diz respeito a promog¢ao da média-arte
digital como uma ferramenta para conter e prevenir o discurso de 6dio online.

Mais uma vez, foram combinadas metodologias de recolha e analise de dados
quantitativos e qualitativos, através do registo grafico de opinides pelos utilizadores, em
inquéritos por questionario aplicados em versao digital, no seguimento das experiéncias com
os alunos e das observagdes realizadas presencialmente, com o auxilio de videos, fotografias e

anotagdes para analise.
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As observagdes foram conduzidas presencialmente, num ambiente informal, permitindo
gravacdo videos e a recolha de imagens para analise posterior. Para este processo, contou-se
com as devidas autorizagdes dos encarregados de educacao de todos os participantes menores
de idade, que foram informados, através dos respetivos diretores de turma, do ambito e dos
objetivos da sessdo. Todos os alunos estiveram autorizados a participar e apenas cinco alunos,
devidamente identificados, tinham impedimento de recolha de imagem. Nesses casos houve o
cuidado de ndo os incluir nos planos de imagem que foram feitos.

Todos os dados recolhidos foram cuidadosamente categorizados e analisados,
proporcionando uma visao abrangente da experiéncia dos participantes. Os dados quantitativos
foram apresentados de forma estatistica, por meio de tabelas e graficos, revelando padrdes e
tendéncias de comportamento dos alunos. Por sua vez, os dados qualitativos, permitiram

analisar a interacao e reacoes dos participantes de forma mais espontanea € menos dirigida.

6.1. Recolha e analise de dados qualitativos

A observacao da interagdo dos participantes com a instalagdo-jogo foi muito importante
para perceber como reagiam quando viam a forma fisica da cabine e o que faziam depois de
decidir entrar. Esta observagdo foi feita durante as exposicdes, [IN]/Tangibilidades Digitais e
FIC.A e nas escolas, no ambito do Programa Cientificamente Provavel (versao digital) e, ja com
ambas as dimensdes, no Agrupamento de Escolas Dr. Francisco Fernandes Lopes.

A observagao permitiu responder a varias questoes sobre a dimensao fisica:

- Como ¢ que os participantes percebiam a presenca fisica da cabine?

- A decisdo de entrar, tendo em conta a presenca da cortina, era imediata?

- A altura do pulpito estava adequada?

- Como reagem os participantes as luzes e ao ambiente fechado da cabine?

Ao longo do desenvolvimento da investigacdo, a observacdo permitiu, também, analisar
questdes relacionadas com a interagao:

- Como ¢ que os participantes interagem com a interface ja dentro da cabine? Leem?
Tentam interagir sem ler?

- Qual a duragdo média da interagdo dos participantes dentro da cabine?

- Como ¢ feita a experiéncia? Como se comportam? Os participantes colaboram,
dialogam para avangcar nos niveis? E necessario algum tipo de instrugdo externa?

- Como os participantes descrevem sua experiéncia apds sairem da cabine?
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Para responder as questdes apresentadas, foi Util observar e registar as reagdes e

comportamentos dos participantes durante e ap6s a interacdo com a cabine.

Dimensao fisica

Como ¢ que os participantes reagem a presenca fisica da cabine?

A percecao da presenca fisica da cabine pode ser avaliada através das reagdes iniciais dos
participantes. Previa-se que expressassem curiosidade, hesitacdo ou interesse. A maioria dos
participantes manifestou curiosidade. Houve algumas manifestagcdes de hesitacdo, porém

prevaleceu a curiosidade em entrar.

A decisao de entrar, tendo em conta a presenc¢a da cortina, era imediata?

Previa-se que a cortina nao se constituisse como uma barreira a entrada dos participantes,
mas como algo favorecedor da imersdao no ambiente da cabine. Nas primeiras interagoes,
reparamos que alguns participantes afastavam a cortina para espreitar antes de decidirem entrar,
A decisdao de entrar foi imediata para alguns participantes, enquanto outros demonstraram

hesitacao, refletindo sobre o que poderia estar por tras da cortina.

A altura do pulpito estava adequada?

Ao observar se os participantes precisavam de se inclinar ou esticar para interagir com o
pulpito, constatou-se que a altura do pulpito foi adequada para a maioria dos participantes,
embora algumas pessoas mais altas tenham demonstrado alguma necessidade de adaptagao,

sem que tal impedisse a interagao.

Como reagiam os participantes as luzes e ao ambiente fechado da cabine?
As reagdes variaram; alguns participantes acharam o ambiente imersivo, dinamico e
impactante; outros sentiram-se desconfortdveis com a iluminagao e o espago fechado, de acordo

com o que era pretendido.

Interacio
Como € que os participantes interagiam com a interface ja dentro da cabine? Leem?
Tentam interagir sem ler?
A maioria dos participantes inicialmente leu as instru¢des, mas alguns tentaram interagir

intuitivamente com a interface sem leitura prévia, sobretudo os participantes mais jovens.
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Qual a duracido média da interacao dos participantes dentro da cabine?

A duracdo média da interagdo dependeu em grande parte do contexto da mesma. No
ambiente escolar, com mediagao, o tempo de interagdo foi sempre muito superior ao tempo de
interacdo em utilizacdo livre que se aproximava dos 10 minutos, com variagdes, dependendo

do nivel de envolvimento do participante.

Como é feita a experiéncia? Os participantes colaboram, dialogam para avancar nos
niveis? E necessario algum tipo de instru¢iio externa?

A experiéncia variou, mais uma vez, entre a utilizacdo livre e a utilizagdo mediada.
Alguns participantes preferiram interagir individualmente, enquanto outros colaboraram,
dialogando para resolver tarefas. Em alguns casos, foi necessaria instrugao externa para avangar

nos niveis.

Como é que os participantes descreviam sua experiéncia apds sairem da cabine?
As descrigdes da experiéncia foram geralmente positivas, destacando a novidade e o

engajamento proporcionado pela cabine.

Figura 88 e Figura 89. Alunos no Agrupamento de Escolas Dr. Francisco Fernandes Lopes em
interagdo com a cabine.

Fonte: Autora

Desde a primeira exibicao, dedicamos algum tempo a observar os participantes que se
aproximavam para conhecer a obra (Figura 88 e Figura 89). Ao longo desta abordagem
informal, a partir da observacao e interagdo com os participantes, as respostas foram registadas.

Ao optar por este tipo de observacao foi considerada a importancia da informalidade referida
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por Preece et al. (2002). Esta observacdo do contacto dos participantes com a instalacdo foi

muito importante para perceber se se confirmavam as expectativas geradas.

6.2. Recolha e analise de dados quantitativos

Tendo em conta o publico-alvo da instalagdo, optou-se por realizar a recolha de dados
quantitativos sobre a interacdo com a instalagdo-jogo durante o periodo em que esta esteve no
Agrupamento de Escolas Dr. Francisco Fernandes Lopes, na fase final do projeto, uma vez que
o artefacto ja tinha passado por reformulagdes e afinacdes, e tinha sido desenvolvido um
itinerario de apoio a experimentacdo, o que ajudou a melhorar a experiéncia dos utilizadores.
Esta decisdo foi, também, motivada pelo acolhimento positivo do projeto por parte do
Agrupamento Escolar e pelo interesse demonstrado pelos participantes.

Durante este periodo de interagdo, a investigagao recaiu nao so6 sobre a relagdo particular
de cada utilizador, mas também sobre a relacdo que as turmas estabeleciam com a instalacao.
Também aqui foram utilizados os dois métodos de recolha de dados: a observacdo direta, ja
referida, e a recolha de opinides com base num inquérito digital que foi respondido na sequéncia
das interag¢des das turmas.

No final de cada sessdo com a instalagdo-jogo IN[THE HATE BOOTH], pedia-se aos
participantes a resposta a um questionario digital, disponivel através da plataforma Survey EU

que procurava avaliar as diferentes dimensoes da interagao (Figura 6.90).
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Figura 6.90. Questionario no EUSurvey.

¥ eUSuvey

Guardar uma copia de seguranga no seu computador (desative esta opgéo se estiver a utilizar um computador publico/partiihado)

IN[THE HATE BOOTH]

Declaragao de exoneragao de responsabilidade

A Comisséo Europeia nédo & responsavel pelo contetido dos questiondrios criados com ajuda o servico EUSurvey, que séo da exclusiva responsabilidade
dos respetivos autores e gestores. A utilizagao do servigo EUSurvey nao pressup6e qualquer recomendagao ou aprovagao dos pontos de vista expressos
nesses questionarios por parte da Comissdo Europeia.

IN [eooTa

Agora que ja experimentaste a instalagdo-jogo, responde, por favor, as seguintes questdes.

Idade

Nacionalidade

Fonte: autora

A andlise da experimentacdo da instalacdo-jogo IN[THE HATE BOOTH] foi
fundamentada em teorias que exploram a interseccao entre média-arte digital, literacia
mediatica e interatividade. David Buckingham (2003) argumenta que experiéncias de media
podem ser espagos pedagdgicos, onde os participantes desenvolvem uma analise critica sobre
representacdo, identidade e poder. Neste contexto, a instalagdo-jogo apresenta uma experiéncia
estética, mas também se configura como uma ferramenta educativa que pretende promover a
reflexao sobre o discurso de 6dio. Através de narrativas interativas, os jovens sao incentivados
a confrontar e reconsiderar suas proprias atitudes em relagao a esse fenomeno.

Paul Gee (2003) enfatiza o potencial dos videojogos para criar ambientes de
aprendizagem que permitem aos jogadores experimentar e refletir criticamente sobre questdes
complexas. Ao incorporar a interatividade, INJTHE HATE BOOTH] pretende promover uma
dimensao imersao que leva os participantes a entenderem as consequéncias do discurso de 6dio,
transformando-os em agentes criticos. Henry Jenkins (2008) complementa essa perspetiva ao
discutir a cultura de convergéncia, onde as fronteiras entre produtor e consumidor se tornam
mais fluidas, permitindo que os jovens sejam participantes, mas também criadores de
significados em relagdo aos contetidos que consomem.

Estas teorias sustentam a hipdtese de que a instalagdo-jogo pode efetivamente contribuir
para a literacia mediatica dos jovens, preparando-os para agir de forma consciente e informada

em ambientes digitais.
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Esta fase da investigacdo permitiu avaliar a compreensao do contetido da instalagdo-jogo
e explorar a possibilidade de os participantes interagirem e refletirem criticamente sobre a
mensagem transmitida através da média-arte digital e, em ultima instancia estarem recetivos a
rever e alterar os seus comportamentos online. Esta analise incluiu questdes sobre como a
média-arte digital foi utilizada para transmitir a mensagem, como a interatividade influenciou
a compreensao do tema e como a instalagdo-jogo se insere no contexto mais amplo da cultura
digital e da sociedade contemporanea.

Para formular o inquérito, decidiu-se que este teria de ser curto e muito direto, nao so6 pelo
tempo disponivel com os alunos, mas também para que ndo houvesse resisténcia ao seu
preenchimento, de modo a obter dados fidedignos, motivando os alunos a participar. As
perguntas foram formuladas de acordo com o publico-alvo, recorrendo a um vocabulario
simples e formulacdes diretas.

As trés primeiras questdes diziam respeito aos metadados dos participantes: idade,
nacionalidade e género, importantes para categorizar e analisar os participantes com base em
caracteristicas demograficas. As duas primeiras eram questdes abertas e a ultima de escolha
multipla.

De seguida, dividiu-se o questionario em trés grupos de dados: compreensao, interacao e
literacia. A dimensdo da compreensao do artefacto foi explorada através da identificacao dos
seguintes elementos por parte dos participantes: os principais temas da narrativa, os seus
principais objetivos, as personagens € 0s seus papéis. No questiondrio, os participantes sao
convidados a indicar o seu nivel de concordancia com cada aspeto apresentado, tendo em conta
uma escala de Likert, desde "Discordo totalmente" até "Concordo totalmente", tendo ainda a
opcao de indicar "Nao sei ou ndo quero responder”.

