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ACERCA DO IMPACTO DA VIBLENCIR

DOS JOGOS ELECTRGNICOS
NAS CRIANCAS E NOS JOVENS

A preocupagdo com a violéncia transmitida
pelos megia ndo ¢ recente e durante as dltimas
quatro décadas tem sido um tema de intensa
investigacde na 4rea da Psicologia. Em Portugal
a preocupacan com 0s efeitos nocives do cine-
ma e da televisdo sobre os espectadores tem
uma historia mais recente. No inicio des anos
80 surgiram os primeiros estudos experimentais
nesta grea, conduzidos por Monteiro (1984),
com grupes de pré-adolescentes, & por Vala
{1984), com adultos. Contudo, segundo
Barbosa {1996), esta preocupac@o surtiy um
maior impacte em 1934, seguindo-se um perio-
de de acalmia, indiferenca ou habituacdo.
Assim, apesar dos resultados da investigagio
sohre s efeitos comportamentais da exposigéio
a violéncia, através destes meios de comuni-
cagdo, revelarem consistentemente que a eleva-
da exposicdo a este tipa de conteldos facilita a
manifestagao da agresséo interpessoal (Bushman
& Anderson, 2001; Hearold, 1986; Hogben,
1998; Paik & Comstock, 1994; Woad, Wong, &
Chachere, 1991; Villani, 2001), ndo tém sido
reunidos consensos gerais para uma inter-
vencae social nesta drea (Monteirg, 1999).

