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RESUMO

Este projeto tem como objetivo analisar a influéncia dos jogos eletrénicos com contetidos
violentos no comportamento dos jogadores, que geralmente sdo criancas e adolescentes. O
projeto também pretende analisar se esses jogadores podem passar essa forma “violenta” para a
sua vida social pois nos dias de hoje muitas criancas, jovens e até mesmo adultos utilizam-se de
jogos eletrénicos no seu tempo livre. A metodologia sera feita com revisdes bibliograficas que

ajudardao a compreender as questdes abordadas no projeto.
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1- INTRODUCAO

Este projeto ir4 abordar os jogos eletrnicos e a violéncia, mostrando de que maneira a
midia mostra essa relacdo para o seu publico. Escolhi esse tema porque me chamou a atencao a
quantidade de amigos e conhecidos, também ndo somente eles, que passam um periodo
consideravel de tempo utilizando aparelhos eletrénicos, computadores e jogando em consoles
jogos que muitas vezes possuem uma tematica violenta. E importante saber se esses jogos
eletrénicos podem ou ndo vir a implicar no modo de agir e se comportar desses jovens, como a
midia muita das vezes afirma. O titulo deste projeto faz referéncia a uma giria muito utilizada em
jogos de tiro online, “Quickscope”, que significa mira rapida, ou seja; quando o atirador consegue

atirar em seu alvo de uma forma répida.

Durante o processo de pesquisa de projeto foi muito dificil encontrar artigos de lingua
portuguesa com essa tematica. Existem poucos autores brasileiros que trazem essa importancia de
se estudar esse tema que as vezes € considero muito polémico. Por isso também fiz leitura de
algunas artigos de lingua inglesa para me ajudar a entender um pouco mais sobre a relacdo dos

jogos eletronicos e a violéncia.

Existem varios estudos sobre o quanto os videogames e jogos eletronicos sdo utilizados
no cotidiano e qual as consequéncias que eles podem proporcionar, como por exemplo, 0s autores
(ALVES, 2005) e (CARACCIOLO, 2009), ambos questionam se existe mesmo uma relagéo entre

jogos eletrdnicos e 0 comportamento violento.

As revistas e sites quando abordam sobre esse tema geralmente dizem que a relagdo entre
esses elementos existem, eles acabam mostrando o assunto muito superficialmente e nédo
discutem sobre o que os pesquisadores estudaram. Fora do Brasil, geralmente, eles costumam
relacionar com 0s massacres que acontecem em escolas. Quando o atirador € jovem, muitas das
vezes, dizem que ha uma grande probabilidade desse atirador ter sido inspirado por algum jogo

eletrénico.

A industria de jogos eletrénicos vem se expandindo e se adequando as novas tecnologias e
ao mercado. Os jogos eletronicos sdo uma forma contemporanea da cibernética, que esta cada vez
mais em expansao. As novas tecnologias acabam atingindo toda a sociedade, de forma direta ou

indireta, principalmente as criancas e os adolescentes. (LEMOS e SANTANA, 2011).



Mas antes mesmo dos aparelhos eletrénicos e jogos eletronicos que conhecemos hoje em
dia j& se havia uma preocupagdo em estudar a relacdo entre a violéncia e os jogos do século
passado com 0s usuarios dos jogos e videogames anteriores. Em 1992 a Acclaim lancou o jogo
Mortal Kombat. O modelo do jogo é de animacdo por captura de movimentos e digitalizacao
subsequente, imagens de atores foram digitalizadas para o jogo, assim eles proporcionariam um
maior realismo estético em troca de movimentos mais repetitivos. (CLUA e BITTENCOURT,
2005). Um ano depois senadores americanos se preocuparam com o contetdo do jogo:

“ Em 1993, Mortal Kombat e 0 jogo Night Trap viraram uma preocupacdo para
0 Senado Americano. Os senadores Joseph Lieberman e Herbert Kohl, levantaram uma
pesquisa para saber como a violéncia contida nesses jogos estavam interferindo na vida
dos usuarios. (BATISTA e col, 2007, pag 7).”

Segundo Lynn Alves (2005), o realismo que as imagens possuem faz com que o jogador
se sinta dentro do jogo, como se ele fosse o proprio personagem. E por isso que muitos jogos

utilizam a “camera subjetiva”, assim o jogador tem o ponto de vista do personagem.