A dimensao da interac¢ao avaliou a relagdao dos participantes com a instalagdo-jogo. Aqui,
sdao avaliados diversos aspetos relacionados com a experiéncia, tais como a facilidade de
utilizagdo, compreensdo das regras e mecanica do jogo, interesse em jogar € a sensagdo de
envolvimento e imersdo durante a experiéncia. Os participantes sdo convidados a indicar o seu
grau de concordancia com cada afirmagdo apresentada, seguindo a mesma escala do grupo
anterior.

Neste grupo, foi incluida uma pergunta de resposta aberta para os participantes poderem
expressar aspetos ndo contemplados pelas questdes anteriores que gostassem de exprimir ou
sugerir, permitindo recolher feedback qualitativo sobre a experi€éncia e aspetos que mais

gostaram durante a interacao.
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Por fim, a dimensdo da literacia visou explorar o impacto da instalagdo-jogo na
compreensdo e reflexdo sobre o discurso de 6dio online. Os participantes sdo convidados a
indicar o grau de concordancia com afirmagdes relacionadas com a capacidade que a instalagado-
jogo teve em fazé-los sentir na pele das personagens, refletir sobre as suas atitudes online,
compreender melhor o fendmeno do discurso de 6dio na Internet, sentir vontade de alterar as
suas atitudes e tomar uma posi¢do mais ativa. Adicionalmente, recorrendo a uma segunda
pergunta aberta ¢ solicitado aos participantes que descrevam o que devem fazer perante
momentos de discurso de 6dio online, caso tenham conhecimento sobre o assunto.

A amostra utilizada neste estudo foi aleatoria num universo dos 1461 alunos (entre os 7.°
e 12.° anos e entre os 12 e os 18 anos de idade) que frequentam este Agrupamento de Escolas.
O critério de selecao foi a disponibilidade e interesse dos professores e da Biblioteca Escolar,
onde a cabine estava instalada e onde, por varias vezes, decorriam outras atividades de acordo
com o Plano de Atividades do Agrupamento. As respostas foram obtidas entre 235 alunos,
distribuidos por 12 turmas de todos os niveis de ensino. Nem todos os alunos que
experimentaram a instalacdo-jogo responderam ao questionario. Esta era uma atividade
voluntaria. Do universo dos 235 alunos que experimentaram IN|[THE HATE BOOTH],
pudemos obter 191 respostas validas. Apresentamos o resumo das respostas recebidas em pie
charts, ferramentas visuais que favorecem a compreensao dos dados, uma vez que permitem a
visualizag¢do imediata das partes em relagdo ao todo e o agrupamento de questdes similares.

Metadados

A distribuicdo por faixa etaria pode ser observada na Tabela 6.16, que mostra que a maior
parte dos alunos com respostas validas se situava entre os 14 e os 15 anos. Quanto a
nacionalidade dos alunos, representada na Tabela 6.17, a grande maioria, 87,43%, era
portuguesa. Outras nacionalidades representadas incluem Brasil, com 4,71%, Franca, com
1,57%, e Ucrania, com 1,57%. As restantes nacionalidades apresentaram uma representacao de

0,52% cada: Holanda, Canada, Russia, Bielorrassia, Cuba, Roménia, India e Marrocos.
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Tabela 6.16. Distribuicdo percentual das idades dos participantes na validag@o da instalagdo-jogo

IN|THE HATE BOOTH].
Idade % Idade % Ida %
de
12 8,38 15 17,2 18 1,57
% 8% %
13 9,42 11,5 -- --
% 16 2%
14 46,0 17 5,76 -- --
7% %

Tabela 6.17. Distribui¢do percentual das nacionalidades dos participantes na validagdo da
instalacdo-jogo IN[THE HATE BOOTH].

Pais % Pais % Pais %

Portugal 87, Holanda 1,05 ndia 0,52
43% % %

Brasil 4.7 Canada 0,52 Russia 0,52
1% % %

Franga 1,5 Bielorrass 0,52 Cuba 0,52
7% ia % %

Ucrania 1,5 Roménia 0,52 Marrocos 0,52
7% % %

De acordo com o Grafico 6.10, podemos verificar que a maior parte dos participantes se

enquadrava no género masculino (55%) ou feminino (40%).
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Grafico 6.10. Distribuicao percentual do género dos participantes na validacao da instalagao-jogo

INITHE HATE BOOTH].

Prefiro ndo dizer
7.5% Feminino

40%

Outro
2,5%

Masculin
55%

Consegui identificar...
Em relacdo a este primeiro grupo de questdes, “Consegui identificar
as personagens € 0s seus papeis”’, podemos verificar que a maioria dos

concorda totalmente (Grafico 6.11).

... 0 tema, o objetivo,

alunos concorda ou
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Grafico 6.11. Distribuicdo (Pie Chart) do nivel de concordancia dos alunos com “Consegui
identificar o tema da narrativa, o objetivo da narrativa e as personagens e 0s seus papeis”

I Discordo totalmente [ Discordo I Nem discordo nem concordo
I Concordo I Concordo totalmente T Nao sei ou ndo quero responder

i
2

@

Esta instalacio-jogo...
No segundo grupo de questdes, “Esta instalacdo-jogo... foi facil de utilizar; foi facil de

compreender as regras; foi facil de concluir; foi interessante de experimentar; foi envolvente”,
verificamos, mais uma vez, a tendéncia para o “Concordo” e “Concordo totalmente” (Grafico

6.12).
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Grafico 6.12. Distribuicao (Pie Chart) do nivel de concordancia dos alunos com “Esta instalagao-
jogo... foi facil de utilizar; foi facil de compreender as regras; foi facil de concluir; foi interessante de
experimentar; foi envolvente”.

I Discordo totalmente [ Discordo [l Nem discordo nem concordo

I Concordo M Concordo totalmente Nao sei ou ndo quero responder

Houve algum aspeto que nao gostaste?

A questdo “Houve algum aspeto de que ndo gostaste?”, era uma das questdes abertas do
inquérito. A maior parte dos participantes (98,24%) respondeu “ndo”, dois participantes
responderam “Falar de outros jogos”/’Outros jogos” e um participante escreveu “E um pouco
dificil”.

Houve algum aspeto que gostavas de ver incluido?

A questio “Houve algum aspeto que gostavas de ver incluido?”, a maior parte dos
participantes (79, 90%) respondeu “nao”, 14, 95% deixou o espaco em branco. Os restantes
participantes referiram, com algumas variagdes, o seguinte: ter musica mais alta (4 respostas);
abordar outros jogos (6 respostas), algumas destas respostas incluiam a men¢ao dos jogos a

acrescentar a narrativa (como o GTA RP, Deducto, Rocket League, Fortnite, Indie Games).
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Esta experiéncia...

O ultimo grupo de questdes dizia respeito ao efeito da experiéncia sobre os participantes.
As questdes abordavam os seguintes aspetos: “Esta experiéncia fez-me... sentir na pele das
personagens; pensar sobre as minhas atitudes; permitiu-me compreender melhor o que ¢ o
discurso de 0dio online; deu-me vontade de alterar as minhas atitudes; deu-me vontade de tomar

uma posic¢ao mais ativa” (Grafico 6.13).

Grafico 6.13. Distribuigdo (Pie Chart) do nivel de concordancia dos alunos com “Esta experiéncia
fez-me.. sentir na pele das personagens; pensar sobre as minhas atitudes; permitiu-me compreender
melhor o que ¢ o discurso de 6dio online; deu-me vontade de alterar as minhas atitudes; deu-me vontade
de tomar uma posi¢ao mais ativa”.

I Discordo totalmente [ Discordo [l Nem discordo nem concordo

N Concordo M Concordo totalmente N&o sei ou ndo quero responder

)
go

J

Conforme podemos verificar no Grafico 13, a maioria dos alunos concorda ou concorda

totalmente com as afirmagoes:
Fez-me sentir na pele das personagens:
A maioria dos alunos concorda ou concorda totalmente que a experiéncia os fez sentir na

pele das personagens, com 17,5% a concordar totalmente e 35% a concordar.
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Pensar sobre as minhas atitudes:

A maioria dos alunos concorda ou concorda totalmente que a experiéncia os fez pensar
sobre suas atitudes, com 35% a concordar totalmente € 20% a concordar.

Permitiu-me compreender melhor o que ¢ o discurso de édio online:

A maioria dos alunos concorda ou concorda totalmente que a experiéncia os ajudou a
entender melhor o discurso de 6dio online, com 32,50% a concordar totalmente e 35% a
concordar.

Deu-me vontade de alterar as minhas atitudes:

A maioria dos alunos concorda ou concorda totalmente que a experiéncia os deixou com
vontade de alterar suas atitudes, com 15% a concordar totalmente ¢ 37,50% a concordar.

Deu-me vontade de tomar uma posicio mais ativa:

A maioria dos alunos concorda ou concorda totalmente que a experiéncia os deixou com
vontade de tomar uma posi¢do mais ativa, com 17,50% a concordar totalmente e 42,50% a
concordar.

Sabes o que deves fazer perante momentos de discurso de 6dio online? Se sim, o qué?

A tultima questao, a terceira questao aberta do inquérito, referia-se as atitudes a ter perante
o discurso de ddio online. A maior parte dos participantes dividiu as respostas entre o “sim”
(58 respostas) e 0 “ndo” (27 respostas), havendo 10 respostas em branco e 1 resposta invalida.
As restantes respostas validas (95), com variagdes pouco significativas, referiam o seguinte

(Tabela 6.18):

Tabela 6.18. Variagoes de respostas a questao “Sabes o que deves fazer perante momentos de
discurso de 6dio online? Se sim, o qué?”

Sabes o que deves fazer perante momentos de discurso de odio online?

Se sim, 0 qué?

Mais ou menos (5 respostas)

Desligar o jogo ou ndo dar atengdo (15 respostas)

Nao me lembro (1 resposta)

Ignorar (12 respostas)

Bloquear (22 respostas)

Sim, temos que avisar aos nossos pais (6 respostas)

Sim, devo bloquear em todas as redes sociais (18 respostas)
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Sim, devo bloquear a pessoas em todas as redes sociais € em todos os meios de

comunicagao (1 resposta)

Nao ligar a essa pessoa (6 respostas)

Sim, sair do jogo e bloquear (8 respostas)

Sim, respirar acalmar e ndo fazer nenhuma asneira (1 resposta)

A partir da andlise de resultados € possivel perceber que instalacao se transforma num
espaco pedagdgico interativo onde os jovens tém a oportunidade de:

Experimentar as dindmicas do discurso de d6dio: Através da simulagdo segura e
controlada, os participantes entram em contacto com formas moderadas de discurso de 6dio,
permitindo-lhes analisar o contetido de forma critica. Esta experiéncia funciona como uma
inoculagdo, expondo os jovens a discursos negativos com o objetivo de desenvolver resiliéncia
cognitiva e emocional.

Refletir sobre representacdes e identidade: A instalagdo oferece um ambiente onde os
participantes podem observar como certos grupos ou individuos podem ser retratados de forma
negativa através do discurso de odio. Este processo incentiva uma reflexdo critica sobre
esteredtipos e narrativas discriminatodrias reforcadas nos media e nas redes sociais. Tal reflexao
¢ particularmente importante para os jovens que estdo a formar a sua identidade e a
compreender o seu lugar na sociedade, confrontando-se com as formas como os media moldam
essas percegoes.

Desenvolver uma compreensdo sobre o poder dos media: A instalacdo-jogo, ao
permitir que os jovens participem ativamente nas narrativas, oferece-lhes a oportunidade de
perceber como os media podem manipular e amplificar o discurso de 6dio, a0 mesmo tempo
que podem servir como ferramentas poderosas de resisténcia e contranarrativas. A
interatividade cria uma experiéncia onde o poder ndo ¢ apenas um conceito abstrato, mas algo
que os participantes vivenciam diretamente ao responderem aos desafios colocados pelo jogo.

A informacao recolhida mostra um resultado muito satisfatorio. A interagao foi marcada
por um viés ludico, apesar de se tratar de um jogo sério, quer em utilizagdo livre, como
aconteceu na exposicdo [IN]Tangibilidades Digitais ou no FIC.A, quer em utilizacdo
intencional, em contexto escolar.