Com o aparecimento de novos melps de
comunicacao e de entretenimento, como os
jogos electrénicos, a investigacdo em torno dos
efeitos que estes podem exercer nos compaorta-
mentos, afectos e cognicbes dos jogadores foi
renovada, principalmente porque a grande
maioria dos seus utilizaderes sdo criancas e
adolescentes, o que as pode tornar mais
susceptiveis e vulneraveis 3 sua infludncia. De
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psicoldgico do individuo e contribuir para a ocorréncia de comqurtamen.tos agressivos interpessoais
{Berkowitz & Alioto, 1873). Ne que respeita aos jogos electrénicos, Kinder 51?98_] afg.umenta_ que
a falta de realismo pode contribuir para que os jogadores concluam que 2 v:uleftc:a é lgufen51va e
neguem as sérias consequéncias e implicacdes morais do comportamento agresswc} Assnrp, d_eve-se
ter em consideracdo que o realismo das imagens estd dependente da percepcac sithjectiva do
individuo, ou seja, da elaborago cognitiva dos estimulos a que 8 ex_pustp (Monteira, 1984).
Gerbner e colaboradores (1988) desenvolveram a teoria da “cultivagao QE crencas’, fermu!zjndo
a hipdtese de que as pessoas que mais assistem & televisao {e, portanto, mals' E)Epostas a cm:[teudos
violentos) t8m maior tendéncia a desenvolver crencas de que o mundo rfaal e violento, n;anzfestam
mais medo em ser vitimas dessa violéncia, apresentam-se mais t%escnnftad_as nas relagdes com os
outros, e sobrestimam as institwices de controlo e ordem social (Mnnte1rn, 19}3‘}; 1999; Vala,
1884). No que diz respeito & aplicacdo desta teoria no &mbito dos jogos elgt_:tm?lcos, apenas 0
estudo desenvalvide par Andersan e Dill (2000} testou a hipétesg de que a ‘unltzat;au freqsxent_e_t_ie
jogos electrénicos com violéncia estaria associada a maiores s%n‘tlmentus F]e inseguranca e a uplr}liau
de que existe uma grande probabilidade de uma pessoa ser vitima de ctime ao longo da sua vida.
Porém, os resultados obtidos ndo confirmaram estas hipdteses. o
Com hase nas vérias varidveis moderadoras e mediadoras dos efeitos da exposicao a vigléncia
na televisdo, poder-se-a reflectir sobre as suas implicacdes no uso de j_ngu electronicos com este
tipo de conteidos mas deve-se ter também em consideracdo que 0s jogos, gpresentam taracte-
fisticas distintas da televisdo, nomeadamente 2 possibilidace de interactividade e o facto de
requererem uma atencdo e concentragio permanente por part_e do jogadur. .
Assim, 0 jogador ¢ interveniente no enredo, adopta a identidade da [_Jersanagem amm'f:da,
controla os seus movimentos, exerce um papel extremamente activo e deterrr'nr!ante para E!L.IB o jogo
se desenrole. Num jogo viclente a acgdo agressiva terd de ser neces_sanamgnte mnbmz.ad?. 0
-jogador terd de fazer pentaria as personagens e objectos do joga e prentr o gatitho p‘a¥a atll:IgII' n§
alvos, podendo wtilizar determingdos dispositivos, como armas, que .oferecem um maior real:srpn a
violéncia que se exerce. Estard, deste modo, a ensaiar e a reproduzir comportamentos agresswo'&
Por outro lado, ao atingir o inimigo o jogador €, em geral, recompensade com uma arr[ua‘ mais
potente, maior forga ou pontuacdo efou passar para um nivel superior. Se as suas es‘ira‘_;egtas d}e
vigléncia nao forem eficazes pode perder a possibilidade de utilizar armas ~0u perder o ;ugn: H?,
portants, um reforca pasitive pelos comportamentas agressives e punigde pela suia ausenc'm
{Calvert & Tan, 1994; Josephson, 1995, Van Schie & Wiegman, 195?7.). Em geral,_ sdo também
necessarios varios ensaios para que o jogador encontre a melhor estratégia e seja mais eficaz. _lsso
signifiza que alguns comportamentos tém de ser repetides.e melhuradqs para que o jogo prossiga.
Porém, ha que ter em consideragdo que o grau de realismo de um jogo pudera‘estar asslumadu
3 destreza do jogador, na medida em que quanto melhor o seu desempenhg, maior poderd ser a
sensac3o de envolvimento e imersic (Grodal, 2000). e igual modo se deve ter em co_ntg gue nem
toduslss jogos nctuem o mesmo fipe de violéncia e as mensagens que transm’ne_m sho distintas. T\’tus
jogos designados pela indistria de Shoot’em-up. ou em ju_gus de ‘ter.ror cans'IQerados os Survival
Horrar, ¢ prejuiza e danc das personagens adversdrios constituia pn.nr.lpal t_ematma. Poy vezes estes
jogos podem ser jogados na perspectiva primeira pessoa, também desngnados“de F.'ist fersaﬁ
Shooter (FTP). As histrias integram, geralmente, uma mensagem simples, onde “maus” e hons"
tém de medir forgas. Nos argumentes mais conservadores, 6 jogadar é convidado a “entrar na pele
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do herdi, que luta por uma causa justa, vencende zembies, vampiros, extraterrestres e demonios
mas tamhbém vilges humanos. Mas se o herdi necessita de recorrer 4 violéncia para vencer o inimigo,
@ licdo a retirar é a de que a violéncia é a solugdo adequada e Gnica possivel para a resolugdo dos
conflitos. Come sustenta Lafrance, {1994) “le personnage et, par extension, le joueur, est invité 3
repondre aux impératifs et & abdiquer sa respensabilité pour les actes qu'il doit commettre” {p. 17).
Em muitos jogos hd também um constante apelo 3 vinganga. Como atrds foi referido, as
investigacies tém demonstrado que a exposicdo a actos de vinganca bem sucedidos pode afectar o
comportamento agressivo do observador, devide a um processo de empatia ou de identificagdo com o
agressor, que interpreta o acto de vinganca, como apropriado e justificado {Geen & Stonner, 1973).
Como exemplo, a caixa do jogo “Blood Owen — Legacy of Kain” apresenta a seguinte informacao:
“Vinganga ~ Quase consegue sahored-la. Vocé deseja vinganca, Vocé anseia por sanguee. Yocé é o Kain,
Os seus inimigos mataram-no no derradeiro acto de traicio. Mas através da mais negra das magias,
¥océ regressou — como um vampire. Para seu sustento, tem de se regalar com o sangue dos vivos,
Para vinganga vai condenar os seus assassinos a0 mais negro dos destinos. Nada é mais doce do que
o sangue dos seus inimigos”. Numa mensagem 130 curta a repeticio de palavras como "vinganca” e
“sangue” é notavel, talvez para que o leitor ndo se esqueca do que verdadeiramente trata o jogo.

Mas a inversdo de valores é também recorrente em muitos autros jogos, nos quais se convida o
jogador a representar o papel de vildo. A mensagem transmitida na caixa do jogo “Dungecn Keeper”
¢ a seguinte: "Em Dungeon Keeper, vocé s¢ age bem, quando pratica o mall Seja a personificacdo
do mal... Subjugue uma série de reinos amantes da paz a um reino de Terror”. E por fim, termina
com uma irdnica e invertida “licdo de moral”, eomparando a presumivel realidade das nossas
seciedades 3 ficcao do jogo: “Na vida, os bons acabam em ditimo lugar. Em Dungeon Keeper, eles
acabam enforcados, arrasados e esquartejados!” De facto, a moral da histéria € gue nac ha moral,

