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Introducao

@ Ivelise Fortim

0S ARTIGOS AQUI APRESENTADQOS FORAM PUBLICADOS ORIGINALMENTE NO
site Vyaestelar, parceiro do Nucleo de Pesquisas de Psicologia e Informa-
tica entre os anos de 2003 a 2017. O Vya Estelar, por sua vez, era parceiro
do Universo Online, o que nos levou, durante varios anos, a ter destaque
na Homepage do UOL, gerando frutos importantes para ambos os par-
ceiros. Os textos também integravam o item “Coluna Eletronica’, do site

do NPPI.

Em forma de pequenas crdnicas, o presente material aborda o cotidiano
da insercdo da tecnologia na vida humana. Foram escritos para o publico
comum, e tem carater de orienta¢do a populagio.

A primeira coletdanea destes textos foi publicada em 2007, sob o titulo
de “Relacionamentos na Era Digital”, organizado pelas professoras Ivelise
Fortim e Rosa Maria Farah, pela Editora Giz Editorial.

O livro democratiza a ciéncia da Psicologia, que deixa de ser s6 dos
psicologos e passa a lembrar ao publico de suas proprias responsabilida-
des diante dos rumos que a tecnologia pode gerar em nossa civilizagao.
Os textos propiciam ao leitor um mergulho nas discussoes éticas, mo-
rais, sociais, nas implica¢des gerais e particulares dos efeitos da internet
na sociedade contemporanea. Ao divulgar o posicionamento dos psi-
célogos sobre estes assuntos, divulgamos também um saber cientifico
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CONECTADOS

sobre quem somos nds. A psicologia tem um corpo de conhecimento e
de contribuicdes para o cotidiano pessoas (advindo de suas teorias) que
ndo ¢é apenas fruto da imaginacdo de pensadores, mas sim resultado de
pesquisas académicas.

Hoje ¢ dificil imaginar um mundo sem tecnologia: celulares, smart-
phones e todos os seus recursos, com a internet disponivel em forma de
nuvem, com informagdes acessiveis em todos os lugares. Se em “Relacio-
namentos da Era Digital” faldvamos de Web 2.0, hoje essa internet mu-
dou de paradigma: é pervasiva, de facil acesso. Com a Web de tudo, tere-
mos logo inseridos ndo apenas aparelhos, mas também pessoas e animais
(com microchips instalados), casas inteligentes, entre outros dispositivos.
Entretanto, todo potencial de transformacgdo da vida carrega também um
lado negativo, que estd para além dos limites da ciéncia. Quais serdo os
usos perversos que a internet tem e ainda podera ter?

Nunca tivemos tanto acesso a tanta informa¢do como agora, mas esta
informacdo se converte em conhecimento, e o conhecimento, em sabedo-
ria? Nunca tivemos tanta conexdo como agora, mas esta conexdo implica
em vinculos pessoais, e esses vinculos, em relacdes que nos satisfazem
realmente? Nunca foi tdo facil ter informacao sobre saide, mas sera que o
uso da tecnologia ¢ feito pelas pessoas de modo apenas saudavel?

Procurando refletir sobre estas e outras questoes, o livro retine textos
de psicdlogos da equipe de profissionais do NPPI/Janus, que visam res-
ponder quais sdo as implicacdes do aumento da tecnologia e da conexdo
em nossas vidas.
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Sobre o NPPI

As atividades do NPPI tiveram inicio em meados de 1995 com a propo-
sicdo do projeto de informatizacdo da Clinica Escola da PUC-SP. A meta
original desse projeto era apenas facilitar a comunicagédo entre a Clinica
e a Comunidade Académica. Assim, a primeira proposta feita pelos pro-
fessores Lorival de Campos Novo e Rosa Maria Farah consistia apenas na
criacio de uma edicdo informatizada do “Boletim Clinico’, publicagdo
que na época estava sendo lancada pelo Prof. Dr. Efraim Boccalandro.

Concomitante a criagdo deste projeto chegava ao Brasil a Internet aber-
ta. Rapidamente os professores se deram conta do carater extremamente
agil e versatil que a interatividade - propiciada pela informatiza¢do - po-
deria imprimir ao didlogo Clinica-Comunidade, e essa percepcao os le-
vou a ampliar o projeto inicial.

Contando entdo apenas com o apoio informal da Chefia da Clinica,
passaram a fase de elaboracio e implantacdo da primeira versao do site da
Clinica Psicologica da PUC-SP, versao essa que foi apresentada em julho
de 1997 durante o XXVI Congresso Interamericano de Psicologia realiza-
do na prépria PUC-SP.

A partir do didlogo com a comunidade, estabelecido por meio desse
site pioneiro, outras ampliagdes foram agregadas a proposta original da
equipe, em especial o desenvolvimento e implantacdo de Servicos Psico-
16gicos Mediados por computadores. Em paralelo, a estrutura da equipe
de trabalho foi ganhando forma mais definida, dando origem ao NPPI
— 0 Nucleo de Pesquisas da Psicologia em Informatica -, nticleo esse inse-
rido como um dos Servigos Multidisciplinares da Clinica Psicoldgica Ana
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Maria Poppovic. O principal servigo oferecido pelo NPPI ao longo de sua
existéncia foi a Orientacdo Psicologica via e-mail.

Durante 20 anos o NPPI trabalhou na oferta, amplia¢do e aprimora-
mento dos Servigos Psicoldégicos mediados por computadores, no que diz
respeito a organizacdo de rotinas de trabalho e desenvolvimento de novas
modalidades, em consonéncia com as demandas da populagdo de inter-
nautas atendidos. Além disso, participou na promogao e organizagdo de
eventos e cursos de extensdo, visando difundir as informagdes pertinen-
tes a nova drea da Psicologia que se ocupa das interfaces “Psicoinfo” junto
aos profissionais interessados. Participou e contribuiu na organizagao
dos eventos “III Jornada do NPPI sobre Psicologia e Informatica”, 2008;
“III Psicoinfo Sem. Bras. de Psicologia e Informatica e II Jornada do NPPI
sobre Psicologia e Informatica, em 2006”; “I Jornada de Psicologia e In-
formatica do NPPI, 2005,

Entre os anos de 2000-2008 também ofereceu em parceria com a profa.
Maria Elci Spaccaquerche, o programa “Orientacdo Profissional on line”,
por solicita¢gdo do Banco do Brasil, tendo atendido mais de 500 adoles-
centes trabalhadores.

Foram disponibilizadas diversas disciplinas eletivas sobre a area das in-
terfaces Psicologia / Informatica aos alunos da Graduagdo em Psicolo-
gia, da Faculdade de Ciéncias Humanas e da Saude da PUC-SP, a saber:
2003/2004 - “A Informatica na Formagdo do Psicélogo”; 2005/2006 - “O
Psicélogo diante das novas tecnologias”; 2007/2008: Psicologia e Infor-
madtica: a subjetividade atravessada pelas novas tecnologias; 2009/2010:
“Relacionamentos na era digital: as vivéncias humanas no ciberespaco”;
2011/2012: “Cibercultura, individuo e sociedade: uma reflexio psicologi-
ca’; 2013/2014: “Psicologia e Tecnologia: um didlogo inevitavel”. Em 2012
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CONECTADOS

foi oferecido também um nucleo aos alunos da graduacao em Psicologia,
sob a denominagdo “Homem e Tecnologia: Subjetividade na era digital”.

Desde 2005 sdo oferecidos os cursos de extensdo “Psicologia e Infor-
matica: um Panorama sobre os Relacionamentos Virtuais e os Servicos
Psicologicos Mediados por Computadores’, abertos aos psicologos e pro-
fissionais de areas afins.

O Nucleo concedeu inimeras entrevistas a imprensa, visando estimular
a reflexdo e a orientagdo da populacido sobre temas da area de interface
entre a Psicologia e a Informatica no que se refere aos tipos de usos, ris-
cos e beneficios gerados pela difusio das comunicacées mediadas pela
Internet.

Em 2017, com o falecimento da Profa. Rosa Farah, o ntcleo passou por
reformulacdes e foi transformado no atual Janus - Laboratério de Estudos
de Psicologia e Tecnologias da Informag¢do e Comunicagao, sob a coorde-
nacdo da Profa. Dra. Ivelise Fortim.

Sobre o0 Janus

Tendo como origem o Nucleo de Pesquisas da Psicologia em Informa-
tica (NPPI), o Janus- Laboratério de Estudos de Psicologia e Tecnologias
da Informacdo e Comunicacio, realiza estudos, pesquisas e servicos da
psicologia na sua interface com a tecnologia digital e outras areas do co-
nhecimento adjacentes. Organizado em 2017, o grupo surgiu da conver-
géncia de interesses cientificos de pesquisadores oriundos da Pontificia
Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP), do Centro Universitario
da Fundagdo Educacional Inaciana “Padre Saboia de Medeiros” (FEI), e
da Universidade Paulista (UNIP). Seus objetivos académicos sdo desen-

)

—
(=)
~

(



CONECTADOS

volver reflexdes, estudos e pesquisas sobre a utilizagdo de tecnologias da
informacgdo e comunicagdo, os jogos digitais, a orientacio psicologica on-
-line e outros servicos psicoldgicos mediados por tecnologia digital, bem
como estudar a influéncia das novas midias no comportamento.

Janus ¢ uma divindade romana com duas faces: uma que olha para o
passado e outra para o futuro. Esta é a vocacdo deste laboratério, procu-
rando ter a visdo de um ser humano que possui uma histdria, mas que
se atenta as possibilidades tecnoldgicas do futuro para pensar a relacdo
do homem com a tecnologia também no presente. Na mitologia romana
diz-se que Janus também construiu o primeiro barco, sendo uma das di-
vindades associada a cria¢do das novas tecnologias.

Os textos apresentados a seguir sdo pequenas reflexdes, muitas vezes
pessoais, dos psicdlogos da equipe sobre os temas das tecnologias. E uma
leitura simples e voltada ao publico comum.

Esperamos que vocé possa aprender tanto com o livro quanto nos ao
fazé-lo!

Ivelise Fortim
Coordenadora do Janus
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Internet; um desafio < >
para a educacao
@ Valuh Duprat

EM TANTAS E POLEMICAS DISCUSSOES EM TORNO DOS USOS BENEFICOS E MA-
léficos da Internet, especialmente por criancas e adolescentes, sempre
vem a tona a preocupagdo dos pais em exercer algum controle sobre a
quantidade e a qualidade de acessos, desde que a rede alcangou as dimen-
soes planetarias que hoje apresenta, permeando a vida da maior parte
da humanidade.

O carro-chefe dos questionamentos e inquietudes é a educacio. E com
ela que os pais se preocupam quando sentem que a Internet exerce um
dominio sobre seus filhos que eles parecem estar perdendo, como a um ini-
migo virtual, abstrato, dificil de conhecer e controlar, que ndo para de cres-
cer. E ele esta 14, dentro de casa, trazido inclusive pelos proprios pais, que
também fazem uso dele! Que paradoxo, ndo? E ainda que nio estivessem
dormindo com o inimigo, ele esta por toda a parte, implacavel e irrecusavel.

Outro aspecto curioso, é que o problema levantado néo é visto como tal
pelos préprios filhos, que navegam com a maior naturalidade por essas
aguas cristalinas. Nasceram nelas! A Internet parece fazer parte do DNA
das ultimas geragdes, que estabelecem com ela uma relacdo tranquila e
rotineira, na maior parte das vezes.
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Os valores morais e éticos, o conhecimento das artes e das ciéncias que
até anos atras eram prerrogativa atribuida as familias e as escolas, hoje
concorrem com uma nova forma de ver o mundo, de se relacionar com
as pessoas, de ter acesso a todo tipo de conteudo a qualquer tempo, com
os influenciadores, em qualquer idade. E como se a evolucio humana,
o processo de amadurecimento, a permanéncia das coisas aos olhos das
geragdes pré-internet estivessem efervescentes, um vulcdo pronto para
entrar em erup¢io. Se isso ndo é um problema para a geragdo nativa, cer-
tamente é um imenso desafio para seus antecessores.

Educacéo, assim, ndo é uma palavra que se aplica apenas aqueles que
estdo em formacéao e idade de crescimento, como costumamos conceber.
Educacio é para sempre, nos formamos a cada dia, diante das novas cir-
cunstancias que se apresentam. Crescemos com nossos filhos, por isso a
espécie se reproduz, para que a evolugdo ndo pare. Nao podemos esperar
que as geragdes que se seguem apenas copiem o que ja foi produzido, mas
que inovem, que inventem, que nos desafiem com suas conquistas, que
nos coloquem na parede e ensinem para nds a que vieram.

Que os pais encarem os riscos e potenciais da Internet como um grande
presente, uma 6tima oportunidade para discutir e compartilhar com seus
filhos os avancos humanos que se renovam sempre, sem abrir mao dos
valores eternos, que nunca morrem.
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Por que as /
redes socials \
atraem tanto?

@ Katty Doris Zuriga Pareja

HA MUITOS ANQOS, QUANDO CRIEI MINHA PRIMEIRA CONTA DE E-MAIL, LIGAVA

meu computador e me emocionava ao ouvir o som de “chegou mensagem
para vocé€”.

Era um singelo aviso de que alguém tinha me mandado um e-mail. De-
pois, vieram os barulhinhos do ICQ e do MSN, que também causavam a
mesma sensagdo. Surgiram entdo as redes sociais e suas comunidades, até
chegarmos finalmente no Facebook, que, apesar de ndo ser o mais recen-
te, ¢ a rede social mais usada no Brasil.

A medida que o tempo foi passando, a internet tem oferecido maneiras
cada vez mais ricas e sofisticadas de nos sentirmos de alguma forma, co-
nectados com pessoas de diferentes partes do mundo, como se estivessem
ao nosso lado. E gostamos muito dessa facilidade.

De fato, toda vez que entro no Facebook percebo que muita gente ja
passou por la desde meu ultimo login. Essas pessoas postaram uma série
de comentarios, noticias, criticas, pensamentos, fotos de seus familiares,
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comentarios sobre a balada da noite anterior ou até mesmo o que estavam
fazendo naquele momento, por mais sem importincia que fosse. E como
se existisse uma necessidade urgente de saber do outro e de se mostrar
para o outro em meio a esse mar de informacdes, onde tudo pode ser ex-
presso, onde tudo pode acontecer.

Eu me pergunto: sera que as pessoas estao ficando alienadas ou estdo
sendo “sugadas” por esse mundo tdo sedutor que esta a nossa frente, o
tempo todo nos convidando para experimentar seus “suculentos aperiti-
vos~? O que torna tudo isso mais interessante ¢ que sao 0s n0ssos amigos,
as pessoas que apreciamos, ou amigos do passado que ndo viamos ha
anos, que nos apresentam aquilo que (supostamente) queremos ver ou
saber. De alguma forma, existem ali interesses comuns por determinados
assuntos, além de coisas das quais gostamos.

Chego a perguntar: o que ha de tdo especial nesse espago virtual no
qual mergulhamos aparentemente sem nenhum receio, e do qual, cada
vez mais, fazemos parte? Serd que, de alguma maneira, as pessoas estdo
sendo moldadas, controladas pela internet, pelo Facebook sem se da-
rem conta?

Para onde estamos caminhando com tudo isto?

Lembro-me do filme Wall-E (animag¢édo da Disney de 2008) e dos passa-
geiros da nave Axion, todos bem acomodados, sendo servidos por robos
sem fazer esforco algum. Por conta de toda essa mordomia, as pessoas fo-
ram se tornando completamente sedentdrias e obesas. Até seus corpos se
atrofiaram e nem andar podiam mais: moviam-se sentados em cadeiras
flutuantes. Além disso, tudo o que tinham a fazer, ou como deveriam se
comportar, era informado por meio de mensagens publicitdrias, seguidas
por todos sem nenhum questionamento.
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Saindo da fic¢do, o ativista americano Eli Pariser nos apresenta ideias
interessantes sobre esse fen6meno em sua teoria chamada “bolha de fil-
tro". Esse autor procura demonstrar que as pessoas tendem a se acostu-
mar e a aceitar coisas que lhes sdo oferecidas por desconhecer as alterna-
tivas. Dessa forma, se reforcariam conceitos ja existentes em cada pessoa,
mesmo nao sendo os melhores. Assim, diante da auséncia de alternativas
que questionem esses modelos, o resultado seria um grupo de pessoas
embrutecidas e limitadas. Exatamente o que se via na nave Axion.