A curiosidade que a instalagdo-jogo despertou nos participantes foi um fator que garantiu
o sucesso da experiéncia. Apesar de duas utilizagdes indevidas, por parte de alunos mais
rebeldes, a maioria das sessdes decorreu sem qualquer incidente € com muito entusiasmo e

participagdo ativa.
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A dimensao fisica do artefacto foi reconhecida como adequada a interagdo, ao nivel da
altura, espaco dentro da cabine e usabilidade. Dentro da cabine, o desconforto das luzes foi
sentido e a musica cumpriu a sua fun¢ao de contribuir para a imersao. O momento de entrar na
cabine foi sempre antecedido de entusiasmo, sendo indubitavelmente a parte preferida em todas
as sessoes.

Tendo em conta os dados obtidos com esta investigagdo, percebemos que existe alguma
diferenca na envolvéncia dos publicos que tiveram a oportunidade de interagir com a instalagao-
jogo. Os resultados obtidos na primeira amostra (Retiro do DMAD) mostram que a audiéncia
sentiu curiosidade em interagir com a instalagdo-jogo, revelando interesse e curiosidade pelo
seu funcionamento. Por sua vez, as atividades propostas em ambiente escolar conduziram a um

grande numero de participagoes.

7. Concurso Autores Digitais

As narrativas digitais fazem convergir as tradi¢des atemporais da narragdo de historias
com as competéncias tecnologicas contemporaneas, utilizando ferramentas digitais para
construir historias que incorporam elementos multimodais, como imagens, videos, audio e
interacdes dinamicas, como hiperligagdes (Montfort, 2006; Alexander, 2011; Koenitz et al.,
2015). Ao integrar essas tecnologias, a experiéncia tradicional de contar, ler e interpretar
historias ¢ transformada, permitindo um envolvimento mais imersivo e interativo com o
publico.

Refletindo os avangos tecnologicos, a narrativa digital surgiu em paralelo com o
desenvolvimento das tecnologias digitais. A medida que os média digitais alteraram as formas
de criacdo, partilha, experiéncia e interpretagdo do contetido narrativo, as narrativas digitais
estabeleceram-se como um modo de comunicacao (Montfort, 2006). Desde as fases iniciais, a
medida que a tecnologia digital comecou a remodelar a comunicagdo e o acesso a informacao,
estas novas formas de contar historias evoluiram, acompanhando as inovagdes tecnologicas e
tornando-se expressoes cada vez mais sofisticadas e interativas, conforme vimos no capitulo
1.4.4.

O conceito de narrativa digital foi, no entanto, mais desenvolvido e popularizado na
década de 1980 por Dana Atchley, fundadora do Center for Digital Storytelling, em Berkeley,
Califérnia. Atchley e os seus colegas no Centro trabalharam para combinar a narragao
tradicional com a tecnologia digital, criando um método que incorporava elementos
multimédia, como video, dudio e imagens. Esta abordagem melhorou a experiéncia de contar

histérias e tornou-a mais acessivel a um publico mais vasto, fornecendo ferramentas e métodos
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para que fosse facilmente possivel criar e partilhar historias digitais. Este desenvolvimento
estabeleceu as bases para as varias utilizagdes da narrativa digital vistas hoje em areas como a
educagdo, questdes sociais e entretenimento.

O surgimento da World Wide Web na década de 1990 revolucionou ainda mais a narrativa
digital, através do desenvolvimento de plataformas acessiveis e extensiveis (Rettberg, 2014).
Os autores ja ndo estavam confinados ao HTML ou as estruturas basicas de hiperligagdes;
comegaram a experimentar outras plataformas, como o Flash, que permitiu a integragdo de
elementos de animacao e multimédia nas narrativas (Alexander, 2011; Montfort, 2006).

Com a proliferacdo de novos dispositivos nos anos 2000—como smartphones, tablets e
media locativos—houve uma mudancga significativa na narrativa digital, que passou para
narrativas especificamente desenhadas para estes novos ambientes moveis (Rettberg, 2014).
Esta transicdo marcou o afastamento do hipertexto tradicional como a forma dominante de
experimentacdo literaria nos media digitais. Em vez disso, deu origem a uma gama diversificada
de novas formas narrativas, muitas das quais continuaram a construir-se sobre os principios
estabelecidos por experiéncias anteriores em hipertexto, a0 mesmo tempo que incorporavam as
possibilidades das tecnologias emergentes (Rettberg, 2014).

Um dos desenvolvimentos mais significativos na narrativa digital tem sido a sua aplicagdo
em contextos educativos e sociais (Koenitz, 2015). A narrativa digital pode ser uma ferramenta
com possibilidades para melhorar o uso dos media em contextos educacionais, fomentando o
desenvolvimento de competéncias, como a recolha e selecdao de informacao, a comunicacao e
colaboragdo em redes online (Dufy, et al., 1993; Guerrero et al., 2018).

Ao envolver-se na criagdo de narrativas digitais, os alunos desenvolvem competéncias
para criar e partilhar estas narrativas, assumindo um papel ativo. Este método apoia uma
aprendizagem mais profunda, permitindo que os alunos se concentrem em topicos de trabalho
especificos, recolham e analisem informagdes, escrevam roteiros € incorporem elementos
multimédia. Como resultado, os alunos melhoram as competéncias de investigacdo, escrita e
analise critica (Duffy et al., 1993).

A narrativa torna-se um meio através do qual o corpo humano e o sistema tecnologico
comunicam e se imergem, transformando os computadores em contadores de histérias. Esta
transformagdo ¢ alcancada através da combinagdo de sinais e significados, onde a intera¢ao
entre texto, imagem e dudio cria uma experiéncia rica e envolvente (Mateas & Sengers, 2003).
Para que isso seja eficaz, os criadores devem desenvolver um sistema onde o contetido apareca
na imaginacao dos leitores como se fizessem verdadeiramente parte do mundo narrativo

(Koenitz et al., 2015). Desta forma, a narrativa ndo ¢ apenas uma historia linear, mas uma
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constru¢ao mental, onde as agdes e interagdes dos leitores desencadeiam respostas dentro do
sistema, aprofundando a sua imersado e envolvimento.

As narrativas digitais sdo caracterizadas pela sua natureza participativa e espacial
(Murray, 2012). A interatividade e o feedback permitem a troca de informag¢des em tempo real
e processos de selecdo e interpretagdo, envolvendo agdes especulativas, geradoras e criativas
(Mateas & Sengers, 2003). Esta abordagem permite que os alunos se envolvam em agdes
complexas que geram significado e compreensao (Duffy et al., 1993, Clandinin & Rosiek,
2007).

A Web 2.0, juntamente com a crescente prevaléncia das redes sociais e dos dispositivos
moveis, abriu novas possibilidades para o envolvimento ativo e a criagdo de conteudo. Nesta
ecologia digital, os jovens estdo a mover-se cada vez mais além do consumo passivo de
conteudo para participar ativamente na sua producao e criacdo. Esta mudanga reflete uma
transformag¢@o mais ampla na forma como os individuos interagem com os media, onde o papel
dos criadores e colaboradores de conteudo estd a tornar-se tdo significativo quanto o dos
consumidores (Jenkins, 2008; Guerrero et al., 2018).

Ao criar e partilhar narrativas digitais sobre temas como direitos humanos, justica social
e questdes locais, os alunos podem contribuir para aumentar a consciencializagdo e fomentar a
participagdo comunitdria (Koenitz et al., 2015), promovendo o envolvimento civico e
facilitando a participa¢do comunitaria.

A integracdo das narrativas digitais nas praticas educacionais tem recebido significativa
aten¢do na investiga¢do académica, sendo reconhecida como um método eficaz para melhorar
as competéncias narrativas, a0 mesmo tempo que introduz novas tecnologias. Atividades de
sala de aula que envolvem a criacdo de narrativas digitais, como filmes ou livros interativos,
demonstraram melhorar as capacidades de comunicacao dos alunos e a literacia digital (Koenitz
et al., 2015; Duffy et al., 1993).

O PROPS — Narrativas Interativas Propoem um Discurso Pluralista associou-se ao a
quinta edicdo do Concurso Autores Digitais (Figura 7.91). Trata-se de uma iniciativa
promovida pelo Centro de Competéncia TIC (CCTIC) da Escola Superior de Educagado, do
Instituto Politécnico de Santarém, em parceria com o Centro de Investigagdo em Artes e
Comunicacao da Universidade do Algarve. Este concurso destina-se a alunos dos ensinos pré-
escolar, 1.° e 2.° ciclos do ensino bésico e respetivos docentes, em colaboragdo com as
bibliotecas escolares dos Agrupamentos de Escolas/Escolas nao agrupadas, com o apoio da
Fundagao para a Ciéncia e Tecnologia (FCT) e da Dire¢ao-Geral da Educagdao (DGE). Esta

parceria sublinha a integracdo da investigacdo com a pratica educacional, como forma de
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abordagem de questdes complexas como o discurso de 6dio online. Ao envolver alunos e
educadores na criagdo de historias digitais, o projeto promove a literacia digital e o engajamento

da comunidade.

Figura 7.91. Imagem do Concurso “Autores Digitais”.

Fonte: https://www.dge.mec.pt/noticias/concurso-autores-digitais-20232024

Neste sentido, criancas em idade pré-escolar, alunos dos 1.° e 2.° ciclos do ensino basico e a
comunidade educativa diretamente relacionada com estes alunos foram desafiados a produzir
uma narrativa digital, sobre discurso de 6dio online, através de uma plataforma estruturada e
flexivel, o StoryJumper (Figura 7.92), para exploracdo de media digitais. Esta ferramenta
facilitou o processo criativo ao dispor de recursos como bibliotecas de imagens ¢ modelos
personalizaveis, tornando-a acessivel para alunos de varias idades e competéncias. As historias
submetidas abordaram temas relacionados com o diadlogo, respeito e combate a violéncia verbal,
contribuindo para um debate mais amplo sobre o discurso de 6dio online.

O concurso foi concebido com varios objetivos alinhados com a investigagao desenvolvido
ao longo desta tese: promover a educagdo para a cidadania, a literacia e o envolvimento dos
alunos com a leitura e a escrita através da criatividade na narragdo digital, e desenvolver
competéncias na criacao de textos, desenvolver competéncias digitais e reforcar a parceria entre

institui¢oes educacionais ¢ familiares.
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Figura 7.92. Logotipo da aplicacgdo storyjumper

22, storyjumper

Fonte: Storyjumper

A quinta edi¢ao do Concurso Autores Digitais seguiu as praticas estabelecidas, incluindo
o anuncio e a promoc¢ao do concurso nas escolas. O foco deste ano foi o tema do discurso de
odio online, em colaboragao com o projeto PROPS, com o objetivo principal de aumentar a
conscientizagao sobre esta questdo critica.

Para participar no concurso, foi disponibilizado um formulério de inscri¢do na pagina web
da iniciativa. Os professores puderam submeter as suas inscrigdes em varios formatos: uma
histéria colaborativa do grupo-turma, véarias historias colaborativas de diferentes grupos de
alunos, ou historias individuais criadas pelos alunos. O envolvimento ativo da comunidade
familiar foi encorajado para apoiar os esfor¢os dos alunos em casa, € a cooperagdo proxima
com as bibliotecas escolares foi recomendada para auxiliar com os projetos. Através da
inscri¢do para participar, os professores puderam beneficiar de sessdes de formagdo sobre o
Storyjumper.

O Storyjumper ¢ uma plataforma online que permite aos utilizadores criar, ilustrar e
publicar narrativas digitais, oferecendo ferramentas e recursos para facilitar a criagdo de livros
interativos, incluindo uma biblioteca de imagens, ferramentas de desenho, opgdes de
formatagdo de texto e layouts personalizaveis. E um recurso de uso intuitivo, acessivel a
criancas em idade escolar, que também oferece op¢des de publicacdo em livro impresso,
permitindo que os utilizadores partilhem as suas historias. Depois de acederem a aplicagdo, os
professores podem gerir varias turmas, fornecendo acesso aos alunos através de codigos. Os
projetos podem ser individuais ou colaborativos. Nesta aplicagdo, € possivel criar livros desde

a sua base, usando um modelo em branco ou utilizar modelos pré-definidos.
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Os alunos beneficiam de uma vasta biblioteca de imagens, incluindo cenérios e
personagens, bem como a possibilidade de carregar imagens externas para enriquecer suas
histérias. Esta abordagem multimodal permite a combinacdo de texto, imagens e voz. A
plataforma também oferece acesso a uma variedade de livros organizados por topicos,
incentivando os alunos a explorar diferentes géneros e estilos.