Os jogos eletronicos fazem parte do cotidiano de muitos jovens. Segundo Andre de Abreu
(2003) os jogos sempre estiveram presentes com a humanidade desde os primérdios. Em algumas

situacgdes seu lado mau se sobressaia, e em outras seu lado bom.

Por fazer parte do cotidiano de muitos, 0s jogos possuem um mercado muito grande. A
industria de videogames é uma das que mais lucram, comparando com a do cinema, a diferenca
de faturamento em 2013 o filme com maior faturamento mundial foi o “Homem de ferro 3” que
faturou cerca de US$ 1,21 bilhdo durante sua exibi¢do no cinema, ja na area de game o jogo GTA
V no mesmo periodo de 2013 faturou US$ 1 bilhdo em apenas trés dias apds seu langcamento.
(CASTILHO, 2005). Existem varias categorias e géneros de jogos, mas uma das mais polémicas

s80 0s jogos de tiro e acdo, 0s considerados como jogos violentos.

Quando se trata de jogos eletrdnicos e os contetidos que neles estdo contidos, existe uma
faixa etaria estabelecida para cada género de jogo e classificacdo. Geralmente esta localizada na
capa do jogo, mas nem sempre ela € vista ou levada em consideracdo pelos compradores. Os

jogos eletronicos com conteudo violento possuem a classificagao indicativa entre 16 e 18 anos.

No primeiro capitulo irei abordar sobre alguns dos jogos eletrénicos que possuem
contetdos violentos, no segundo capitulo irei abordar sobre a midia e como é o papel dela para o
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processo de informacdes para as pessoas. No terceiro capitulo irei citar a pesquisa da Lynn Alves,

mostrando os resultados que ela obteve com a sua pesquisa sobre jogos eletronicos e a violéncia.



2- JOGOS ELETRONICOS
Neste capitulo irei abordar brevemente sobre alguns jogos eletronicos que sao
considerados violentos, mostrando algumas imagens retiradas do jogo para uma melhor
visualizacdo dele. Muitos desses jogos sdo famosos e por causa de suas cenas violentas sdo
bastante polémicos na midia.
o The Warriors

Baseado no filme de 1979 “The Warriors”, esse jogo mostra as lutas entre gangues por

territérios em Nova York. (MACHADO, 2010)

Figura 1 Figura 2

o Grand Theft Auto
Grand Theft Auto, que recebeu a sigla de GTA, é uma série de jogos de computador e
videogames e que foi criada por David Jones.
Os jogos se passam em cidades ficticias que possuem Varias gangues e crimes. O
protagonista do jogo € um criminoso, para completar as missdes do jogo ele precisa roubar e

matar. O enredo do jogo possui violéncia, trafico de drogas e prostituicdo. (MACHADO, 2010)
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Figura 3 Figura 4

o God of War

God of War é uma série de jogos eletrénicos baseada na mitologia grega. O jogo de acédo

gira em torno do personagem Kratos, um guerreiro espartano. Durante o jogo ele luta contra
varios outros Deuses. (MACHADO, 2010)

SONY

Figura 5 Figura 6

o The Godfather
O jogo de acdo-aventura é baseado no filme. No jogo o personagem principal precisa

completar varias missdes contra familias rivais. (MACHADO, 2010)
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Figura 7 Figura 8

o Resident Evil
Resident Evil € uma série de jogos que depois virou filme. Nesse jogo o jogador precisa

lutar e matar os humanos que estao infectados. (MACHADO, 2010)

PlayStation.c
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Figura 8 Figura 9

. Dante’s Inferno
O personagem desse jogo consegue capturar a foice da Morte e a usa para completar as

missdes. Durante o jogo o jogador pode coletar outras armas que o ajudem. (MACHADO, 2010)
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Figura 10 Figura 11

o Carmageddon

No jogo Carmageddon, o jogador é um piloto de corrida que pode optar por atropelar

pedestres para ganhar pontos. (ABREU, 2003)
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Figura 12 Figura 13
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3- MIDIA

A tecnologia esta sempre evoluindo e com ela os videogames, eles ja ndo sdo 0s mesmos
que 0s de anos anteriores, hoje possuem novas op¢des, controles e jogabilidade. O acesso é facil e

existem aparelhos para todas as idades.