Pariser propde, portanto, que os responsaveis pelos sites da Internet
nao usem a bolha de filtro, para que as pessoas ndo se tornem alienadas.

Mas os sites querem que as pessoas se sintam confortaveis, para que fi-
quem mais e mais tempo ali. “Como Narciso acha feio o que nao é espelho’,
as redes sociais tendem a mostrar os conteidos com os quais cada pessoa se
identifique mais. Aparentemente esta dando certo: exibindo o que cada um
gosta, os internautas tém passado mais tempo nas redes sociais.

Mas por que as pessoas estdo deixando que isso aconteca? Como disse-
mos no come¢o, o ser humano tem uma necessidade de estar junto com o
outro, de se relacionar e interagir constantemente. Pois é a partir do outro
que o ser humano vai se construindo: somos gregarios por natureza. E a
internet - particularmente as redes sociais - vem facilitando imensamente
a realizacdo desse desejo.

Inconsciente coletivo

Poderiamos até dizer que essa internet consensual seria uma materia-
lizagdo tecnoldgica do que Carl Gustav Jung chamou de “Inconsciente
Coletivo” Esta seria a instdncia mais profunda da nossa psique (mente),
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onde residem as imagens primordiais da humanidade, como a diferenca
entre o bem e o mal, a sombra e a luz etc.

O Inconsciente Coletivo seria entdo aquela regido da nossa psique onde
sonhamos, somos heroéis, sendo também o espago psiquico que abriga as
imagens arquetipicas comuns a todos os seres humanos. Contém, portan-
to, uma incrivel riqueza psiquica. Porém, contém também o risco de nos
deixarmos fisgar pelas armadilhas do prazer, justamente por nos identi-
ficarmos facilmente com tudo que ali encontramos. O uso abusivo desse
recurso pode distorcer a nossa visdo do mundo, pois esse mesmo mundo
estd longe de ser tdo consensual conosco.

Por isso, ndo é de se estranhar que as pessoas usem as redes sociais
de maneira crescente. Elas querem projetar no mundo real determinada
imagem de si proprias, esperando receber em troca uma “confirmagdo”
de que o mundo se parece com elas. O que obviamente ndo acontece: o
mundo € o que é, e ndo vai se moldar aos nossos desejos, por mais que as
redes sociais ajudem a criar essa ilusdo.

Entéo, assim como acontece com a imersdo no Inconsciente Coletivo, o
uso de ferramentas como o Facebook deve ser criterioso e acompanhado
de alternativas questionadoras que nos “salvem” desse éxtase de consenso.
Assim, ndo hd nenhum problema em se consumir o que o Facebook nos
oferece, desde que ndo nos alimentemos apenas dele. Precisamos sempre
conhecer as alternativas que a vida nos oferece, mesmo aquelas que nio
nos agradam. Afinal, a chave da nossa evolucao estd em manter um ponto
de equilibrio entre a idealizac¢do e a realidade; entre o nosso desejo e o que
lhe é conflitante e diferente.
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A

bom uso da tecnologia
pela geracao /

@ Katty Zufiga Pareja

COM BASTANTE FREQUENCIA ESCUTAMOS ATUALMENTE QUE 0S PAIS SAQ AU-
sentes em relacdo aos filhos. Por falta de tempo, delegam sua educacio
plena a escola e a diversdo, esta cada vez mais dominada por equipamen-
tos eletronicos.

O vinculo da crian¢a com aparelhos tecnolégicos como videogames,
computadores, celulares, internet, por sua vez, é ficil e espontaneo, na
medida em que essas criancas ja nasceram imersas na nova realidade que
envolve o uso das novas tecnologias, mesmo na auséncia dos pais.

Por conversas que tenho com vdrias criancas e casos que chegam ao
Janus, faco algumas reflexdes. A primeira delas é que esse uso cada vez
mais intenso da tecnologia nio é intrinsecamente bom ou ruim. Na ver-
dade, pode até ser bastante positivo se bem orientado: o bom ou mau uso
dependerd da forma dessa utilizacéo.
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Outro ponto é que ndo adianta proibir o acesso dos mais jovens a esses
equipamentos. Lembro-me do caso de uma crianca de 12 anos, que jogava,
segundo seus pais, exageradamente. Eles ndo o viam durante o dia devido
ao trabalho, mas, quando ele comecou a ter problemas na escola, conclui-
ram que o filho jogava demais. Os pais ficaram preocupados, sem saber
como lidar com a situacdo, e a primeira coisa que fizeram foi tirar o compu-
tador do menino e o guardar no armdrio. Um dia, a mae chegou mais cedo
em casa e encontrou o filho dentro do armario, jogando escondido.

As criangas e jovens da chamada geracdo Z (nascidos depois de 1995)
naturalmente exploram todos os recursos que estiverem ao seu alcance
incluindo, portanto, as ferramentas informatizadas. Eles sdo os “nativos
digitais”, outro termo que ja virou um lugar-comum. O que essas criangas
precisam ¢ de orienta¢do para que possam fazer um uso saudavel dessas
ferramentas, uma vez que, com elas, podemos estimular a criatividade e
melhorar o desenvolvimento cognitivo sensorio motor.

E um erro acreditar que s6 porque as criangas tém acesso a tecnologia,
elas ja sabem como lidar com ela. A formagdo moral, intelectual e o bom
uso das ferramentas deve ser ensinados pelos pais.

Criancas s6 fazem coisas que estdo ao seu alcance. Por isso, o olhar dos
pais deve estar sempre presente e pronto para orientar, indicando o que se
pode fazer e quando. Por meio das novas tecnologias, podemos consumir
informacéao, podemos ampliar o nosso circulo de amizades. Mas também
os jovens precisam também aprender a se proteger, pois, como no mundo
fora da internet, existem muitas coisas que podem causar danos.

Ja conheci criancas de sete anos usando o Instagram, para seguir in-
fluenciadores infantis. E importante, também aqui, que os pais acompa-
nhem seus filhos, para que ndo caiam nas armadilhas que pessoas de ma
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indole armam na rede. Lembro que criancas sé podem ter perfil no Ins-
tagram quando atingem 13 anos. O contato com outras pessoas por essa
rede pode trazer ameacas, com a atuacdo de pessoas de ma fé, que “adi-
cionam” crian¢as em seus contatos visando obter informacgdes para usos
nem sempre legitimos ou licitos. Nao se sabe quem estd do outro lado
da tela ou o que se passa pela cabeca dessas pessoas. Cabe lembrar que
os proprios termos de uso desses servigos informam que eles devem ser
acessados por pessoas mais velhas.

A intervencdo dos pais é essencial para as criancgas poderem usar positi-
vamente os recursos. Os pais precisam se despir de preconceitos e apren-
der como tirar bom proveito da tecnologia, para poder explicar a seus
filhos como identificar boas fontes de informacao para pesquisas escola-
res. Por exemplo: nem tudo que aparece como resultado de uma pesquisa
no Google é confidvel. E importante saber identificar o que ¢ uma fon-
te relevante de outra qualquer, como sites de renomadas instituicoes ou
publicagdes reconhecidas. Mas essa discriminagdo s6 se consegue com a
pratica e com a experiéncia.

Os proprios adultos devem ser incentivados a fazer leituras criticas do
material que recebem. As Fake News (noticias falsas) prosperam, pois
muitas pessoas ndo questionam a veracidade da informacido recebida

pela rede.

As criangas devem saber - e ser incentivadas — a fazer suas pesquisas
com livros também, mas erram os pais que querem impedir que essa
pesquisa seja feita via internet. Limitando a crianca dessa forma, os pais
estdo impedindo o desenvolvimento pleno de seus filhos em um mun-
do cada vez mais conectado e rico em informagbes, que ¢ o mundo da
geracao Z.
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Por fim, cabe ainda aos pais a tarefa de oferecer alternativas para que
as criancas também se desenvolvam com brincadeiras e atividades que
ndo envolvam apenas a tecnologia. Mas para tanto, precisam se organizar
reservando o tempo necessario no seu dia a dia. Essencial para os pe-
quenos, esses momentos também servirdo para os adultos ndo perderem
o contato com suas ‘criancas internas’ e para o cultivo do contato e do
relacionamento face a face entre pais e filhos. Resgatar esse tempo de con-
vivio (perdido em algumas familias) ajuda a estruturar melhor as relagdes
familiares, o que é positivo para todos os seus membros.

De pouco adianta as criancas verem seus pais como pessoas distantes
e juizes severos que apenas controlam suas atividades na Internet. Isto
porque ¢ através do convivio natural e do contato préximo entre com
os adultos atentos que elas naturalmente poderdo vivenciar e assimilar
os “limites” presentes na vida em geral, transpondo-os para o mundo da
virtualidade.

Importante ainda é haver coeréncia entre o uso dos pais e o uso das
criangas. De nada adianta proibir as criangas se os pais também fazem
uso excessivo das tecnologias. O exemplo comeca em casa.
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\Jolta as aulas e as < >
Criancas conectada§
@ Andréa Jotta

TELEVISAO, VIDEOGAMES, CELULARES, TABLETS E COMPUTADORES. DO VIDEO-
game ao celular: desde entdo, vendo Netflix ou ouvindo musicas, cédigos
de jogos, ou qualquer outro mistério virtual, parece que nas férias nossos
pequenos conectados passaram muito mais tempo do que gostariamos
mergulhados no virtual.

O contexto das grandes cidades com espagos ao ar livre reduzidos, a
violéncia, e os adultos cansados e impacientes compdem a féormula ideal
para os excessos que normalmente acontecem nos periodos de férias.

Quem viaja com criangas, também nao fica livre dos brinquedos tec-
nologicos. Nada mais facil do que viajar horas de carro com as criangas
ligadas em seu filme preferido. As reclamacdes que antes comecavam na
primeira meia hora, aplacadas como o famoso “ja estamos chegando’, s6
comecam se o filme acabar. Assim, parece que a tecnologia agrada aos
pequenos, mas também facilita muito a vida dos adultos. Ja ndo discuti-
mos mais as diferencas de infancia entre pais e filhos, pois sabemos que
o mundo mudou muito e parece ainda vai mudar bastante nos proximos
tempos. Que a relacdo dos adultos e das criancas é diferente em relacido
aos brinquedos e aparelhos tecnolodgicos ja parece facil entender, mas nao

)

—
N
—

~

(



CONECTADOS

podemos esquecer que algumas regras, valores e ética podem e devem ser
mantidos, apesar dessa visivel diferenca.

Por exemplo, mesmo que as criangas tenham excedido seu tempo de
lazer virtual durante as férias escolares, isso ndo quer dizer que tenham
adquirido o direito de aumentar seu uso quando a vida pos-férias ¢é
retomada.

E frequente que os adultos facam concessdes e permitam um uso exces-
sivo nas férias. Afinal, o videogame ¢ uma atividade que em geral parece
dispensar supervisdo adulta. Pois hoje ¢ muito mais simples deixar meni-
nos entre 7-12 anos em um quarto com videogames, celulares e acesso a
Netflix do que deixd-los sem esse aparelho. A famosa “bagunca’, gritaria
e algazarra, antes toleradas, hoje se tornaram um grave incomodo para
muitas pais. Os aparelhos tecnolégicos sao entdo utilizados como ferra-
menta de deixad-los ocupados, de ndo precisar olhar o que estdo fazendo,
de ndo precisar mediar conflitos e agressdes fisicas entre as criancas.

Entdo, como vemos, os abusos acontecem, na medida em que os dois
lados envolvidos nessa relagdo obtém algum lucro com o arranjo esta-
belecido. Falo isso ndo no sentido de culpar os pais por permitirem essa
atividade, mas sim para que estejam atentos a ndo serem permissivos com
os excessos. Ndo ha problemas com esta atividade, mas esta ndo pode ser
a unica estratégia de gerenciamento das criancas pela familia.

O fato de conhecerem bastante a tecnologia nao significa que as crian-
¢as ja estejam aptas a determinar o tempo que podem ficar no virtual.
Ainda sdo os pais - que cuidam das criangas (ou o adulto presente) - que
determinam essa medida. E, apesar da facilidade, os pais precisam enco-
rajar outras atividades que ndo tenham mediagdo tecnoldgica, como ir a
parques, ter contato com a natureza, entre outras.
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As férias acabaram, e do mesmo modo que temos que ‘voltar da praia’
mesmo sendo ela muito divertida, temos que voltar dos excessos virtuais
que podem ter sido permitidos nas férias. E, apesar da birra infantil, ne-
nhum pai ou mae deixa seu filho na praia, s6 porque ele teve esse tipo de

comportamento, certo? Entdo, por que larga-lo no virtual, quando surgir
a birra?
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Amor, cilime e
fantasia na mternet\

@ Andréa Jotta

MUITAS VEZES ME PERGUNTO ATE ONDE O SER HUMANO PODERA CHEGAR, POR
meio da web? Mundo infinito, a web tem se caracterizado como um dia-
rio contemporaneo onde eternizamos pensamentos rela¢des, fantasias e
complementos.

Diariamente postamos um volume incalculével de informacoes e brin-
camos com o que somos, com o que é sentido e sonhado. Mais que um
mundo para trazer o mundo, vamos aos pouco desenhando na internet
um mundo novo pra nos trazer a nds mesmos.

Sado os infinitos particulares que postamos em redes sociais, que tém
forjado muitas vezes o que pensamos e sabemos de nds. Na inocéncia de
nossos conhecimentos sobre nds e sobre o outro, aprendemos que nem
tudo que queremos dizer sera bem entendido nas redes.

Da exposicdo excessiva ao desejo de aprovacdo dos mais carentes, va-
mos desenhando nossas necessidades mais secretas e demonstrando nos-
sos sentimentos mais profundos. Enganam-se os que acham necessario
fazer alarde sobre o que sentem para que o outro entenda a intensidade de
seus sentimentos. A rede intensifica tudo, uma vez que o que nio é lite-
ralmente dito e explicado, acaba sendo preenchido pela fantasia do outro.
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Aquela foto onde aparece a hostess da boate pode virar, em segundos, a
fantasia de que seu parceiro tem uma amante de mais de cinco anos, com
outra familia. A foto ao lado de um colega de trabalho pode virar a ser,
para alguns, a “comprovacdo” da traicio da mulher.

Muitos tém a tendéncia a completar detalhes que ndo vemos com nos-
sas fantasias. Dependendo da intensidade do sentimento que consegui-
mos nutrir pelo outro, essa fantasia pode nos convencer de que ele é nos-
so principe/princesa encantada ou nos decepcionar para sempre com a
mesma intensidade. O outro aqui, muitas vezes, nada mais é do que coad-
juvante da historia que criamos para nds e que - como estd em nos - nos
acompanha (algumas vezes até com determinada paranoia) onde quer
que estejamos, ja que a nds proprios, levamos a todo lugar.

Os reencontros entre os ‘ex, ou dos namoros que ndo engatam, mas
também ndo se desfazem e que a vida se encarrega de esmorecer- his-
torias de amor que ficaram suspensas e acabam por misturar romance,
fantasias, recordagdes, brincadeiras de seducdo e desejos mutuos quando
ganham a internet. Trabalhamos ainda com o que imaginamos que o ou-
tro ¢, esta sendo ou se tornou. Somamos a isso expectativas ndo vividas e,
pronto: fez-se uma histéria de novela. A pergunta aqui talvez devesse ser:
mas, quem garante o final feliz?