Os professores podem fornecer feedback e comentarios em tempo real durante o processo
de criacao da historia ou apds a sua conclusdo. Finalmente, o StoryJumper incentiva a partilha
dos trabalhos finais, sendo acessivel em diversos dispositivos.

Em termos de seguranca, a plataforma incorpora medidas para proteger os dados pessoais
e permite que os professores controlem as configuragdes de privacidade dos livros criados. Ha
moderac¢do de conteudo para prevenir a publicacdo de material inadequado, e o suporte técnico
esta disponivel para relatar problemas de seguranga. A plataforma também inclui controles
parentais para supervisionar as atividades dos utilizadores mais jovens, garantindo um ambiente
seguro e de apoio para a aprendizagem criativa.

Depois de reunidas todas as participagdes, através da plataforma StoryJumper, estas
foram publicadas na pagina web do CCTIC, e o publico foi convidado a votar, atribuindo
classificagdes por estrelas aos trabalhos.

A fase seguinte envolveu a avaliacdo das submissdes por um juri multidisciplinar
composto por especialistas de varias areas relacionadas com a educagao e os medias digitais. O
juri, em que participamos ativamente, avaliou as submissdes considerando os parametros
estabelecidos e os votos publicos.

Os parametros de avaliagdo para o Concurso foram projetados para garantir uma
avaliacdo minuciosa de cada submissao, refletindo tanto as competéncias criativas, como as

técnicas:

e Design e Graficos: neste parametro foi avaliada e a qualidade geral do design das
histérias digitais. Este critério examinou o /ayout, o uso de imagens e a apresentacao estética.

e Conteudo e Linguagem: neste parametro considerou-se o enquadramento com o tema
do discurso de d6dio online, a originalidade da narrativa, a qualidade do vocabulario e o rigor
linguistico.

e Integracio Digital: neste parametro avaliou-se o uso de elementos multimédia, como
som € recursos interativos, para enriquecer o processo de narragao.

e Criatividade e Originalidade: neste parametro avaliou-se a utilizagdo de recursos

digitais diferenciadores e as técnicas narrativas.
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Estes critérios de avaliacdo asseguraram que as submissdes fossem avaliadas tanto pelo
mérito criativo, como pela proficiéncia técnica, apoiando o objetivo do concurso de promover
a exceléncia na narragdo digital e consciencializar para a problematica do discurso de 6dio
online.

A fase final do concurso foi dedicada ao antincio dos vencedores ¢ a distribuicao dos

prémios. Os resultados foram publicamente divulgados.

7.1. Resultados da quinta edi¢do do Concurso Autores Digitais

A quinta edicdo do Concurso Autores Digitais recebeu um total de 126 submissdes de
alunos de diferentes etapas educacionais e de vdrias regides de Portugal, com uma ampla
representacao geografica. A distribuicdo das entradas foi influenciada pelos diferentes formatos
e estruturas de grupos utilizados em cada nivel educacional.

Entre os trabalhos submetidos, destacam-se temas relacionados com a rececao e inclusao
de migrantes, racismo, exclusdo devido a caracteristicas fisicas ou mentais e cyberbullying.

Na educagao pré-escolar e no 1.° ciclo, a maioria das ilustragdes sao resultado de trabalho
manual, incluindo desenhos, constru¢des tridimensionais ¢ fantoches. Em contraste, no 2.°
ciclo, hd uma maior incidéncia de desenho digital, com alguns contetudos criados usando
programas de inteligéncia artificial. Embora poucos, alguns trabalhos utilizaram as galerias
disponiveis no Storyjumper para fundos e desenho de personagens.

No 2.° ciclo, foram recebidas um total de 69 submissoes. Este numero elevado pode ser
atribuido ao facto de os alunos nesta fase trabalharem em pequenos grupos dentro das suas
turmas.

Para o 1.° ciclo, foram recebidas 48 submissdes. Semelhante a categoria pré-escolar, os
projetos neste ciclo foram principalmente realizados em grupos de turma.

Na categoria pré-escolar, foram recebidas 9 entradas. Estas submissdes também foram
geradas através de trabalho em grupo dentro das turmas.

No 2.° ciclo, a entrada vencedora abordou o cyberbullying, a protegao de dados e o
impacto das ac¢des online na vida offline (Figura 7.93, Figura 7.94 e Figura 7.95). Este projeto
foi um esforco de toda a turma, orientado por varios professores, e utilizou ferramentas digitais
para criar contetdo visual e textual. O projeto incorporou efetivamente imagens digitais e
elementos multimédia para transmitir sua mensagem, refletindo uma compreensao abrangente

do tema.
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Figura 7.93. Capa do ebook vencedor do Concurso Autores Digitais, na categoria 2.° ciclo.

Fonte: https://cctic.ese.ipsantarem.pt/cctic/autores-digitais-vencedores-2023-2024/

Figura 7.94 e Figura 7.95. Paginas do ebook vencedor do Concurso Autores Digitais, na categoria 2.°
ciclo.

'BigSharkBoy' — um nome que gelou o sangue
de Antdénio com a realizacdo do perigo que
Pedro enfrentava, um amigo levado a boca do
lobo.
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Um pedido arrepiante por informagdes
pessoais surgiu no ecrd. Pedro, entre o medo e
a esperanga, abriu inadvertidamente a porta ao
perigo, ndo reparando nos erros de portugués
tipicos de Phishing.

Fonte: https://cctic.ese.ipsantarem.pt/cctic/autores-digitais-vencedores-2023-2024/

No 1.° ciclo, distinguem-se duas categorias, para os 1.° e 2.° anos, e outro para os 3.° ¢ 4.°
anos. Para os 1° e 2° anos. A entrada vencedora abordou o tema da diferenca através de uma
metafora envolvendo a uniformidade do cabelo num reino onde todos tinham o mesmo tipo de
cabelo. A historia, apresentada no formato de um blog, utilizou a metafora do cabelo para
explorar a diferenca e a aceitacdo pela comunidade (Figura 7.96, Figura 7.97 e Figura 7.98).

Esta historia incluiu ilustragdes manuais, posteriormente digitalizadas e incorporadas no
livro. Este ebook apresentou ainda uma dimensao auditiva, onde os alunos fazem uma leitura
dramatizada da narrativa. A integracao de elementos visuais e auditivos enriquece a experiéncia
de narracdo e melhora a inclusdo, tornando o livro mais envolvente e acessivel para um publico

mais amplo.

Figura 7.96. Capa do ebook vencedor do Concurso Autores Digitais, na categoria 1.° ciclo (1.° ¢
2.° ano).

Agrupamento de Escolas José Sanches e Sao Vicente
da Beira

O Reino dos Cabelos Dourados
~
’b - 3“
EB1 de Alcains '

Turma 2°B .
Professoras: Céu Vaz &QIStlna Serra

Fonte: https://cctic.ese.ipsantarem.pt/cctic/autores-digitais-vencedores-2023-2024/
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Figura 7.97. e Figura 7.98. Paginas do ebook vencedor do Concurso Autores Digitais, na
categoria 1.° ciclo (1.° € 2.° ano).

O Reino dos Cabelos Dourados

Numa terra longinqua existia um Rei que governava o seu
reino com altivez. Ninguém podia contrariar as suas
ordens, era um Rei mandao.

Neste reinado, todos tinham a mesma caracteristica,
todos os habitantes tinham cabelos louros, um louro tédo
dourado como a cor do sol.

Por isso, este reino era conhecido pelo reino dos cabelos
dourados. O seu Rei e os seus conselheiros proibiam
quem ndo tivesse esta caracteristica de morar ou entrar
nas suas terras férteis e por esta razdo aquele reino era
protegido por uma grande muralha.

A Rainha ja tinha falecido ha muitos anos, mas o Rei tinha
3 filhas, que eram conhecidas pelas suas belezas. Elas
compareciam nos eventos organizados pelo seu pai,
exceto uma,

Um dia, passou por ali um jovem curioso que ja tinha
ouvido falado deste reinado através do blog “Ser
diferente”. Ele vendia tesouras e tentou entrar naquelas
terras para verificar realmente o que se passava ali. Claro
que ndo conseguiu, foi logo proibido de entrar, porque o
jovem tinha cabelos pretos.

Apesar da insisténcia do rapaz em tentar convencer os
guardas que as suas tesouras eram as melhores, de nada
valeu.

No entanto, o rapaz ndo se deu por vencido e ficou ainda
mais curioso em saber o que se passava naquele reino e
quem seria o haker que tinha criado o blog “Ser
diferente”.

Fonte: https://cctic.ese.ipsantarem.pt/cctic/autores-digitais-vencedores-2023-2024/

Na categoria dos 3.° e 4.° anos, o ebook vencedor criou um reino ficticio chamado
“Virtulandia”, onde coexistem os polos positivos e negativos da Internet (Figura 7.99, Figura
7.100 e Figura 101). Este livro, ilustrado pelos alunos, apresenta ilustracdes que foram
desenvolvidas pelo grupo turma. O projeto incorpora tradicdes e vocabuldrio locais de
Braganga, refletindo o contexto cultural da comunidade. Através deste esfor¢o colaborativo, o
livro explora as complexidades das interagdes online, apresentando-as dentro de um quadro

culturalmente rico e imaginativo.
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Figura 7.99. Capa do ebook vencedor do Concurso Autores Digitais, na categoria 1.°

ciclo (3.° ¢ 4.° ano).

"Virtulandia,o reino magico das
palavras"

Fonte: https://cctic.ese.ipsantarenipt/cctic/autores-digitais-vencedores-2023-2024/
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Figura 7.100 e Figura 7.101. Paginas do ebook vencedor do Concurso Autores Digitais, na categoria
1.° ciclo (3.° ¢ 4.° ano).
Certo dia, algo estranho aconteceu S Ll INTIHIDAQKO EXCLW‘A.O,
na ‘Virtulandia. Apareceram uns seres
INVEJA CAREJA,

estranhos, feios e pouco simpaticos, vindos de

um lugar ©SCUFO e wouw, Situado MALDADE VAIDADE e
no Polo Negativo da Internet.

INSULTO ocuiro.

.‘]\fum tempo muito distante, existia um reino
chamado ‘Virtuldndia que ficava situado

Dedicamos este livro a todas as pessoas no Polo Pogitivo da Internet.

que sofrem de discursos de ddio online.

Fonte: https.//cctic.ese.ipsantarem.pt/cctic/autores-digitais-vencedores-2023-2024/

Este desafio também incluiu os alunos da educacao pré-escolar, com base em estudos que
demonstram a exposi¢do de criangas nesta idade precoce ao discurso de 6dio (Kansok-Dusche,
2023). Esta abordagem alinha-se com o quadro de educacdo para os meios de comunicagao,
que inclui a educagao pré-escolar (Pereira et al., 2023). Neste nivel de ensino, destacou-se o
trabalho "Lindo Dia", que abordou diretamente a questdo do discurso de odio online. Esta
historia € narrada a partir da perspetiva de uma crianga que partilha o seu desenho nas redes
sociais, apenas para se tornar alvo de comentarios odiosos, explorando efetivamente o impacto

emocional e social desse discurso (Figura 7.102, Figura 7.103 e Figura 7.104).
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Figura 7.102. Capa do ebook vencedor do Concurso Autores Digitais, na categoria pré-

escolar.

Lindo dia...

T e
- ’I‘»‘,:"il“‘ by
1"‘.]"

Jardim de Infancia de Fornos de Algodres
fala 3¢
W,

)

: "‘ §

wh

"Lindo dia..." "))

a Catarina Cantanhede

https://cctic.ese.ipsantarem.pt/cctic/autores-digitais-vencedores-2023-2024/

>
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Figura 7.103 e Figura 7.104. Paginas do ebook vencedor do Concurso Autores Digitais, na categoria
pré-escolar.

€Euv odeio tudo! -‘

Deixa isso,
vamos fazer algo

divertido juntos!
Por que ests

tdo zangado?!

e é bem melhor ter amigos
A amizade é mais A amizade é mais - para correr, brincar, abragar
forte que o édio! forte que o édio! / & conversar..