E muito comum as pessoas pensarem que a jogos eletrénicos podem influenciar no
comportamento violento dos usuarios, esse pensamento é encorajado pela midia. Alguns blogs,
sites e revistas tentam fazer uma relacdo entre esses dois elementos, essa informacdo sem a

devida pesquisa pode fazer com que as pessoas acreditem no que esta sendo falado.

Quando € divulgada uma materia sobre o assunto, nem sempre as fontes dessas
informacgdes sdo confaveis. Algumas matérias sdo apenas a opnido de um blog mas eles acabam
chamando a atencdo e causam uma preocupacao nos responsaveis de jovens que utilizam esses

jogos.

A midia apresenta uma relacdo muito generica e superficial. Segundo Rocha e Eckert
(2002) os jornalistas, pedagogos e outros profissioais tentam associar o desencadeamento da
violéncia as imagens veiculadas por programas de televisdo, filmes e publicidades. Eles supoem
gue o consumo dos tais produtos estimulam e determinam a escala de atos violentos no corpo da

vida social.

Anos atrds era comum a existencia de Lan houses, que eram casas que disponibilazavam
computadores que eram ligados em redes e 0s usuarios podiam jogar contra as pessoas que
estavam no mesmo local, no caso, no computador ao lado (ABREU, 2003). Esses locais eram
alvos das principais discussdes sobre a violéncia e jogos eletronicos na internet porque eram onde

0s jovens passavam uma grande parte do tempo com seus colegas.

A midia muitas das vezes ndo citam as pesquisas nas materias, eles se baseiam nas

respostas e opnides das pessoas.

Discussdes sobre esse tema tambem sdo muito comuns nos paises estrangeiros. Em outros
paises, por exemplo, € muito comum a violéncia dos jogos eletrénicos serem relacionados aos
massacres e tiroteios que acontecem nos mesmos. Em 22 de julho de 2016, na Alemanha, um

adolescente atirou e matou 9 pessoas e a midia vinculou o fato dele jogar video game como o
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possivel motivo desse ato. O ministro da Alemanha, Thomas de Maiziére, colocou a culpa desse

acontecimento nos videogames como possivel influenciador do atirador. (FERGUSON, 2016)

No Brasil também teve um caso parecido, em 2013 uma familia inteira foi assassinada e o
suspeito do crime é uma crianca de 13 anos, que suicidou-se depois. A policia ndo encontrou
nenhuma explicacdo para o crime mas a midia diz que uma das possivéis causas poderiam ter
sido os jogos eletronicos. O garoto meses atras do acontecimento trocou sua foto de perfil em sua
rede social para o protagonista do jogo Assassin’s Creed, que ¢ um assassino. Muitos acreditam,
por causa da repercucdo da midia, que esse personagem possa ter servido de inspiragdo para o
garoto. (THOMAZ, 2013). [obs: tem uma maneira correta de se fazer a referéncia a noticias.

Nesse caso, como a noticia tem um autor, a referéncia € (THOMAZ, 2013).

Segundo Abreu (2003) o jogo Camargeddon, citado no capitulo anterior, foi proibido de
ser vendido no Brasil e em outros paises estrangeiros porque possuia imagens e cenas de
violéncia. Na proibicdo, o Ministério da Justiga alegou que esse jogo “induz a violéncia”. Esse
argumento apenas mostrou que nao existem um estudo, ou um aprofundamento sobre o assunto.
(ABREU,2003).

A midia pode ser um dos motivos desse assunto ser tdo polémico porque ela acaba
trazendo questdes e duvidas que nem sempre sdo respondidas por eles. Por isso considero que a
midia tem um papel muito importante quando assunto é a relagdo de jogos eletrénicos e a

violéncia.
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4- JOGOS ELETRONICOSE A VIOLENCIA

Essa pesquisa foi realizada pela pesquisadora Lynn Alves (2004), com o objetivo de
estudar se os jogos eletrénicos com tema considerados violentos podem alterar o0 comportamento
dos jovens que utilizam esses jogos. Ela foi realizada em Salvador com um grupo de jovens. As
questdes da pesquisa foram utilizadas para compreender questdes e auxiliar durante o processo de
entrevista realizado pela autora.