Outro dia questionei uma amiga sobre uma foto no Skype. Perguntei
quem era o lobisomem que estava com ela na foto; ela ndo entendeu, e
respondeu dizendo “ndo coloquei nenhuma foto de lobisomem, nem de
festa a fantasia, nem de nada que pudesse se parecer com isso!” Eu falei
“bom, pra mim parecia um lobisomem’, e ela, encafifada, tentou entéo se
lembrar do que poderia ter me feito pensar assim. Trouxe a tona entdo
uma historia comprida sobre uma balada onde uma amiga resolveu colo-
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car o cabelo para frente, e os 6culos escuros em cima, em sinal de protesto
a balada escolhida. Ela entdo disse: “ndo ¢ lobisomem, é o primo iTi"! Ao
que concluimos: “veja bem o que vocé posta na web, pois vocé posta o
primo iTi e eu vejo um lobisomem, sendo que ambos, na verdade eram s6
uma amiga protestando contra a escolha do lugar da balada”

Pois é, mas entdo voltamos a seara da fantasia. Viver buscando eterni-
zar os sentimentos ¢ o mesmo que buscar ndo mais sentir. Talvez um dia
consigamos entender de que forma as redes de fato nos ajudam. Pode
parecer que aqui eternizamos sentimentos, mas, na verdade, eternizamos
sua lembranga, ou seja, reavivamos os sentimentos, e ¢ desse avivamento
que alimentamos muitos dos nossos relacionamentos no espaco da vir-
tualidade.
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Alnternet pode
auxiliar pessoas \
com dificuldade de
se relacionar

@ Katty Doris Zuriga Pareja

APESAR DE OS RELACIONAMENTOS AMOROSOS VIA INTERNET SEREM OBJETO
de estudo atualissimo, eles se derivam dos relacionamentos amorosos tra-
dicionais. Apenas acompanharam a evolucio dos tempos, transforman-
do-se juntamente com o ser humano e com as formas de comunicacao.

Poderiamos dizer que os relacionamentos mediados pela Internet sdo
semelhantes aos que antigamente aconteciam por telefone ou carta, po-
rém mais rapidos e intensos. Isso ndo quer dizer que agora os sentimentos
sejam mais profundos: apenas hoje as trocas acontecem de uma forma
mais agil e frequente. Uma das decorréncias desse fato é que as relagoes
tendem a se tornar mais rapidas e fugazes.

Hoje se exige um manejo psiquico muito maior para o individuo se
relacionar no mundo real. A Internet entra nesse cendrio para ajudar a
conhecer muitas pessoas ao mesmo tempo. Mas o que as pessoas real-
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mente procuram? Na busca pela felicidade e pelo amor, a Internet cer-
tamente é uma aliada para iniciar esse processo, por meio das primei-
ras aproximacgdes e contatos. Mas isso ndo ¢ suficiente para se amar
de verdade uma pessoa, justamente porque essas vias de encontro sio
carregadas de uma enorme dose de projecao, de ambos os lados, ou seja,
“vemos” naquela pessoa conhecida no chat aquilo que gostariamos que
ela fosse, e vice-versa.

Mas, o amor verdadeiro pressupde justamente um conhecimento intimo
e profundo a respeito da pessoa amada, com pouco espaco para projegoes.
O amor existe independentemente e apesar das nossas ilusodes, das nossas
fraudes e da nossa autopiedade. Seguindo este raciocinio, podemos dizer
que os relacionamentos mediados pela Internet ndo nos oferecem amores
verdadeiros, mas apenas “muletas” para nossas caréncias. Demonstram
0 quanto as pessoas necessitam se apaixonar, amar e ser amadas, sendo
a Internet uma ferramenta aparentemente muito apropriada para preen-
cher as caréncias e falta de amor desses internautas.

O amor esta tao distorcido pelos excessos do nosso mundo e pelas per-
turbagdes do romance propagandeado como caminho para a felicidade,
que quase nunca procuramos o amor por ele mesmo. Na verdade, mal
sabemos o que procurar quando o buscamos. Parece que as pessoas ainda
sonham com principes encantados e com o relacionamento ideal. Mas,
como isso nao existe, jogamos sobre o outro as nossas expectativas, para
que ele supra as nossas necessidades. E o erro desse “amor romantizado”
ndo é amarmos a n6s mesmos (que é necessario), mas o fato de amarmos
de forma errada. Ao reverenciar o inconsciente — que propicia todas essas
projecdes - perdemos a capacidade de identificar o tesouro contido nes-
sas nossas idealiza¢des. Perdemos a capacidade de perceber que estamos
em busca do nosso Self (Eu), em busca de n6s mesmos.
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A verdadeira busca do amor ¢ a expressdo de uma forca da natureza
que existe dentro nds. Aceita - e mais que isso, valoriza - o outro do jeito
que ¢é, sem tentar transforma-lo no ser idealizado pela nossa projecao.
Quando alguém realmente ama, ama todo o individuo, inclusive as coisas
ruins que queremos esconder. E isso fica muito dificil nos relacionamen-
tos essencialmente virtuais, pois a Rede nos permite justamente ser o que
quisermos. Nela, podemos esconder as nossas falhas, exibindo para todo
o mundo apenas o que é atraente, como uma vitrine expondo um produ-
to a ser consumido.

A Internet pode auxiliar as pessoas que tém dificuldades de se relacio-
nar, mas fica muito dificil esconder sua subjetividade por muito tempo.
Por isso, se procuramos o amor verdadeiro, ela pode ser uma excelente
ferramenta para — sim - “peneirar’ os pretendentes. Mas quando a coisa
comega a fazer sentido, é natural querer sair do ambito virtual e ir para o
real, pois s6 nele o relacionamento iniciado nas redes pode passar para a
préxima fase. Somente entdo poderemos ampliar o nosso conhecimento
sobre o outro.

Assim, a internet ¢ um espaco facilitador, que nos ajuda a dar vazdo ao
inconsciente permitindo a emergéncia dos nossos desejos mais profun-
dos e até, como dizia Carl Gustav Jung, para descobrirmos nossas feridas
psiquicas e o caminho para a conscientizacdo. Pois é nesse processo de
“cura” que acabamos nos conhecendo. Melhoramos todos com experién-
cias desse tipo, mesmo que os caminhos sejam tortuosos. E podemos che-
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gar até mesmo ao amor verdadeiro com a “ajuda” da (e ndo “na”) Internet.
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Internet: poderde
dCesso resgata \\ >
papel do idoso ‘“ ”

@ Maluh Duprat e Guilherme Teixeira Ohl de Souza

AS TRANSFORMACOES DO MODO DE SE RELACIONAR CONTEMPORANEO, ESPE-
cialmente nas grandes cidades e suas implicagdes na maneira de viver
(e conviver) dos idosos, tém mostrado a dificuldade de contato social e
consequente isolamento frente a sociedade, expondo essa faixa etdria a
chamada exclusdo social.

Apesar das multiplas transformacdes e evolucdes por que vem passan-
do a civilizacdo, nossa sociedade permanece ainda despreparada para li-
dar com o idoso. Vivemos em uma cultura que valoriza o fazer, a ativi-
dade, especialmente a econdmica. Somos parte da sociedade enquanto
produzimos e contribuimos para ela, mas nos tornamos um peso (vide
a previdéncia social) quando deixamos o “trabalho produtivo” E muitas
vezes, a pessoa que se aposenta ainda esta em plena forma, absolutamente
lacida, disposta e apta para o trabalho que exerce, mas a prdpria estrutura
trabalhista o impele para fora do circulo.
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Outros, menos favorecidos pela saude, comecam a sentir seus limites,
proprios da idade, cerceando sua capacidade produtiva e o levando a re-
formular seu modo de inclusdo e contribuicdo para a sociedade - trans-
mitir o conhecimento, o saber adquirido ao longo de tantos anos de jor-
nada, o que pode ocorrer de diversas maneiras.

No entanto, nossa sociedade ndo costuma valorizar e usufruir o melhor
possivel desse conhecimento, associando o idoso ao que ¢ ultrapassado,
senil e descolado da sociedade moderna. O idoso tem também a memoria
da Histdria, uma pequena parte da evolucdo da nossa cultura, que urge
ser registrada e preservada de maneira sistematica, criando nas geragoes
subsequentes o habito de ouvir e aprender, acolher informacgdes e ensina-
mentos que sO a historia oral é capaz de transmitir.

O acesso aos celulares, com seu vasto poder de acesso e variedade de
recursos de comunicac¢io, pode vir ao encontro dessa necessidade de res-
gatar e reler o papel que o idoso deve ter junto a sociedade, mantendo-o
ativo, em contato social, reatando amizades e lacos afetivos, despertan-
do seu interesse para assuntos novos ou aprofundando suas preferéncias,
compartilhando e legando sua experiéncia de (longa) vida para seus con-
temporaneos e para os que vém atras.

Ao participar da vida online, supera a distancia fisica e social imposta
pelo modo atual dos centros urbanos, tendo acesso a histéria perdida (sua
e da sociedade na qual viveu, participou) e contribuindo para amplia-la.
Esta participacdo, uma verdadeira inclusdo digital, além de validar sua
trajetdria, proporciona um incalculdvel aumento de sua autoestima.
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\Velhos usuarios
e NoVas tecnolog|as\

@ Maluh Duprat e Guilherme Teixeira Ohl de Souza

NAS ULTIMAS DECADAS, TEM-SE OBSERVADO UM SIGNIFICATIVO AUMENTO DA
expectativa de vida das pessoas, apesar de todos os problemas da vida
moderna, como sedentarismo, alimentacido inadequada, poluicao, custo
de vida, entre outros fatores. Essa longevidade corresponde geralmente a
um periodo em que a atividade profissional diminui ou cessa (o trabalho
“oficial’, que gerou renda pela vida), mas em que o individuo continua ca-
paz de se manter ativo, dadas suas condigdes fisicas e psicoldgicas. Quan-
do a pessoa se mantém de fato em atividade, social e/ou familiar (como
encontro de amigos, clubes, academias etc...), de trabalho (consultoria,
voluntariado, por exemplo) ou educacional (faculdade da terceira idade,
cursos livres etc), ela consegue preservar sua qualidade de vida e suas
condigdes fisicas e/ou psicoldgicas por muito mais tempo.

Na contramaio dessa evolu¢do, com a nuclearizacio da familia, o distan-
ciamento das pessoas no proprio bairro (seja por um padriao mais indivi-
dualista de vida, temor da violéncia urbana, dificuldade de transporte), a
convivéncia entre os idosos tornou-se mais restrita e limitada, os encon-
tros e trocas mais raros e muito eventuais. Antigamente, havia uma maior
aproximacio das pessoas em suas comunidades: a familia, o bairro (os
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vizinhos, o armazém, a pardquia). E ai que a tecnologia pode exercer um
importante papel nesses novos tempos de maior longevidade e também
distanciamento social.

A evolucio tecnoldgica que transformou o viver humano irreversivelmen-
te no séc. XX, hoje faz parte incondicional da melhoria da nossa qualidade
de vida, dados os avancos da medicina diagnoéstica e recursos para a cura
de doencas antes fatais. Além disso, os lares também ficaram mais supridos
de equipamentos de comunicagdo e lazer, que ajudam, sem duvida, a tor-
nar as pessoas de modo geral, e o idoso, mais especificamente, integrados
ao mundo, através dos celulares e computadores. Antes as pessoas ficavam
velhas, hoje ficam idosas, desejosas de se sentir pertencentes ao contexto
social em que estdo inseridas e principalmente, colaborativas e interativas.

Interacdo é a palavra-chave que a internet nos proporciona e demanda.
Nao cabe mais a passividade que caracteriza a TV; somos chamados a nos
relacionar, a trocar, a ouvir e ser ouvido, a buscar informacao, a descobrir,
pesquisar, nos surpreender com o novo, o inusitado, com a realidade e
com a fantasia também.

As redes sociais que hoje permeiam a internet, certamente sdo um Oti-
mo comeco para a inclusdo social dos idosos, com ofertas para todas as
idades e paladares, com facilidades de equipamentos proprios para algu-
mas limitacdes de ordem fisica ou motora. Muitas instituicdes vém dis-
ponibilizando o uso de celulares e computadores com orientacdo técnica
para essa faixa etdria, a0 mesmo tempo em que promove o encontro com
outras pessoas interessadas. A memoria do idoso, sua historia e referén-
cias do passado também pode ser um material precioso para pesquisas,
que deve ser compilado e armazenado como documento e fonte historica
— histdria oral e agora digital.
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Quando falamos em conectar o idoso a Internet, ndo estamos falando
em impor ou pregar o que julgamos ser melhor para ele, mas disponibili-
zar um recurso fantastico de interatividade, curiosidade, diversao, trocas
de informagdes, ideias e sentimentos. Ouvir e ser ouvido, ler e ser lido, ver
e ser visto. Validar-se! Temos sim a no¢do clara do quanto isso é impor-
tante a vida inteira. Assim, quando pensamos em oferecer a companhia
da Internet ao idoso (eles adoram companhia!), ndo o fazemos piedosa
ou forcosamente, mas porque também nds precisamos do seu conheci-
mento, do seu conforto, do seu bem estar, do seu humor. Desejamos nos
espelhar num futuro ativo, otimista, alegre, de saude fisica e mental. A
midia digital é também uma grande aliada na batalha pela promocao de
saude, informando e interagindo, trazendo a noticia em tempo real, inse-
rindo o idoso nos fatos do mundo, convidando-o a continuar opinando
e participando de uma histéria que ainda esta sendo contada. Obstaculos
existem, sem duvida, falaremos deles oportunamente, mas ainda assim ¢é
um passo importante no acolhimento e inclusdo dos mais bem vividos.
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Cyberbullying: g >
ofensas e hum|lhac\ée
na internet

@ Valuh Duprat

HUMILHAR, CONSTRANGER, OFENDER, PERSEGUIR, DIFAMAR, MACHUCAR. ES-
ses sdo os ingredientes maléficos que compde o bullying, expressdo ingle-
sa aplicada as escolas para definir o comportamento de criancas e adoles-
centes que tém o dom de infernizar a vida dos seus colegas.

Volta e meia, a imprensa noticia casos em que a agressao chega a extre-
mos, terminando na morte da vitima ou do agressor. Ou seja, o que pode
parecer uma simples brincadeira de crianga, piadinhas de mau gosto ou
apelidos pejorativos, na verdade ndo tém nada de normal ou inconse-
quente. E um desvio de comportamento em que o agressor pratica abusos
morais ou fisicos, levando a vitima a se afastar do convivio dos amigos,
a desinteressar-se dos estudos, abalando profundamente sua autoestima.

Em tempos atuais, com os avancos da tecnologia e o acesso generali-
zado a computadores e celulares, essa pratica nefasta ultrapassou o muro
das escolas, dando origem ao chamado Cyberbullying. Infiltrado pela In-
ternet, através das redes sociais, o agressor dissemina sua raiva e infeli-
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cidade, algumas vezes identificado, outras fazendo-se passar por outra
pessoa ou escondendo-se atras de um perfil falso, enviando mensagens
ofensivas a outras criancas ou jovens, difundindo fotos comprometedo-
ras, alterando o perfil das vitimas, incitando terceiros a reforcar o ataque,
com o claro propésito de humilhar, assustar, constranger, isolar aquele
considerado mais fraco ou diferente, um alvo facil para aquele que precisa
derrubar alguém para sentir-se forte, ser mais popular no grupo, escon-
der suas proprias fraquezas atacando as dos outros, fazendo-os infelizes
como ele. E provavel que o agressor também tenha sido humilhado um
dia, descarregando no mais fragil a sua propria frustracao e impoténcia.

O mais grave dessa situacdo ¢ que a vitima, na maior parte das vezes,
nao sabendo como reagir, com medo de piorar sua situagdo, acaba se iso-
lando, sofrendo sozinho, sem pedir ajuda a ninguém. Justamente numa
época da vida em que o adolescente esta definindo sua personalidade e
que a opinido do grupo é fundamental como parametro de aceitagdo e ad-
miracdo, ele se vé indefeso e profundamente magoado. Este tem sido um
desafio para muitos pais e professores que se veem diante de um desvio
de comportamento que tantos danos é capaz de causar, sem saber como
evitar que isso aconteca.

0 que pode ser feito?

O que pode e deve ser feito nessas circunstancias é, antes de tudo, pre-
venir os filhos quanto a essa possibilidade e orienta-los no sentido de que
mantenham distdncia do agressor e seus ataques, sem responder as pro-
vocagdes e alimentar ainda mais sua raiva, pois € justamente isso que ele
espera da vitima. Outra coisa importante é ndo manter segredo da ofen-
sa, intimidando-se. Embora sofrido, esse momento pode se tornar uma
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oportunidade para o jovem agredido lidar com os préprios complexos, e
superar - com a ajuda das pessoas queridas - uma situacio de confronto,
ampliando seus recursos internos.

Outra recomendagéo a ser enfatizada aos jovens é evitar sempre a ex-
posicdo excessiva nas redes sociais: nao divulgar seus dados pessoais,
ou de seus familiares ou fotos, tomando cuidados com essas divulgacdes
até mesmo nas conversas com amigos no whatsapp. Enfim, a inclusao no
mundo virtual - como no presencial — implica em correr riscos, e é pre-
ciso mostrar aos filhos como percorrer seus caminhos.

