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“What is better?
To be born good, or to overcome your evil

nature through great effort?”

(Paarthurnax)



EVANGELISTA, Vitor de Morais Alves. Paraisos virtuais: um estudo sobre jogos
eletrénicos e moralidade no mundo contemporaneo. 2018. 242f. Tese (Doutorado
em Psicologia). - Universidade Estadual Paulista (UNESP), Faculdade de Ciéncias e
Letras, Assis, 2018.

RESUMO

A era do software e da individualidade propde a superagdo de barreiras geograficas
e temporais propiciando novas formas de socializagdo. Os jogos eletronicos
emergem como catarse da sociedade pds-moderna tendo como caracteristicas
principais a fuga, liberdade e satisfagdo dos desejos tidos como impossiveis na
realidade. Muitos desses jogos fornecem ao individuo a possiblidade de agir em um
mundo sem regras, de valores inversos, com total liberdade. Entretanto, essa
liberdade gera criticas. Com a razdo e o dever contestados pelas teorias atuais e 0
hedonismo e o prazer emergindo como novas formas de sustentacdo das relacdes
contemporaneas, 0os ambientes virtuais passam a ser contestados e classificados
como lugares amorais. Diante de um universo de infinitas possibilidades e
realizacles, caracteristicas vitais dos novos games, pode-se dizer que 0s jogos
eletrbnicos também presenciam o crepusculo do dever e a consolidacdo dos
prazeres e desejos hedonistas sob a égide pés-moderna. Tendo em vista 0S poucos
estudos relacionando os jogos eletrbnicos a moral e a necessidade de novos
estudos acerca da moralidade humana no atual contexto de crise de valores da
sociedade contemporanea, a presente pesquisa tem por objetivo proporcionar uma
reflexdo sobre o0s aspectos morais presentes nos jogos eletrdnicos na
contemporaneidade. Para cumprir com tais objetivos, nossa metodologia foi
baseada em entrevistas semiestruturadas e no uso de videodilemas, dilemas
virtuais baseados em jogos eletrénicos. Como forma de analise, utilizamos a analise
de conteddo, sendo os resultados discutidos a luz das teorias morais, com énfase a
psicologia moral e as teorias pos-modernas. Com relacdo aos dilemas, o0s
resultados indicaram um numero de respostas utilitaristas muito superior as demais.
Em um mundo de possibilidades, como os mundos virtuais, as resolucdes de
conflitos morais apresentadas nos jogos, refletem elementos norteadores
moralmente reais do jogador. Contudo, ha poucas sancdes ou puni¢cdes para 0s
comportamentos virtuais ditos como imorais. Os jogos sdo paraisos virtuais e a
possibilidade de satisfacdo dos desejos como em uma catarse é algo irresistivel e
inevitavel ao jogador.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Moralidade. Contemporaneidade.



EVANGELISTA, Vitor de Morais Alves. Virtual paradises: a study about electronic
games and morality in the contemporary world. 2018. 242s.Thesis (Doctorate in
Psychology). — S&o Paulo State University (UNESP), School of Sciences,
Humanities and Languages, Assis, 2018.

ABSTRACT

The age of software and individuality proposes overcoming geographical and
temporal barriers by providing new forms of socialization. Electronic games emerge
as catharsis of postmodern society, having as main characteristics the escape,
freedom and satisfaction of desires considered as impossible in reality. Many of
these games provide the individual with the possibility to act in a world without rules,
of inverse values, with total freedom. However, this freedom generates criticism.
With reason and duty challenged by current theories and hedonism and pleasure
emerging as new forms of sustaining contemporary relations, virtual environments
are challenged and classified as amoral places. In front of a universe of infinite
possibilities and achievements, vital characteristics of the new games, it can be said
that electronic games also witness the twilight of duty and the consolidation of
hedonistic pleasures and desires under the postmodern aegis. In view of the few
studies relating electronic games to morals and the need for new studies on human
morality in the current context of the crisis of values of contemporary society, the
present research aims to provide a reflection on the moral aspects present in
electronic games in contemporary. To meet these objectives, our methodology was
based on semi-structured interviews and the use of videodilemmas, virtual dilemmas
based on electronic games. As a form of analysis, we use content analysis, the
results being discussed pursuant moral theories, with emphasis on moral psychology
and postmodern theories. With regard to the dilemmas, the results indicated a
number of utilitarian responses much superior to the others. In a world of
possibilities, such as virtual worlds, the resolutions of moral conflicts presented in
games reflect morally real guiding elements of the player. However, there are few
sanctions or punishments for virtual behaviors said to be immoral. Games are virtual
paradises and the possibility of satisfying desires as in a catharsis is something
irresistible and inevitable to the player.

Keywords: Keywords: Electronic games. Morality. Contemporaneity.



LISTA DE ILUSTRACOES

FIgura 1 — TeNNIS FOF TWO ...uuuiiiiiie ettt e e e e e e e eeeanees 55
FIQUIrA 2 — SPACEWA ...ttt e e e e e e e e e eenanee 55
Figura 3 — MagnavOX OQYSSEY ......ccceeuuuiiieiiiiiiiieeeeeiiii e e e e eeetiis e e e aeesta e e e eeenanaaaaeeees 57
T [0 L= R ARl o o o PSPPI 58
FIQUrA 5 — HOMEBPONG .....uiiiciic e e e e e e e e e eaes 59
FIQUra 6 — DEALN RACE .......uuueiiii et e e e e e e e eenaeees 60
FIgura 7 — SPace INVAUEIS ........uuii et e e e e eeees 61
Figura 8 — O ClASSICO ATARI ......uii e e e e e e e eaes 62
Figura 9 — Pacman e seu criador TOru Iwatani............ccooeeevevviiieereiiiiie e eeeeeens 63
Figura 10 — DONKEY KONQ ...uuuuiiiiieeeeei ettt e e e e e e e eeeanees 64
Figura 11 — O famigerado E.T e as escavagdes de Alamogordo ............ccccceeeeeeeens 65
Figura 12 — O Nintendo Entertaiment System, o nintendinho.................cceeiienee. 66
Figura 13 — SUper Mario BrOS ........ccoouuuiiiiiiiiiie e e e e e e 67
Figura 14 — Master System e 0 mitico Alex Kidd..............oooviiiiiiiiiiiieeeie 68
Figura 15 — Sega Genesis ou Mega Drive e sua mascote SONIC............ccceevrverrnnnnne 69
Figura 16 — PlayStation L ............oiiiiiiiiiiiie e e e e e e e aaas 70
Figura 17 — Os classicos Wolfenstein 3D € DOOM ..........ccovvvviiiieiiiiiiiieeeeeiie e 71
Figura 18 — Duke NUKen 3D € QUAKE .........ouuuuumiiiiieeeee et 72
Figura 19 — Classificagao de Software de Entretenimento ...........cccoeeeeeieeeeiiiiiiinnnne 73
Figura 20 — O polémico Carmageddon e o cinema em Duke Nuken 3D ................. 74
Figura 21 — Dreamcast € Game CUDE.............uiiiiiiiiiiie e 75
Figura 22 — Playstation 2 e os jogos God of War e Shadow of Colossus................. 76
FIQUIA 23 — XBOX ..ottt e ettt e e e e e e e e e e e e e ennnnae 76
Figura 24 — A primeira e a Ultima versdo de Warcraft ............cccccccciiiiiiiiiinnnnnnn. 77
Figura 25 — XBOX 360 € 0 PS3 ... e a e 78
Figura 26 — O Wl e sua interatividade .............cooveeviiiiiii e 79
Figura 27 — Poderio grafico dos consoles da sétima geragao .......ccccccccvveeeeeeeeeennnn. 80
Figura 28 — XBOX ONE € PS4 .. ... 81
Figura 29 — Jogos mobiles para smarthphones..............cccoiiiiiiii i, 82
Figura 30 — League of Legends € DOta 2..........ccoooevveiiiiiieeiiiiiiee e 83
[0 18] = B el @ o = 14 o It RS UUPPPPPPRPPPPPPPRRN 115

FIQUIa 32 — CENANIO 2 ..ottt e e e e e e e e e e e e e e e e e 116



Figura 33 — Missile Comand € SPaCeWar ..........coooviviiiiiiiiiiiii e 127

Figura 34 — CUSEEI'S REVENQE ........ccoouuiieeeeeie et 128
Figura 35 — X-Man, Burnig Desire e Cathouse BIUES...............ccceviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn, 129
Figura 36 — Beat’em and EQt’'@m .................uuciiiiiiiiiiiiiiiiie e 130
Figura 37 — Leatherface @ Chiller...........ooo i 131
Figura 38 — A evolugao dos Fatalities ..........ccuuuiiiiiiiiiiiiieccei e 132
Figura 39 — Meme de GTA San ANArEaS .........uovveeiiiiiiiiieeeeeiiiie e e et e e e 140
Figura 40 — HOt COff@E.....uuuiiii e 142
Figura 41 — Os jogos Bully @ Manhunt ..o 145
FIgura 42 — NO RUSSIAN ....couiiiiiiiccci et e e et e e e e eee 147
FIQUra 43 — RAPEIAY .........oeiieeeic e 148
FIQUra 44 — ThE SIMIS....oiiiiiiiiie et e e e e e e e e e e e eaanaae 151
FIQura 45 — MINECIAT .......uuiiiie e 154
Figura 46 — Faixa etaria dos JOgadoresS...........cceieeeiiiiiiiiieeeeeiee e 169
Figura 47 — Grau de InStrugao doS JOgadOresS .......ccccvvuiieereiiiiiieeeeeeiie e e e 170
Figura 48 — Perfil dOS JOQadOres ..........ooouuiiiiiiiiiiiii e 173
Figura 49 — Uso problematico de jogos eletrOniCoS. ..........eeeeiiiiiiiiiiiiiiiiaiieeeie, 174
Figura 50 — Analise da Escala de Dependéncia de Jogos Eletrénicos................... 175
Figura 51 — Analise por componentes da Escala de Dependéncia de Jogos ........ 177
Figura 52 — Como VOCE escolhe seu AvVatar?..........coooovviiiiiiiiiiiiiee e 179
Figura 53 — Prioridades na escolha dos avatares ...............ccccceiiiiiniieeeiiiieeeiiiiins 180
Figura 54 — Arvore de palavras com elementos preferidos pelos homens ............ 181
Figura 55 — Arvore de palavras com elementos preferidos pelas mulheres .......... 182
Figura 56 — Categorias de jogos preferidos .........ccovuviiiiiiiiiiiiii e, 186
Figura 57 — Os favoritos: The Sims, GTAV @ PES ..., 187
Figura 58 — MotivoS de PreferénCia.........ooooveeuuiiiiieiiiiiie e 188
Figura 59 — Personagens favoritos ...........ccooviiiiiiiiiiiiec e 189
Figura 60 — Elementos que mais gostam €m Um JOJO........ccuuuvreeerrerrnieeeereerinnaeenn. 190
Figura 61 — O que NA0 goStam €M UM JOGO ........eeeeeeeeeieieiiiiiiiiiaae e e e e eeeeeeeeeeenennnns 191
Figura 62 — Elementos que os jogadores n&o fariam em um jogo.................eeueeee. 192
Figura 63 — O que os jogadores nao fariam em um jogo?......ccceeevveviieeeeeeeirineennn. 193