Os participantes da pesquisa foram selecionados através de uma entrevista que estad no
anexo 1. Ao todo, foram selecionados 5 jogadores, que participaram da pesquisa por um longo
periodo de tempo.

Nesse periodo de tempo Lynn Alves pode conhecer os participantes para um melhor
resultado da pesquisa, ela ndo sé conhecia sobre 0s jogos que eles jogavam mas também sabia de
questdes familiares que eles comentavam durante as suas falas.

Depois de identificar os “participantes da entrevista”, Lynn Alves notou que alguns deles
jogavam desde a infancia entdo priorizou ouvir essas pessoas para identificar e questionar se 0s
jogos produziam comportamentos agressivos.

Para preservar a identidade dos sujeitos, Lynn Alves preferiu utilizar avatares, que sdo
nomes que eles escolhem para se identificar em um jogo, para nomear e identificar os
entrevistados. Os participantes da pesquisa foram cinco jovens: Cadtico, Conan, Expert, Tony e
Narciso. Os avatares foram escolhidos a partir da indicacdo, falas e conteddos que surgiram
durante a pesquisa com eles.

Segundo Lynn Alves (2004) os jogos podem ser considerados um espaco de
ressignificacdo e de catarse, na pesquisa 0s sujeitos ilustravam isso no cotidiano. Quando eles
jogam se sentem mais aliviados, afirmando a teoria de catarse.

O Narciso defende a ideia que os jogos eletrdnicos fizeram com que ele ficasse mais
violento, mas Lynn Alves quando analisou a historia contada por ele sobre a sua familia durante a
sua pesquisa percebeu que existiam questdes afetivas e familiares que poderiam ser a causa desse
comportamento.

Lynn Alves (2004) afirma também que na pesquisa eles falam que ndo trazem o jogo para

a vida real:
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“Os sujeitos da pesquisa, em nenhum momento, fazem a transposi¢cdo do universo
ficcional dos jogos para o seu cotidiano; pontuam inclusive que aqueles que o fazem

apresentam algum disttrbio psiquico.”
Os sujeitos entrevistados acreditam que todos sdo potencialmente violentos, o que define
é a cultura. Segundo Lynn Alves (2004) nenhum dos entrevistados da pesquisa mostrou
comportamento violento nas histérias contadas por eles.
Logo a conclusdo da pesquisa realizada pela Lynn Alves resultou que a interacdo com 0s
jogos eletronicos ndao é capaz de fazer com que 0s jovens apresentem um comportamento
violento. E que, frequentemente, a violéncia estd relacionada a outras questbes, como por

exemplo, as questdes afetivas e familiares.
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5- CONCLUSAO

Inicialmente esse TCC iria abordar sobre como os jogos eletronicos influenciavam no
comportamento violento dos jovens mas depois me questionei se existia mesmo uma relacdo
entre isso, entdo o tema do TCC passou a ser sobre a relacdo entre os jogos eletronicos e
violéncia, procurando saber se isso realmente existia.

Pesquisei sobre o tema no banco de dados e encontrei alguns artigos em portugués sobre o
tema. Quando pesquisei no Google me deparei com muitas matérias em sites falando sobre isso
mas a maioria era falando que existia essa relagdo, como citei nos capitulos anteriores, algumas
matérias jornalisticas colocavam a culpa nos jogos eletronicos.

O meu pensamento era a partir da midia, eu pensava da mesma forma que muitas pessoas
hoje também pensam. Depois que eu tive acesso aos artigos e autores sobre o tema, descobri que
ndo € como a midia diz, o assunto é polémico porque as pessoas ndo se aprofundam sobre o
assunto.

Depois de analisar os capitulos anteriores tive a conclusdo que os jogos eletronicos nao
influenciam o comportamento violento dos jovens, como muitas pessoas acreditam. As pessoas
geralmente pensam que isso possa ser verdade pelo fato da midia estar sempre fazendo parecer
que essa relacéo existe.

A violéncia que os jovens estdo expostos nem sempre sdo dos jogos eletrdnicos, a
violéncia esta presente no cotidiano da pessoa. (MACHADO, 2010).

Segundo Lynn Alves (2004) a violéncia que os jogos eletrdnicos possuem possibilitam
que os jogadores possam canalizar seus medos e frustaces do seu cotidiano. Sendo assim, 0s
jogos eletrdnicos podem construir espacos de elaboracdo de conflitos.