Em casos mais graves, cabe sim recorrer as plataformas das redes so-
ciais, para que removam a ofensa. O Marco civil da internet prevé respon-
sabilizacdo dos agentes de acordo com o que as pessoas fizeram, nos ter-
mos da lei. Caso seja necessario recorrer a justica, é recomendavel que o
material seja coletado de forma adequada, mostrando o nimero correto
das paginas e o link de identificacdo na rede social (url correta). Um ad-
vogado de direito digital pode ser consultado para verificar qual o melhor
caminho para cada situacio.
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prevencao de crimes

eletronicos

@ Guilherme Teixeira Ohl de Sousa

JAFAZ ALGUM TEMPO QUE CRIMINOSOS PERCEBERAM O POTENCIAL DO USO DO
celular para suas praticas de golpes e a ingenuidade de grande parte dos
usuarios vem ao encontro dos seus interesses.

Alguns exemplos desse processo sdo os servicos online dos bancos ou
as compras que podem ser feitas pela Internet. A inocéncia e desconhe-
cimento dos procedimentos feitos pela internet via celular ou telefone
deixam as pessoas suscetiveis a golpes.

A apresentacdo dos sites e apps com interfaces cada vez mais amigaveis
permitiu que empresas pudessem ser identificadas e reconhecidas pelo
seu endereco eletronico ou através de suas caracteristicas visuais, como
por exemplo, o logo da empresa.

Porém, estas caracteristicas, por si mesmas, ndo garantem que o site ou

(¥)

\\\_‘H __d—/’



CONECTADOS

aap instalado seja realmente o do banco ou da loja que se tem em mente.
As quadrilhas eletronicas copiam facilmente as interfaces e os enderecos
falsos, facilmente criados por seus componentes, contém nomes muito
similares ao da empresa. Por exemplo, se o site de um banco é www.ban-
co.com.br, basta registrar um dominio parecido, como www.banco.com
para desenvolver uma tentativa de golpe. Para um internauta desatento o
endereco parece ser o verdadeiro.

Ha também os spams. Existem os mais “inocentes” que nao passam de
mera propaganda, ainda que indesejavel, mas ha aqueles em que o gol-
pista busca coletar dados pessoais, principalmente senhas bancérias ou
numeros de cartdo de crédito dos incautos. Uma das dicas de seguranca
na Internet é ndo visitar sites suspeitos nem clicar em links de e-mails nos
quais ndo confiamos. Mas, e quando nds supomos que aquele determina-
do site ou link é confiavel? Até que conhecamos as minucias necessarias
para identificar adequadamente os sites ou enderecos de e-mail, ficamos
a mercé dessas artimanhas enganosas e mal intencionadas.

A facilitacdo do acesso a Internet pela expansdo dos celulares levaram a
um enorme aumento na quantidade de usuarios brasileiros. Ao ampliar o
acesso a Internet sem uma correspondente ampliagdo da consciéncia dos
usudrios a respeito dos riscos envolvidos na sua utiliza¢do, os processos
mais simplistas de inclusdo digital acabam por gerar um efeito colateral
inverso aos beneficios por ela promovidos: o nimero de vitimas em po-
tencial cresce e, consequentemente, aumentam 0s crimes e 0s prejuizos
pessoais e sociais advindos destes.

Os movimentos de conscientizacdo do que acontece no mundo online
se fazem cada vez mais presentes em nosso meio, seja pelas iniciativas
espontineas surgidas nas comunidades mais carentes, seja por acdes de
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Ongs mais conscientes das potencialidades do uso criativo da tecnologia,
seja por agOes governamentais.

Assim, uma educa¢do em massa é imprescindivel, ndo sé do ponto de
vista humanistico, em relacdo ao potencial de desenvolvimento social,
psicologico e intelectual da populacdo propiciado pelo bom uso das no-
vas tecnologias, mas também do ponto de vista da seguranca publica en-
volvida em tais aplicacoes.

Para o leitor que deseja se informar mais sobre seguranga na Internet,
deixo os enderecos onde se encontram as cartilhas do Centro de Estudos,
Resposta e Tratamento de Incidentes de Seguranga no Brasil (CERT), li-
gado ao Comité Gestor da Internet e da Safernet, uma associagdo civil de
referéncia nesta drea:

http://cartilha.cert.br

http://www.safernet.org.br/site/prevencao
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Senhas na
era digital \

@ Ivelise Fortim

DIGITE SUA SENHA! QUEM JA NAO LEU ESTA FRASE, QUE CADA VEZ MAIS FAZ
parte do cotidiano das pessoas que possuem qualquer tipo de conta em
banco? O recurso que deveria facilitar esse tipo de acesso, muitas vezes,
pode se transformar em um problema: é necessario que se decore muitas
senhas para realizar, as vezes, uma tnica operagdo no caixa eletronico.

Por exemplo, dependendo do banco do qual se é cliente, para uma sim-
ples retirada de dinheiro em um caixa eletrdnico, é necessario digitar trés,
ou as vezes quatro senhas. A maioria dos bancos pede uma senha numé-
rica, depois disso outra composta de letras, ou codigos de um cartao, e/
ou a data do nascimento, e, mais recentemente, biometria. Como nenhu-
ma tecnologia é a prova de quebras dessas formas de seguranca, cada vez
mais se acrescentam novas senhas para uma mesma operagao. A justifi-
cativa dos bancos para esses procedimentos ¢é a aplicagdo de mecanismos
de prote¢do que visam proteger nosso patrimonio.

Entretanto, para o usudrio, existem as consequéncias desses processos.
Para pessoas sem muita formagao escolar, com dificuldades intelectuais ou
ainda para muitos idosos, o caixa eletronico se transforma em um grande
problema, ou mesmo em uma maquina inutilizavel. Muitas pessoas niao
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conseguem decorar ou entender os procedimentos, dada a quantidade de
senhas pedidas pelos equipamentos.

E muito comum nos deparamos com idosos que nio conseguem efe-
tuar o que ¢ pedido: erram as senhas, erram os botdes, digitam senhas
em lugares errados. Atentos a isso, muitos bancos colocam funcionarios
jovens para ficarem postados ao lado das maquinas, como auxiliares da-
queles correntistas que tém mais dificuldades nesses procedimentos.

E a confusio de senhas? Quem possui contas em bancos diferentes, pa-
dece. Sempre existe a chance de se digitar a senha da sua conta do outro
banco. Afinal, essa senha era a de quatro digitos ou a de seis? Qual era
mesmo a letra correspondente a este cartao?

Senhas na internet

Quando se trata de Internet, a quantidade de senhas exigidas aumenta:
Senhas para o ‘login, senhas numéricas de quatro, seis ou mais digitos,
frases secretas, cddigos de letras, cddigos impressdes em cartdes, assina-
turas eletronicas - tudo para evitar cada vez mais a acdo dos hackers, que
por sua vez sofisticam seus golpes proporcionalmente a criagdo desses
recursos de seguranga.

E como ficam os usuarios dos bancos on-line ? Muitos criam diferen-
tes mecanismos para lidar com a situagdo. Em alguns bancos as senhas
sdo impostas, em outros, escolhidas pelo usudrio. Quando é possivel
escolher, muitos optam por senhas que remetem a coisas pessoais como
nomes de seus familiares, datas de nascimento, datas importantes de
pessoas queridas. Muitas pessoas acabam utilizando a mesma senha
para varias funcdes.
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Apesar de ser norma de seguranca ndo usar a mesma senha em locais
diferentes, e nem usar datas possiveis de se encontrar em documentos,
muitas pessoas acabam se valendo desse recurso. Além disso, com a gran-
de restricdo das normas de seguranca, fica cada vez mais dificil criar uma
nova senha: ndo pode haver numeros sequenciais, repetidos; em algumas
senhas, requer-se letras e nimeros misturados. Outro mecanismo que
contraria as normas de seguranca é deixar as senhas escritas em algum
lugar. (Quem nunca guardou uma anotada em um papelzinho pequenino
dentro da carteira, ou na agendinha de telefone...?)

Apesar do desrespeito as normas de seguranca de senhas, torna-se cada
vez mais dificil decorar a grande quantidade de senhas que sdo exigidas.
Se a pessoa tiver conta em dois bancos, por exemplo, pode ter que deco-
rar até oito senhas diferentes, se quiser usar o internet banking.

A vida p6s-moderna exige cada vez mais da capacidade de memorizar
que o ser humano possui. Para muitas pessoas, isso se torna apenas mais
uma exigéncia da vida cotidiana; para outras, a tarefa de ir ao banco reti-
rar o saldrio acaba virando um transtorno. Mesmo para os mais versados
em tecnologia, a memoria pode confundir e trazer problemas de outro
tipo. Ao se digitar a senha errada por trés vezes, o sistema bloqueia o
NossoO acesso e, muitas vezes, torna-se necessario comparecer a agéncia
para o desbloqueio da conta. Em uma cidade grande como Sao Paulo, isso
significa a perda de pelo menos meia hora do dia, ou mais.

E a facilidade de se desbloquear por telefone? Vamos la: digite nimero
da agéncia, numero da conta, senha numérica de quatro digitos, senha
numérica de seis digitos, mais dois digitos para desbloquear o cartio, e
mais trés para desbloquear senha e..... Vocé errou a senha! Nesse caso,
devera retornar ao menu principal, para recomecar tudo de novo! Entdo
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vocé opta por digitar ‘9, desesperado, para falar com a atendente, que por
sua vez podera transferi-lo para outros atendentes - por pelo menos duas
vezes -, sem resolver seu problema. Muitos ficam nervosos, reclamam, e
descontam nos operadores, que, as vezes, nem sdo vinculados ao banco
em questdo, pois em boa parte esses servicos sdo terceirizados.

E inegdvel que esses artefatos digitais geraram facilidades. O surgimen-
to do internet banking, especialmente com os aplicativos de bancos, fez
com que se reduzisse em muito as filas nos bancos presenciais; é possivel
consultar o saldo, pagar contas, fazer transferéncias de valores sem sair
de casa. Os caixas eletronicos possibilitam que a retirada de dinheiro e
outras operagdes nas contas, em qualquer lugar do pais; aplicativos per-
mitem que o correntista resolva questdes junto aos bancos dentro de um
carro, em pleno horario de rush.

Entretanto, os caixas eletronicos, internet banking e aplicativos criados
para facilitar, cada vez mais se burocratizam e exigem maior competéncia
dos seus usudrios. Cada vez mais ¢ preciso dominio da tecnologia, boa
capacidade de memoria e destreza nos teclados - do caixa eletronico, do
celular, do computador.
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Causas da violéncia
virtual das torudas\
de futebol

@ Guilherme Teixeira Ohl de Souza

A NOSSA INTENCAO AO ABORDAR ESTE TEMA DAS TORCIDAS VIRTUAIS NAOQ E
denunciar esta ou aquela comunidade ou torcida organizada. Tendo em
vista que a agressividade parece ser um comportamento padrio entre as
torcidas, faz mais sentido tentar compreender este fenomeno em sua di-
mensdo mais abrangente e contribuir para uma reflexdo mais aprofun-
dada, na busca por solugbes, ou pelo menos, formas de contencio das
consequéncias negativas deste fendmeno social.

Embora haja comunidades virtuais que exigem que seus membros te-
nham comportamentos adequados - ndo expressando qualquer tipo de
mensagens agressivas ou provocativas a torcidas e times adversarios -,
este tipo de comunidade é geralmente mediada por torcedores “comuns’,
ou seja, sem vinculos com torcidas organizadas.

Nas comunidades on line das préprias torcidas, ha espaco para o achin-
calhamento e para a provocagdo. Mais do que vangloriar o desempenho
ou a vitéria do prdprio time ou ainda a participacdo da torcida no apoio
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e estimulo ao time, nestas comunidades a celebracdo é liderada por quem
“apavora’ mais, ou seja, quem bate e impde mais medo as outras torcidas.

Podemos perceber que existe uma espécie de ganho social (na forma de
. <« /7 . » s o « I~ . » * . /4
maior “prestigio”) dos participantes que “ddo mais porrada”. Esses indivi-
duos se preocupam com o comentdrio geral do grupo, e com o valor que
sua imagem adquire ao fazer esse tipo de comentario agressivo.

Como bem sabemos, a Internet de forma geral passa as pessoas uma
falsa sensacio de protecao: Muitos individuos acreditam que, por estarem
sentados confortavelmente em seus lares, ndo serdo identificados e nem
denunciados, caso facam algum tipo de ato que va contra a moral ou as
leis vigentes.

Se por outro lado, somarmos a esse fator aquele outro fenomeno atual
da “sensacdo de impunidade” que parece reinar em nosso meio mais am-
plo, teremos um ambiente perfeito para que os participantes de tais tor-
cidas possam soltar todas as suas fantasias e instintos agressivos. Como
consequéncia, algumas dessas fantasias acabam se realizando, e a violén-
cia latente vira pancadaria nas torcidas.

Conforme podemos perceber, ha um conjunto de fatores que, uma vez
somados criam as condi¢cdes que levam estas comunidades virtuais a se
tornarem mais um fator de facilitagdo para a expressio da violéncia. E
como essas comunidades se transformaram em um poderoso canal de
comunicacio entre os torcedores ao permitirem a difusdo ampla e rapida
das mensagens, se caracterizam agora como veiculos de comunicagio de
massa. Esse ¢ um novo fator que vem se somar aos ja citados anterior-
mente, pois acaba por se constituir como um potencializador da violén-
cia, considerando que o comportamento agressivo acaba se retroalimen-
tando com esta difusdo mais ampla e mais veloz. Ou seja, uma mensagem
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agressiva é recebida cada vez mais rapidamente por um numero maior de
pessoas, as quais reagirdo também mais rapidamente, pois também sédo
vistas por cada vez mais pessoas.

E importante registrar ainda que nessas comunidades o espaco ndo é ocu-
pado apenas pelos conteidos agressivos. Em principio ao menos, as comu-
nicacdes dos torcedores tratam também sobre seus outros interesses, tais
como a confec¢do de camisas, bandeiras, faixas, a realizacdes de eventos etc.

Por fim, gostaria de fazer uma reflexdo sobre uma contribuigdo que a
psicologia pode trazer para este problema da violéncia.

Como dissemos anteriormente, o individuo imerso em uma multidao
tende a reduzir sua capacidade critica e se torna mais sugestionével e pro-
penso a seguir o comportamento do grupo. Esta dindmica permite uma
maior abertura (ou menor censura) aos impulsos inconscientes. Uma vez
que a situacdo de encontro das torcidas configura-se como uma situagio
tensa e de rivalidade, estes impulsos sdo de ordem destrutiva e acabam
por deflagrar a violéncia entre elas.

E necessario entdo levar a consciéncia de cada um dos integrantes das
torcidas este processo psicologico que ocorre nas multidoes. Fazé-los to-
mar conhecimento deste tipo de processo, de seus impulsos e de seu com-
portamento para poder desenvolver a capacidade de autocontrole.

Nota-se que a contribui¢do da psicologia é apenas um elemento dentro
de um trabalho mais amplo no combate a violéncia no futebol. Trabalho
este também composto por educadores e assistentes sociais no campo da
educacdo e conscientizacdo. Ha ainda a necessidade da acdo repressiva,
policial e juridica, lembrando que um dos fatores que fomentam a violén-
cia sdo as sensa¢des de anonimato e impunidade.
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Nao estamos aqui ignorando a complexidade e as dificuldades ineren-
tes a questao. Existem outros fatores que dificultam a solugdo para o pro-
blema como, por exemplo: as condicdes opressivas em termos socioe-
condmicos e educacionais, as caréncias nos sistemas policial e juridico,
as relacdes viciadas entre torcidas organizadas e dirigentes de clubes e o
histdrico de rivalidade e violéncia entre estas torcidas.

No entanto, se existem muitos obstaculos para uma solucio defini-
tiva, é possivel obter avancos neste tema, mesmo porque ndo se pode
esperar que isto (assim como qualquer problema social) se resolva de
uma hora para outra. Mas ¢ necessario que se trabalhe em cima disto,
com o envolvimento da sociedade e do Estado e ndo esperando que isto
se resolva por si so.
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inteligéencia art|ﬁc:|a\l
requer equilibrio entre
controle e liberdade

@ Paulo Annunziata Lopes

HA DECADAS CIENTISTAS DE TODO O MUNDO FAZEM PREVISOES SOBRE QUAN-
do e como 0 homem sera capaz de construir maquinas capazes de execu-
tar operagdes andlogas as do cérebro humano.