Figura 64 — Caracteristicas de um jogo que gostariam de possuir na realidade.... 194
Figura 65 — Elementos do jogo ideal.............uoiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 196
Figura 66 — Resultado do dilema Red Dead Redemption .............cccoeeeiviiiiiiiiinnnnns 198



Figura 67 — Arvore de Palavras - Principais termos ligados a Familia................... 200

Figura 68 — Arvore de palavras Red Dead Redemption ............cocovveeeeeveeerseneenn.s 202
Figura 69 — Resultado do dilema Walking Dead .............ccuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 203
Figura 70 — Arvore de palavras The Walking Dead...........c..ccooveeeeeeeeceeeeeenieneae. 205
Figura 71 — Analise comparativa de respostas por g€nero .........ccccceeeeeeevevvvnnnnnnnn. 207
Figura 72 — Resultado do dilema Last 0f US ........ccocooviiiiiiiiiiiin e 208

Figura 73 — Andlise comparativa de respostas por gEneroS........cccceveeeeeeeeeeeeeenenns 213



SUMARIO

INTRODUGAO ...ttt 15
CAPITULO 1 — MODERNIDADE E POS-MODERNIDADE .......c..cocovveiiecieeeennn, 21
1.1 A MOAEIMIAAAR. ... e e e e e e e 22
1.2 A Pés-Modernidade ou Hipermodernidade ...........ccoooovvviiiiiiieieiiiiieeeecceee e 27
1.3 O VUL ..t e ettt e e e e e e naanae 32
CAPITULO 2 — DO HOMO LUDENS AO HOMO VIRTUALIS ......cccovveireceeeeee, 42
2.1 O HOMO LUAEBNS ...ttt e e et e e e e e e e eeeeeas 42
2.2 Homo virtualis € 0S JOgOS €letrONICOS ........ccciveeiiiieeeeeeice e e 54
CAPITULO 3 = A MORALIDADE .......cuviieeeee ettt avn s 84
3.1 MOTAl € ELICA....uecveiveeeeeeecteetceeeeeee ettt ettt aeeaeeae e eteete e 84
I AN 1110 [V o F= Vo [ 86
IR [0 F= To <3N 1Y/ (= To | - TR SSPPPP 89
G [ F= To [ 1Y/ (oo (=] 1 o = WP PPPPPP 90
3.5 Psicologia e amoralidade ...........ccouiiiiiiiiiiiii e 100
3.6 A psicologia moral € as INUIGOES ..........oveeeeiiiiiiee e 112
3.7 A sociedade pos-moralista e a cegueira Moral..........ccooevveeeeeeiiiiieeiiiiiiiineeeeenn 117
CAPITULO 4 — JOGOS, VIOLENCIA E PANICO MORAL ..o 123
4.1 PANICO MOTAL ...t e e 124
4.2 Segunda € TerCeira GEraAGAD .........ccvuuueeeeeeiiiii e e e eeeeie e e e e e et e e e e et e e e eaaaans 126
4.3 Década de 1990: “Moral Kombat” ...........oooiiiiiiiiiii e 131
4.4 Massacres € mais PANICO MOKAl..........cooiiiiiiiiiiiiiii e 134
4.5 Grand Theft Auto € outras POIEMICAS...........uvieeieiiiiiiiie e 139
4.6 MOdIfICACOES - MOUS ......uieeieiiii e e e e 149
CAPITULO 5 — PERCURSOS METODOLOGICOS ......cooeoveeveevieeceeeeeeeeeeeene, 158
5.1 TiPO A PESGUISA. ... ieeeeeieiiiieteiitt e e ettt ettt e e e e e e e e e e e e e e bbb eas 159

5.2 SUJEITOS 08 PESGUISA ...uuiiiiiieiiiiiieeit ettt e et e e e e e e e e e e e e e e aaaans 160



B5.3 CriteriosS de INCIUSAO . ...onineeee e 161

5.4 CritérioS de EXCIUSAO .........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee ettt 161
5.5 Procedimentos e INStrumentos para & PESQUISA.........oeeurrieeeeeeeeeeeeiiiiiiiaaaeeenns 161
5.6 ENMIEVISTAL. ...ttt 161
5.7 Game AddICtion SCale (GAS).....cciiiiiiiii e 162
5.8 VIAEOTIIEMAS ...t 163
5.9 ANAIISE dOS AAUOS ... ..uuiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt e e 165
5.10 ASPECLOS BLICOS .. ..ttt ettt et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e e e nbbaenbeeeneees 167
CAPITULO 6 — RESULTADOS E DISCUSSAO DOS DADOS........ccceovrrrrrrrinennn. 168
6.1 Perfil dos jogadores e dados sociodemograficos. ........ccccoevvvvviiiieeeiiiiiiieeeeenns 169
6.2 Escala de dependéncia de jogos eletrOniCOS ...........ceuvvvrviiiiiiieeeeeeeeeeeeeeiiiiiinans 174
6.3 ESCOINA A @VALAIES ......coe e 178
6.4 Praticas e percepgdes doS JOgATOreS .......ccoeeeeeiiiiiiieiiiiiiiiiiae e e e e e e eeeeeaaiennnns 185
6.5 OS VIdEOIBMAS ......uviiiiiiiiiiiiie ittt e e 198

6.5.1 Red Dead RedemptiON..........oooiiiiiiiiiiiiiiie e 198

6.5.2 The Walking Dead ...........cooiiiiiiiiiiieeiiii e 203

6.5.3 THe LaSt Of US......eiiiiiiiiiiiiiieiee e 208
CONSIDERAGCOES FINAIS ......cuiieeeiecee ettt ee ettt ean e e, 218
REFERENCIAS ...ttt ettt 222
APENDICE L ..ottt 231
APENDICE 2 ...ttt ettt ettt s et 233
APENDICE 3 ..ottt ettt ettt b et n e s et 234
APENDICE 4 ...oiuiiiiieititt etttk 237
APENDICE 5 ...ttt 239

APENDICE B ..o e 241



15

“Eu quero confessar o melhor que eu
posso... Mas meu coracdo é vazio. O vazio é
um espelho. Eu vejo meu rosto... E sinto
delirio e horror. Minha indiferenca aos
homens me fechou totalmente. Eu vivo agora
em um mundo de fantasmas... um prisioneiro
em meus sonhos.”

(Antonius Block, O Sétimo Selo).
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Em um mundo cadtico, assolado pela peste e fome, o cavaleiro cruzado
Antonius Block, se encontra frente a personificacdo de sua finitude. Entretanto, a
figura péalida e até bem humorada da morte ndo parece assusta-lo tanto quanto suas
incertezas: a perda da fé e a auséncia de propédsito em sua vida. Diante da
presenca da morte, Block propfe a esta, sua indubitavel certeza, uma partida de
xadrez.

Nessa emblematica passagem do classico filme O sétimo Selo, de 1956,
dirigido por Ingmar Bergman, o jogo de xadrez torna-se uma alegoria, uma forma de
Block tentar burlar e adiar sua desconfortavel realidade, enfrentando a morte que
joga, apropriadamente, com as pecgas negras.

O mundo apocaliptico retratado por Bergman apresenta um mundo em
transicdo econdmica e social, mais propriamente a passagem do feudalismo para o
capitalismo, um mundo na qual o cavaleiro cruzado ndo encontra seu lugar e sua fé
ja nao é, definitivamente, incontestavel. Embora ndo tema a morte, Block ainda ndo
se encontra preparado para caminhar ao seu lado, pois além de procurar a “face de
Deus”, busca conhecimento para compreender o controverso mundo em que vive.
Nem crengas, muito menos suposi¢des, mas conhecimento.

O desenrolar da partida de xadrez fornece ao cavaleiro o tempo necessario
para sua busca de conhecimento. Os jogos tem em si essa esséncia, apresentam a
possibilidade de alterar a realidade, de presentea-la com um novo sentido, mesmo
gue momentaneo. Contudo, os jogadores devem lembrar-se que as regras sao
essenciais aos jogos e devem ser livremente consentidas. Nao se deve trapacear,
pois tal ato indigno priva o0 jogo da fantasia, da ilusdo, a trapaca € um dos
desencantos que pertencem ao mundo real. O cavaleiro ird descobrir, tardiamente,
gue as regras humanas nao se aplicam a morte e que ela esta ali para trapacear em
qualquer momento de fraqueza, de confissdo, para nos lembrar da realidade. E
assim que despertamos dos jogos.

Bergman nos transmite com maestria a incompatibilidade e muitas vezes a
impossibilidade de se conciliar a fé com o conhecimento. Quanto mais Block
descobre pela sua experiéncia no mundo real, mais distante e incrédulo fica com
relacdo aos dogmas da fé. Se o cavaleiro se angustia por duvidar da existéncia de
um Deus justo, seu escudeiro Jons, ao contrario, com uma postura totalmente

Ccética, niilista, zomba da fé e da angustia de Block. Nessa relacdo quixotesca, nao
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acreditar em nada, ou se mostrar alheio, parece ser uma atitude que, segundo o
escudeiro, € a melhor forma para afrontar as inquietacbes de um mundo
mergulhado no caos.

Embora a tecnologia atinja patamares incrivelmente inimaginaveis em
outrora, ainda temos, atualmente, varios elementos, salvo as devidas proporcoes,
do mundo atribulado do século XllI: a intolerancia religiosa, fome, doencas, guerras,
repressao sexual e a mesma busca desenfreada pelo sentido da vida, pela razdo da
existéncia. Uma vez que a vida humana atual esta cada vez mais caracterizada pela
descartabilidade, mobilidade e rapidez, porque ndo dizermos que posSsSuimos o
mesmo hélito da finitude em nossos ombros, 0 mesmo que angustiava Block.

A sociedade atual, era do software e individualidade, pode ser caracterizada
como imersa em uma modernidade liquida. Segundo o conceito de Bauman (1998)
os individuos buscam, constantemente, suas identidades frente a instantaneidade
do tempo e das relagcbes. Tal liquidez estaria invadindo todos os setores da
modernidade que antes eram tidos como sdlidos. Os tempos sao liquidos porque
tudo se transforma velozmente, afinal os liquidos mudam de forma muito facilmente.
Nada é construido para perdurar, para ser solido. O individuo torna-se cada vez
mais apto a escolher dentre as opgcdes apresentadas pelo mercado ao consumo.
Embora as possibilidades de escolha sejam infindas, isso ndo faz dos individuos
pessoas mais felizes, pois, as consequéncias de uma ma escolha tendem a recair
sobre o individuo de forma fulminante, visto a inexisténcia de bases sdlidas nas
guais estes pode se apoiar.