Fonte: https://cctic.ese.ipsantarem.pt/cctic/autores-digitais-vencedores-2023-2024/

7.2. Consideracdes finais

Utilizando uma metodologia de investigagdo descritiva, este capitulo sobre o concurso
Autores Digitais investigou como a narracdo digital pode aumentar a sensibilizagdo para
questdes sociais emergentes, focando-se especificamente na prevaléncia do discurso de 6dio
online e no seu impacto sobre criangas e adolescentes nas suas interacdes digitais quotidianas.

A participacdo de alunos de varios niveis de ensino, desde a educagdo pré-escolar até ao
segundo ciclo, demonstrou uma aceitagdo generalizada do tema. Embora a participagdo de
alguns niveis, como o pré-escolar, tenha sido menor, as submissdes revelaram uma
compreensdo dos topicos e uma utilizacdo criativa das ferramentas digitais. Os diferentes ciclos
de ensino mostraram niveis variados de proficiéncia digital. Os alunos do pré-escolar e do

primeiro ciclo usaram principalmente ilustragdes manuais, enquanto os do segundo ciclo
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utilizaram técnicas digitais mais avangadas, incluindo o recurso a inteligéncia artificial e
ferramentas multimédia.

Os projetos submetidos abordaram questdes sociais importantes, como o ciberbullying e
a inclusdo. Esta iniciativa demonstrou a disponibilidade da comunidade educativa para se
envolver em projetos com propoésitos sociais, desenvolvendo as competéncias de investigacao,
escrita e pensamento critico.

A disponibilidade e disseminacdao dos trabalhos dos alunos numa plataforma publica
contribuiram para a constru¢do de uma comunidade, promovendo o desenvolvimento
educacional e criativo dos participantes.

O recurso a narrativas digitais demonstrou ser uma metodologia eficaz para promover
competéncias, como a pesquisa, selecdo e partilha de informagdes, assim como a comunicagao
e colaboracao em redes online. Estes resultados alinham-se com descobertas de estudos
anteriores, que destacam que a narrativa digital apoia a integracdo de dados e promove um
conhecimento mais profundo e critico.

Como antecipado por pesquisas anteriores, a narragdo de historias serve como um meio de
refletir e derivar significados a partir de experiéncias, transformando-as em expressoes
simbolicas. Este processo de codificagdo e armazenamento de novas experiéncias influencia a

capacidade de recordar e compreender experiéncias anteriores.
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8. Conclusoes

O desenvolvimento desta investigacdo foi proédigo em oportunidades de cruzamentos
multi e interdisciplinares, proprios de um campo de estudo que beneficia de abordagens

pluridisciplinares pela sua complexidade e permeabilidade (Figura 8.105).

Figura 8.105. A pluridisciplinaridade permeavel da investigagao.

Instalagdo-jogo QL f Jogos Sérios

Mecanica, ) o Jogos de
dinimica ¢~ ¢—  Conceito Videojogos —» Ficcio
estética Interativa
Interacdo e «r-
interface
IN[THE HATE Processos de
BOOTH] 5 N Criagao
MEDIA ARTE igacio-
DISCURSODE === e '“Ve?g'gg?a"
ODIO ONLINE _1*
\ Autor-Obra-
Educacao Intervencao Audiéncia
Literacia dos
Participacao e e \
Inclusao ¢ Ml l
= Politicas
- Intervencao S
DEmocracia J_ Comunitii Piblicas

Fonte: autora

A diversidade de abordagens envolvidas — abrangendo areas como educagao, videojogos,
jogos sérios, literacia digital, arte digital, ficcdo interativa, narrativas digitais, tecnologias
digitais, comunicacdo— mais do que uma vantagem, foi uma necessidade para conferir a
investigacdo a necessaria robustez cientifica, através de enlagamentos que a amarram a
diferentes contextos e distintos interlocutores, académicos e publico nao especializado. Desta
articulacdo entre disciplinas cientificas, dominios do saber e a atividade artistica, resultou a
interoperabilidade mediatica e informacional (fisica e digital), ampliando a capacidade de
compreensdo e intervencdo sobre o discurso de d6dio online, ao integrar multiplas perspetivas
que procuraram promover praticas mais criticas e conscientes por parte dos participantes e das
comunidades envolvidas.

Este estudo procurou gerar, nas interagdes e sinergias que provocou, contributos para o

campo de estudo, que resultam num todo relacional, permitindo que o impacto da investigacao

227



se amplie, através de uma compreensado interconectada das questdes tratadas, com repercussoes
tangiveis na sociedade.

Na resposta aos objetivos da Tese, no quadro da aplicagdo do desenho metodoldgico
estabelecido, consolidou-se uma pesquisa teorico-pratica, sustentada em dados de matriz
empirica, através do desenvolvimento de um trabalho de campo, que captou vivéncias em
espagos digitais, nomeadamente nas comunidades de jogadores e entre frequentadores regulares
das avenidas virtuais. Estas interacdes, através de recolha de dados quantitativa e qualitativa,
permitiram aceder a experiéncias, emocoes e permitiram formular conclusdes sobre os efeitos
que o discurso de ddio online exerce nos jovens, contribuindo para a delineacdo de estratégias
de intervencao.

Retomando a triade autor/artista-obra-audiéncia (Grau, 2003), este projeto revelou-se
fundamental para explorar as relagdes que emergem entre estes trés elementos e o efeito que
cada um exerce sobre o outro. Enquanto autor e artista, o desenvolvimento da instalagao
permitiu-nos explorar mais profundamente os processos de criagdo e perceber como a obra, ao
concretizar-se perante a audiéncia, ganha uma nova dimensdo, evoluindo de uma forma que
nao podia ser prevista na fase de concegao. Esta dimensao interativa concretizou a ideia de que
a arte ndo se completa na sua criagdo, mas sim na rece¢do e resposta do publico. Ao longo das
varias apresentacdes, ficou claro que a obra se alimentava da energia e da participacdo da
audiéncia, transformando-se a cada novo tipo de interacao. Foi a partir desta resposta, tanto nas
interacdes orientadas como nas mais livres, que a obra ganhou camadas de significado. Esta
dindmica de troca evidenciou a for¢a do didlogo entre a criagdo artistica e a comunidade, e
sublinhou a importancia de continuar a criar espagos onde a arte, a obra e o publico possam
influenciar-se mutuamente, numa perspetiva de intervengao social.

Ao revisitar os objetivos gerais, recordamos que um dos principais propositos da
investigacdo de doutoramento foi contribuir para o desenvolvimento do Plano Nacional da
Literacia Medidtica, com destaque para os Eixos 1, Educa¢do e Formagao, e 2, Participacdo e
Inclusdo. Em resposta aos desafios globais colocados pela desinformacgdo e pela violéncia
verbal nas plataformas digitais, a investigacdo promoveu uma abordagem educativa e
participativa que envolveu ativamente diversos publicos, incluindo a Direcdo-Geral de
Educagao, tendo em conta o objetivo inicial da investiga¢do de se alinhar com a agenda publica.
A investigacdo contribuiu, desta forma, para um impacto duradouro nas praticas educativas e
formativas, incentivando a ado¢do de novas estratégias que promovam a literacia mediatica e
capacitem os participantes, promovendo um ambiente mais inclusivo e consciente nas

interagdes digitais.
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O segundo objetivo da investigagdo visava enriquecer o didlogo sobre a média-arte
digital, explorando o seu potencial pedagdgico e formativo. O levantamento bibliografico e o
estudo do estado da arte constituem uma parte deste contributo, que integrou também areas
como educagdo, videojogos e literacia digital, permitindo criar um ecossistema dinamico, no
qual o didlogo entre diferentes campos enriquece a compreensao e as possibilidades de atuagao
em relacdo ao fendmeno sobre o qual nos debrugamos neste estudo.

Tendo em conta os objetivos especificos da investigacdo, o estudo do estado da arte e o
estudo empirico foram passos fundamentais para a compreensao do fenomeno do discurso de
odio, que se manifesta em redes de relagdes marcadas por vivéncias individuais e comunitarias,
expandidas e transformadas através de tecnologias digitais em espagos desmaterializados. Estes
estudos, em constante expansdo e atualizagdo, acompanharam o trabalho de doutoramento,
desde a fase inicial até a fase final, e contribuiram para o desenvolvimento da instalagdo-jogo
a que nos dedicamos na segunda parte da investigacao.

IN|[THE HATE BOOTH] manteve o seu conceito desde o inicio: afirmar-se como uma
experiéncia imersiva e envolvente que pudesse levar a um estado de reflexdo sobre o
comportamento online, entre criangas e jovens, promovendo valores democraticos de inclusao
e participacdo. O ciclo criativo desenhado para o desenvolvimento deste artefacto prevé a sua
revisitacdo, terminadas as exposi¢des (Marcos, 2012; Springgay et al., 2005). Desde o seu
conceito, a instalagdo-jogo foi concebida num ciclo continuo de reflexdo e iteracdo que
possibilitou ajustes, alinhando-a com as necessidades e expectativas dos intervenientes. A
participag¢do da comunidade educativa nos eventos em que a instalagao foi exibida corroborou
o potencial desta abordagem. A instalagcdo permitiu que educadores e estudantes reconhecessem
a relevancia da média-arte digital no contexto formativo, demonstrando que esta pode ser um
meio eficaz para lidar com questdes contemporaneas, como o discurso de 6dio. A abordagem
colaborativa, que envolveu uma diversidade de vozes e perspetivas, fortaleceu o valor da média-
arte digital, ndo apenas como uma ferramenta estética, mas também como um recurso
pedagogico facilitador da reflexdo critica e da aprendizagem.

No inicio desta investigacdo, foi formulada a questio de investigacdo e respetiva
hipotese. Partia-se da premissa de que a implementacdo de uma instalagdo-jogo de ficgao
interativa, centrada na sensibilizacdo e capacitagdo dos jovens para lidar com o discurso de
6dio, poderia ter um efeito positivo na redugdo da propagacdo e no combate a este fendmeno.
Através da participagdo ativa em narrativas interativas € experiéncias imersivas, 0S jovens

teriam a oportunidade de desenvolver competéncias de andlise critica, empatia e resolugao de
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conflitos, capacitando-os para reconhecer, confrontar e resistir ao discurso de 6dio, tanto online
como offline.

A andlise das exposi¢des ofereceu uma oportunidade para reavaliar a instalagdo e a sua
rececdo. A atragdo do publico pela instalagdo-jogo, sobretudo pela sua tridimensionalidade,
responsavel por interacdes espontdneas e proativas, instigou, como pudemos comprovar, o
despertar da curiosidade e a vontade de participar na experiéncia. Foi permitido perceber que a
qualidade das interagdes era diretamente proporcional, ndo sé a sintonia em relacdo ao tema
proposto, mas também ao modo como era organizada a intervencdo. Em contexto pedagogico,
as experiéncias orientadas foram mais frutiferas e temporalmente mais distendidas que aquelas
que ocorreram em utilizagdo livre.

A questao de investigacdo analisa a premissa de que a instalacdo-jogo de média-arte
digital, mais do que uma simples experiéncia estética efémera, se posiciona como uma
intervengdo educativa ¢ transformadora, envolvendo ativamente a audiéncia na construcao de
estratégias criticas de resisténcia a este fendmeno. De facto, o publico, neste contexto
formativo, durante as sessdes de experimentagdo, foi ativado como performer consciente,
tornando-se agente critico que, ao experienciar o jogo, se prepara para agir na vida quotidiana.
A instalacdo-jogo IN[THE HATE BOOTH] ultrapassou a classificagdo de uma instalagdo de
média-arte digital, configurando-se também como um espaco interventivo. Ao explorar os
efeitos corrosivos que o discurso de 6dio pode ter na sociedade, a instalagao-jogo proporcionou
um ambiente de experimentagdo e debate, em que os participantes puderam desenvolver
competéncias de analise critica, empatia e consciencializagdo sobre o discurso de odio,
reforcando a nocdo de que os videojogos podem ser mais do que simples entretenimento,
assumindo-se como ferramentas para ativacdo social e educativa. Esta transformacao foi
fundamental nas experiéncias que desenvolvemos e foi verificada nos questionarios
implementados no final das sessoes.