Com o progresso tecnoldgico essa possibilidade ha tempos ja passou de
mera teoria para a realidade.

Cameras inteligentes que leem placas de automéveis, outras que reco-
nhecem tragos faciais, robos de precisdo em linhas de montagem, outros
capazes ndo so6 de compreender a escrita humana como também assimi-
lar seus conteidos numa velocidade maior que qualquer homem poderia,
estes sdo soO alguns exemplos.

Os cientistas, como por exemplo os do MIRI (Machine Intelligence Re-
search Institute - www.intelligence.org), ja discutem como conduzir os

(2)



CONECTADOS

avancos da inteligéncia artificial (robos dotados de inteligéncia e autono-
mia para aprenderem sozinhos e tomar decisdes, ja sdo uma realidade), ou
seja, questionam como noés, humanos, poderemos guiar e controlar esse
processo. Exemplo: ha estudos que discutem como garantir que as ma-
quinas ndo aprendam, desenvolvam ou utilizem qualquer conhecimen-
to que possa ser prejudicial aos interesses humanos ou mesmo nocivo a
nossa espécie. Parece tratar-se de uma cena da série «O Exterminador do
Futuro». Trata-se, de fato, de uma preocupacao com valores, preocupacio
essa que culmina, entre outras coisas, na busca de uma espécie de garan-
tia de moral e de ética naquilo que as maquinas inteligentes ja sdo capazes
de aprender. Os cientistas querem e precisam educa-las.

Enquanto isso, no cotidiano, onde tais questdes parecem distantes, nos
continuamos batalhando para ensinar a moral e a ética as nossas criancgas
e adultos, inclusive no que tange ao uso da tecnologia. Nossos problemas
ndo sao poucos: o cyberbullying, as invasdes de privacidade na internet, a
superexposicdo nas redes sociais, entre outros. E claro que ndo devemos
esquecer de tudo que ha de positivo em nossa interacdo com as maqui-
nas e com a rede mundial de computadores. Nao sou “antitecnologia”
e também aprecio as comodidades e as novidades que a tecnologia nos
traz. Mais do que isso, sei que o progresso tecnologico possibilita também
diversos novos recursos de ensino e educacio. E, se certas formas de uti-
lizagdo da tecnologia tém la as suas mazelas, cabe a nés fazer o maximo
com as ferramentas construtivas provenientes dessa mesma tecnologia.

O que me preocupa (a mim e a muitos de nds) é a capacidade da nossa
sociedade em educar. Como numa sala de aula, sempre havera aqueles
que seguem as recomendagdes do professor, aqueles que superam as ex-
pectativas e aqueles que surpreendem ao fugir das “regras”. Sempre havera
homens e maquinas que vivem e funcionam dentro de moldes previstos
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e sempre haverd aqueles fogem a norma. Os que se colocam fora da nor-
ma sdo, por um lado, os que nos causam problemas ao ultrapassar limites
em detrimento ao préximo. Mas é fora da norma também que surgem as
forcas de transformacdo e os saltos de criatividade. Educar nédo é tolher
nem prender.

Os cientistas da inteligéncia artificial, por sua vez, t¢ém de encontrar, para
suas maquinas, esse caminho das pedras entre o controle e a liberdade.
Eles enfrentam o desafio de criar maquinas construtivas e criativas, mas ja
sabem que ndo basta dotéd-las de inteligéncia. Qualquer semelhanga com
a humanidade é mera coincidéncia? Que estranho (e - por que ndo? — que
bom!) sera se a inteligéncia artificial, ja capaz de superar a mente humana
em alguns aspectos, possa no futuro ultrapassa-la no aprendizado e no
desenvolvimento da ética. Quem sabe assim encontremos caminhos, ao
observar aquilo que criamos, de melhorar a n6s mesmos.
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sociais pode deixar\\ 7
qualquer um doente

@ Katty Doris Zuriga Pareja

ADISSEMINACAQ GRATUITA DO ODIO VEM EXPLODINDO NAS REDES SOCIAIS, DE
maneira cada vez mais frequente e com mais forca. Por ndo se tratarem de
fendmenos esporadicos, é algo que merece atencdo e cuidado.

Até em momentos que deveriam ser de pura alegria, isso tem aconte-
cido. E o caso, por exemplo, da acalorada discussio em torno dos blocos
de Carnaval em Sao Paulo este ano, que puseram em choque grupos que
adoram a ideia dos blocos na cidade e os que sdo totalmente contrarios a
ocupagdo das ruas pela folia. O debate saudavel sobre o convivio civiliza-
do entre ambos deu espaco a uma onda de ofensas e intolerancia as ideias
opostas.

Temos também o caso do falecimento de Marisa Leticia, esposa do
ex-presidente Lula. Poucas horas apds sua morte, correram boatos mal-
dosos sobre o ocorrido para fragilizar ainda mais a reputacdo do ex-pre-
sidente, com objetivos politicos. Esse material, cuidadosamente cons-
truido com mentiras faceis de serem assimiladas por quem ndo gosta
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dele, caiu nas gracas dos algoritmos das redes sociais, que ajudaram na
sua rapida disseminacdo. E as pessoas embarcaram nessa onda, desti-
lando ainda mais sua raiva.

Outro caso interessante é o do novo presidente dos EUA, Donald Trump.
Mesmo antes de assumir, ele ja usava as redes sociais para distribuir a sua
visdo de mundo, provocando muito mais que debates sobre suas polémi-
cas declaragdes: ele deliberadamente coloca grupos opostos em choque,
chegando até a criar incidentes diplomaticos apenas um més depois de
ter assumido a nova cadeira. Isso tem provocando revolta e frustracdo
entre as pessoas que compdem esses grupos, até mesmo gerando grande
ansiedade nos cidadaos, principalmente nos estrangeiros em terras esta-
dunidenses.

A minha questdo é: o que leva uma pessoa a se deixar influenciar por
esses sentimentos de raiva e de 6dio? As redes sociais, assim como a tec-
nologia digital como um todo, sdo ferramentas importantes para o desen-
volvimento do ser humano. Um uso consciente e saudavel gera possibi-
lidades e melhor qualidade de vida. Da mesma forma, seu mau uso pode
provocar o contrario: depressdo, violéncia, racismo, inveja, exibicionismo
e todo tipo de intolerancia entre as pessoas.

E verdade que estamos atravessando um momento dificil, com crise fi-
nanceira, politica e social. Até a natureza vem nos mostrando que ela estd
diferente. E isso é uma pressdo enorme, que pode deixar qualquer um
doente, se nao se cuidar.

Sao mudancas drasticas, que poderiam indicar que precisamos apren-
der algo com tudo isso. Ou a olhar o melhor lado da situacio para superar
as dificuldades e dar valor ao que pensamos, respeitando diferencas, para
fazermos o que é bom para cada um de nés e para o outro. Entdo por que
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vemos tanto confronto, tanta insatisfacdo e principalmente 6dio?

Ha alguns anos, o anonimato e uma suposta impunidade no meio di-
gital eram usados pelas pessoas que queriam prejudicar os outros. Hoje
é aterrorizante perceber que isso ndo é mais necessdrio: as pessoas fazem
seus ataques, abertamente, com seus perfis pessoais. As propor¢des enor-
mes disso podem repercutir no emocional de qualquer um, tanto dos
agressores quanto das vitimas. Isso pode chegar a impactar uma popula-
¢do inteira, a ponto de deixar uma sociedade doente.

Por que tudo isso esta acontecendo com essa magnitude agora?

A raiva e o 6dio sdo sentimentos que podem ser provocados por um
ambiente hostil, onde a pessoa foi ameagada na sua autoestima de algu-
ma maneira. Isso faz com que ela revide com furia, com édio, até com
violéncia.

Segundo Daniel Goleman, autor do livro “Inteligéncia Emocional’, a
raiva surge a partir da sensagdo de que a autoestima e o sentimento de
dignidade prépria estdo em perigo, devido a algum tratamento injusto ou
grosseiro, insulto ou humilhagdo sofrida, ou ainda quando um objetivo
considerado importante é frustrado.

Esses sentimentos obviamente sempre existiram. Mas agora eles en-
contraram nas redes sociais, na tecnologia digital, aliados para se expan-
dir. Isso acontece por conta principalmente dos algoritmos de relevan-
cia. Eles sio componentes das redes sociais responsaveis por exibir, para
cada usudrio individualmente, conteudos que ele goste. Isso acontece por
intrincadas combinacdes do que cada pessoa 1é, publica, visita, compra,
com quem se relaciona e o que todos os seus amigos também fazem. O
objetivo é fazer com que as pessoas sintam prazer enquanto estdo onli-
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ne, pois, caso contrario, simplesmente deixariam de usar essa rede social.
O problema dessa busca incessante pelo prazer é que esses algoritmos
nos brindam nio apenas com coisas que gostamos, mas também com
conteudos que reforcam a maneira como pensamos, inclusive os nossos
preconceitos e 0dios. Dessa forma, diante de alguma coisa que diz exa-
tamente 0 mesmo que nds sentimos ou pensamos, por mais absurdo e
errado que seja, embarcamos nessa onda e ajudamos a disseminar ainda
mais tal ddio.

Vale a pena, entdo, pensar bem antes de destilar o 6édio nas redes so-
ciais. Temos que ter consciéncia de que a tecnologia estd ao nosso alcance
sempre, mas cabe unicamente a nds usa-la para o bem ou para o mal. Ce-
der facilmente a sentimentos negativos pode nos colocar como um pedo
de um jogo que vai além dos nossos valores, interesses, nossos desejos,
apenas movidos pela combinacgdo desses sentimentos negativos e a tec-
nologia.

(%)



Revolucao por meio < >
das hashtags: o pap\el

das redes sociais na
mobilizacao coletiva

@ Andréa Jotta

0 HASHTAG - OU SIMPLESMENTE TAG - CORRESPONDE AO SIMBOLO # PRESEN-
te nos teclados dos nossos equipamentos informatizados.

Mais um dos novos cddigos da era virtual, o hashtag (também conheci-
do como jogo da velha ou cerquilha) - passa a ter um papel fundamental
nas comunica¢des de massa, via redes sociais.

Seu uso foi iniciado no Twitter (microblog - a rede social que usa frases
instantdneas de até 140 caracteres) onde as tags sdo palavras-chaves (re-
levantes) ou termos associados a uma determinada informacao. Hashtags
sdo palavras-chaves antecedidas pelo simbolo #, que designam o assunto
em pauta na discussdo - que ocorre em tempo real - no Twitter. As tags,
ou assuntos antecedidos por elas, funcionam como hiperlinks dentro da
rede e passam a ser indexaveis pelos mecanismos de busca. Ao clicarmos
nas hashtags, ou busca-las em mecanismos como o Google, temos acesso
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a todos as postagens sobre o tema em pauta. As hashtags mais usadas no
Twitter ficam agrupadas no menu trending topics (encontrado na barra
lateral do microblog) que funciona como um medidor de audiéncia real
daquele assunto, também em tempo real.

Além do Twitter, Facebook e Instagram também adotaram esse sistema.
No Instagram além das func¢bes supracitadas, o hashtag disponibiliza e
agrupa suas fotos para milhdes de outros usudrios, fora da sua rede pessoal.
Desse modo, quando o hashtag ¢ utilizado, possibilita-se o acesso a um
numero infinito de links e comentérios sobre a foto que o contém e assim,
quanto mais hashtags se colocam em uma foto, mais pessoas a visualizam.

As hashtags tém papel importante na difusdo de contetidos e ideias pela
rede, espalhando como sinapses (conexoes) as informacdes e conteudos
mais relevantes do ponto de vista da for¢a de ideias compartilhadas pela
massa de usudrios. Desse modo foram fundamentais na organizagio dos
recentes protestos populares, a ponto - em questao de horas - transformar
o incomodo dos engarrafamentos de transito causados pelas primeiras
manifesta¢des em um gigantesco levante nacional.

Esse processo nos faz pensar: quem sio esses individuos, capazes de
“acordar”, mudar de opinido, declarar essa mudanca e expressar essa ati-
tude em questdo de segundos?

Quem ¢é esse ser humano reflexivo, rapido e desapegado de ideologias,
que muda e expressa suas mais intrinsecas visdes e opinides em apenas
140 caracteres, sem culpa ou remorso?

E que ainda utiliza slogans publicitarios - como “#vemprarua” (da Fiat)
ou “#ogigante acordou” (do whisky RedLabel), de forma totalmente des-
vinculada do seu contexto publicitdrio original?
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O chefe dessa tribo, o lider mais aceito, ¢ o Anonymous, personalidade
sem forma, mascarado, que pode ser contra ou a favor de qualquer coisa,
baseado na reverberacdo e repercussio do maior numero de subjetivos,
medidos pelo tranding topics das redes socais. As pessoas que participam
dessas redes e das mobiliza¢des com frequéncia ndo gostam das bandei-
ras ou dos lideres oportunistas que surgem como um exemplo do modelo
antigo de lideranca na tentativa de usd-los como massa manipulada, pois
ndo é esse 0 caso, muito pelo contrario. Assistem pouquissima televisao
e ndo gostam das grandes midias; quando essas tentam fazer o mesmo
que os lideres oportunistas, rechacam e satirizam essas tentativas. Mas
aceitam com facilidade as opinides dos artistas, influenciadores digitais,
youtubers e demais pessoas que circulam no cendrio da internet.

Essas parecem ser algumas das caracteristicas desse novo ser humano
que revoluciona por meio da hashtag, mesmo sem a necessidade de saber
ao certo o que reivindica; que se potencializa e se articula com a mesma
facilidade com que faz o contrario. Que se move pelo incomodo, e que
quer - acima de tudo - dizer aos lideres: ok, eu gosto de vocé, eu votei em
vocé, mas nao gosto do que tem feito”.

Regida por novas regras, o mais dificil dessa revolugdo por hashtag pa-
rece ter sido separar as informacdes reais das fake news. Além disso, todo
o processo de desinformacdo ajuda, e em muito, a questao das hashtags
como mobilizacdo politica. O movimento #elendo, contrario a campanha
de Bolsonaro, foi motivo de muita mobilizagdo nas redes, com pessoas
contra e a favor. Talvez tenha sido um dos grandes movimentos virtuais e
que pode ter ajudado a modificar os rumos das campanhas. Esse parece
ser um cendrio de constante mudanca e, com a evolucido dos deep fakes
(manipulagdo de videos), o debate das hashtags e mobiliza¢des virtuais
ainda terd muito a nos dizer.
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Misoginia nos
jogos online e
videogames

e

@ Guilherme Teixeira Ohl de Souza

A CULTURA DO VIDEOGAME E UM FENOMENO RAZOAVELMENTE ANTIGO DE
nossa sociedade, mas tem se tornado mais presente nos dias de hoje pela
facilidade de acesso que se tem a eles.

Além do marketing das empresas, o surgimento da vida digital/virtual
e a apropriacdo desse fendmeno por parte da sociedade, mais o cresci-
mento do poder aquisitivo junto a diminui¢do dos precos de muitos jogos
(quando ndo gratuitos), levou a um boom de gamers no Brasil.

A internet também tem sua parcela de responsabilidade, pois desde a
sua difusao, as expressdes culturais se alastram muito mais rapidamente
do que em tempos passados, e ndo foi diferente com os jogos eletronicos.

Outro fator de popularizagido do videogame foi a diversificagdo de estilos
de jogos e de tecnologias disponiveis, como os jogos para celulares e o con-
trole por sensor de movimento (Wii, Kinect e outros). Até pouco tempo, 0s
jogos eram produzidos apenas para os hardcore gamers. Sdo jogos mais di-
ficeis, que exigem maior destreza e consequentemente mais horas de jogo.
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Com o advento de jogos mais acessiveis a quem nio tem tanto interes-
se em superar esses grandes desafios, criaram-se os jogos casuais, nos
quais a pessoa obtém uma diversdo facil e rapida sem ter que jogar por
muito tempo (podem ser jogados em uma fila de banco ou no trans-
porte publico - jogos como paciéncia sdo exemplos desse tipo, onde as
pessoas compartilham seus jogos (e seus elementos), buscando a socia-
lizacdo com outras pessoas, mais do que o préprio resultado. A possi-
bilidade de se jogar pela internet também levou a uma nova forma de
vivenciar o jogo.