Na revista PSM2 de Jutho de 2003, o jornalista refeta = propasito do jogo “Clock Tower 3
“Normalmente ndo nos armamos em moralistas, mas uma cutscene onde se vé uma crianca a ficar
com a cabeca eshorrachada com um marteln gigantesce, estd de certeza na nossa lista de coisas
que ndo gostdvamos de ver num videojogo™ (p. 56). Nos jogos “Postal” o jegador é convidado a ser
um sociopata. Na revista BGamer, a jornalista Santos {2003, Julho) descreve a recente versia deste
jego - "Postal 2 — tomo sendo “politicamente incorrecto” & refere alguns pormenores que considera
repulsivos, tal como “a empalacdo de gates para servir de silenciador na arma” (p. 40).

Os aspectos estéticos e as qualidades graficas sdo também apreciados pelos jogadares, mas, de
uma maneira geral, nos jogos com violéncia a melhoria na representacdo das imagens estd
focalizada numa apresentagiio pormenorizada e resfista dos resultados fisicos da violéncia. Em
“Fallout”, a mensagem que transmite a capa do jogo destaca o sequinte “Sistema de combate
avancado™ “As vitimas ndo se limitam a marrer — sdo cortadas ag meio, derretem e explodem,
projectando pedacos de came pefo arl”. A este propésita a revista 85amer recomenda o joge “Silent
Hill 3" pela misica e ambiente sonoro, excelente grafismo e detalhes, mas considera que o joge
apresenta um terror mais psicologico que gratuito e relata que “...€ do melhor que se pode fazer para
despoletar o sociopata que existe dentro de ns” (Almeida, 2003, Julho, p. 84).

A violéncia parece assim induzir um fascinio, que choca e atrai em simultaneo, {ijmobiliza, devido
& existéncia de um piblico que tem dificuldade em resistir ao interdito. Neste sentido, & violéncia
redobrada promove palémica, conferindo a estes jogos uma maior visibilidade, na medida em que
contribui para a sua divulgacéo e promogdo gratuita.
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Néo é por acaso que um critico de jogos electrénicos escreveu num jornal portugués pouco antes
de langamento do joge “Carmageddon 1I”; “0 jogo vai chocar muitas pessoas (...) O divertido é que
a publicidade negativa em tornu do jogo o tornou num verdadeiro sucesso de vendas...” (Antunes,
1998, p. 22). Trata-se de um jogo que convida o jogador a cumprir a “misséo de se tornar o rei da
carnifigina e o principe da Devastagdo!” (mensagem incluida no jogo). Um jogo em que gos
condutares sdo recompensados por atropelarem pedestres. Este fendmeno também registou um
idéntice impacto ne jogo “Mortal Kombat”. Apds a colocacdn na caixa do jogo de um aviso de
violéncia houve um aumento nas vendas nos E.U.A. que, na opinido de Ballard e Wiest {1996,
contribuiu para o desenvolvimento posterier de versdes ainda mais violentas deste jogo.

A ohsessén pela violéncia nos Jogos electrdnicos instalou-se e os produtores encarregam-se de
oferecer “virtualmente” aos jovens e as criancas 2 oportunidade de serem os verdadeiros
pretagonistas dos combates, dos massacres, dos atropelamentos, das torturas, dos assassinios e
dos rituais satdnicos. Tudo virtual... E é o facto de ser “virtual” que legitima a producio deste tipo
de joges, muitas vezes defendendo-se o seu efeito catértico. Ainda a propésito do contedde de
"Carmageddon 1", o mesmo jornalista termina: * ..o piblico gosta mesmo de conduzir
freneticamente. E atropelar pedes virtuais. Quem nunca tal pensou (ate com pedes reais; que atire
a primeira pedra...” {(Antunes, 1998, p. 22). Catarse das emogfies, oportunidade de concretizagéo
dos desejos, é isso que se defende. Tudo em prol do divertimento dos jovens e do seu bem-estar,
porgue ndo passa de ficcdo, de simulac3o, de uma violéneia irreal.

A hipGtese catdrtica pressupde assim que possa ocorrer uma diminuigdo ou extingdo de
sentimentos e comportamentos agressivos devido a uma manifestacoe anterior da agressao, ou
através da simples exposicdo a esses actos agressivos. Para os autores que sustentam esta ideia a
expressdo da agressao € positiva para o individuo que # pratica. Deste modo, o uso de jogos
violentos poderia exercer um efeito relaxante, por permitir a descarga da agressividate latente num
ambiente seguro {Cunningham, 1985; Gardner, 1991; Graybill, Kirsch, & Esselman, 1985; Hull,
1985). Parém, tal como ndo tem sido confirmada esta hipétese nos estudos sobre a exposigdo a
violéncia filmada (e.g., Paik & Comstock, 1994), também as investigacies que tém analisado este
efeito no ambito dos jogos electrénicos ndo tém encontrado qualguer relacdo (e.g., Anderson &
Bushman, 2001).