Além das reacdes individuais, atestadas pelos resultados dos questionarios na fase final
da experiéncia, o impacto da instala¢do na comunidade foi multifacetado. Através da extensao
da investigacao a iniciativas como o FIC.A — Festival Internacional de Ciéncia, programas de
formagdo para professores e concurso escolares, em parceria com Centros de Formacgao ¢ a
Direcdo Geral de Educacdo, participacdo em Programas como o Cientificamente Provavel e
programas de divulgacdo de ciéncia, este trabalho de investigacdo ampliou o seu alcance,
promovendo um didlogo nacional e internacional sobre a importancia da resiliéncia face ao

discurso de 6dio.
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A quantificagdo de resultados dentro deste contexto educacional e formativo, contudo,
coloca um desafio adicional. Como apresentar mudancas de comportamento, analisaveis ao
longo do tempo, num contexto de quantificacdo de resultados? Partiu-se daquilo que nao ¢
mensuravel, analisando uma diversidade de materiais recolhidos ao longo dos diversos espacos
onde IN[THE HATE BOOTH] foi exibida. Como, avaliar, entdo, a mudanga de
comportamento e a influéncia que a instalagdo-jogo teve nos jovens que com ela interagiram?

Em IN[THE HATE BOOTH], o objetivo ia além da experiéncia momentanea;
procurava-se promover uma ativacao e transformacao dos participantes, confrontando-os com
diferentes formas de discurso de 6dio, num ambiente seguro e moderado, de modo a estimular
a reflexdo critica sobre as suas proprias atitudes. Mais do que ter uma apreciacdo positiva, a
instalacdo visava fazer os participantes sentir — sentir o desconforto e a urgéncia de intervir.
Muitos relataram, ao final da experiéncia, que a exposicao a formas moderadas de discurso de
odio os fez refletir sobre as suas reagdes em situacdes quotidianas, tanto online como offline.
Este processo de reflexdo foi destacado por diversos participantes, que afirmaram que o
confronto com o discurso de 6dio, algo que frequentemente ndo era tao claro antes deste
momento, numa experiéncia mediada e interativa, numa perspetiva inoculadora, os levou a
repensar as suas proprias atitudes, funcionando como um espaco de desconstrucao e reavaliagao
pessoal.

O impacto nas comunidades educativas com as quais interagimos foi palpavel, nas
reacoes que dai surgiram, porquanto cada interagcdo pode ser vista como uma semente plantada.
Esta capacidade de suscitar um didlogo continuo evidencia que, mesmo pequenas ac¢des, quando
enraizadas na consciéncia coletiva, podem germinar reflexdes que tém o potencial de florescer

em mudangas significativas ao longo do tempo.

8.1. Perspetivas futuras

O desenvolvimento desta instalagdo foi uma experiéncia que me levou a um percurso de
auto e heteroconhecimento, alinhando-se com as expectativas que tinha ao iniciar este processo.

A instalacdo IN[THE HATE BOOTH] foi predominantemente exposta em ambientes
pedagogicos. No entanto, a sua presenca pode, igualmente, ser explorada em contextos mais
variados, mesmo que pouco convencionais, visando potencializar o contacto com novos
publicos e promover a interacdo de comunidades frequentemente alheadas do universo da
média-arte digital. Neste sentido, projeta-se a possibilidade de desenvolver atividades que

incentivem a colaboragdo com a instalagdo-jogo e a atratividade para novas audiéncias.
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A adaptabilidade do modelo da instalagdo permite a sua aplicacdo em diversas tematicas
sociais, como a promoc¢ao da inclusdo e da igualdade, a prevencdo da violéncia, a educagdo
sobre satide mental ou a sensibilizagdo para questdes ambientais. Esta flexibilidade torna a
instalacdo numa ferramenta maledvel que pode ser ajustada a diferentes contextos e
necessidades da comunidade.

Neste momento, varias escolas, sobretudo da regido algarvia, ja manifestaram interesse
em acolher a instalagdo-jogo no seio das suas comunidades. Esta possibilidade futura permite
a criacao de um calendario de itinerancia para os proximos tempos, integrando a instalagdo em
diversos programas desenvolvidos pelas bibliotecas escolares, com o apoio da Dire¢ao-Geral
de Educacdo. Este calendario permitira que a instalacdo visite varias instituicdes de ensino,
promovendo a consciencializagdo sobre o discurso de 6dio e os seus efeitos de forma
pedagdgica.

Paralelamente, ha também a possibilidade de a instalacdo ser exposta por periodo mais
prolongado no Centro de Ciéncia Viva do Algarve. Esta parceria proporcionard um ambiente
ideal para interagir com um publico mais amplo, onde a instalagdo-jogo podera contar com o
suporte de um monitor, ampliando o alcance da instalagdo e a sua aplicagdo pratica em
contextos de educagdo nao formal.

A analise da instalag@o sob a Otica da a/r/tografia revela um potencial significativo para
contextos diversos. Embora a atividade escolar tenha recebido destaque, a instalagao-jogo pode
ser implementada noutras esferas, como instituigdes sociais, centros de saude e ambientes
culturais, onde as dindmicas de interacdo possam beneficiar diferentes grupos demograficos.

O conjunto dos aspetos discutidos evidencia a aplicabilidade desta instalacdo, que
transcende o cardter artistico e tecnologico, emergindo como uma mais-valia em termos
praticos e interdisciplinares. Este percurso serd aprofundado em futuras intervencoes e
investigacdes, com o objetivo de maximizar o impacto social e educativo da instalagao,
reforgando o seu papel como um agente transformador nas comunidades que serve.

Olhando para o futuro, a instalagdo abre perspetivas promissoras para novas formas de
abordagem artistica e educativa. A continua evolucao da tecnologia e das praticas interativas
oferece oportunidades para expandir os limites da experiéncia humana e explorar mais
profundamente os impactos sociais e psicologicos do comportamento online. Além disso, a
disseminac¢do de iniciativas similares poderd catalisar mudancgas significativas na cultura

digital, promovendo um ambiente mais inclusivo e €tico para todos os utilizadores.
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Anexo I: Producio Cientifica
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longo dos quatro Gltimos anos. Desde o ano letivo 2021-2022, ano de matricula no DMAD, foram
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foi feita em revistas e livros de atas de encontros com revisao cega por pares e indexadas em bases
bibliograficas como a Scopus ou a Web of Science e teve, quase sempre, como tema principal a

investigacdo de doutoramento que aqui se apresenta.
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Element in Esports. In Torres-Toukoumidis, A. (Ed.), Esports and the Media Challenges and

Expectations in a Multi-Screen Society, pp.69-84.
Routledge. https://doi.org/10.4324/9781003273691
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speech. Third International Conference on Digital Creation in Arts, Media and Technology
(ARTeFACTo), Macao. https://doi.org/10.1109/ARTeFACT057448.2022.10061260
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pervasivo para combater o discurso de oOdio online. Revista Humus, 11(31).

http://periodicoseletronicos.ufma.br/index.php/revistahumus/article/view/1656

15. Silva, B. M., Costa, S. (2020). Processos de comunicacao ¢ interacao mediatica. Texto

Digital, 16 (2), 290-297. http://dx.doi.org/10.5007/1807-9288.2020v16n2p290
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Ao longo do desenvolvimento da tese, muitas foram também as participacdes em
encontros cientificos, algumas delas por convite, outras através de um processo de submissao
com arbitragem cientifica. Destaca-se ainda a participag@o e integracdo em redes de trabalho,
das quais destaco a Radicalization Awareness Netwok (RAN), uma iniciativa da Unido
Europeia que visa combater a radicalizagdo e o extremismo violento, reunindo profissionais de
seguranga, investigadores, representantes da sociedade civil e lideres comunitarios, para trocar
conhecimentos, boas praticas e experiéncias no campo da preven¢do da radicalizacdo e do
discurso de 6dio, através do desenvolvimento de estratégias eficazes e colaborativas para

promover a resiliéncia nas comunidades.

1. 2024. Participagdo no Encontro PROPS: Diversidade Digital, Tolerancia e Inclusao
Online. Campus da Penha, Universidade do Algarve. 4 de julho de 2024.

2. 2024. Participagdo no 5" International Media Literacy Research Symposium, no

ambito do painel “Interactive Narratives Propose Pluralist Speech: Empowering Educators and
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Young People to Counter Online Hate Speech”. Ponta Delgada, Azores, 27-28 de junho de
2024.

3. 2024. Participacao na Conferéncia Being Sea EU, com a comunicagdo “Taking Action
Against Online Hate Speech: Media Literacy and The PROPS Project At The University Of
Algarve — CIAC”. Malta University, 10-12 de junho de 2024.

4. 2024. Participacao no Forum Pensar Faro: Patrimonio(s) e Diversidade no século
XXI, com a comunicagdo “IN[The Hate Booth]: uma contranarrativa ao discurso de odio

online”. Instituto Portugués da Juventude. 19 de abril de 2024.

5. 2024. Apresentagdo do Projeto “IN[THE HATE BOOTH]”, no Seminario do
Mestrado em Comunicagdo e Media Digitais. Campus da Penha. Universidade do Algarve. 11

de maio de 2024.

6. 2023. Apresentacdo da comunicagdo "Insights from a digital diary: Exploring the
Creative Process of the game-installation In[The Hate Booth]"na 11th International
Conference on Digital and Interactive Arts. 28-30 de novembro, Campus da Penha,

Universiade do Algarve.

7. 2023. Participacdo no Encontro Ciéncia 2023: [n/The Hate Booth]: uma instalagdo
gamificada para conter o discurso de odio na rede.5 a 7 de julho de 2023, Campus

Universitario de Santiago, Aveiro.

8. 2022/2023. Apresentacdo do Projeto INJTHE HATE BOOTH] em sessdes do
Programa “Cientificamente Provavel” em Escolas da regido do Algarve (Agrupamento de
Escolas Francisco Fernandes Lopes e Escola Secundaria de Loulé). Vérias sessdes ao longo do

ano letivo.
9. 2023. Participagdo na training session “Gaming and gamification — Lessons from

adjacent fields for P/CVE”, em Bruxelas, a convite da RAN policy Support/European
Comission. 29 e 30 de margo de 2023, Bruxelas, Bélgica.
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10. 2023. Participagdo na training session “Designing Online P/CVE Interventions
for Younger Audiences”, em Dublin, no ambito da coloboragdo com a RAN policy

Support/European Comission. 26 e 27 de abril de 2023, Dublin, Irlanda.

11. 2023. Participag¢do no Seminario Internacional “Practice & Research” (23 de
fevereiro de 2023) promovido pela KMUTT — King Mongkut’s University of Technology
Thonburi (Bangkok, Tailandia).

12. 2023. Participacdo no Simpdsio Ciberperformance: prdticas artisticas e
Pedagogicas com a comunicacdo “O processo criativo da instalagdo-jogo In[The Hate Booth]”.

29 e 30 de junho, Campus de Gambelas, Universidade do Algarve.

13. 2023. Apresentagdo do projeto “PROPS — Interactive Narratives Propose
Pluralistic Speech”, na International School, University of Hue e na Faculty of Fine Arts,

University of Hue, Vietnam.

14. 2022. Participagdo na Conferéncia Internacional de Design e Comunicagdo
Digital (DIGICOM) com a comunicagao “The Enredo game-installation: a proposal to counter

hate speech online”. 4 a 5 de novembro de 2022, Barcelos.

15. 2022. Participagdo na 3rd International Conference on Digital Creation in
Arts, Media and Technology (ARTeFACto 2022 MACAQ) com a comunicagdo “IN[The Hate
Booth]: uma instalagdo gamificada para conter o discurso de 6dio na rede”. 24 e 25 de

novembro, Macau.

16. 2022. Participagao na ArtsIT, no ambito do painel “Video Game Culture and
Creativity”, com contribui¢des do Grupo de Trabalho de Cultura de Videojogos do Conselho
da Europa, no ambito do projeto Digital Citizenship Education, com a comunicacao “Video

games and Interactive Narratives Propose Plural Speech”. 21 e 22 de novembro de 2022, Faro.