Com essas mudangas, surgiu um publico até entdo marginalizado no
universo do videogame: o feminino. Isso também fez surgir uma questao
que nao havia sido presentificada até entdo: o preconceito contra a mulher
nesse universo. E 0 mesmo fendmeno observado em outras dimensdes da
vida, nas liderancas politicas, no esporte, no transito etc.

Misoginia no videogame

Vamos resgatar de modo resumido um pouco da histdria do videoga-
me para contextualizar o surgimento desse fendémeno cultural. Os jogos
eletronicos foram criados em um laboratdrio militar americano e depois
continuaram a ser desenvolvidos por engenheiros eletronicos - homens.
Ou seja, o videogame surgiu como uma expressdo essencialmente mas-
culina, permeados pelas suas respectivas visdes de mundo, de sociedade
e de humanidade. Além disso, os games surgiram no contexto da guerra
fria e do confronto, caracteristicas associadas a masculinidade. Esse con-
texto colaborou para que a tematica principal dos jogos fosse a guerra
(vide o jogo Space Invaders) ou os confrontos de modo geral (os objetivos
eram matar, destruir, conquistar etc.).
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Nos anos 80, na época do Atari e similares, tanto o marketing quanto
o estilo dos jogos motivaram um desinteresse das meninas pelo video-
game e a imagem de expressarem um universo unicamente masculino
ficou bastante cristalizada. Nao que meninas nio fossem discriminadas
na época, mas era uma imagem tao forte de um feudo masculino e tdo
poucas meninas jogando, que o preconceito ndo saltava aos olhos - a
presenca de meninas (ou a falta delas) ndo era sequer motivo de ques-
tionamento. Hoje, com o crescente numero de jogadoras, o preconceito
encoberto durante esse tempo comeca a aparecer, assim como 0s ques-
tionamentos diversos sobre como a mulher ¢é tratada (e retratada) nos
videogames. Além disso, todo o cendrio dos esportes eletronicos (eS-
ports) é predominantemente masculino, e as mulheres tém dificuldade
de se inserir nesse cendrio.

As mulheres tém sofrido discrimina¢do quando jogam com homens
(tanto meninas quanto adultas). E a mesma histéria de sempre: a mulher
é vista como fraca e sem habilidade para jogar. Elas relatam ofensas, espe-
cialmente sexuais e queixam-se de serem preteridas nos jogos (por exem-
plo, nos jogos online) nos quais os homens saem dos servidores quando
reconhecem um perfil feminino. Além disso, o problema néo esta apenas
nos jogadores, mas também na representagio feminina, tipicamente uma
vitima impotente ou uma heroina hipersexualizada. Sdo dois polos: um,
reproduz a imagem social do sexo fragil, e outro explorando a sexualida-
de como atrativo comercial.

Esses relatos me surpreenderam em parte, pois as experiéncias que eu
mesmo passei e fui testemunha, como jogador, apontavam para o con-
trario: muitos homens sentem falta da participacdo feminina e também
se queixam disso. Por outro lado, o universo dos games é em algum
grau, um reflexo de nossa sociedade, assim como outros comportamen-

(=)



CONECTADOS

tos virtuais sem relagdo com jogos. Portanto, espera-se que o machismo
também apareca aqui. Como ocorre com outros preconceitos, € preciso
que o agente do comportamento discriminatério consiga reconhecer
a dignidade da vitima e se colocar em seu lugar. Se isso ndo ocorre de
maneira espontanea, sdo necessarias agdes da sociedade para reverter
esse quadro negativo.

Por parte das empresas, é preciso reconhecer a capacidade feminina
de compreender o universo dos jogos eletronicos e de trabalhar com
eles, além de enxergar que a introdugdo feminina no desenvolvimento
de jogos rejuvenesce a industria, amplia o horizonte de possibilidades
criativas e amplia um mercado apenas recentemente levado em consi-
deracdo. Esse contexto pode parecer ruim, mas da sinais de melhora. A
emancipa¢do feminina estd em curso na vida em geral e ela se reflete na
vida virtual e nos games. Pode-se eventualmente reclamar de morosida-
de desse processo, mas é fato que ele estd em curso e veremos mudancas
Nnos proximos anos.
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Custo para encontrér< >

um amor online:
tempo, dinheiro,
carisma virtual e
presencial

.“ B G /

@ Paulo A. Lopes

0 AMOR QUE VEMOS POR Al, NOS CASAIS DE AMIGOS, NAQUELES QUE SE BEIJAM
em publico, ou nos casais de parentes que ainda perduram em nossas fa-
milias, parece realmente existir. No entanto ele pode, mesmo assim, pare-
cer um tanto distante para n6s mesmos.

Encontrar a pessoa certa requer sorte, mas vai além disso: é mais e mais
comum hoje em dia que envolva também o investimento financeiro.

Embora ainda haja um tanto de flerte quando vamos a festas e bares,
muitos de nos fazemos uso de uma variedade de servicos para con-
seguir um “empurrdozinho” a mais, utilizando apps que promovem
encontros de parceiros: espécies de consultorias especializadas em se-
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lecionar pessoas compativeis para um possivel relacionamento a dois.

Em muitos paises, inclusive no Brasil, os sites de encontros e apps cres-
ceram exponencialmente desde a década de noventa, o que também acon-
teceu com os servicos profissionais de encontros de parceiros. Mas tudo
isso tem um preco.

A Vida Consultancy por exemplo, baseada em Londres, promete 10 en-
contros por ano (encontros organizados pela consultoria que garante que
cada um desses possiveis 10 parceiros passou por uma rigorosa selecao
de acordo com o perfil do cliente) e cobra entre 9 mil e 50 mil libras es-
terlinas (R$36 mil / 200 mil) pelo servico. Ja a consultoria VIP Life cobra
dos homens cerca de R$35 mil por um numero ilimitado de encontros
por ano, enquanto as mulheres que utilizam o servico ndo pagam nada. Ja
os sites de encontro cobram a média de $15 (R$35,00) aproximadamen-
te por més. Ha os sites e apps gratuitos, mas neste caso o usuario s tem
acesso muito limitado aos recursos oferecidos.

Argumento curioso

O que as empresas dizem é que a vida move-se muito rapidamente e
que seus clientes ndo tém mais o tempo para frequentar os eventos e es-
pagos publicos onde tradicionalmente se pode paquerar. Este argumento
¢ um tanto curioso: uma das justificativas para o empenho tecnolégico
¢ que seus resultados economizardo tempo e energia. Porém, contratar
essas consultorias também demanda tempo e energia para passar por
entrevistas e preencher os formuldrios que serdo utilizados para encon-
trar possiveis parceiros. Na mesma linha, criar e manter um perfil num
site de encontros também exige tempo e dispéndio de energia. Como
nas redes sociais, os sites de encontro sé funcionam se o usudrio for
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caprichoso na construcio do seu perfil, se visitar frequentemente o site
para atualizar seus dados e conferir quem o visitou e verificar se ha in-
teresse em efetivar um encontro presencial. Nao é tao simples, portanto,
dizer que utilizamos tais sites e apps apenas por uma questdo de econo-
mia de tempo ou empenho.

Dicas para um selfie impecavel

Os selfies também parecem ter um papel essencial nessas buscas. Es-
tamos nos tornando experts em tirar fotos de n6s mesmos e cada vez
mais os equipamentos como tablets e smartphones contam com recursos
e apps especificos para esse tipo de foto. E cada um de nos sabe que nem
sempre fazemos um selfie com apenas um click: o selfie ¢ um exercicio de
tentativa e erro, buscando sempre o melhor angulo de si mesmo, a melhor
iluminacao, a melhor expressdo facial etc. Investimos tempo e energia na
producdo de um bom selfie (hd inclusive casos extremos de pessoas que
gastam grande parte de seu tempo livre buscando o selfie perfeito).

Os antigos anuncios de jornais, hoje se transformaram em perfis online.
O preconceito que havia com aqueles pequenos anuncios, publicados nas
paginas de classificados se esvaiu, e hoje ninguém mais estranha se publi-
carmos um perfil num aplicativo como o Tindr. Mais do que isso, os sites/
apps tém publicos cada vez mais especificos: o Tindr para os heterosse-
xuais, o Grindr para os homossexuais, o website Shaadi.com para aqueles
que querem encontrar parceiros da comunidade sul-asiatica, o Eharmony
e o Chemistry para pessoas no Ocidente, s6 para citar alguns. Cada um
destes leva em conta caracteristicas especificas de seu publico alvo.

Mais uma vez, aquilo que a principio facilita encontrarmos um parcei-
ro nem sempre significa economia de tempo e energia. De acordo com
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a consultoria especializada Siggy Flicker, de Nova lorque, encontrar um
parceiro pode demandar cerca de 100 encontros. De acordo com a mesma
consultoria, embora muitos sites de encontros publiquem estatisticas favo-
raveis, é muito dificil determinar a real a taxa de sucesso desses servicos.

Seja via app, via site de encontro ou via rede social, o fato é que em
algum momento ¢é necessario passar da comunicac¢do online para o en-
contro face-a-face. Entdo, por que ndo pulamos simplesmente todo este
bla-bla-bla virtual? Primeiro, porque nem sempre fazemos bom uso dos
espacos publicos de convivéncia. Também porque os recursos online nos
colocam potencialmente em contato com uma gama muito maior de pes-
soas - um nimero muito maior de possibilidades. Por fim, porque passa-
mos cada vez mais tempo conectados a Internet e entdo, ja que estamos
14, por que ndo aproveitar o recurso para encontrar um parceiro?

Além de certo carisma para o encontro presencial, necessitamos agora,
cada vez mais, aprender a construir certo “carisma virtual” para encon-
trarmos um parceiro. O custo de encontrar amor ndo ¢ mais somente o
de comprar flores ou pagar um jantar.
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Deficiéncia visual \\
e Inclusao Social

Ferramenta, B

@ Guilherme Teixeira Ohl de Souza

NOS, SERES HUMANOS, USAMOS FERRAMENTAS DESDE QUE SURGIMOS NA
Terra, muito antes mesmo de assumirmos a forma moderna do Homo
Sapiens. Elas sempre estiveram presentes, ao lado de nossa evolugdo bio-
légica e de nosso desenvolvimento cultural, mesmo que no inicio desse
processo se constituissem em artefatos que hoje nos parecem muito rudi-
mentares, como galhos de arvores que nos permitiram alcangar os frutos,
ou as pedras pontiagudas que nos serviram como armas ou instrumentos
de corte. Apesar de existirem outras espécies capazes de utilizar ferra-
mentas, nenhuma teve tanta intimidade com esses artefatos quanto os se-
res humanos. Elas nos possibilitaram sair de nosso “estado natural” para
manipular o ambiente ao ponto, por exemplo, de impulsionar a evolucio
de estruturas do nosso corpo. Exemplo desse processo é a evolucao do cé-
rebro humano, que ampliou a capacidade de estabelecer conexdes a partir
do momento que nossa espécie dominou o fogo e passou a utiliza-lo para
preparar alimentos cozidos, fato esse que propiciou melhor absorciao dos
alimentos e a consequente evolucdo do nosso cérebro.
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Desse modo, passo a passo, desde os primérdios buscamos ir além de
nossos limites para suprir nossas necessidades, sejam elas provindas do
ambiente ou as que n6s mesmos criamos. O humano moderno dispde de
tecnologias diversas, ou melhor, estd completamente cercado delas. Esses
artefatos reproduzem de alguma forma nossa realidade “natural’, mas sdo
construidas de maneira a otimizar suas potencialidades e servir melhor
aos nossos interesses. Isso pode ser visto mais claramente pensando em
um carro como extensdes dos nossos musculos ou pernas, muito mais
potentes, que nos permitem percorrer distancias que seriam sacrificantes
a pé, ou ainda em uma velocidade impossivel para nosso limite fisico. O
telefone também pode ser entendido como um instrumento que amplia
os limites naturais da nossa comunicacio verbal (a fala e a audi¢do) que
passa a alcancar distancias continentais; ha ainda as cameras, que podem
ser entendidas como extensdes dos nossos olhos, mas que ndo sé “en-
xergam~ mas também registram os fatos aos quais poderemos ter acesso,
mesmo que posteriormente a sua ocorréncia, e assim por diante.

No contexto atual, ha um grupo de seres humanos que pode se bene-
ficiar de maneira peculiar do uso da tecnologia informatizada: os por-
tadores de deficiéncia visual. Os artefatos desenvolvidos nessa area per-
mitem-lhes ultrapassar seus limites fisicos de forma inédita na historia
humana: ajudam muito em sua busca por autonomia - especialmente em
uma sociedade que, em grande parte, foi construida para e por quem tem
a capacidade fisica de enxergar de forma plena.

Em 2003 ja escreviamos sobre as tecnologias que podiam auxiliar porta-
dores de deficiéncia visual em seu dia-a-dia. Porém, os recursos existentes
a época sequer seriam comparaveis aos novos artefatos hoje ja disponi-
veis a essas pessoas. Com todo o aparato existente hoje - como reconheci-
mento de fala, gesto e rosto, QR code, sensores de distancia e muito mais
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-, ndo ha motivos técnicos para ndo se ampliar sua inclusdo social. O que
existe, ainda, é o antigo preconceito de considerar uma limitacao fisica
como impossibilidade de se viver uma vida plena e também a falta ampla
de informacdo da sociedade, tanto por parte dos videntes (os quem tém a
capacidade de enxergar) como por grande parte dos portadores de defi-
ciéncia visual, e/ou de suas familias.

E verdade que ja se observa uma pequena melhora no que se refere a
inclusdo social do portador, por conta de iniciativas publicas e de um es-
pirito do tempo que a prega. Mas, ainda ha muito esforco a ser feito e, fa-
lando de maneira especifica, é fundamental levar esta inclusdo para além
das grandes cidades, pois na medida em que as institui¢des de apoio a de-
ficientes visuais se concentram nesses locais, os residentes em outras areas
permanecem desatendidos. E importante ainda lembrar que muitos desses
recursos que beneficiam os deficientes visuais sdo também aplicaveis ou
adaptaveis e validos para outros tipos de deficiéncia ou limitacéo fisica.
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Quando uma crianca

\
pode comecar a ser <. ’

exposta a tecnologia
digital?

@ Katty Zufiga Pareja

EM UM DEBATE DO QUAL PARTICIPEI, A TEMATICA EM QUESTAQ ERA 0 USO DA
tecnologia na primeira infancia. A davida de quando e como uma crianca
deve ser exposta a tecnologia vem mobilizando pais e educadores.

Os aparelhos tecnoldgicos estdo ai, presentes no dia a dia dos peque-
nos. Se pararmos para pensar, as criancas nao precisam exatamente “se-
rem apresentadas” a tecnologia digital, pois elas ja nasceram em um meio
permeado por ela. Portanto, estd completamente inserida na vida delas,
assim como a eletricidade ou a d4gua encanada.

Uma crianca saudavel, principalmente a bem pequena, é avida por ex-
plorar o mundo que a rodeia, os objetos que a cercam. E dessa forma que
ela naturalmente vai entrando em contato com esses aparelhos digitais.
Os pais, por sua vez, devem estar préximos das criancas e acompanha-las
nessa exploracao.

(2)
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Alguns pais e educadores acreditam que a crianga ndo deva ter acesso
a tecnologia até o fim da infancia. No entanto, proibir simplesmente ou
impedir tal acesso, é um expediente que nio funciona. Se isso acontece,
a crianga acaba encontrando outras maneiras para usar a tecnologia, em
outro lugar sem o conhecimento e a supervisao deles. E isso tira da fami-
lia a oportunidade de orientar seus filhos sobre esse uso.

Ao invés de proibir, os pais podem oferecer outras atividades aos seus
filhos, para que os dispositivos digitais sejam apenas mais uma entre as
muitas atividades da crianca, e eles possam assim se desenvolver mais am-
plamente. Se outras coisas forem intercaladas com o manuseio dos apare-
lhos digitais, as criancas se prontificardo e aproveitardo todas essas ofer-
tas. Elas também adorardo brincar no parque, estar com outras criangas e
outros adultos, apurando assim suas habilidades sociais, tdo importantes
nessa faixa etaria. Os pais também podem e devem ler histérias para os fi-
lhos, o que os ajuda a despertar a fantasia e a criatividade. Os brinquedos
convencionais, ndo digitais, instrumentos musicais, atividades manuais e
corporais também ndo devem faltar na sua rotina.