Com os avancos no plano tecnoldgico, a humanidade passou a acreditar que
percorria uma linha continua em direcdo ao desenvolvimento, e a certeza divina foi
substituida pela certeza na razéo cientifica e o desencantamento do mundo. A
superacdo das barreiras geograficas e temporais propiciou o virtual como nova
forma de socializacdo e parte integrante da atual constituicAo de uma sociedade
individualista (GIDDENS, 1991).

O virtual surge, entdo, como uma forma de prover a felicidade. Uma forma de
satisfacdo dos desejos em um universo de possibilidades. Tal como na enigmatica
partida de xadrez de Antonius Block, o virtual € criado em um espaco peculiar, mais
particularmente na relacdo entre jogador e jogo, em que se cria uma dimensao na
gual o jogador imerge em um mundo com diferentes possibilidades, personalidades

e poderes, um alivio em meio as regras e san¢fes da realidade.
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A sociedade contemporanea esta cada vez mais direcionada ao contexto do
virtual. O virtual nunca esteve tdo bem representado e nunca esteve tao presente
nas relagcdes humanas. Os jogos eletronicos sdo uma prova disso.

Os jogos simplesmente acompanharam os desejos dos jogadores e o0s

ditames do consumo, acabaram sugados pelas seduc¢des pos-modernas.

Os jogos eletrdnicos fazem parte desse universo silicico e de suas
ficcbes. S&o artefatos tecnoculturais que estdo envolvidos com o
consumo, com o marketing, com a educa¢ao, com a escola, com a
internet, com a midia, com os computadores, com as tecnologias da
informatica, com o nosso cotidiano, com a nossa vida. E, em suma,
com nos, seres humanos. Os jogos eletrbnicos sdo compostos por
tecnologias de poder-saber que exercem um certo governo dos

“ ”

outros e do “eu”. Neles estdo empregadas tecnologias
contemporaneamente  localizadas, @ compondo um  campo
heterogéneo e vasto, formado por diversos tipos de jogos e de
magquinas. (MENDES, 2006, p.12)

N&o podemos negar que a capacidade de processamento dos consoles
atuais produzem Otimos e surpreendentes jogos, com excelentes narrativas,
dinamismos e graficos cinematograficos, além é claro das incriveis sensac¢fes de
imersao e liberdade. Tal liberdade, contudo, gera criticas e perseguicfes moralistas.

Pode um ambiente virtual ser moral? Sera que diante de um universo de
infinitas possibilidades, caracteristica vital dos novos games, pode-se dizer que 0s
jogos eletronicos também presenciam o crepusculo do dever e a consolidagdo dos
prazeres e desejos hedonistas p6s-modernos?

Para Lipovetsky (2005) , assim como ocorre a depreciacdo da razédo e dos
deveres, os imperativos incondicionais destinados a honrar os deveres da moral
também perderam toda veracidade no atual contexto pos-moderno. O cumprimento
do dever “agora ou nunca” deu lugar a busca de lazeres, de formas de bem-estar e
de informagbes. “O imperativo proverbial do coragcdo puro, os apelos ao
devotamento total, o ideal hiperbdlico de viver para os outros, nenhuma dessas
exortagdes ja encontra ressonancia coletiva” (LIPOVETSKY, 2005, p.104).

Em tempos que o clamor de angustia pela diminuicdo da importancia pode
ser ouvido, essa época renegou a fé no imperativo de viver para o proximo. Nao
somos mais egoistas do que em outras eras, mas a grande diferenca esta no fato
de que o homem atual ndo mais sofre ou se angustia em mostrar seu carater

individualista. Pensar somente em si, ndo é mais um ato de imoralidade. O altruismo
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€ um valor depreciado, uma limitacdo ao homem pds-moderno, assim como o
sacrificio.

Sobre a ética pdés-moderna, Bauman (1997) considera que nossas
ferramentas éticas — codigo de comportamento moral, normas praticas e simples
gue adotamos — ndo foram construidas para os poderes que detinhamos e que, por
sinal, s6 aumentaram. Com o0 grande numero de pessoas envolvidas em todas as
atividades de nosso tempo, a responsabilidade se tornaria algo flutuante: pecado
sem pecadores, pecado em pecadores e crime sem criminosos. Com o pluralismo
de normas, as escolhas morais se mostraram irreparavelmente ambivalentes, uma
forte marca da contemporaneidade.

Sobre as regras, elas sao o jogo. Elas explicitam os conteudos dos jogos, 0
gue deve e o0 que ndo deve fazer parte do jogo. Essa nitidez das regras incapacita

gualquer tipo de insurreicéo por parte dos jogadores.

Fora dos fios das regras, o jogo tece sua propria ordem; uma ordem
caseira, uma ordem aconchegante e confortavel, uma ordem que
nunca paira sobre as cabecas dos jogadores como o fazem as leis
da sociedade ou da natureza, mas uma ordem que sempre nasce
nova, junto com a vontade dos jogadores de obedecer-lhe, e
evapora sem sendimento uma vez que desaparece essa vontade.
(BAUMAN, 1997, p.241).

A ordem invocada pelo jogo € extremamente atraente, pois trata-se de uma
ordem de sonho, uma ordem habilitadora. Para Bauman somos todos jogadores.

A presente pesquisa tem como objetivo geral proporcionar uma reflexao
sobre 0s aspectos morais presentes nos jogos eletrdonicos no mundo
contemporaneo. Entre os objetivos especificos estdo: problematizar o papel dos
jogos eletrénicos no contexto pdés-moderno; investigar sobre a pratica de jogos
eletrdnicos e sobre a percepcdo dos jogadores em relacdo a moralidade; e analisar
como os jogadores se relacionam com 0s aspectos morais no ambiente virtual.

Justificamos esta pequisa pela necessidade de estudos relacionados aos
jogos eletrbnicos e ao dimensionamento de questdes relativas a moralidade na pos-
modernidade. Entendemos que 0s jogos, embora voltados a recreacdo, sao
considerados como produto de uma cultura de consumo tecnoldgica recente e
apresentam a seu respeito diversas opinides contraditérias, principalmente as que

se referem aos conteddos morais. Se no surgimento dos jogos eletrénicos,
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acreditava-se que tal forma de entretenimento estava diretamente ligada ao publico
infantil, atualmente, essa diferenciacéo ja ndo existe. De simples entretenimento, 0s
jogos passaram a ser uma industria de U$ 100 bilh&es, s6 em 2017. Ainda segundo
dados da 4?2 edicdo da Pesquisa Game Brasil 2017, realizada através da parceria
entre a agéncias Sioux, a de pesquisa Blend New Research e a Game Lab,
apontam a principal faixa etaria do gamer brasileiro esta entre de 25 a 34 anos, o
gue indica o forte apelo que os jogos eletronicos possuem em quase toda a
populacdo. Diante de tal cenério, entendemos a Psicologia como fundamental na
compreensao dos efeitos dos jogos sobre a subjetividade dos jogadores, além de
fornecer um olhar critico sobre este fendbmeno midiatico.

No primeiro capitulo apresentaremos as  caracteristicas da
contemporaneidade, contextualizando-as com as teorias da pds-modernas e o
advento da virtualizacdo. No segundo capitulo abordaremos a questdo do ludico e
como ela se estendeu até os dias atuais com o desenvolvimento dos jogos
eletrénicos. A moralidade humana e suas principais teorias filosoficas, socioldgicas
e psicolégicas sdo temas de nosso terceiro capitulo. No quarto capitulo
realizaremos uma discusséo sobre violéncia, panico moral e as supostas influéncias
dos jogos eletrbnicos. Os percursos metodoldgicos serdo apresentados no quinto
capitulo. No sexto capitulo apresentaremos os resultados obtidos e as discussfes

acerca do tema de nossa pesquisa.
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NMODERIIDADE E POS-MODERIIDADE

‘Realmente, vivemos tempos sombrios! A
inocéncia € loucura. Uma fronte sem rugas
denota insensibilidade. Aquele que ri ainda
nao recebeu a terrivel noticia que esta para
chegar. Que tempos sdo estes, em que é
quase um delito falar de coisas inocentes.
Pois implica silenciar tantos horrores.”
(Bertolt Brecht)
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Ao final do século XX, diversas teorias alegaram que poderiamos estar no
limite de uma nova era e desde entdo varias nomenclaturas tem surgido para
designar este novo modelo social, seja como sociedade de consumo ou sociedade
de informagao.

Dentre os termos mais empregados para designar essa nova era estao
agueles que indicam o encerramento da modernidade como pds-modernidade, pos-
modernismo e sociedade pés-industrial. Outras classificacdes como
hipermodernismo ou hipermodernidade indicam um prolongamento da modernidade
Cujas caracteristicas sdo exacerbadas, uma cultura em gque 0 excesso esta sempre

presente.

1.1 A Modernidade

Em As consequéncias da Modernidade, Anthony Giddens (1991) descreve a
modernidade como um estilo, um costume de vida e organizacdo social que
emergiram na Europa em meados do século XVII e posteriormente se tornariam
mundiais em sua abrangéncia.

A modernidade rompeu com as formas tradicionais de ordem social e as
mudancas que aconteceram nos trés ou quatro altimos séculos se tornaram
impactantes e dramaticas. Com a modernidade surge o dinamismo dos sistemas
sociais amparado pela interconexao da tecnologia, pelo sistema politico do Estado-
nacao, a dependéncia de fontes de energia e a transformagdo em mercadoria dos
produtos e do trabalho assalariado.

Para Harvey (2017), o projeto modernidade entrou em a¢ao durante o século
XVIIl. Tal projeto envolvia o grande esfor¢co intelectual iluminista, visando
desenvolver a ciéncia e o dominio cientifico sobre a natureza, assim como a
moralidade e formas racionais de organizacdo social e pensamento. Por meio deste
projeto, as qualidades universais, eternas e imutaveis da humanidade poderiam ser
finalmente apresentadas. A proposta iluminista, acima de tudo, defendia o progresso
e a ruptura com a tradigdo e a historia. “Contudo, o século XX — com seus campos
de concentracdo e esquadrdes da morte, seu militarismo e duas guerras mundiais,
sua ameaca de aniquilacdo nuclear e sua experiéncia em Hiroshima e Nagasaki —
certamente deitou por terra esse otimismo” (HARVEY, p.23, 2017).

Harvey (2017) atenta para o fato de que Adorno e Horkheimer em The

dialectic of Enlightenment levantaram a tese de que o iluminismo estava fadado a se
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tornar aquilo que proclamava combater, ou seja, transformar a emancipacéo
humana em um sistema opressivo universal de libertacdo humana. Para os
pensadores frankfurtianos, a logica oculta na racionalidade iluminista é a logica da
opressao e dominacgdo. O total dominio sobre a natureza envolvia o dominio dos
seres humanos, o que resultaria em uma condi¢éo de autodominacao.