17. 2022. Participagdo na mesa de abertura “Cinema e Média Artes no CIAC” com
a comunica¢ao “[IN]The Hate Booth: uma contranarrativa ao discurso de 6dio online” no 13*
AVANCA | CINEMA 2022 — Conferéncia Internacional de Cinema — Arte, Tecnologia,
Comunicacdo. 27 a 31 de julho de 2022, Avanca.
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Durante este periodo, preparou-se a candidatura de dois projetos nacionais que foram
aprovados para financiamento pela Fundacdo para a Ciéncia e Tecnologia, no ambito do
Concurso anual em todos os dominios cientificos: o projeto CYPET: Desenvolvimento de um
novo modelo pedagodgico para o ensino da ciberperformance (2020-2021) e o projeto PROPS —
Narrativas Interativas Propdem Discurso Pluralista (2023-2024). Esta ultima candidatura teve
por base o estudo do estado da arte realizado nesta investigagao de doutoramento e as atividades
foram, em muitos aspetos, delineadas em fungao desse estudo.

A partir desta tltima aprovacdo para financiamento, a minha investigagdo cruzou-se com
o trabalho desenvolvido no PROPS. Destaca-se em 2024, a edi¢do de um dossier especial da
revista Rotura, juntamente com Anthony Brooks (Aalborg University), Ana Filipa Martins
(CIAC, Universidade do Algarve) e Janice Richardson (Digital Citizenship Expert, Council of
Europe), dedicado ao “Discurso de Odio Online: Impactos, Prevengio e Intervengdo”, com o
objetivo de aprofundar o entendimento sobre o tema e propor formas eficazes de prevengado e
intervencdo e, também em 2024, destaca-se a promocao do concurso Autores Digitais,
direcionado a alunos dos ensinos pré-escolar, 1.° e 2.° ciclos do ensino basico, em colaboragao
com as bibliotecas escolares dos Agrupamentos de Escolas/Escolas ndo agrupadas, promovido
pelo Centro de Competéncia TIC da Escola Superior de Educacao do Instituto Politécnico de
Santarém e pelo Centro de Investigacdo em Artes e Comunicagdo da Universidade do Algarve.
Este concurso desafiou os participantes a criar uma narrativa original relacionada com a
tematica do discurso do 6dio online, ilustra-la e publicé-la usando o recurso educativo digital
online Storyjumper. O penultimo capitulo desta tese ¢ dedicado a exploragdo desta iniciativa.

O projeto que aqui se apresenta envolveu a comunicagdo, ndo sdé em ambientes
académicos, mas também junto da sociedade civil, uma vez que se trata de uma investigagao
alicercada em abordagens metodologicas participativas, com o objetivo de intervir na sociedade
contemporanea. Neste sentido, destaca-se a participacdo na iniciativa “90 segundos de Ciéncia”
na Antena 1 e respetivo podcast, onde o projeto foi apresentado, ja numa fase de
desenvolvimento final, em margo de 2024, a participagdo no FIC.A — Festival Internacional de
Ciéncia de Oeiras, onde a instalacdo-jogo [IN]The Hate Booth esteve exposta de 12 a 16 de
outubro de 2022, tendo sido experimentada por alunos de varias escolas que visitaram o Festival
e a participag¢do no Programa Cientificamente Provadvel, na regido do Algarve, no ambito do
qual o projeto de doutoramento foi apresentado e o artefacto de média-arte digital foi

experimentado.
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Ao longo do caminho, muitas foram as aprendizagens paralelas. Ao nivel da edi¢do
cientifica, salienta-se a participagdo, desde o inicio, no desenvolvimento da Rotura — Revista
de Comunicagdo, Cultura e Artes do Centro de Investigacdo em Artes e Comunicagdo, que nos
ultimos quatro anos conseguiu afirmar-se no panorama das edigdes cientificas a nivel nacional
e internacional, tendo ja sido integrada em bases bibliograficas de reconhecidas, como € o caso

da Scopus.

1. 2019-2024. Membro da equipa fundadora Revista Rotura e editora permanente.

2. 2024. Coordenagdo da Comissdo Organizadora do Encontro PROPS: Diversidade

Digital, Tolerancia e Inclusdo Online.

3. 2022-2024. Responsavel pelos processos de indexacdo da Revista Rotura (Scopus,

Latindex, RCAAP, Google Scholar, DOAJ, Scielo, ERIH PLUS, NSD, Sudoc, ISSN, Jisc,

Indexar).

4. 2021-2024. Coordenacao da Organizadora das edi¢cdes anuais das Jornadas do CIAC.

5. 2022-2024. Editora responsavel pela Colecdo Humanitas.

6. 2022-2024. Editora responsavel pelas Edi¢oes do CIAC.

7. 2024. Apresentacao do projeto INJTHE HATE BOOTH] no “Programa 90 segundos

de Ciéncia”.

8. 2024. Coorganizagao do concurso “Autores Digitais 2023/2024”, no ambito do Projeto

PROPS, com a parceria da Direcao Geral da Educacao, do Instituto Politécnico de Santarém.

9. 2023. Local Organisation Chairman da ARTECH 2023.

10. 2023-2024. Participagdo na candidatura e na equipa do projeto PROPS — Narrativas

Interativas Propéem Discurso Pluralista, financiado pela Fundacdo para a Ciéncia e

Tecnologia com a duragao de 18 meses.
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11. 2023. Coordenagao da organizagdo do Simpdsio Ciberperformance: prdticas artisticas

e Pedagdgicas.

12. 2023. Apresentacao do Livro Elvis Presley e a Cultura Popular do Séc. XX, enquanto
editora da publicagdo (8/11/2023). Campus da Penha, Universidade do Algarve.

13. 2022. Participacdo no FICA — Festival Internacional de Ciéncia, com a
instalagao /IN] The Hate Booth: uma contranarrativa ao discurso de odio. 12 a 16 de outubro

de 2022, Ociras.

O percurso aqui descrito ndo ¢ exaustivo, mas pretende mostrar as atividades com mais
impacto no desenvolvimento da tese de investigacdo no DMAD. Esse percurso ¢ caracterizado
por um compromisso continuo com a investiga¢cao académica e cientifica, refletido no esforgo
para contribuir para o avanco da drea da média-arte digital. Desde a publicagdo de artigos em
revistas de renome internacional até a apresentacao de trabalhos em encontros cientificos, cada
atividade realizada contribuiu aprofundar o conhecimento e promover a discussdao em volta do
campo de estudo.

Por outro lado, ao longo do caminho também se procurou aumentar o impacto da
investigacao além dos circulos académicos, no ambito da intervencao social. Isto foi possivel,
através da participacdo em iniciativas de divulgagdo cientifica, organizacdo de eventos e
concursos que visam promover a participacdo da sociedade civil. Essa liga¢do a intervengao
social reflete um dos objetivos primordiais desta investigacdo: ndo apenas contribuir para o
conhecimento cientifico, mas também fazer uma diferenca tangivel na sociedade.

A intersecao destes dois eixos fundamentais das atividades desenvolvidas culmina na
apresentacao desta tese de doutoramento, onde se espera que seja visivel o compromisso com
aciéncia e com a expansao do conhecimento na area da média-arte digital e a intervencao social,
representada por agdes concretas voltadas para a educagdo e sensibilizacdo e agdo pratica no
combate ao discurso de 6dio online. Esses dois eixos, embora distintos, estdo intrinsecamente
relacionados e complementam-se, contribuindo para uma abordagem abrangente no campo da

investigagdo e da interveng¢ao social.
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Anexo II: Inquérito por questionario

INQUERITO: PROPS - NARRATIVAS

INTERATIVAS PROPOEM DISCURSO
PLURALISTA
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5. Indica o moms de trés jeges faveritos.

6. Quais as plataformas gue mais utilizas para jogarc?
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Indica o nivel de concordincia con a8 seguintes frasas
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Anexo III: Itinerario Pedagogico

ITINERARIO PEDAGOGICO

: HATE
IN [soors

1. COMPETENCIAS
«  Avaliar dados, informagdes e contetdo digital
« Interagir através de tecnologias digitais

«  Desenvolver a competéncias de cidadania e de inclusdo
através de tecnologias digitais

«  Colaborar através de tecnologias digitais

. Desenvolver a Netetiqueta

«  Geriraidentidade digital

«  Proteger salide e bem-estar

«  Utilizar as tecnologias digitais de forma criativa
«  Proteger dados pessoais

2. PALAVRAS-CHAVE

Odio « hater « Discurso de édio » Empatia « Cyberbullying »
Efeito de cockpit « Videojogos « redes sociais

3. VISAO GERAL

Asessdo desenvolve-se em torno do tema do discurso de 6dio
em ambiente digital, explorando as causas e circunstancias
em que este ocorre. Procura envolver os participantes na
compreensdo das motivagdes dos que perpetuam discurso de

6dio, levando-os a refletir sobre a refletir aabundancia deste
tipo de discurso no mundo atual. Os participantes terdo acesso
auma defini¢do de discurso de édio. Ser-lhes-do fornecidas
ferramentas que permitem a distin¢do entre ddio, discurso
de ddio e opinido/critica/liberdade de expressao.

Finalmente, a sessdo procura ainda fornecer pistas sobre as
circunstancias que sdo propicias ao 6dio e sobre as formas
de lhe responder.

CUIDADOS ATER
Ha contacto com palavras comumente consideradas ofensivas.

OBJETIVO

O principal objetivo da sessdo é oferecer uma compreensio
aprofundada do fenémeno de édio, das suas causas e apre-
sentar formas de lidar com ele.

METODOS DE TRABALHO
+  Brainstorming

+  Discussdo

+  Mapamental

+  Analise textual

+  Gamificagdo

4. IN[THE HATE BOOTH]
Titulo IN[The Hate Booth]
Objetivos Proporcionar uma experiéncia que seja ao mesmo tempo estética, imersiva e pedagdgica, para

do publico-alvo.

discutir o tema do discurso de 6dio de uma forma inovadora e mais alinhada com os interesses

Piblico-alvo

O jogo destina-se a ser jogado por criancas e adolescentes entre os 12 e os 18 anos de idade. A
experiéncia pode ser feita em pequenos grupos de 4, apoiados por, pelo menos, um professor.

Duragdo

grupo);

Propde-se que o evento seja dividido em 3 partes, de forma rotativa:
+  Parte 1 - Grande grupo: breve introducdo aos objetivos da atividade.
«  Parte 2 - Pequenos grupos de 4: os varios grupos jogam o jogo (cerca de 30 minutos por

+  Parte 3 - Grande grupo: discussdo aberta com a turma sobre os temas que surgiram do jogo;
partilha de experiéncias e antecipacdo de solugdes.

Nota: A duragdo total dependera do nimero de alunos.
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Atividade A atividade é mediada de forma autdnoma pela organizagdo (por exemplo, associagdes, escolas e
bibliotecas). E responsabilidade dos educadores, professores e bibliotecarios orientar os grupos

durante o jogo.

Espago 0 jogo foi concebido para oferecer uma experiéncia totalmente digital ou uma experiéncia mista.
Na vers3o digital, os participantes acedem ao IN[The Hate Booth] através de dispositivos ligados
a Internet, num ambiente como uma sala de aula ou uma biblioteca. Na versdo mista, parte do
jogo incluird a passagem pela cabine.

Em grupos com um grande nimero de participantes, sugere-se que o jogo seja realizado num
dispositivo mével, enquanto a experiéncia na cabine decorre durante um periodo pré-estabeleci-
do em pequenos grupos que saem da sala principal, experimentam a cabine e regressam a sala.

Topicos A atividade tem por base o tema do discurso de 6dio online e do cyberbullying. O conteddo foi
desenvolvido com o cuidado de ndo ser excessivamente agressivo, tentando mostrar uma repre-
sentacdo plausivel do 6dio, permitindo aos participantes um ponto de partida para a reflexdo e

discussdo sobre o efeito do 6dio na vida online e offline.

Material Computador/smartphone/tablet para participar no evento virtual e aceder ao jogo. Cabine para

a dimensdo fisica.

4.1. COMO JOGAR

0 jogo de ficgdo interativa IN[The Hate Booth] é baseado em
texto e envolve as competéncias de leitura por parte dos
participantes.

Anarrativa centra-se num blog de videojogos ficticio (https://
inthehatebooth.ciac.pt), gerido por dois autores - um rapaz
e uma rapariga - que escrevem sobre as suas experiéncias
pessoais com jogos.