De forma geral, sabemos o quanto é importante que os pais se envolvam
e tenham interesse verdadeiro em saber e acompanhar o que seus filhos
fazem. Isso também vale para o que fazem com as ferramentas digitais.

O uso da tecnologia, inclusive apps em tablets e celulares, desde que néo
sejam usados em excesso, podem trazer beneficios para essa faixa etdria.
Uma das mais interessantes é a experimentac¢do, em que a crianga aprende
fazendo, sem o temor de errar. Dessa forma, ela desenvolve sua autoconfian-
¢a e a capacidade de explorar alternativas para atingir um objetivo conheci-
do. Isso favorece o raciocinio analitico e a crianga aprende a usar a tecnolo-
gia como uma ferramenta para resolver os problemas do seu cotidiano.
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Um bom exemplo disso aconteceu com a filha de uma amiga, que que-
ria desenhar um gato, mas nem ela nem a mae sabiam como. Entéo, a me-
nina, de seis anos, procurou um tutorial no YouTube e agora ela e a mée
aprenderam a desenhar os bichanos.

O dominio tdo natural dessas ferramentas pelas criangas permite uma
troca muito rica entre elas e os adultos, incluindo os avoés. Se, por um
lado, os adultos podem oferecer uma boa orientagdo sobre os seus usos,
por outro, as criangas podem lhes explicar como usar a tecnologia, do
ponto de vista pratico, de maneiras criativas e inventivas.

Assim como os pais, os professores também devem estar prontos para
lidar com essas questdes. Da mesma forma que proibir essas praticas em
casa ndo funciona, ndo adianta querermos proibi-las na escola. Se um
aparelho digital é banido da sala de aula, seu uso pode virar uma “trans-
gressdo” que os alunos vao querer fazer. Ao invés disso, se o professor for
capaz de trazer a tecnologia para dentro da aula, como uma ferramenta
para atingir seus objetivos pedagdgicos, ela ndo apenas deixa de ser um
fator de dispersdo, como também pode se tornar uma importante aliada
para que os alunos executem as suas tarefas.

Hoje as criancas chegam a sala de aula com um novo jeito de pensar
e com uma grande quantidade de informacgdes. O professor ndo é mais
a sua unica fonte de informacao. Essa condi¢do, ao contrario de ser ne-
gativa como entendem alguns, lhe da a oportunidade de executar uma
tarefa em sala muito mais nobre, que é a de um tutor com experiéncia
para orientar as criancas para que toda essa informacao se transforme em
conhecimento, ajudando-as a identificar o que ¢ informagdo boa e o que
¢ informacao ruim, confiavel ou ndo.
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Dessa forma, o dominio da tecnologia pelo professor passa a ser um
grande aliado pedagdgico. Houve um caso em que uma crianca de cinco
anos criticou o coleguinha por que nao tinha pintado o seu sapo de verde.
O outro, muito confiante, lhe respondeu que existem «sapos amarelos e
até vermelhos», pois tinha visto isso no Google.

O uso da tecnologia por criancas pequenas pode ser, portanto, saudavel
e benéfico para seu desenvolvimento, desde que ndo seja excessivo. Ti-
rar delas esse meio de comunicacido nao lhes traz um beneficio aparente
e ainda pode fazer com que elas percam oportunidades do mundo em
que vivem. Sempre lembrando que esse uso deve ser feito com critério e
orientacdo dos seus pais e professores.
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\lideogame possui < >
diferentes aphcacoés
terapeuticas

@ Guilherme Teixeira Ohl de Souza

CERTAMENTE NAQ E MAIS UMA NOVIDADE 0 USO DE TECNOLOGIAS PARA O TRA-
tamento de enfermidades. Desde a antiguidade, a humanidade sempre se
utilizou delas com este fim, ainda que rudimentares. Mas nestes tltimos
tempos, especialmente de duas décadas para cd, observamos uma grande
aceleracdo no desenvolvimento de novas tecnologias aplicadas a drea da
saude. Esses recursos vém ganhando espago - assim como em quase to-
das as areas da sociedade - e sendo utilizados para o tratamento dos mais
diversos males.

Desde grandes e/ou complexos aparelhos hospitalares, como de resso-
nancia magnética a pequenos gadgets, por exemplo, uma caneta que auxilia
portadores do mal de Parkinson, a tecnologia ¢ cada vez mais presente na
vida dos pacientes. No entanto, as tecnologias aplicadas a satde nao se res-
tringem aos produtos desenvolvidos especialmente para a medicina. Ulti-
mamente, muitos profissionais vém recorrendo ao uso de videogames para
auxiliar no processo de tratamento, mais especialmente nas dreas da fisio-
terapia e neurologia, mas em outros campos também, como na psicologia.
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Jogos com o reconhecimento de movimento do corpo (Wii, Playmo-
ve, Knect, realidade virtuais e aumentadas) estio sendo usados na rea-
bilitacao fisica. Existem jogos que simulam boliche, golfe, ténis, praticas
essas que demandam movimentos corporais similares aos dos exercicios
tradicionais, além de ioga, danca e outros mais. Tratamentos de doencas
como distrofia muscular, AVCs e danos fisicos causados por acidentes sdo
alguns nos quais os videogames tém sido empregados.

Na psicologia, apesar de iniciativas ainda timidas, alguns terapeutas
vém tendo maior abertura para a utilizacdo dos games em sua pratica
clinica. Tratamentos para depressio, transtorno de atenc¢do, disttirbios de
impulsividade e até medo de avido, sdo exemplos em que o videogame
pode colaborar na recuperacdo do cliente. Sua utilizacdo pode ser espe-
cialmente proveitosa no atendimento a criancas e adolescentes, cuja ca-
pacidade de expressdo verbal é menor do que a de adultos, além do fato
de sua imersdo no jogo costumar ser maior, o que ajuda a associagao livre
e a diminuir o controle superegdico. O terapeuta pode jogar cooperati-
vamente com o cliente, contra ele ou observando seu comportamento
durante o jogo. Cada situacdo tem suas proprias caracteristicas e serve a
finalidades diferentes.

Em todos esses casos, profissionais e pacientes relatam maior motiva-
¢do e adesdo ao tratamento. Por ser uma atividade lidica, na fisioterapia
o videogame ameniza o aspecto magante que um tratamento tradicional
pode ter. O paciente fica mais estimulado e tira o foco da dor quando joga.
Na psicoterapia, pode-se usd-lo como recurso nao verbal. Com criangas
e adolescentes, ele ¢ particularmente um recurso interessante, pois geral-
mente ja faz parte significativa da vida de muitas delas e pode ser um rico
recurso de acesso ao seu mundo interno e, desse modo, o fato de entender
e aprender a lidar com o videogame clinicamente, pode oferecer um bom
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instrumento para o profissional dessa area.

E necessario apontar haver, por parte de alguns médicos e outros profis-
sionais da sauide, uma tendéncia a usar indiscriminadamente a tecnologia
como substituto do tratamento e da propria relacdo do profissional com o
paciente. E preciso entender que a tecnologia ¢ apenas um recurso dentro
do tratamento, ndo o tratamento em si. Assim, é preciso também termos
em mente que cada paciente tem questdes muito particulares a serem ela-
boradas e que o videogame nao atendera a todas essas necessidades.

Os jogos referidos neste artigo sdo comerciais, produzidos para fins de
entretenimento, mas em funcio de suas caracteristicas, sdo aproveitaveis
para a promocao da saude. Por outro lado, centros de pesquisa também
estdo desenvolvendo jogos especificos com finalidades terapéuticas. Uma
vez que estes sdo produzidos especialmente para determinados tratamen-
tos, suas dindmicas podem proporcionar resultados mais efetivos nos pa-
cientes se comparados aos comerciais. Faz-se necessaria (com mais énfa-
se ainda na drea psicoldgica) a produgdo e divulgagdo de pesquisas sobre
sua utilizagdo terapéutica em ambito académico-cientifico, para que pos-
samos compreender e integrar essas praticas ao nosso arsenal profissional
com seu devido embasamento.
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Smartphone: |
batcinto de \
utilidades da vida
contemporanea

@ Paulo Annunziata Lopes

"0 CELULAR COMECOU A SER INVENTADO EM 1918..”"

Entre os anos de 1966 e 1968, o seriado Batman (interpretado por Adam
West) e Robin (por Burt Ward) passou na TV americana. Os tempos eram
outros e o que evidencia isso, de forma gritante até, ¢ que o ator Adam West
estava claramente fora de forma para qualquer super-herdi - pelos menos
para os super-herdis que apareceram na TV a partir da década de 80.

Falando da televisdo, vamos a um breve histérico: na década de 1840,
varios cientistas comecaram a estudar a viabilidade de realizar a transmis-
sdo de imagens para grandes distancias. Em 1842, um escocés conseguiu
enviar telegraficamente uma imagem. Dai seguiu-se avanc¢os importantes
de inventores de diversas nacionalidades: o sueco Jons Jacob Berzelius, no
inicio do séc. XIX e o britanico Willoughby Smith, em 1873. Em 1884 o
alemdo Paul Nipkow inventou um disco capaz de fracionar uma imagem
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em elementos que podiam ser reorganizados para sua transmissao.

No fim do século XIX outros cientistas desenvolveram os tubos de raios
catddicos. Em 1920, o escocés John L. Bard montou um dos primeiros
modelos de TV de que se tem noticia. A partir dai, esse equipamento foi
aprimorado. Em 1923, o russo Wladmir Zworykin desenvolveu um tubo
de imagem chamado iconoscoépio e a empresa norte-americana RCA o
contratou para produzir o Orticon, a primeira televisdo fabricada em es-
cala industrial.

Na década de 1930, a televisdo ja havia sido aprimorada e ganhou via-
bilidade comercial. E em mar¢o de 1935, os alemaes realizam a primeira
transmissdo televisiva. A TV foi amplamente utilizada na divulgacdo do
regime nazista de Adolf Hitler, mais de cem anos apds os primeiros estu-
dos relacionados a cria¢ao dessa tecnologia. No exterior, a transmissdo de
imagens coloridas foi alcancada em 1954.

Portanto, a TV demorou mais de cem anos para ser inventada. E claro
que se decompusermos os nossos aparelhos eletronicos e estudarmos a
histdria dos elementos de cada peca, podemos chegar tdo longe quanto a
invencdo da ferramenta pelos nossos ancestrais. Os mais de cem anos da
TV sdo um recorte histérico que eu escolhi fazer para fins de comparacio.

A partir daqui, serei mais sucinto para ndo causar nos leitores sonolén-
cia ou mesmo vontade de ligar a TV.

Quando foi inventado o celular?

Ele comecou a ser inventado ha muito tempo, em 1918, em linhas de
trens. Os progressos que se seguiram envolveram varios paises, mas foi
com o Motorola DynaTAC 8000X de 1973 que a tecnologia tornou-se
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viavel. O Dynatac tinha 25 centimetros de comprimento, 7 de largura
e pesava um quilo. O celular entrou de fato em operacdo em 1979, no
Japao e na Suécia. Podemos dizer, sem sombra de duvida, que de 14 pra
ca ele mudou muito, certo? E em muito menos tempo. Sem delongas: o
celular, que comecou como um simples telefone movel, incorporou em
aproximadas quatro décadas a televisdo. E o radio. E o reldgio. E o ra-
dio-reldégio. E a camera fotografica. E a filmadora. E o correio. E muitas
vezes, o correio-elegante. E a agéncia bancaria. E o guia 4Rodas. E o jogo
de tabuleiro, o baralho e o videogame. E a moca da previsio do tempo. E
o jornal impresso. E o bloquinho de recados. Também a caneta e o cader-
no. E mesmo partes do nosso corpo, como o brago, que a gente esticava
pra chamar a atencdo do taxista até tempos recentes. Batman e Robin, de
1966, morreriam por um desses. E nem precisaria ser o iPhone.

Recorro agora a duas experiéncias pessoais, esperando que ao final da
leitura o leitor entenda o caminho tortuoso que adotei no presente texto.

Em 11 de margo de 1999 houve o “apagio’, como ficou conhecido o
blecaute que atingiu 70% do territério brasileiro e partes do territério
paraguaio, que durou quase 4 horas. Eu tinha 22 anos e morava com meu
irmao e com meu pai, no 17° andar de um edificio com uma vista privile-
giada, donde se via grande parte da zona sul de Sao Paulo. Nunca vou me
esquecer do breu, total e irrestrito, a ndo ser por um outdoor do Citybank
no topo de um prédio comercial. Porém, o que mais me marcou foi a sen-
sacdo de ansiedade pela volta da eletricidade, alimentada pela angustia de
simplesmente nao saber como ocupar meu tempo. Eu nio queria ler sob
a luz de velas, afinal eu lia o dia todo para estudar para a faculdade. Que-
ria fazer algo mais legal, queria a TV e o computador. O que me passava
pela cabeca como passatempo exigia eletricidade. Senti-me totalmente
dependente. Mais do que isso, sem a TV e o noticiario ndo dava pra se ter
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noticias de quando a luz voltaria. Quase desesperador.

E desagradével para qualquer um ver-se em uma situacdo de privacio.
Pior ainda quando nao se sabe sua causa, como lidar com a situagdo ou
mesmo quando ela vai acabar. Mas eis que o0 membro da familia mais
habituado com outras tecnologias entrou na sala com uma caixinha pra-
teada na mdo. Meu pai trouxe seu radinho de pilha, movido obviamente
a pilha e ondas de radio, tecnologias ditas “antigas” ou mesmo ultrapas-
sadas. Sentamo-nos os trés e ficamos escutando o noticidrio, soubemos
0 que estava acontecendo e passamos, eu, meu pai e meu irmdo, um mo-
mento peculiar e gostoso em familia.

Outro acontecimento que gostaria de relatar é mais recente e aconteceu
em 2003, quando fui morar sozinho pela primeira vez. Quanta liberdade!
Quanta autonomia! Eu decidia tudo do jeito que queria: a cor da parede,
a posicao dos mdveis, o conteudo da dispensa da cozinha. Porém, como
acontece na vida e também no bairro do Bixiga, numa noite qualquer aca-
bou a luz. Nada de blecaute, nada histérico. Apenas um “acabar a luz” co-
mum, cotidiano. Pensei imediatamente: vou acender velas. Afinal, cresci
vendo meus pais e avos fazendo isso quando acabava a forga. Pois é, mas
na minha dispensa, no meu estimado livre-arbitrio, eu ndo havia compra-
do velas. E ndo por esquecimento: percebi que eu nem cogitava que toda
casa tem que ter velas, que ainda no século XXI vocé pode precisar delas.
Na casa de meu pai, com certeza, as velas ja deviam estar acesas.

No meu batcinto de utilidades cabia o celular, o computador, o apare-
lho de som, o liquidificador, o forno micro-ondas, o aparelho de barbear,
mas ndo havia um compartimento para velas, tampouco para fosforos
(meu fogdo era moderno, tinha acendimento automatico, dependente de
eletricidade).
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O presente artigo ndo pretende, de forma alguma, ser nostalgico. Este
que vos escreve adora o smartphone, o tablet, o laptop e a TV com ima-
gem em alta defini¢do. Nao quero viver sem eles. A questdo que quero
colocar é: como, entdo, viver com eles?

Primeiramente, sugiro verificar como esta seu estoque de velas e de fos-
foros. Também sugiro comprar pilhas e um radinho, a ndo ser que vocé
tenha, a todo momento, um celular com bateria suficiente para usar sua
funcionalidade “radio”

Em seguida, sugiro que vocé remova cuidadosamente (e com um pro-
duto nao abrasivo) a cola que mantém o seu smartphone grudado a sua
mao, ao seu bolso ou bolsa.

O préximo passo € aprender (por exemplo, nas primeiras paginas do
manual de instru¢des) onde fica o botao que desliga seu aparelho (ou se
vocé depende de outras funcionalidades, como, por exemplo, o relogio,
ha uma coisa incrivel que se chama “modo avido’, que pode ser usada
também fora do avido). Sou psicélogo, estudei muito para poder dizer
com certeza que seu smartphone ndo sentira soliddo e nem se sentira
abandonado. E ndo se preocupe, todo smartphone vem com um botéao de
ligar! E ele pode ser usado a qualquer momento, veja sé que coisa pratica!