Marx e Durkheim viam na modernidade uma era turbulenta, mas ambos
acreditavam que as caracteristicas benéficas da modernidade superariam as
negativas. Para Marx, a luta de classes levaria a um socialismo mais justo,
enquanto que para Durkheim a vida moderna se tornaria harmoniosa, combinando a
divisédo do trabalho com o individualismo moral. J& Weber, ndo muito confiante, via o
mundo moderno como um mundo paradoxal em que o progresso so seria alcancado
a custa da burocracia em detrimento da individualidade e criatividade. Outras
consequéncias foram o surgimento das for¢cas de produgdo como destrutivas ao
meio ambiente, o surgimento de governos totalitarios no lugar de governos politicos,
o desenvolvimento do poderio militar e a perda da crenca no progresso cientifico.
Sobre o dinamismo moderno, suas causas seriam a separacao do tempo e espaco,
0 desencaixe dos sistemas sociais e a ordenacdo e reordenacao reflexiva das
relagcdes sociais (GIDDENS, 1991).

A separacao do tempo e espaco ocorre, segundo Giddens (1991), a partir
da uniformidade de mensuracdo do tempo pelo relégio mecéanico, significando
também a uniformidade na organizacdo social do tempo, fato que também
aconteceu com a padronizacao dos calendarios.

As civilizacGes pré-modernas possuiam sistemas diferentes de medidas do
tempo, e para se dizer a hora certa, era necessario o auxilio de marcadores, que
eram muitas vezes ocorréncias naturais regulares. O relégio mecanico, ao contrario,
€ chamado de “tempo vazio”, e € onde ocorre a cisdo espago-tempo. Paralelo ao
esvaziamento do tempo esta o esvaziamento do espaco. Se nas sociedades pré-
modernas as dimensdes espaciais eram marcadas pela “presenga”, na modernidade
ela ja ndo passa a ser tdo necessaria, dando origem aos “ausentes”, localmente
distantes da necessidade de qualquer interacao face a face e fomentando relagbes
cada vez mais distantes (GIDDENS, 1991).

O desencaixe, ou deslocamento das relacdes sociais de contextos locais de
interacdo, surge como uma das consequéncias da separacdo espaco-tempo. O

desencaixe do tempo-espaco seria, portanto, a ndo dependéncia do tempo com
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relacdo as ocorréncias externas, naturais e do espaco, fato que além de transformar
a natureza das relacdes sociais, também transformou o proprio senso de
organizagao social. A partir da ndo necessidade do “lugar” ou da “presenga” para se
estabelecer uma relagdo social, a modernidade elevou seu dinamismo ao maximo.

Outras formas de desencaixe proposta por Giddens (1991) s&o a criagéo de
fichas simbdlicas e o estabelecimento de sistemas peritos. Fichas simbdlicas sdo
formas de intercambio, de troca, que ndo levam em consideracao as caracteristicas
dos individuos participantes. A caracteristica do individuo ndo é importante,
tampouco o lugar em que ocorrem essas trocas, como por exemplo, no uso da ficha
do dinheiro.

Ja os sistemas peritos, que sao “sistemas de exceléncia técnica” ou
“‘competéncia profissional”, agrupam e organizam o saber tedrico e pratico em
grandes areas de conhecimento.

Assim como as fichas simbdlicas, os sistemas peritos permitem o
desencaixe, pois também retiram as relacdes sociais do contexto. Um exemplo
simples de conhecimento perito, dado por Giddens (1991) ilustra bem essa questao:
ao sair de casa em seu automovel, o individuo adentra a um cenario recheado de
conhecimento perito, desde o projeto até a construgdo do automodvel, assim como o
desenvolvimento das rodovias e de todos os sinais de transito existentes pelo
percurso. Embora o individuo seja leigo em tais assuntos, ele confia e aceita o risco
de se sujeitar a tal conhecimento. Ao chegar ao aeroporto e embarcar no aviao, o
individuo se depara com outros sistemas peritos. Leigo ou ndo em tais sistemas, 0
individuo deposita sua confianca na sua eficacia. Alias, a confianca é assaz
importante, pois esta relacionada a auséncia no tempo e no espago, ja que nao
teriamos que confiar em algo ou alguém se pudéssemos vivenciar todas as
atividades desenvolvidas e caso 0s processos de pensamento se tornassem
cristalinos.

A confianca ndo € um mecanismo para lidarmos com a liberdade dos outros
individuos, pelo contrario, para se obter confianga, o grande requisito é a falta de
conhecimento pleno. No mundo moderno a confianga s6 pode existir em um
contexto no qual prevaleca a atividade humana, incluindo a tecnologia, como fruto
do social, e ndo como algo inato, ou, tampouco, causa de alguma interferéncia
divina. A confianga é definida, entdo, como crenga na credibilidade de determinado

sistema ou pessoa, “tendo em vista um dado conjunto de resultados ou eventos em
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gue essa crenca expressa uma fé a probidade ou amor de um outro, ou na correcao
de principios abstratos (conhecimento técnico)” (GIDDENS, P.44, 1991).5.

A modernidade tem o contraste com a tradicdo como uma de suas marcas
mais fortes. A radicalizagdo da modernidade € caracterizada pela reflexidade,
introduzida na prépria reproducdo do sistema, sendo, portanto, a reflexividade
moderna proporcionadora de uma maior autonomia dos sujeitos. Contudo, essa
autonomia ndo é ampla, pois 0 conhecimento que possuimos sobre a vida social
nem sempre é suficiente. “A reflexidade da vida social moderna consiste no fato de
gue as préticas sociais sao constantemente examinadas e reformadas a luz de
informac&o renovada sobre estas praticas, alterando assim constitutivamente seu
carater” (GIDDENS, p.49,1991). A reflexidade € uma das grandes influéncias no
dinamismo moderno e permite compreender as modificagdes das instituicdes e da
vida social.

Em “Tudo o que é sdélido desmancha no ar” (2001), Marshall Berman tenta
buscar o dialético e o dinamismo dos pensadores modernos do século XIX,
elementos que, segundo ele, ndo s&o encontrados nos autores contemporaneos.

Berman (2001) apresenta a modernidade como uma época de paradoxos e
contradi¢cbes, na qual se pode ser revolucionério e conservador ao mesmo tempo,
ser aberto as novas ideias e conservador pelo medo do abismo niilista, dltima
parada para as aventuras modernas. Para ser moderno € necessario ser
antimoderno. O niilismo moderno deriva da falta de confianca do ser humano para
com o futuro e da desvalorizagdo de conteudos relacionados a fé. Mesmo com
tantas novas formas de comunicacdo que poderiam propagar uma maior unido, a
modernidade apresenta um furacdo de constante desintegracdo e mudanca, de
contradi¢cdo, de luta e angustia.

A primeira fase da modernidade compreende o inicio no século XVI até o fim
do século XVIII. Nessa fase, as pessoas ndo tinham a minima nocdo de que
estavam na modernidade, embora ja era possivel tatea-la, como em um estado de
cegueira. O sistema dominante da época era o capitalismo comercial que emergiu
com o advento da burguesia comercial europeia. As grandes navegacgles e
conquistas maritimas dos séculos foram fundamentais para o desenvolvimento do
capitalismo comercial, s6 perdendo forca a partir da Revolucédo Industrial no século
XVIIl e o surgimento do capitalismo industrial. Berman (2001) destaca Rousseau

como a verdadeira voz moderna desta fase, ja que empregou pela primeira vez o
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termo “moderno” no sentido que seria usado nos séculos posteriores, além de
influenciar o pensamento moderno na filosofia da razdo e na politica. As obras de
Rousseau retratam uma atmosfera de agitacdo, turbuléncia, ampliando as
possibilidades de experiéncia do homem e a destruicdo das barreiras morais de
cunho teoldgico.

A segunda fase comeca com a onda revolucionaria de 1790, marcada
inicialmente pela Revolugdo Francesa e suas ressonancias na politica e filosofia.
Nessa fase, as pessoas possuem a consciéncia de viverem em uma época
revoluciondria, embora ainda tenham em si uma dicotomia entre o moderno e o pré-
moderno. Dessa dicotomia surge a ideia de modernismo e modernizacdo. A
paisagem desenvolvida e a dinamica das principais metrépoles indicavam o0s

primeiros passos significativos da modernidade.

Trata-se de uma paisagem de engenhos a vapor, fabricas
automatizadas, ferrovias, amplas novas zonas industriais; prolificas
cidades que cresceram do dia para a noite, quase sempre com
aterradoras consequéncias para o ser humano: jornais diarios,
telégrafos, telefones e outros instrumentos de media, que se
comunicavam em escala cada vez maior; Estados nacionais cada
vez mais fortes e conglomerados multinacionais de capital,
movimentos sociais de massa, que lutam contra essas
modernizacBes de cima para baixo, contando s6 com seus proprios
meios de modernizagdo de baixo para cima; um mercado mundial
gue a tudo abarca, em crescente expansdo, capaz de um
estarrecedor desperdicio e devastacdo, capaz de tudo, exceto
solidez e estabilidade (BERMAN, p.18, 2001).

Como vozes de destaque dessa segunda fase, Berman (2001) aponta
Nietzsche e Marx. Ambos compartilhavam a ideia de que a contradi¢cao seria a base
da modernidade, proclamando o carater paradigmético da fé moderna. Para eles, as
correntes da histéria moderna eram irbnicas e dialéticas, como por exemplo, no
Cristianismo, implodido pelos préprios principios de probidade da alma e aspiracao
a verdade. Eis a morte de Deus e o surgimento do niilismo moderno. Se vivemos em
um mundo repleto de possibilidades, convivemos ao mesmo tempo em uma imensa
auséncia e um grande vazio de valores.

A terceira fase tem inicio a partir do século XX. Talvez seja 0 século mais
brilhante em termos de desenvolvimento cientifico, em todas as éareas de
conhecimento. Todavia, o pensamento sobre a modernidade parece ter se

estagnado e até regredido. Enquanto os pensadores do século XIX eram
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afeicoados e inimigos da vida moderna, os do século XX sdo polarizados, ou sao
entusiastas ou a condenam. Tal linha de pensamento foi fortemente defendida pelo
futurismo, um movimento artistico e literario que surge no inicio do século XX. Os
futuristas eram adeptos da velocidade e da tecnologia além de rejeitarem o
moralismo e qualquer aspecto relacionado ao passado (BERMAN, 2001).

Os primeiros futuristas europeus também exaltavam a guerra, a violéncia e as
magquinas. Apés as Guerras Mundiais, no entanto, as paix8es futuristas seriam
encaradas com ressalvas, mas nada que impedisse o0 advento do computador como
uma tecnologia cujo objetivo inicial seria de propiciar o entendimento de forma
universal. Diante desse paradigma, tanto Marx como Freud sdo obsoletos, pois 0
estado aboliu as Iutas de classes e sociais, assim como as contradicbes
psicolégicas. As massas nao possuem ego nem id, suas almas se tornaram
carentes de tensdo e dinamismo. Tudo em suas vidas & administrado e nada lhes
pertence: ideias, necessidades e até seus dramas. Seus desejos sdo produzidos,
mas somente desejos que o sistema pode realizar. “O povo se auto-realiza no seu
conforto; encontra sua alma em seus automoveis, seus conjuntos estereofdnicos,

suas casas, suas cozinhas equipadas” (BERMAN, 2001, p.28).