A este propdsito alguns autores também defendem que nos jegos é facil tragar a linha divisdria
entre a realidade e a fantasia. Sustentam gque os jogadores sabem muito bem gue se trata
simplesmente de um jogo e que as personagens ndo passam de bonecos animados {Van Schie &
Wiegman, 1997). Tratar-se-4, assim, de uma violéncia {Ir)real?

Se alguns defendem a hipdtese catartica e consideram que a expoesi¢io a violéncia podera ser
benéfica, outtos exageram na responsabilizagio dos meios de cemunicacdo social pelos efeitos
prejudiciais que exercem ao nivel das atitudes e compertamentos das pessoas. Massacres nas
escolas como o que ocorreu num estabefecimento de ensino aleméo, em Abril de 2002, cometido par
um jovem de 18 anos, tém centribuido para associar, atraves de um processo autométice, a cultera
Juvenil aos crimes que alguns cometem. 0 cerne desta guestao reside no facto destas associagGes
simplistas ndo contribuirem para clarificar e encontrar uma solucdo para esta problematica.
Despoletam, em geral, discursos histéricos que tornam dificil uma reflexdo séria sobre o problema

da violéncia na sociedade. E um cicle perpétue de causa-efeito. As personagens mudam mas o scrigt
mantém-se,
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Recerdem-se alguns exemples gue associaram o uso de jogos electrdnicos com a vinigncia.

No Brasil, em S3o Paulo, em Fevereiro de 1999, um estudante de medicina de 24 anos entrou
num cinema armade com uma metralhadora, tendo morto e feride alguns dos espectadores
presentes. Foi colocada 2 hipdtese do individuo se ter inspirado em cenas do jogo “Duke Nukem".
Mos E.U.A., em Littleton, em Marco de 1999, um massacre numa Escola Secundéria foi cometido
por dois adolescentes e associada aos efeitos da violéncia transmitida pelo cinema, misica e jogos
como o “Ouake” e o “Doom”. Posterigrmente a este massacre foram movidas algumas iniciativas
em memdria das vitimas, entre as quais um pedido aos cidad3os para que entregassem jogos
violentes com o intuite de serem destruidos. Acto simbélico da expiacio da culpa nesta forma de
entretenimento. Em Abril de 2000, um jovem espanhol de 16 anes, assassinou, comn um sabre, o pai,
a mae e a irm3. De acordo com a informacdo transmitida pelo jornal Expresse {Alves, 2000, Abril
8), para a policia este crime foi cometido devido a identificag@o do jovem com o seu herdi preferido,
o protagonista do jogo “Final Fantasy VIII”. Esta opinido foi também partilhada por alguns colegas,
ap referirem que o rapaz procurava parecer-se o mais possivel, incluindo fisicamente, com a
personagem desse jogo.

Em geral, ha uma tendéncia para responder 3 violéncia (ou & ameaca de violéncial com a procura
imediata de “bodes expiatdrios”, o que conduz & construcdo de harreiras ineficazes que escondem
problemas muite mais complexos. Surgem novas legislagies contra a criminalidade e também
censura dos programas, proibicGes que visam reconfortar as pessoas. H4, portanto, um padrie na
forma como se insiste nessa refagdo e que revela mais acerca da necessidade de se encontrar um
conforto em tempos de crise, do que pensar na realidade dessas mesmas crises.

Sahe-se que a violéncia gera violéncia e que conviver com a violéncia aumenta o risco de a exercer,
especialmente se a expesicdo didria ocorrer em momentos de maior vulnerabilidade como a infancia ou
a adelescéncia {Diaz-Aguado, 1995). Porém, @ necessario ter em consideragde que a exposigdo 3
violéncia nos jogos, é apenas uma entre as muitas possivels varidveis instigadoras da agressividade.
Como sustenta Diaz-Aguado (1995), torna-se necessério analisar a agressividade, e o impacto da
exposicdo & violéncia, numa perspectiva ampla que inclua a relacdo que as pessoas mantém com os
diversos contextss em que se desenvolvem e a violéncia da sociedade em que se produz.

