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Mundo virtual requer inclusdo digital
Antonio Mendes da Silva Filho

“Gravitation cannot be held responsible for people falling in love. How on earth can you explainin
terms of chemistry and physics so important a biological phenomenon as first love? Put your hand on
astove for aminute and it seems like an hour. Sit with that specia girl for an hour and it seemslike a

minute. That's relativity.”
Albert Einstein

Ha relatividade no ato de explorar 0 mundo virtual e 0 mundo real? A citacdo de Einstein
acimaexplica o que é relatividade. Note que a natureza humana instiga 0 homem a buscar um
semelhante. Essa necessidade de comunicagdo e convivéncia com seres serve COmo
catalisador para busca de comunicacdo. Os significativos avancos tecnoldgicos das
comunicagbes permitem que as pessoas estgjam em contato permanente com entes ou
profissionais que elas desgjam contatar. Perceba que a comunicacdo € uma necessidade
intrinseca do homem. Esse mesmo avanco da tecnologia tem também proporcionado a (re-
)criacdo de mundos virtuais a partir do real e tem sido cada vez maior a quantidade de pessoas
gue interagem com o mundo virtual. Esse artigo explora o porqué do mundo virtua e aponta
necessidades de inclusdo digital para que toda sociedade possa se beneficiar deste recurso.

O tempo ndo para e, portanto, empregar bem o tempo € mais que arte, € sabedoria. A vida é
feita de escolhas. Vocé faz suas escolhas e suas escolhas fazem vocé. Portanto, é preciso
escolher bem como vamos dedicar nosso tempo, sgja no mundo real ou virtual.

O que é um mundo Virtual? E um ambiente no qual o usuério incorpora algum avatar (isto é, o
usuario assume o papel de um personagem de um jogo ou ambiente virtual) e a partir dessa
personificacdo ele passa a atuar e interagir como se aquele avatar tivesse vida, ou em outras
palavras, vocé faz de conta que é o personagem daguele ambiente ou jogo. Um dos principais
exemplos de mundo virtual € o Second Life (http://secondlife.com/) que permite ao usuario
criar seu proprio avatar o qual podera explorar o que esse ‘mundo’ (virtual) oferece, encontrar
outras pessoas (outros avatars), fazer negécios, colaborar, divertir-se, enfim explorar o mundo
virtual. Imagine vocé (um avatar) como parte de uma equipe médica interessada em recuperar
a salde de um paciente virtual (outro avatar) ou perseguindo um avido com sua asa delta,
como ilustrado nafigura 1.
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Figural — Exemplos de mundo virtual




O mundo virtual € bom? Qual sua percepcao do mundo virtual?

Ao tentar responder essas questfes, devemos considerar a diversidade humana que tem
diferentes demandas e, portanto, € preciso refletir, pensar e explorar esses mundos virtuais,
sem prejuizo do mundo real e do tempo.

O virtual é bom quando vocé quer redizar dguma simulacdo ou algum experimento e
observar 0 comportamento da resposta de aguma funcdo matemética, fisica, quimica ou
mesmo se divertir (fazendo de conta como acontece no Second Life e jogos). Mundo virtual é
bom, pois nos permite explorar, aprender, treinar, exercitando algumas habilidades no virtual
antes de fazé-las no redl.

Agora, se considerarmos 0 ambito das comunicagdes entre as pessoas, 0 virtual é bom para
aqueles gque estdo distantes (em outras cidades e paises) de amigos ou familiares assim como
de profissionais, pois a Internet e redes de telecomunicacOes aproximam essas pessoas,
permitindo- |he a comunicacdo (mesmo gque ndo segja teté-&-téte). Note o quanto a comunicagéo
virtual proporciona aos usuérios, elatem o poder de aproximar as pessoas.

Por outro lado, vale observar que virtual € tudo que susceptivel de ser real, de se concretizar,
mas n&o se concretiza. Por exemplo, o beijo e o abrago virtual simplesmente n&o existem. N&o
existe o togque, ndo existe 0 contato e nada s concretiza. Além disso, o virtual é artificial. No
virtual, vocé vive num mundo do faz de contas.

Vida digital é uma tendéncia global e nisso precisamos estar abertos a explorar mundos
digitais. Observa-se que governos de todo o mundo tém concentrado esforcos no
desenvolvimento de politicas e defini¢cdes de padrdes em termos de tecnologias da informacéo
e comunicacdo (TIC's), visando construir uma infra-estrutura que ofereca suporte a
interoperabilidade a fim de munir as pessoas com acesso a informagbes e servigos. A
aplicacdo das TIC's no provimento de acesso ainformacgdes e servicos € denominada de
governo eletrénico (ou governo digital como um conceito mais ampl o).
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Figura 2 — Distribuicéo de usuarios da Internet.

Hoje, a América Latinatem cerca de 10% de todos usuarios da Internet ou quase 140 milhdes
de internautas. A populagdo brasileira de internautas € estimada em 42,6 milhdes se
considerado o uso em varios ambientes como em casa, trabalho, escola, universidade, dentre
outros. Quando o wso é restrito ap ambiente residencia este nimero cai para cerca 22 milhdes.



Apesar dos esforgos e iniciativas do governo brasileiro, suas preocupacoes e acles estdo mais
concentradas no aspecto técnico. Entretanto, ha também o aspecto social que € essencia a
inclusdo digital e, consegiientemente, a vida digital. Como apresentado no artigo “Inclusdo
Digital: Em Busca do Tempo Perdido” em
http://www.espacoacademico.com.br/040/40amsf.htm, TIC's ndo € tudo. Parece que o
governo ndo entendeu as necessidades apontadas no artigo “Os Trés Pilares da Incluséo
Digital  (http://www.espacoacademico.com.br/024/24amsf.htm) que sdo: TIC's, renda e
educacdo. Sem esses trés pilares, apenas parcela da populacdo tera vida digital. Vida digital
requer TIC's e inclusdo socia. Apenas assim, mais brasileiros podem explorar o que 0s
mundos virtual podem proporcionar.

Leitores interessados no topico podem encontrar mais informagdes nos links:
http://secondlife.com/
http://www.2collab.com/

http://www.myexperiment.org/
http://network.nature.com/