1.2 A P6s-Modernidade ou Hipermodernidade

A hipermodernidade, ou pds-modernidade, chamada também de revolucéo
moderna, teria comecado nos anos 90 do século XX. Jean Francois Lyotard foi o
primeiro a popularizar o termo pés-modernidade em The Post-Modern Condition de
1985. “Como ele a representa, a pés-modernidade se refere a um deslocamento das
tentativas de fundamentar a epistemologia, e da fé no progresso planejado
humanamente” (GIDDENS, 1991, p.8).

Para Gilles Lipovetsky (2005) o novo papel ostentado pelo individuo-
protagonista social, com foco na autonomia subjetiva, foi impulsionado pela segunda
modernidade, mais especificamente a modernidade do consumo, dos lazeres, do
bem-estar em massa.

A vida privada e a vida publica assumiram uma aparéncia mais livre, mais
direcionada as escolhas individuais e por consequéncia houve uma maior
emancipacao do individuo frente as imposicdes sociais. “Foi algo que se concretizou
na liberacdo sexual, na ruptura com as obrigacbes morais, na auséncia de

compromisso ideoldgico, no estilo de vida a la carte. A ordem autoritaria, disciplinar,
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moralista fora profundamente abalada pelo hedonismo da sociedade de consumo”
(LIPOVETSKY, 2005, p.3).

A revolucéo individualista e narcisista, nao foi totalmente positiva. Se por um
lado tivemos o avanco democrético da liberdade, por outro, isso beneficiou muito
menos o individuo do que se imaginava. O hedonismo antes tdo aclamado, acabou
se enfraquecendo, transformando a euforia em uma atmosfera de ansiedade. E o
paradoxo da infelicidade: viver em um ambiente de profundo entretenimento e
opcdes e bem-estar e que, a0 mesmo tempo, oferece inUmeras barreiras para se
viver.

Lipovetsky (2005) apoia-se em Sartre ao definir a decepcdo como inerente ao
ser humano: o0 homem € um ser que espera, e, portanto, ndo pode evitar a
decepcdo. Desejo e decepcdo caminham juntos. A dicotomia entre o real e a
expectativa, real e decepcédo, geram um vazio que ndo pode ser preenchido de
maneira facil.

A decepcao, além de algo indissociavel do homem atual, teve grande papel
na civilizagdo moderna, atingindo grande destaque psicologico e social. Para
Lipovetsky (2005), figuras como Balzac, Schopenhauer, Cioran e Proust sempre
utilizaram a decepgdo como resultado de uma vida tediosa e frustracdo na
aspiracao a felicidade como maxima em seus trabalhos. Os grupos hipermodernos
surgem como sociedade de decepcao inflacionada, pois a felicidade é prometida a
todos e os prazeres estdo em toda esquina. Os ideais hedonistas e psicoculturais,
as pressodes e o grande numero de informagdes contribuiram para a criagdo de um
individuo introvertido, exigente, mas também muito mais vulneravel as decepcdes.

A atual cultura é a da ansiedade, da decepcéo, da frustracdo, uma evolucao
do desencanto moderno em relagdo ao mundo. Tanto na esfera publica quanto na
privada, as experiéncias frustrantes sdo a grande caracteristica da sociedade
hipermoderna. Uma das causas de tanta frustracdo estaria no abrandamento dos
dispositivos religiosos, tendo em vista que estes garantiam uma forma de
consolacdo e apoio diante das provacOes e sofrimentos da vida cotidiana. Em
substituicdo a religiosidade, as sociedades hipermodernas passaram a valorizar o
prazer, a mudanca e o0 consumo.

O momento contemporaneo, segundo Lipovetsky (2005), possui como
caracteristica fundamental a destruicdo das utopias e o esgotamento dos mitos.

Essa nova tendéncia, contrasta com a fase triunfal da modernidade, tomada por um
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surto gigante de otimismo, amparado pela ciéncia, técnica, razao e revolucao.
Contudo, as tragédias do século XX e o uso incerto dos aparatos tecnolégicos e
ecolégicos, o crescimento da miséria e as muitas crises econémicas e financeiras
causaram a incerteza e a baixa credibilidade nas ideologias e nos sistemas
modernos.

No contexto atual, até mesmo os que figuram na miséria estdo reféns dos
apelos publicitarios, todo mundo tem a pretensdo de se integrar a0 mundo do
consumo, dos prazeres, do lazer e das grifes. Pelo menos enquanto intenséo, todos
sdo hiperconsumistas. Para agueles que ndo conseguem acesso a esse mundo, sO
Ihes resta o sentimento de frustracdo, de desqualificacdo e insucesso pessoal,
muitas vezes se privando de coisas basicas para buscar o equilibrio no mundo do
consumo (LIPOVETSKY, 2007).

A correlacdo entre consumo e decepc¢do esta no fato de que quanto mais
somos estimulados a comprar, maior € a nossa insatisfacao, pois sempre havera
alguma nova necessidade, algum produto novo, e aquilo que ja possuimos se torna
obsoleto. A sociedade de consumo é uma sociedade de “perpétua caréncia”. Uma
vez ansioso para consumir, o individuo nunca atingird sua plenitude, ficara sempre

descontente.

N&o se poderia compreender o impeto presente no comprador
compulsivo sem relaciona-lo com o dinamismo dos valores
hedonistas de nossa cultura, e também com o aumento do nosso
mal-estar, com 0s numerosos fracassos enfrentados na vida
pessoal. O hiperconsumismo desenvolve-se como um substituto da
vida que almejamos, funciona como um paliativo para os desejos
ndo realizados de cada pessoa. Quanto mais se avolumam o0s
dissabores, os percalcos e as frustracBes da vida privada, mais a
febre consumista irrompe a titulo de lenitivo, de satisfagcdo
compensatoria, como um expediente para “reerguer a moral’
(LIPOVETSKY, 2005, p.30).

Em Mal estar na pos-modernidade (1998), Zygmunt Bauman, sugere que a
angustia pelo medo do “estranho” se tornou o preenchimento de toda fissura da
condicdo humana. O mundo moderno esta totalmente vinculado a instabilidade
social e a hostilidade ao estranho. As fantasias de um mundo bom parecem cada
vez mais distantes e para Bauman (1998), a modernidade nasceu sobre o signo do
suicidio e do instinto da morte (Tanatos), como podemos observar nas obras de
Walter Benjamin e Sigmund Freud respectivamente.
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Para as utopias modernas, o mundo ideal seria aquele que se tornasse
imutavel, idéntico a si mesmo, no qual a sabedoria de hoje ainda pudesse ser a
sabedoria de amanhd; e o mesmo com as habilidades, que elas pudessem ser
utilizadas em uma época posterior. O mundo moderno utopico seria um mundo
organizado, harménico, um mundo limpo sem sujeira e sem estranhos.

Os estranhos devem passar por diversos testes de pureza se quiserem ser
admitidos pelos estilos e padrées pés-modernos e principalmente serem seduzidos
pelo mercado consumidor. Como se ndo bastasse, eles devem regozijar com a
constante renovagdo consumista, vestir e despir identidades. Aqueles que nao se
sujeitam a esse padrdo, sao estranhos, sdo a sujeira da pés-modernidade. A pureza
€ analisada pela aptiddo de consumo (BAUMAN, 1998).

Os estranhos sao incapazes de serem seduzidos pelas taticas do consumo,
sdo, portanto, um problema pés-moderno. Conforme os padrées requeridos na
atual sociedade, se o individuo ndo consome, ele perde a opcdo de escolha do
consumidor e logo, perde sua liberdade. “Sao eles os novos “impuros”, que ndo se
ajustam ao novo esquema de pureza. Encarados a partir da nova perspectiva do
mercado consumidor, eles sdo redundantes — verdadeiramente objetos fora do
lugar” (BAUMAN, p.24, 1998).

O trabalho de separar e eliminar a “sujeira” cabe as instituicbes privadas
como supermercados, shoppings e estadios, redutos do credo consumista. Nesses
locais, ndo € permitida a entrada dos n&do-consumidores ou consumidores falhos,
desprovidos do modelo de um “verdadeiro” consumista. Para impedirem a entrada
destes consumidores frustrados, séo utilizados mecanismos de exclusdo como
cameras de vigilancia, vigias armados, cercas eletrificadas e cameras de vigilancia.

Uma das caracteristicas da pés-modernidade é a guerra a tradi¢cdo, que fora
legitimada para coletivizar o ser humano buscando substituir uma antiga ordem
remanescente, por uma nova, mas nem sempre melhor. Para que ndo houvesse
nenhuma tentativa de burlar os principios da sociedade, os revolucionarios,
entusiastas da modernidade, acabaram sendo declarados inimigos da pureza
moderna se tornando devotos da sociedade pds-moderna. Os inimigos da
sociedade sdo agora aqueles que burlam as leis ou procuram fazer a lei ao seu
préprio modo. Nessa categoria de inimigos estdo inseridos também aqueles
provenientes das classes perigosas, os moradores de rua e os pertencentes as

areas urbanas, indolentes e vagabundos (BAUMAN, 1998).
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Todas as sociedades produzem estranhos. Mas cada espécie de
sociedade produz sua prépria espécie de estranhos e os produz de
sua propria maneira, inimitavel. Se os estranhos sdo as pessoas que
nao se encaixam no mapa cognitivo, moral ou estético do mundo —
num desses mapas, em dois ou em todos trés; se eles, portanto, por
sua simples presenca, deixam turvo 0 que deve ser transparente,
geram incerteza, que por sua vez da origem ao mal-estar de se
sentir perdido. Ao mesmo tempo em que traca suas fronteiras e
desenha seus mapas cognitivos, estéticos e morais, ela ndo pode
sendo gerar pessoas que encobrem limites julgados fundamentais
para a sua vida ordeira e significativa, sendo assim acusadas de
causar a experiéncia do mal-estar como a mais dolorosa € menos
toleravel (BAUMAN, 1998, p.27).

Em uma ordem harmoniosa e racional, os estranhos modernos sao o refugo
das organizacdes de estado. Os estranhos, possuidores de opinides indecisas e
posturas inadequadas, ndo sao aceitos em uma organizacdo que nao tolera o
perfume da incerteza. Bauman (1998) toma emprestado dois conceitos de Lévi-
Strauss para explicar duas das estratégias da cruzada contras os estranhos
modernos: a antropofégica e a antropoémica.