0 reconhecimento da complexidade desta problemética ndo implica pensar que ndo existe uma
relacdo entre a cultura popular e o comportamento social. Se ndo se nega a possibilidade de
aprendizagem da informacdo gue é transmitida pelos media, também se deve aceitar que se
aprendem atitudes e formas de comportamento. Se os estudos indicam que as mensagens
transmitidas pelos diversos meios de comunicagdo as criancas e aos adolescentes podem exercer
efeitos quer positivos, quer negativos, torna-se necessario protegé-los da sua influéncia destrutiva.
Neste sentido, ¢oloca-se uma questdo pertinente: como combater os possiveis efeitos nefastos da
exposigao a violéncia?

Sendo as criangas e os adolescentes o seu piblico-alvo, a inddstria deveria ser mais
conscienciosa em relacdo acs produtos gue langa no mercado. HA, porém, uma certa resisténcia em
sacrificar o éxite financeiro por outro tipo de produtos. Guiados por interesses econdmicos, pouco
importa se a violéncia produz efeites prejudiciais, desde que a sua accdo faga do piblico um
consumidor.

E igualmente preccupante o uso de violéncia como argumento de promogdo nas revistas
especializadas na rea. Revistas que sdo lidas maioritariamente por adolescentes e que transmitem
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PATRICIA ARRIAGA FERREIRA

devem ser delineados esforcos para utilizar este tipo de entretenimento com intuitos mais .
construtivos, fornecendo fantasias alternativas & violéncia, com o intuito de satisfazer as °

necessidades reais da infancia e da juventude.

Prevé-se que os videojoges continuem a ser um dos entretenimentos favorites pela juventude e
espera-se que se tornem um meio potencial para o seu crescimento cognitivo, moral e social.
Contudo, outras apinides se tecem guanto ao futuro deste entretenimento.

A edicio portuguesa da revista PC Format destacou 2 opinifio de Director Criativo da JM4
Design, no Reino Unido: “As minhas previsfes para a proxima década so de igual conteldo gue &
presente, mas em maior quantidade {...) Haverd um aumento nos niveis de sexo e vialéncia porgue
actualmente encher os jogos de imagens flagrantes € mais simples que nunca... e serd cada vez mais
facil.” (Penn, 1999, Abril, p. 19).

Mas se o sistema de livre concorréncia tem facilitado a producde de jogos cada vez mais
violentos, também poderd garantir 2 sua gualidade, se o consumidor assim o exigir. Eo puhlico que
deve ser educada a tornar-se umn participante active, que guestione a presenga deste tipo de valores
(ou a sua auséncial) na sociedade, que exija alternativas, novos contelidos. E esse piblico, esse
cansumidor, somos tedos nds.
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Célia Quico
TV Cabo Portugal ~ Direcco de Desenvolvi-
mente de Services Digitais Interactivos

CALEIDOSCOPIS

“IT CAME FROM OUTER SPACE™:
JOGOS BE COMPUTADOR INVADEM
PROGRAMAGAS E SERVICOS
DE TELEVISAD DIGITAL

Introducdc

“It came from outer space” - o0 mundo da
televisio digital encontra-se a ser invadido
pelos afiens do mundo dos jogos de computador!
Por um lado, os principais operadores de
televisdo digital e canais tém vindo a reforgar a
sua oferta de {egos, devido ao seu sucesso de
utilizacdo e & grande rentabilidade do investi-
menta, como € o caso do operador de televisdo
satélite Sky Digital no Reino Unido. Por gutro
lado, canais e produtoras de televisdo t8m vindo
2 desenvolver novos formatos televisivos, nos
quais sdo incorporades elementos de jogos de
computador ~ ou mesmo em gue os jogos
formam a base do préprie programa, de que ¢
exemnplo “FightBox" da BEBC.

Ainda gque o langaments comercial dos
primeiros  servicos de televisdo digital
interactiva seja relativamente recente — finais
da década de noventa —, ja desde a década de
setenta era possivel interagir com a televisio
através de consolas de jogos e através dos
servicos de Teletexto.

Curiosamente, no inicic da década de
cinquenta foi formulada a ideia de jogar através
do televisor, por Ralph Baer, na altura
engenheiro do fabricante de televisores Lorel,
Mais tarde, em 1966, {2 a trabalhar na
Equipment Design Division na Sanders Associa-
tes, Ralph Baer define em tragos gerais a
arquitectura de um sistema de jogos destinado
a ser utilizado via televisor®. Depois de diversas

¥ Baer, Ralph, {1999), "How Video Games |nvaded the Home
TV Set”. Ralnh Baer's wah =ite. Dignenivel anline om-