O blog encontra-se atualmente fechado e aparentemente a
Unica pagina acessivel é a Gltima, onde agradecem aos seus
fas e declaram oficialmente o encerramento: o que aconteceu
aos autores e por que decidiram parar de escrever?

Inicialmente, o jogador s6 tem acesso a pagina do dltimo
post e a caixa de pesquisa. O jogo é concebido como uma
caca ao tesouro virtual em que cada pagina (sob a forma de
um post de blog) permite aos jogadores: recolher uma peca
de informagdo sobre a histéria do blog; descobrir uma pala-
vra-chave para introduzir na caixa de pesquisa para aceder
a préxima pagina.

Exemplo (verimagem): O jogador l& o post #12. Num comen-
tario, um dos seguidores escreve que “Descobri que através
da BARRA DE PESQUISA podes reconstruir toda a histéria.
Escreve “bem-vindos” para comegar!”.

0 jogador dirige-se a caixa de pesquisa e insere as palavras
“bem-vindos”. Esta é de facto a palavra-chave correta, que
da acesso ao post #1.

Ao passar de uma pagina para outra, o jogador pode entéo
desvendar a histéria do blog e entender o que levou os dois
autores a encerra-lo. O jogo esta concebido para ser concluido
em cerca de 30 minutos.

4.2. PASSO A PASSO

Apresentacgdo: Introduzir o tema do discurso de édio online
e discuti-lo com os alunos:

A. Descreverdiscurso de ddio, o cyberbullying ou o bullying
(apresentar uma defini¢do formal).

B. Explorar experiéncias com discurso de 6dio, cyberbullying
ou bullying? (como, quando, onde?)

C. Explorar reacdes dos participantes ao discurso de 6dio
online.

D. Solugdes para conter o discurso de 6dio online.

Sessdo de Jogo:
A.  Fornecero link para o jogo: http://inthehatebooth.ciac.pt
B. Apresentar o objetivo do jogo.

i. 30 minutos para interagir e descobrir a histéria.

ii. Cadapost contém uma palavra-chave para aceder
ao préximo post.

iii. Quando os participantes considerarem que encon-
traram a palavra-chave, insirem-na na caixa de pes-
quisa no fundo do blog.

C. Informacgdes adicionais (podem ser dadas antecipada-
mente ou quando o monitor da atividade perceber que
0s alunos estdo presos):

i.  Podem avancar na histéria introduzindo as palavras-chave
corretas na barra de pesquisa.

ii. Se inserirem a palavra-chave errada 3 vezes, receberdo
uma pista sobre onde encontrar uma pista (destacada
aamarelo).

iii. Se ficarem presos, pecam pistas aos colegas de turma. Se
ndo puderem ajudar, pecam ajuda ao professor.

iv. Chegam a ultima pagina quando tiverem a opgdo de
deixar o seu préprio comentério. Os participantes podem
ser encorajados a deixar um comentario.

Discussao aberta com o grupo de participantes:
A.  Sobre o contetido do jogo:

i.  Sefossem osautoresdo blog, o que teriam feito de
diferente?

ii. Jatestemunharam este tipo de situacdo? O que
fizeram?

iii. Como se sentiram?
B. Sobre as estratégias contra o discurso de 6dio online:

i.  Apresreportar: asempresas de Tecnologias de infor-
magao e Comunicagdo estdo empenhadas em remo-
ver mensagens em que as pessoas sao atacadas
com base na sua raga, religido ou etnia. Denunciar
mensagens odiosas ou discriminatérias é uma fer-
ramenta muito eficaz nessas plataformas.

ii.  Pedirajuda: as redes sociais ttm moderadores para
gerir o que se passar nas plataformas e podem enviar
aos utilizadores um aviso ou bani-los. Em caso de
necessidade, os utilizadores devem pedir o seu apoio.
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£ HATE
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VAMOS FECHAR ESTA PAGINA!

O que aconteceu na semana passada foi verdadeiramente vergonhoso e, para nds, a situagdo saiu do controle.

Pensamas criar uma pagina que fosse um ponto de encontro para trocarmos ideias e partilharmos dicas e novidades,

porém como voces ja sabem, alguns ndo pensaram da mesma forma e arruinaram o projeto. Para eles e para todos.

Lamentamos informar que decidimos encerrar esta pigina. A situacio jd ndo é sustentivel. Tentamos que

funcionasse, mas nao conseguimos. Esperamos encontrar-vos num lugar mais seguro.

Gotcha & Hazuka

Hypernova

&
* Neon
O que que se passou?
3
TheDamned
Ja vdo tarde! Gamers ‘g

MetaHacker

€

levou a fechar a pagina...

iii. Ajudarosoutros: mesmo que uma pessoanio seja
pessoalmente vitima de discurso de 6dio, pode
ajudar; por exemplo, pode intervir contra os hafers
visando o conteiido da declaragSo efou refutandom
afira ¢ Ges falsas, sempre que possivelcom factos.

5. OUTRAS ATIMDADES

Se ojogofor na sala de aula:

IN[ The Hate Booth] pode ser jogado em equipa de forma a
fomentar o espirito de entreajuda e com panheirismo entre
os participantes . Esta estratégia serd ainda mais adequada
se houver apenas alguns dispositivos para jogar o jogo.

_ e

Que penal Ja ndo vinha ca ha algum tempo... o k se passou?

Pessoal, ja descobri o que se passou! Escrevam “Bem-vindos” na barra de pesquisa e descubram o que os

escreve
aqui

Para dividir os participantes em grupos de 5, pode usarseuma
roleta online. Quando as equipas estiverem prontas, escolhem
o capit3o da equipa, criam um nome e um sogan. O capitao
daequipa apresenta toda a equipa. Depois comegam a jogar.
Nofinl do jogo eda discussiio em grupo, é proposto acada
grupo que se imagine na pele dos bloggerse que crie um
novo nivel {texto e possiveis comentarios) que podera ser,
posteriormente, adicionado ao jogo.

Nofinl dasess3o, os participantes podem responder a um
questiondrio sobre a experiéncia.

267



Anexo IV: Inquérito de validacido da instalacao-jogo
VALIDAGCAO E SISTEMATIZACAO

Agora que j& experimentaste a Instalacdo-jogo IN[THE HATE BOOTH],
responde, por favor, as seguintes questoes.

Dimensdo da compreensdao

Consegui identificar

O tema da narrativa

O objetivo da narrativa

As personagens e seus
papéis

Dimensdo experiéncia

Esta narrativa

Foi facil de utilizar

Foi facil de compreender as
regras

Foi facil de concluir

Foi interessante de jogar

Foi envolvente

Algum aspeto de que ndo gostaste ou que gostarias de ver incluido?
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Dimensdo da literacia mediatica

Esta narrativa

Fez-me sentir na pele das
personagens

Pensar sobre as minhas
atitudes

Permitiu-me compreender
melhor o que é o discurso de
6dio online

Deu-me vontade de alterar
as minhas atitudes

Deu-me vontade de tomar
uma posi¢cdo mais ativa

Sabes o que deves fazer perante momentos de discurso de ¢dio online 2 Se

sim, 0 qué?
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Anexo V: Consentimento informado para aplicacio de inquéritos e grupos de foco

INFORMACAO DE REQUISITOS DE PRIVACIDADE DE DADOS
Termos e Condi¢des Gerais de Privacidade de Dados

O Centro de Investigacdo em Artes e Comunicagdo da Universidade do Algarve encontra-se a
desenvolver um estudo sobre o contacto dos alunos com discurso de 6dio na Internet, no ambito do
Projeto PROPS - Narrativas Interativas Propdem Discurso Pluralista.

Este projeto pretende contrariar o discurso de 6dio através do desenvolvimento de narrativas interativas,
digitais (jogos e filmes) e analdgicas (percursos gamificados), que possam atrair e motivar educadores,
formadores e jovens a ocupar um lugar ativo na contencao do discurso de 6dio na rede.

Todos os dados sdao recolhidos apenas para efeitos do projeto, estando garantida a
confidencialidade do seu tratamento e a exclusiva utilizacdo pela Universidade do Algarve,
sendo o periodo de retencdo dos dados o minimo necessario para a realizagao do projeto e sendo
o seu tratamento realizado nos termos e condi¢cdes da Politica de Protecdo de Dados que se
encontra acessivel em www.ualg.pt.

Se necessitar de algum esclarecimento adicional em relagdo a participagdo, ¢ favor contactar
pelo email props.ciac@gmail.com.

Eu aceito os termos e as condi¢des acima descritos.
Da mesma forma, como titular de dados, aceito as condi¢des gerais e os termos das Politicas de
Protecdo de Dados do Universidade do Algarve.

Titular de Dados:
Assinatura
Data / /

Para Titulares de Dados menores de 16 anos deve assinar o Titular de Responsabilidade
Parental:

Assinatura

Data  / /

Consentimento para Reproducdo de Dados

Autorizo expressamente o tratamento dos dados pessoais pela Universidade do Algarve, para
efeitos do projeto “PROPS”, de acordo com os termos de informagao sobre tratamento de dados
e a Politica de Prote¢ao de Dados que se encontram disponiveis em www.ualg.pt .

Estou consciente de que posso retirar o consentimento ou exercer os direitos de prote¢do de
dados, designadamente os direitos de reclamagdo, acesso, retificagdao, oposigdo, limitacdo do
tratamento ou apagamento, através de contacto com o Encarregado da Prote¢dao de Dados da
Universidade do Algarve pelo correio eletronico rgpd@ualg.pt, e caso assim o considere
necessario, apresentar reclamacdo a Comissdo Nacional de Protecdo de Dados, através dos
contatos disponiveis em www.cnpd.pt.

Titular de Dados:
Assinatura
Data / /

Para Titulares de Dados menores de 16 anos deve assinar o Titular de Responsabilidade
Parental:

Assinatura

Data  / /
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Informagao Adicional

De acordo com o Regulamento (UE) 2016/679 do Parlamento Europeu e do Conselho, de 27
de abril de 2016, acerca do Regulamento Geral sobre a Protecao de Dados (RGPD), e o seu
reforgo juridico portugués através da Lei N°. 58/2019, de 8 de agosto, e considerando as fung¢des
designadas pela investigadora do Centro de Investigacdo Marinha e Ambiental da Universidade
do Algarve Susana Costa, para a realizagdo de atividades no ambito do projeto “PROPS”, ¢
necessario o seu consentimento para processamento de dados pessoas do seu/sua filho/a, para
os propositos de recolha de imagem, sob os termos do ponto a) do pardgrafo 1 do artigo 6 do
regulamento citado acima.

Nos termos do ponto a) do nlimero 1 do Artigo 6°, no Artigo 8°, nos nimeros 1 e 2 do Artigo
13° e Artigo 17° do RGPD, informa-se que:

- O processamento dos dados requeridos contribui exclusivamente para a documentacio e
disseminagdo do projeto em epigrafe;

- O processamento dos dados sera efetuado de acordo com a lei, mediante o consentimento
apresentado anteriormente, nos termos do ponto a) do paragrafo 1 do Artigo 6° do RGPD.

- Os participantes tém direito, a qualquer momento:

a) A solicitar acesso aos dados requeridos;

b) A serem informados acerca dos desenvolvimentos do projeto, mediante solicitagdo para tal;
c) A apresentar reclamagdo, se considerado necessario, a Comissdao Nacional de Prote¢do de
Dados — CNPD, via os contactos disponiveis em: https://www.cnpd.pt/

Os dados serdao mantidos pelo periodo necessario para assegurar a realizacao dos objetivos para
os quais foram colhidos, bem como para o cumprimento dos deveres legais aos quais a
Universidade do Algarve esta obrigada e a satisfagdo dos seus legitimos interesses. ApoOs
expiracdo desse periodo, os dados pessoais serdo apagados.

A participagdo ndo acarreta despesas, nem riscos e ¢ totalmente voluntaria. Todos os dados

serdo tratados de acordo com o Regulamento Geral de Protegdo de Dados da Unido Europeia
(para detalhes, consultar informagao adicional).
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Anexo VI: Diario de Bordo Digital
https://drive.google.com/file/d/1ffKNvVUvdMDcuqPyi38MO0wHS8hpsMdudJ/view?usp

=sharing
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