A primeira prima pela aniquilagdo, devorando o0s estranhos e o0s
transformando em uma espécie de tecido indistinguivel do que existia. Pela
assimilacdo, procura tornar a diferenca semelhante, diminuindo aos poucos as
distingbes culturais e linguisticas, proibindo as antigas formas de lealdade e as
tradicdes, exceto aquelas que sirvam para conforma-los com a nova ordem social. A
segunda estratégia, antropoémica, ao invés de assimila-los, os vomita. Banidos do
organismo ordeiro sdo impedidos de tentar qualquer forma de comunicacdo com o
lado de dentro. Pela exclusao, os estranhos sdo confinados em “prisdes invisiveis,
mas ndo menos tangiveis, proibicdes da comensalidade, do conubio e do comércio;
purificar — expulsar os estranhos para além das fronteiras do territério administrado
ou administravel” (GIDDENS, p.29, 1991). Caso essas medidas nao sejam factiveis,
a Unica opc¢dao é destruir fisicamente os estranhos.

Vivemos constantemente tentando superar a sensagao de incerteza
contemporanea. A nova desordem do mundo surge pela desintegracédo dos blocos
politicos e econdmicos de poder até entdo dominantes. A incerteza sobre as novas
possibilidades de governo, o surgimento de formas de poder autoritarias e o

crescimento de minorais fundamentalistas parece assustar ao cidadao
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contemporaneo. Aliado a essa desordem, esta a desregulamentacao universal que
gera infinitos poderes a competicdo de mercado, que age de forma irracional e
moralmente cega. O mercado financeiro possui total liberdade de financiar a custa
de outras liberdades e tudo parece justificavel pelo prisma econémico. Atualmente,
nenhum emprego estd garantido, nenhum cargo é estavel, e as carreiras mais
sedutoras séo na verdade verdadeiros suicidios (BAUMAN, 1998).

Outro fator que gera o medo ambiente da contemporaneidade é o
enfraquecimento das redes de seguranca estabelecidas entre familiares, locais de
trabalho, vizinhanga, dentre outras. Em um meio no qual a competitividade,
consumo e as interacdes tecnoldgicas e virtuais sdo colocados em pedestais, ou
melhor, dizendo, sao prioritarias, estabelecer uma rede de apoio social se torna uma
misséo cada vez mais dificil.

Com o enfraquecimento dessas redes, fundamentais para a construgédo de
nossa imagem, depositamos nossas esperancas has industrias da imagem e
entretenimento, carregadas de persuasao e embebidas em estratégias de consumo,
extremamente eficazes em capturar e seduzir os consumidores, e a0 mesmo tempo,
nunca satisfazé-los por completo. De certa maneira, 0s meios de entretenimento
nos fornecem uma falsa identidade, uma imagem liquida de nés mesmos. E o

terreno para o surgimento e consolidacéo da virtualizacao.

1.3 O Virtual

Para Pierre Lévy (2011) a virtualizag&o atinge as modalidades do “estar junto”
e a prépria constituicdo de ndés mesmos. A virtualizacdo pode ser vista como a
esséncia da transformacdo das técnicas, da economia e dos costumes. A
virtualizagdo apresenta-se como a heterogénese do humano, ou o movimento
mesmo do “devir outro”. O movimento de virtualizagdo afeta hoje ndo apenas a
informacdo e a comunicacdo, mas também os corpos. Torna-se imprescindivel
aprender, pensar e compreender 0 processo de virtualizacdo. A virtualizacdo nao
se refere ao desparecimento ou desmaterializacdo e tampouco um fendmeno
recente. Ao contrario, trata-se de um movimento que constituiu e continua a
sustentar a humanidade, possuindo forca e velocidade impressionantes na
contemporaneidade.

Lévy (2011) aponta dois sentidos para a palavra virtual. O fascinio pelo virtual
deriva, principalmente, pela confusdo desses sentidos. Na concepcao filoséfica, o
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virtual é aquilo que existe em poténcia, antes da concretizacdo de algo, parte
relevante da realidade. Ao contrario, no uso corrente, o termo virtual & utilizado
como algo oposto ao real, irreal. Se algo ndo é real deve ser necessariamente
virtual, ndo podendo ter as mesmas caracteristicas a0 mesmo tempo.

Contudo, existe uma concepcéao falsa sobre o real e o virtual. O uso corrente
da palavra virtual é empregada com frequéncia como significado da auséncia de
existéncia e de realidade. Segundo essa distor¢cao, o real seria da ordem do tenho e
o virtual da ordem do teras, ou da ilusdo. Em termos filoséficos, o virtual ndo se
opde ao real, mas ao atual, pois “virtualidade e atualidade s&o apenas duas
maneiras de ser diferentes” (LEVY, 2011, p.15).

O mundo virtual pode simular o mundo real, em escalas maiores ou menores,
permitir que o explorador construa uma imagem distante de sua verdadeira
aparéncia fisica, simular ambientes hipotéticos ou imaginarios regidos por leis
totalmente divergentes das que governam nosso mundo. Como aponta Lévy (2010)
duas séo as caracteristicas distintas do mundo virtual: a imersédo e a navegacao por
proximidade. A primeira caracteristica refere-se a imersdo dos individuos em um
mundo no qual eles possuem uma “imagem de si mesmos e de sua situagéo” e na
gual cada ato tende a modificar sua imagem virtual e o mundo virtual. Ja na
navegacao por proximidade, o mundo virtual guia os movimentos do individuo, pois
mesmo nao sendo realista, 0 mundo virtual pode ser organizado de uma maneira
“tactil”.

Sherry Turkle (1997) vé na simulagdo uma forma de compreendermos o
mundo, pois o mundo real pode se tornar demasiado complexo. O uso do
computador consegue fornecer, através da simulacdo, um novo instrumento
analitico, proporcionando uma maneira mais eficaz de lidar com o mundo. Para a
autora, os computadores sdo capazes de simular a natureza em um programa ou
inventar segundas naturezas limitadas somente pela nossa imaginacdo e
capacidade de abstracdo. As simulacfes computadorizadas possuem o potencial de
nos fazer compreender os fendmenos mais complexos a partir de um novo prisma.

Em A Vida no Ecra (1997), Turkle apresenta o advento dos computadores e
como estes se tornaram essenciais as relacdes contemporaneas, afetando as ideias
gue possuiamos sobre corpo, mente e maquinas Escrito no final da década de 90,
periodo de consolidacdo da internet, a obra apresenta o computador como uma

possibilidade de se viver em um mundo virtual, o chamado ciberespaco, embora a
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obra ja alertasse para um fenbmeno contemporaneo: a invasao da vida cotidiana
por esse mesmo ciberespaco, em uma espécie de fusdo entre o real e o virtual.

Lévy (2010) é categorico ao definir ciberespaco e cibercultura:

O ciberespaco (que também chamarei de rede) é o novo meio de
comunicagéo que surge da interconex&do mundial dos computadores.
O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo oceanico de
informacdes que ela abriga, assim como o0s seres humanos que
navegam e alimentam desse universo. Quanto ao neologismo
cibercultura, especifica aqui 0 conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com crescimento do
ciberespaco (LEVY, 2010, p.17).

O termo ciberespaco foi utilizado pela primeira vez em 1984 no romance
Neuromancer de Willian Gibson, um classico do género cyberpunk. A historia
basicamente retrata a decadéncia e o surgimento de Case, um hacker banido da
Matrix que acaba indo parar no submundo e que tenta se redimir, reconquistar seu
lugar na Matrix prestando servigos para uma organizacao secreta. Case € o tipico
anti-heroi das histérias cyberpunks, movimento underground que surgiu entre 0s
anos 80 e 90 do século passado, pois parece ter muito mais afinidade com as
maquinas do que com os humanos. Neuromancer se tornou a obra fundamental do
movimento cyberpunk e influenciaria obras posteriores como o manga (termo
japonés que designa histérias em quadrinhos) Ghost in The Shell de Mamoru Oshii,
o filme Blade Runner e a trilogia cinematografica Matrix dos diretores irméos
Wachowski.

O filme Blade Runner de 1982, dirigido por Ridley Scott, foi inspirado na obra
Do Androids Dream of Electric Sheep? de Philip K. Dick, publicado em 1968.
Embora a obra ndo trabalhe com a tematica, o filme possui inUmeras referéncias ao
movimento cyberpunk: o protagonista Deckard é o tipico herdi cyberpunk, um
‘cagador’ especialista em eliminar os replicantes. Replicantes sao seres
geneticamente criados para trabalhar em ambientes e tarefas hostis na expansao
espacial, entretanto, alguns conseguem fugir de uma colbnia e passam a viver na
Terra. Deckard é o “sarariman”, personagem que a principio esta preso ou auxilia
sua organizacgdo, mas que ao longo da narrativa desperta para a realidade hostil ou

a verdade; o ambiente € uma sociedade distopica, fragmentada com estruturas e
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paisagens em desintegracdo e ao mesmo tempo com a existéncia de espacos com
alta tecnologia e inumeras publicidades, uma “mixérdia pds-moderna”; o
corporativismo fica a cargo da corporacdo Tyrell, responsavel pela producédo de
replicantes e que governa metade da cidade de Los Angeles. Seu slogan: “Mais

Humano que o Humano € o nosso lema”.

Blade Runner é uma parabola de ficgdo cientifica em que temas pos-
modernos, situados num contexto de acumulacdo flexivel e de
compressao do tempo-espaco, sdo explorados com todo o poder de
imaginacdo que o cinema pode mobilizar. O conflito ocorre entre
pessoas que vivem em escalas de tempo distintas e que, como
resultado, veem e vivem o mundo de maneiras bem diferente. Os
replicantes ndo tém histéria real, mas talvez possam fabricar uma; a

BN

histéria foi, para todos, reduzida a prova da fotografia. O lado
depressivo do filme € justamente que, no final, a diferenca entre o
replicante e o ser humano fica tao irreconhecivel que eles podem até
se apaixonar um pelo outro (uma vez que eles entrem na mesma
escala temporal). O poder do simulacro estd em toda parte
(HARVEY, 2017, p. 281).

Outras obras também abordam a temética cyberpunk, muitas delas,
provenientes de mangas como o ja citado Ghost in the Shell, Akira, Gunm e Eden.

Matrix, um grande sucesso cinematografico de 1999, segundo seus diretores,
foi inspirado na obra Simulacros e Simulacdes do pensador francés Jean
Baudrillard, embora este o desaprove e aponte graves erros de interpretacdo de sua
obra.

Com um conceito de virtual totalmente diferente de Pierre Lévy, Jean
Baudrillard (1999) classifica o virtual como a criacdo de uma realidade imaginada, e
gue devido ao avanco tecnoldgico, o virtual ja se parece com o real, e as vezes, é
mais real que a prépria realidade. O virtual €, portanto, um simulacro, onde somente
se apresenta com real. Tal capacidade da comunicacéo virtual em simular o real
acaba por gerir o esvaziamento do processo comunicacional. Sua obra aponta o
virtual como capaz “ndo somente eliminar a realidade, mas também a imaginagao
do real, do politico, do social — ndo somente a realidade do tempo, mas a
imaginacéo do passado e do futuro” (BAUDRILLARD, 1999, p. 71).