A questdo relevante é: como vocé se sente quando se descola de seu
smartphone?

Alids, vocé ja experimentou se descolar dele? O exercicio ndo ¢ dificil e
pode comecar pequeno. Vocé pode, por exemplo, entrar no elevador e olhar
as pessoas, ver como elas sao diferentes, ou como se parecem, ou como todas
elas estdo, provavelmente, mexendo nos seus smartphones e se escondendo
do contato humano que, mesmo superficial, acontece num elevador.
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Outro exercicio importante é o de aumentar o intervalo no qual vocé
entra nas redes sociais, no e-mail, no instagram etc. Vocé percebera que
o mundo ndo acaba quando vocé nio atualiza a todo o momento o seu
cérebro sobre um volume grande de informagdes, algumas realmente im-
portantes e outras tantas irrelevantes.

Como foi ilustrado neste artigo, através da mencgdo as histdrias da te-
levisdo e do telefone celular, os avangos tecnolégicos acontecem - desde
a popularizagdo das tecnologias da informacdo - num ritmo muito mais
acelerado. E a maioria de nos, inclusive este que vos escreve, gosta da
conveniéncia que a tecnologia nos traz. Mas cada nova tecnologia, em-
bora venha com um manual de instrug¢des, ndo traz consigo um manual
de sobrevivéncia. Ou seja, a tecnologia chega até nos antes de sabermos
como utiliza-la de forma saudavel, como estabelecer, por exemplo, com o
smartphone, uma relacdo instrumental ao invés de uma relacao simbidti-
ca. E esta dinamica atravessa a historia: quantos dos nossos ancestrais ho-
minideos devem ter se queimado ou mesmo morrido antes de aprender a
utilizar o fogo de forma segura?

Um ultimo exercicio, ndo por nostalgia, mas por inteligéncia: ndo de-
vemos nos esquecer dos relatos da histéria, pois segundo tais relatos, as
pessoas viviam suas vidas mesmo sem o motor a vapor, sem o radio, sem
o automovel, sem a TV e até mesmo sem as tecnologias digitais. Também
nio nos esquecamos das estdrias, aquelas contadas pelos nossos avos, que
nos falam de outros tempos onde problemas importantes eram resolvidos
com fosforos, velas e lenha.

Nao esquecamos que um smartphone precisa de uma bateria carregada
por eletricidade, e que a eletricidade talvez venha de uma usina termolé-
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trica, que por sua vez queima carvao (¢ tentador, mas foge ao tema deste
texto entrar na importantissima questao ecoldgica).

O smartphone ¢ talvez o batcinto de utilidades do nosso tempo. Mas ele
ndo € e nem precisa ser um 6rgdo vital. Nem para o Batman - ele sabia que
havia momentos em que precisava ser apenas Bruce Wayne. E que Bruce
desligaria, de vez em quando, seu iPhone.
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midias sociaise .
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partidarismo

@ Thiago del Poco

AS ELEICOES SAO 0 SIMBOLO MAXIMO DA DEMOCRACIA, QUANDO A POPULA-
¢do exerce seu direito de votar e escolher seus futuros governantes, que
deverido atender as demandas da populacido, depositando confianca e es-
peranc¢a em uma nova e melhor gestdo a cada ciclo.

A decisao de eleger um representante significa mudar a rotina e a ad-
ministracdo de uma regido por quatro anos, sendo fundamental entdo o
conhecimento das propostas e do passado politico de cada candidato. Os
que se informam sobre os candidatos e suas propostas conseguem votar
com mais consciéncia e diminuem o risco de ser manipulados por pes-
soas ou grupos com algum interesse particular.

Existem as campanhas politicas, que sdo feitas pelos candidatos com o
objetivo captar votos dos eleitores; e ha também a cobertura jornalistica,
feita através da midia tradicional - radio, televisdo e internet. As campa-
nhas politicas feitas pelos candidatos informam o eleitorado sobre suas
ideias e propostas. Antes, essas campanhas eram realizadas, além da mi-
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dia, pelos carros de som e distribuicdo de panfletos pelas ruas. Essa pu-
blicidade tem sempre um viés para convencer o eleitor, sendo utilizadas
técnicas de persuasdo cada vez mais refinadas para convencer a popula-
¢do. Assim, se faz necessario conferir mais de uma fonte de informacao
para que haja reflexdo e opinido critica sobre cada noticia transmitida. A
midia tradicional serve como referéncia para checar as informacoes vei-
culadas pelas campanhas politicas dos candidatos.

A comunicac¢do nos ultimos tempos se ampliou substancialmente para
além da midia tradicional. A Internet tornou-se uma grande ferramen-
ta de democratizacido da informacio, dando a todos os usuarios o po-
der de transmitir, produzir e compartilhar informacdes. Sendo assim, a
midia ndo estd mais nas maos somente de algumas empresas, mas nas
maos de todos. Inclusive as midias da Internet, conhecidas como midias
sociais, confrontam e questionam as informac¢des compartilhadas pela
midia tradicional.

Na comunicacio tradicional, é mais facil identificar o que é uma propa-
ganda eleitoral, uma noticia ou uma opinido. Jd no ambiente online essa
distingdo é mais dificil de ser feita pelo publico. Com essa dificuldade de
delimitar as informacdes recebidas pela Internet, observa-se o fendmeno
chamado de “Desinformacao’- informagdes falsas propagadas pela rede
com objetivo de beneficiar um grupo e denegrir a imagem de pessoas,
provocando um debate sobre o assunto dentro e fora das midias sociais.

Recentemente nas ultimas eleicdes, foram disseminadas as fake news
(noticias falsas), que objetivavam enganar propositalmente o eleitor
utilizando taticas para esconder a sua intencdo real de manipular e mi-
nar votos para um determinado candidato. Essas noticias tém o mesmo
formato daquelas veiculadas pela midia, porém seu conteudo néo é ver-
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dadeiro, produzindo efeitos emocionais nos leitores como revolta, cho-
que, indignacdo e se alinham com crencas ja pré-estabelecidas das pes-
soas. As fake news estdo contidas no conceito “desinformacio”, em que
grupos lucram comprometendo a reputagdo de outras pessoas. Além
das noticias falsas, existem outros conteidos que enganam as pessoas,
como publica¢des antigas ou fora de contexto, que também mobilizam
os grupos e os debates. Essas publicagdes e engajamento pelas redes po-
dem ser feitos por pessoas ou robos para reforcar algum discurso falso
sobre algum candidato, por exemplo.

Esses meios de desinformacdo, como vimos, sdo disseminados pelas
midias sociais. O Facebook, Twitter e Whatsapp sdo plataformas impor-
tantes para ler e discutir sobre politica. A crenca na desinformacéo faz
com que surja ou fortaleca o comportamento hiperpartidario nos leito-
res, descrito como fanatismo ou exagero pela preferéncia de determinado
partido ou candidato. As discussdes online incluem topicos que polari-
zam a opinido dos eleitores (exemplos: casamento entre pessoas do mes-
mo sexo, armamento, mudancas climadticas) e sdo compartilhados por
pessoas com visdes ideologicas semelhantes. Essa polariza¢do acontece
com maior frequéncia quando os usudrios utilizam linguagem moral e
emocional nos posts, refletindo diferencas ideoldgicas entre direita e es-
querda (partidarismo).

Os mais liberais sdo os que mais publicam conteudo ideolégico cruza-
do, ou seja, conteudos de visdes politicas diferentes. A atracdo humana
por noticias falsas, dignas de desconfianca representam um problema sé-
rio para um bom funcionamento democratico.

O partidarismo altera a crenca das pessoas e influencia no processa-
mento de informagdes no cérebro, alterando a memoria, a avaliagdo e
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até julgamentos de percepcdo das pessoas. Corrigir e provar que alguma
noticia publicada é falsa nao é eficaz e ndo altera percepcdes equivocadas,
ndo mudam crencas erradas sobre um candidato e nem a avaliacdo que
as pessoas ja possuem, pois isso ndo modifica o processo cognitivo gera-
do. As pessoas se definem como quem elas sdo como individuos e como
membros de um grupo social, pelos seus valores similares. Possuem uma
necessidade de se identificar com um grupo social e essa identificacdo
faz com que se comportem e experimentem emog¢des de maneiras mais
coerentes com seu grupo. A identidade com um grupo faz com que o
individuo interprete as informacdes da mesma maneira que seu grupo,
como atitudes politicas, julgamentos e comportamentos. Esses indivi-
duos julgam quem esta fora do grupo como irracionais, desinformados
ou influenciados.

Para que haja uma quebra nessa visdo partiddria extrema, é necessario
determinar o que faz com que cada individuo produza valor social que
preencha suas prdprias necessidades. Quando pessoas precisam perten-
cer a um grupo, elas preferem frequentemente adotar crencas do grupo
do que achar meios alternativos para saciar suas demandas particulares.
Intervencoes efetivas deveriam focar nesses objetivos relevantes para cada
individuo, reduzindo assim as razdes para se identificar com um grupo.
Uma estratégia ¢ incentivar as pessoas a buscarem objetivos sociais para
si mesmas e ndo para o grupo com o qual se identificam. Outra estratégia
seria as pessoas estarem mais abertas pela busca da verdade, sempre pes-
quisando e desconfiando de tudo que é postado em midia social.
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@ Thiago Del Poco

NAVEGAR PELA INTERNET SEMPRE FOI TIDO COMO UMA EXPERIENCIA VASTA,
empolgante, quase infinita pela possibilidade de digitar na barra de ende-
recos do navegador inumeros lugares para ir conhecer e descobrir. Essa
viagem pela grande rede de computadores sempre possibilitou, de uma
maneira aberta, descobrir novos sites, ferramentas, diferentes informa-
¢oes e se deparar com muitas possibilidades de ser e estar na rede. E-mails,
foruns de discussdo, portais de noticias, jogos online sdo alguns exemplos
do que as pessoas faziam online nos primdrdios da Internet.

No come¢o dos anos 2000, as primeiras redes sociais comecaram a sur-
gir. A grande funcdo dessas redes ¢ de agregar toda a internet em um site
so: blogs, sites de noticias, paginas de empresas/instituicdes, grupos de
discussdo e comunicadores instantaneos. Tudo numa unica plataforma.
Algumas redes sociais possuem uma funcio e objetivo especifico como
compartilhamento de fotos, mensagens rapidas, informacdes de trabalho.
Porém, hoje se observa que essas redes com objetivo especifico estdo cada
vez mais agregando todas as outras fung¢des da Internet. O Facebook é um
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grande exemplo de rede social que agrega o maximo possivel de conteu-
do; o Twitter e o Instagram sdo exemplos de contetdo especifico compar-
tilhado como mensagens rapidas e fotos, respectivamente, que agora se
aproximam de uma rede com mais servicos online.

Por tras das Redes Sociais, existem empresas altamente lucrativas, cujo
propdsito, apesar de suas infinitas possibilidades, estd em desenvolver
estudos para que, a cada dia, essas corporacdes obtenham mais lucros.
A forma como fazem isso é estudar o comportamento do usudrio refle-
tindo sobre questdes como: Quais publicacdes ou usudrios curtem e co-
mentam mais? Que pessoas, grupos ou instituicdes os usudrios nao tém
nenhum engajamento ou oculta as publicagdes? Ao responder a essas
perguntas, a solucdo foi uma mudanga na programacao do que as pes-
soas podem visualizar em sua linha do tempo. Se alguém gosta de gatos,
posta videos, fotos dos bichinhos, faz comentarios e curte paginas com
essa tematica. Entdo, na linha do tempo dessa pessoa, aparecem mais
conteudos similares. Se o usudrio ainda gosta de determinadas pessoas
e conversa mais no bate papo, comenta e curte os conteudos postados,
entdo as publicacdes dessas pessoas aparecem, enquanto aquelas com as
quais o usudrio nio se engaja tanto, podem sumir. Além disso, as pes-
soas tendem a concordar, curtir e comentar publica¢cdes que sdo mais
parecidas com suas ideias e opinides.

Essa programacao feita pelas redes sociais faz com que os usuarios se fe-
chem em “bolhas ideoldgicas™ Ficam reféns de pessoas, grupos e paginas
que pensam, opinam e compartilham publica¢cdes com ideias e opinides
similares. O preco desse sequestro ideoldgico ¢ ndo enxergar o “mundo”
todo como ele é, sendo-lhe ocultada a realidade completa, com os diversos
pensamentos e opinides que podem ser contrarios as crengas ja estabele-
cidas por ele. Isso dificulta o contato com algo que pode, em um primeiro
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momento, ndo ser agradavel de visualizar, entender ou concordar, mas
que é fundamental para ser e estar em um cenario mais completo, como
nos primérdios da internet, em que os usudrios eram expostos a qualquer
tipo de contetido. O contato com algo que nao ¢é familiar a n6s pode nos
transformar, fazer com que pensemos sobre o contetido que absorvemos
e treinar nossa reflexdo critica, além de aprimorar a empatia com uma
pessoa ou grupo que pensa e age diferente do que estamos acostumados.
Pensar e concordar somente com ideias que sdo parecidas com as nossas,
ndo nos abre para o novo, essencial para uma transformacao pessoal.

Apesar disso, as pessoas podem sentir-se confortdveis em estar nessas
bolhas e sentir prazer em absorver conteidos que mais gostam, sem ter
o desejo de se confrontar com publica¢des diferentes em sua linha do
tempo. Ha uma ferramenta no Facebook que mostra a linha do tempo e
outros conteddos em ordem cronoldgica. Dessa maneira, o usudrio ird
se deparar com todo tipo de conteudo das pessoas, paginas e grupos se-
guidos. Talvez essa possibilidade em visualizar linha do tempo cronolo-
gicamente ¢ o que mais se aproxima do que a Internet nos trouxe desde
sempre: possibilidades e maior liberdade, mesmo que tenhamos que nos
deparar com conteidos que possam ndo nos agradar.
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Possui graduag¢do em Psicologia pela Pontificia Universidade Catdli-
ca de Sao Paulo (2000). Atualmente é professor convidado da Pontificia
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estudo do Janus- Laboratorio de Estudos da Psicologia e tecnologias da
informacdo e comunicacio.

@ Ivelise Fortim

Doutorado em Psicologia Clinica pela Pontificia Universidade Catdlica
de Sao Paulo (PUC-SP), possui graduacdo em Psicologia (1997) e mes-
trado em Ciéncias Sociais (2003) pela mesma instituicdo. Atualmente é
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em Orientacdo Profissional pelo Sedes Sapientiae. Coordenadora do Ja-
nus- - Laboratdrio de Estudos de Psicologia e Tecnologias da Informacao
e Comunicacio (antigo Nucleo de Pesquisas de Psicologia e Informatica,
NPPI). Socia da Homo Ludens, consultoria de desenvolvimento de pro-
jetos em Jogos Digitais.
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Possui graduagdo em Psicologia pela Pontificia Universidade Catoélica
de Sdo Paulo(1995) e especializagdo em Cinesiologia Psicologica - Inte-
gracdo Fisio-Psiquica pelo Instituto Sedes Sapientiae (1999). Atualmente
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Graduada em Psicologia pela PUC/SP - Pontificia Universidade Cato-
lica de Sao Paulo (1981). Membro da Sociedade Brasileira de Hipnose e
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gica-Existencial (Advanced Diploma in Existential Psychotherapy - post
MA level) pelo Regent’s College de Londres. Formou-se especialista em
Gestalt-Terapia pelo Instituto Sedes Sapientiae de Sao Paulo em 2018.
Atualmente é professor convidado da Pontificia Universidade Catdlica de
Sao Paulo/COGEAE e participante do grupo de estudo do Janus- Labora-
torio de Estudos da Psicologia e tecnologias da informac¢do e comunica-
¢do. Também é professor convidado do Instituto Sedes Sapientiae.
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Graduado no curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagio pela
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Sobre o Janus

VISITE NOSSO SITE E NOSSAS REDES SOCIAIS!

Website

https://www.pucsp.br/janus

Facebook
https://pt-br.facebook.com/janusleptic/

Instagram
@janusleptic

Linkedin

https://pt.linkedin.com/company/janus-leptic
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