Além de ndo influenciarem e ndo serem 0s responsaveis pelo comportamento violento dos
jogadores, o0s jogos podem ser uma forma de aprendizado. Segundo Lynn Alves (2004) os jogos
eletrdnicos com conteudo violento também estimulam a competicdo, que pode causar uma
experiéncia que promove diversos niveis de dificuldade.

A partir das leituras que fiz, acredito que os responsaveis dos jovens que gostam de jogos
eletronicos tentam colocar a culpa nos jogos porque é mais facil do que pensar no outro motivo

responsavel pelo jovem estar se comportando de uma maneira violenta.
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A midia possui um papel muito importante, conheco varias pessoas que acreditam que 0s
jogos eletronicos podem influenciar no comportamento dos jogadores porque leram alguma
matéria sobre o assunto ou viram alguma noticia estrangeira sobre algum atirador. Acredito que
se 0 estudo sobre esse tema fosse comum no Brasil, a midia e as pessoas também teriam como se
aprofundarem no assunto ou apenas saberem sobre.

A conclusdo deste projeto foi realizada a partir dos autores estudados e citados sobre o

tema de jogos eletrénicos, violéncia e a relacdo com a midia.
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ANEXO 1

1.

Questdes da entrevista da pesquisadora Lynn Alves.
Identificacdo do sujeito:

Qual o seu nome?

Onde vocé mora?

Quantos anos vocé tem?

Como é o nome do seu pai?

Onde ele mora e trabalha?

Como é 0 nome da sua mae?

Onde ela mora e trabalha?

Quiais as atividades que vocé desenvolve?

Quantos irmdos vocé tem?

Nivel de interacdo com 0s suportes tecnologicos, em especial 0s jogos
eletronicos.

Vocé utiliza o computador no seu dia-a-dia? Para qué?

Vocé utiliza o correio eletrénico? Para qué?

Vocé navega na Internet?

Quais os sites que vocé mais visita?

Como vocé classificaria a sua relagdo com o computador e por qué?
Quantos anos vocé tinha quando jogou pela primeira vez?

Quais os seus jogos prediletos e por qué?

Quanto tempo vocé leva jogando diariamente?

Na categoria jogos eletronicos, foram indagados os critérios de escolha, o
nivel de realismo das imagens presentes nos games, emog¢ao provocada,
sociabilidade e interatividade.

Como vocé fica sabendo dos lancamentos dos jogos novos?

Quando vocé vai comprar ou locar um jogo, 0 que vVOcé pensa primeiro?
Onde e com quem vocé joga?

Como vocé descreveria as situacdes apresentadas nos jogos?

20



Por que vocé gosta de jogar?

Qual o jogo eletrdnico que vocé mais gosta? Por qué?

Os jogos de RPG foram também investigados, procurando indagar as
relacGes entre esta tipologia, a leitura e a escrita, bem como as novas
possibilidades narrativas.

Vocé gosta de RPG? Por qué?

Voceé consegue estabelecer relacdo entre jogos de RPG e leitura e escrita?

Qual a diferenca entre as historias dos jogos de RPG e os games?

As possibilidades de aprendizagem presentes nos jogos eletronicos — este

aspecto normalmente é preterido pelos pais, especialistas e pela midia.

Vocé acredita que pode aprender alguma coisa com 0s jogos eletrénicos?

Como vocé estabelece estratégias para ganhar o jogo?

Concepcao de violéncia, objetivando inquirir sobre a violéncia nas imagens

dos filmes, dos jogos e no comportamento dos jogadores.

O que vocé pensa sobre 0s jogos eletronicos violentos? Vocé gosta de

filmes violentos? Por qué?

Quais as cenas que mais Ihe impressionam?

Vocé ja presenciou cenas que voceé classificaria de violentas? Descreva.
Vocé acha que o seu bairro é violento? Como? Por qué?

E a cidade de Salvador? Como e por qué?

E a sociedade como um todo?

O que vocé entende por violéncia?
Vocé conhece pessoas violentas?

Vocé considera que tambem age com violéncia? Em caso afirmativo,

relate as acdes que considera violenta e como vocé se sente depois de pratica-las.

das pessoas?

Vocé acredita que os jogos violentos podem influenciar o comportamento
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