Baudrillard (1999) ressalta que a realidade j4 ndo existe, e estamos vivendo
em uma representacdo da realidade, que ganhou for¢ca na sociedade pds-moderna,
principalmente pela midia. Ele exalta o fato de que vivemos em uma época e que 0S

simbolos possuem mais poder do que a propria realidade, criando assim, 0s
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simulacros, simulacdes do real que, parecem ser, muitas vezes, mais atraentes ao
individuo do que o verdadeiro objeto.

A comunicacdo Vvirtual €, segundo Baudrillard (1999), um elemento
significativo da implosao social ressaltando o embate entre real e virtual, sendo que
este ultimo se amplia frente ao esvaziamento do real. A propria comunicagdo virtual
causa a ruptura do processo comunicacional humano, potencializando a emergéncia

do hiper-real (mais real do que a prépria realidade).

Apenas simula um espaco de liberdade e de descoberta. N&o
oferece, em verdade, mais do que um espaco fragmentado, mas
convencional, onde o operador interage com elementos conhecidos,
sites estabelecidos, cdédigos instituidos. Nada existe para além
desses parametros de busca. Toda pergunta encontra-se atrelada a
uma resposta preestabelecida. (BAUDRILLARD, 2011, p. 132).

Turkle (1997), na década de 1990, ja apontava em sua obra que um namero
cada vez maior de pessoas estava passando mais tempo em espacgos virtuais ao
ponto de chegarem a contestar a importancia da vida real em nossa existéncia, pois
no ambiente virtual as possibilidades eram infinitas, com diferentes vidas e
diferentes sexos. N&o era de se espantar que ao desempenhar tantos papéis em
diferentes espacos e manter vidas e identidades paralelas, os jogos se tornavam tao
reais como aquilo que chamamos de realidade, e em muitos casos, tal distingédo ja
nao era valida. No mundo virtual, mediado pelas novas tecnologias, 0 eu se torna
multiplo e fluido, caracteristicas pos-modernas ou hipermodernas e a relacao
intermediada pelas maquinas se torna trocas de significantes. O computador
encarna a teoria pés-moderna, pois produz uma identidade descentrada e fluida, o
gue contrasta com o modernismo, derivado do século das Luzes, cuja caracteristica
era a linearidade e a solidez.

No final da década de 1990 os computadores assombravam a humanidade
com todo seu potencial, mas ninguém poderia prever o advento dos smartphones e
das redes sociais dos dias atuais. Tal fendmeno se compara ao postulado por
Turkle sobre as relacbes intermediadas por computadores, em que 0S seres
humanos se confundem cada vez mais com a tecnologia e se torna cada vez mais
dificil distinguir o que € humano e o que € tecnoldgico. “Estaremos a viver uma vida
no ecra ou dentro do ecra?” (TURKLE, p.30, 1997).
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A metafora da seducdo representa nossa relacdo com a tecnologia. Na
tecnologia encontramos nossa paixao, aquilo que nos falta, que precisamos e que
nos atrai. Elas nos proporcionam a ilusdo da companhia sem que tenhamos as
exigéncias da amizade. Podemos ser solitarios sem nunca estarmos sozinhos. A
seducdo antes ligada a programacdo estd hoje intrinsecamente associada a
interface e um bom exemplo € o videogame. Hoje nenhum jogador se interessa
pelos programas responsaveis por rodarem o0s jogos como quando foram
estabelecidos em meados da década de 70. O que interessa hoje é o resultado, é o
ecrd. Os cendrios produzidos em milhares de pixels tem o poder de fazer com que
as pessoas se descubram nesses mundos paralelos em uma espécie de realizacao
de sonhos. O desejo moderno de espreitar o funcionamento e a mecéanica das
coisas deu lugar a exploracdo do mundo por suas superficies mutaveis (TURKLE,
1997).

Para Turkle (1997), o desenvolvimento de janelas para interfaces de
computador atende o desejo das pessoas de melhorarem sua eficiéncia no trabalho,
pois permite alternar rapidamente entre diferentes aplicativos sem a necessidade de
reinicid-los. O sistema de janelas foi mundialmente difundido apds seu uso pela
Microsoft no Sistema Operacional Windows. Para além da perspectiva da eficécia,
as janelas se tornam uma metéafora para pensar no sujeito contemporaneo como um
sujeito polivalente, maltiplo, porém, fragmentado.

Atualmente, podemos pensar ndo somente em janelas, mas em abas,
conceito significativamente explorado em aplicativos, que nos permite mudar
rapidamente de determinado assunto ou de ambiente, e assim como as janelas,
elas tendem a influenciar e fragmentar o sujeito e seu respectivo pensamento.

O “Eu” desempenha diferentes papéis em cenarios diferentes. As janelas
indicam um “Eu” descentralizado, fragmentado, que pode existir em varios mundos
simultaneamente.

Fredric Jameson, em seu artigo Postmodernism, or the Cultural Logic of Late
Capitalism (1991), realizou uma caracterizacdo do que chamou de pés-modernismo:
“a primazia da superficie sobre a profundidade, da simulacao sobre o real, do ludico
sobre o sério” (TURKLE, p.64, 1997). Para Jameson, o sujeito pds-moderno nao
era alienado, mas fragmentado. O conceito de alienacdo pressupbe um sujeito
centralizado; ja em um sujeito multiplo e descentrado, o conceito ndo se aplica.

Utilizando um ponto de vista dialético-marxista, Jameson criticava 0 pos-
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modernismo e o ceticismo das metanarrativas, além de ndo ver nesse movimento

nenhum objeto que pudesse representa-lo.

A época, Jameson fez notar que faltava & era pds-moderna os
objetos que a pudessem representar. As turbinas, as chaminés das
fabricas, as canalizagbes e o0s tapetes rolantes nas linhas de
montagem no final do século XIX e inicio do século XX tinham
funcionando como poderosos objetos-propiciadores do pensamento
para retratar a natureza da modernidade industrial. Forneciam-nos
imagens de relacdes mecanicas entre o corpo e a mente, o tempo e
0 espaco. A era pés-moderna nao possuia tais objetos (TURKLE,
1997, p. 65).

Contudo, como aponta Turkle (1997), uma década depois do manuscrito de
Jameson, o pds-modernismo encontrou seus objetos: a internet, os computadores
pessoais, as janelas e as simulacdes do mundo quantico.

Em A Galaxia da Internet (2013), Manuel Castells ressalta que a Internet é,
atualmente, “o tecido de nossas vidas”, comparando em termos de importancia, a
tecnologia da informacdo contemporanea a eletricidade na Era industrial. A Internet,
pela primeira vez, possibilitou que as pessoas pudessem se comunicar com outras,
em um momento pré-determinado, em escala global. Derivada de uma antiga rede
usada pelas forgcas armadas norte-americanas (ARPANET - rede projetada pela
Agéncia de Projetos de Pesquisa do Departamento de Defesa dos EUA), a Internet,
a partir o inicio da década de 1990, se tornou livre de seu ambiente militar e com a
adeséao de varios provedores de servicos da rede, a Internet cresceu rapidamente e
se tornou uma “rede global de redes de computadores”.

Castells (2013) aponta que o advento da Internet como nova forma de
comunicacao provocou afirmagdes conflitantes sobre os novos padrdes de interacao
social. Se por um lado a criacdo de comunidades virtuais foi festejada como fim de
um processo histérico de desvinculagdo entre sociabilidade e localidade,
culminando em novas formas de relagbes e interagdes sociais; por outro lado,
existem criticas que o crescimento da Internet tem proporcionado o isolamento
social, a crise da comunicacao social e das relacdes familiares tendo em vista que
os individuos conectados estdo cada vez mais abandonando as interacdes face a
face e os ambientes reais. Outro ponto negativo assinalado € que muito dos
intercambios sociais criados pela Internet foram baseados em representagdes e

identidades falsas. “Assim, a Internet foi acusada de induzir gradualmente as
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pessoas a viver suas fantasias on-line, fugindo do mundo real, numa cultura cada
vez mais dominada pela realidade virtual” (CASTELLS, 2013, p.98).

Para Santaella (2002), a partir do século XXI, o uso da Internet comecou a se
cristalizar em duas praticas comerciais: a primeira refere-se ao comércio eletronico
e 0 aproveitamento que tal comércio conseguiu extrair da interatividade e a
possiblidade de se obter o perfil do usuario e seus respectivos interesses,
culminando em uma abordagem de alto desempenho das empresas; a segunda
pratica € a o surgimento dos portais, sites que coordenam o ciberespaco também de
acordo com os interesses do usuario. Esses portais se encarregaram de coordenar
e assimilar os inGmeros websites que surgiram no advento da web, direcionando,
familiarizando e facilitando o consumo. Para a autora, o ciberespaco esta longe de
ser um local inocente, pois a experiéncias virtuais estdo sendo processadas pelo
capitalismo contemporaneo e, portanto, impregnadas das “formas culturais e
paradigmas que séo préprias do capitalismo global. O ciberespaco, por isso mesmo,
esta longe de inaugurar uma era emancipadora” (SANTAELLA, 2002, p.53). Dessa
forma, podemos analisar que a Internet se tornou bem diferente daquilo que foi
conclamado em seu surgimento por John Barlow na Declaration of the
Independence of Cyberspace de 1996.

Governadores do Mundo Industrial, vocés gigantes cansados de
carne e aco, eu venho do ciberespaco, o novo lar da Mente. Em
nome do futuro, peco a vocés do passado que nos deixem em paz.
Vocés ndo sdo bem-vindos entre nds. Vocés ndo tem nenhuma
soberania sobre onde ndés nos encontramos. NOs ndo temos
governos eleitos, nem parece que venhamos a ter, e assim eu me
dirijo a vocés sem nenhuma autoridade maior do que aquela com a
gual a liberdade sempre se expressa. Eu declaro o espaco global
social que noés estamos construindo como naturalmente
independente das tiranias que vocés buscam impor sobre noés
(BARLOW, 1996, online).

A Internet possui um papel importante na estruturacédo de relagcdes sociais,
ndo ha duvida, entretanto, ela também possui significativa contribuicdo no padréo
contemporaneo de sociabilidade baseado no individualismo. As pessoas estdo cada
vez mais organizadas em redes sociais mediadas por computadores. “O
individualismo em rede € um padrao social, ndo um acumulo de individuos isolados.
O que ocorre € antes que individuos montam suas redes, on-line e off-line, com

base em seus interesses, valores, afinidades e projetos” (CASTELLS, 2013, p.109).
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As redes on-line acabaram se tornando comunidades especializadas, ou seja,
foram elaboradas conforme os interesses e predilecbes especificas de seus
usuarios. Os novos aparatos tecnoldgicos tendem a aumentar as chances do
individualismo em rede se tornar “a forma dominante de sociabilidade”. Um dos
fatos que mais reiteram essa afirmagcdo € o numero cada vez maior de
smartphones, aparelhos que acabam por ampliar a comunicacdo individualizada,
com a selecao de lugar, tempo e parceiros para a interagcao.

