: HATE
IN [soors

Como podem as instalagoes interativas e os jogos digitais contribuir para a prevencao ou atenuacao
do impacto do discurso de 6dio no desenvolvimento identitario dos jovens?

EXPOSICAO

2 7 bilhoes

de jogadores em todo o mundo

973 milhoes

de copias vendidas

2 5 mil milhoes

na Europa; /0% menos de 18 anos

DISCURSO
DE ODIO
ONLINE

AGRESSAO

)

IN [The Hate Booth] € uma contranarrativa ao
discurso de édio online. E uma instalacdo, com
uma dimensao fisica e virtual, composta por uma
cabine de luz, onde se pode encontrar um jogo
de ficcao interativa. O jogador assume o papel de
investigador. O jogo parte de um esquema de pistas
textuais, inspirado no universo dos videojogos.

Orientadores: Mirian Tavares e Joseé Bidarra
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Este artefacto assume-se como uma sinedoque do
discurso de odio virtual, interligado com o processo
de desinibi¢cao toxica, conduzindo o interator
a imersao e isolando-o do lugar fisico onde se
encontra, atraves do ofuscamento e desconforto
metaforico da caixa de luz. A cabine € um lugar
metonimico do papel que cada um assume no
mundo virtual. No jogo de fic¢ao interativa, dentro
da cabine, o interator assume o seu proprio persona
na contencao ou na proliferacao deste fenomeno.

OBJETIVOS DA INVESTIGACAO DESENHO METODOLOGICO
Pretendemos, nos proximos dois anos, atingir os Lemm Tl
seguintes objetivos: ! .
a) Contribuir para o desenvolvimento e ; Abordagern \
Implementacao do Plano Nacional de Literacia \ h
dos Media, incluindo o combate ao discurso JPEET IO T
de odio online; R KX
b) Contribuir para a discussao e desenvolvimento ) '

da area cientifica da media-arte digital, , Investigagao e e Abordagem \

como instrumento de atuagado nos processos \ prética ! agenda poiitica ¥ - PATIERATE

formativos e educativos;: ‘. - )
c) Desenvolver e disseminar um artefacto digital Tsol L0 e,

em forma de instalacdo-jogo, capaz de envolver T T

a comunidade educativa e de se afirmar I Recohae ;

enquanto experiéncia de fruicao esteética, ] dados [

contribuindo para a reflexao e contengao do * )

discurso de odio online. e L
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