Toda cultura midiatica tornou-se incrivelmente comandada pela lei da
renovacao acelerada, da seducgdo e do efémero. A novidade, o consumo instavel e
a imprevisibilidade dos gostos organizam a nova industria cultural. Embora a
renovacado seja alo obrigatorio para a indastria cultural, ela ndo possui nada de
novo, pois o produto cultural é baseado em férmulas ja experimentadas, ou seja, 0
gue temos € uma eterna repeticdo de estilos, estruturas e contetdos. Segundo a
teoria moriniana, a industria da cultura providencia a sintese entre o padrdo e o
original, do estereotipo e do individual e embora o produto ostente uma certa
individualidade, ele sempre se enquadra em padrdes tipicos. “A cultura de massa é
uma cultura de consumo, inteiramente fabricada para o prazer imediato e recreagao
do espirito, devendo-se sua sedugdo em parte a simplicidade que manifesta”
(LIPOVETSKY, 2009, p. 244).

A eficacia e o sucesso da cultura midiatica e suas manifestacées devem ser
atribuidos a sua capacidade de disponibilizar ao individuo um universo de sonho,
lazer e esquecimento. A evaséao é o sustentaculo do consumo cultural. Ela é o novo
opio de uma sociedade disposta a olvidar as condicdes mondétonas e as frustracdes
do cotidiano, a ansiedade e a soliddo. Tais condicbes sao propicias para o
fortalecimento da cultura “mass-midiatica”, cujo poder de amenizar a realidade se
torna cada vez mais sedutor. “Consumimos em espetaculo aquilo que a vida real
nos recusa: sexo porgue estamos frustrados, aventura porque nada de palpitante
agita nossas existéncias no dia a dia” (LIPOVETSKY, 2009, p.258).

Para Lipovetsky (2005) a midia conseguiu substituir a Igreja, sindicatos, a
familia, as formas de socializacdo e a transmissdo do saber. Pelo seu intermédio
tomamos nota sobre o curso do mundo e é também como conseguimos novas
informacdes para nos adaptarmos ao ambiente. A socializacdo dos individuos esta

cada vez mais destina a acado da midia e das imagens, deixando de lado a tradicéo,
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a moral e a religido. E o fim da moralidade que Nietzsche denominava “moralidade
dos costumes”.

A potencialidade do virtual ou a suposta dessimbolizacdo devem ser
analisadas com ressalvas, pois 0 mundo do virtual coabita com muitos outros. Até
mesmo o individuo dependente da internet, conectado ao mundo virtual em tempo
integral ndo deve ser visto como isolado de uma sociedade, pois as antigas buscas
modernas ainda continuam: o corpo, a relagdo com outros, o prazer, a
comunicacao. Tais valores, difundidos no século XIX e XX, ndo estdo extintos, mas,

reestruturados de outra maneira pelo virtual.

Havera uma conexdo, ndo unicamente de contatos rapidos na
internet, mas do contemporaneo, do presente, do imediato com
elementos muito mais antigos, que sdo a busca do outro, as
sensacles intimas, a relacdo préxima e comunicacional. De um
lado, as pessoas querem resultados operacionais e muita rapidez.
Ao mesmo tempo, querem sensacdes, objetos de qualidade, que
perdurem e fagam um obstaculo, enfim, ao percurso precipitado.
(LIPOVETSKY, 2005, p.110-111).

Dentre as praticas emergentes de midia baseadas na Internet, a dos jogos
desponta como uma das mais significativas e favoritas. Uma das grandes
contribuicbes da Internet para com os jogos eletrbnicos foi a possibilidade de se
conectar consoles em rede, permitindo jogos on-line em um ambiente antes voltado
somente para computadores pessoais. Alias, a possibilidade de conexéo a Internet
se tornou um dos elementos essenciais na criacdo de um jogo, juntamente com a

interatividade e graficos.

Os videogames s&o uma janela para um novo tipo de intimidade com
maquinas, que caracteriza a cultura de computador nascente. O
relacionamento especial que o0s jogadores estabelecem com o0s
videogames tem elementos comuns a intera¢cdes com outros tipos
de computador. O poder dominador dos videogames, o seu fascinio
quase hipnético, é o poder dominador do computador. As
experiéncias de jogadores de videogames ajudam-nos a
compreender esse poder dominador e algo mais. No fulcro da
cultura de computador, esta a idéia de mundos construidos,
“governados por regras” (TURKLE, 1997, p. 58-59).
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CRPIGUID 2

DD HOND [UDERS AD HOMD VIRGURYS

WA S LAY R COM Y

“A diferenca entra a verdade e a ficgdo é que
a ficgdo faz mais sentido.”
(Mark Twain)
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2.1 O Homo Ludens

O Homo Ludens, se situa, em termos de importancia, junto ao Homo Sapiens
e 0 Homo Faber, pois o ludico é tdo essencial quanto o raciocinio ou a fabricacdo de
objetos. E no jogo e pelo jogo que a civilizagio surge e se desenvolve. O proprio
jogo € mais antigo que a cultura, porgue esta é relacionada exclusivamente a
sociedade humana. No jogo, sempre existe alguma coisa em jogo, algo que
transcende as necessidades imediatas da vida. A intensidade e o poder de
fascinacao existentes nos jogos nao podem ser analisados simplesmente por vias
bioldgicas, pois jogar extrapola o dominio da vida humana (HUIZINGA, 2008).

O termo “ludico”, adjetivo com origem latina da palavra ludos, utilizada para
designar os jogos e o divertimento, foi usado por Heréclito (535 - 475 a.C.) para
caracterizar o tempo. O tempo, em sua concepc¢ao, era essencialmente infantil, sem
nenhum atributo moral, muito pelas suas constantes mudancas. O tempo para
Heraclito é o brincar de uma crianca, o brincar na forma mais pura, desprovido de
qgualquer tipo de retiddo (BAPTISTA, 2010).

Platdo (427-347 a.C.), acreditava que a vida deveria ser vivida como um
jogo. Quando esta passa a ser vivida como tal, com harmonia e felicidade, como
atividades de reveréncia aos deuses, estes se alegram e mandam aos mortais todo
tipo de sorte e protecdo de que necessitam. Podemos dizer que na concepgao
platdnica, os homens estdo a mercé das brincadeiras dos deuses. Ja para
Aristoteles (384-322 a.C.), ao contrario de Platdo, os jogos ndo tem nenhuma
obrigagcao para com os deuses, mas sim a de proporcionar prazer aos homem. Os
jogos e brincadeiras faziam parte de atividades secundarias e risiveis, quase que de
cunho irracional, uma vez que Aristoteles defendia que as atividades sérias, como a
politica, fossem correspondentes ao racional.

Ainda na Antiguidade, as pessoas acreditavam que o0s deuses se
manifestavam através de individuos tidos como especiais para uma determinada
tribo, como sacerdotes e lideres espirituais. Muitos acreditavam que suas vidas
fossem produtos do jogo dos deuses. Em diversas religides, esse jogo divino era
representado com um simbolo de uma grade quadriculada, muito parecidos com os
tabuleiros dos jogos (XAVIER, 2010).

E interessante apontarmos que na Baixa ldade Média, os jogos, um dos
modos fundamentais de vida, eram expressos de maneira distorcida. Os jogos

estavam no mesmo patamar do riso, da piada e da loucura. Ainda hoje, em nossa
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de maneira de pensar, 0 jogo € oposto a seriedade. Nessa época, com o advento do
poderio da igreja catolica, muitos jogos foram proibidos, banidos ou associados as
feiticarias e préaticas demoniacas (HUIZINGA, 2008).

Boa parte dos conhecimentos que temos atualmente, sobre 0s jogos antigos
se deve ao Libro de Ajedrez, Dados e Tabias ou Libro de Los Juegos, escrito entre
1252 e 1284, durante o reinado de Afonso X, o sabio, rei de Castela, Leon e Galicia.
O livro contém 98 paginas, com 150 ilustragbes coloridas sobre os mais diversos
jogos praticados no Oriente e também no Ocidente. Diversos jogos da Antiguidade
chegaram ao nosso conhecimento gragas a essa obra, como os jogos de xadrez e
de tabua, o alquerque (xadrez para quatro jogadores) e los escaques, um dos
poucos jogos que utilizavam o tabuleiro circular. Ao reunir os jogos da época com
tamanho detalhamento, Afonso X legou ao futuro um importantissimo testemunho:
‘o de que os jogos sdao uma manifestacdo universal do génio criador do homem,
independente de fronteiras politicas ou culturais” (XAVIER, 2010, p.52).

Em Historia Social da Crianca e da Familia (1981), Philippe Aries retrata,
através do diario de Heroard, médico de Luis Xlll, a vida de uma crianca no inicio do
século XVII. Nesse periodo, Aries (1981) aponta que ndo existia uma diferenca
significativa entre os palacios reais e os castelos fidalgos, o que proporcionava o
mesmo tratamento para as criangas reais, legitimas ou bastardas, e as nobres.

No inicio do século XVII, ndo havia distingbes com relacdo as atividades
ludicas desenvolvidas, tanto pelas criancas quanto pelos adultos, com ambos
compartilhando os mesmos jogos, brinquedos, festas e cerimdnias da época. Com o
surgimento do putti na iconografia a partir do século XV, foi possivel reconhecer
algumas brincadeiras, a partir das representacdes de criancas brincando com
cavalos de pau, cata-ventos e bonecas. Embora tais brinquedos, em um primeiro
momento, estivessem reservados aos pequeninos, o0 autor indaga se estes
brinquedos ja néo teriam pertencido ao mundo adulto, pois estes nascem do espirito
de emulacéo das criancas, as levando a imitar o mundo adulto, como o cavalo de
pau e os cata-ventos.

Somente a partir do sétimo aniversario que algumas coisas comegcavam a
mudar, com o0 abandono das vestes e dos brinquedos da primeira infancia,
direcionando as novas atividades de acordo com o sexo da crianca. O enfoque dado
ao Delfim nos apresenta algumas caracteristicas das atividades destinadas somente

ao género masculino, como cacar, atirar, andar de cavalo e a préatica de jogos de
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azar. Contudo, Ariés (1981), aponta que havia certa ambiguidade em torno dos
brinquedos da primeira infancia. A boneca, por exemplo, ndo se destinava apenas
as meninas, mas também aos meninos. Ao que parece, durante a primeira infancia,
a discriminagdo moderna entre meninos e meninas era menos nitida, pois ambos
usavam 0s mesmos trajes e brinquedos.

A partir do século XVII, a especializacdo de brincadeiras atingia apenas a
primeira infancia sendo que aos 3 ou 4 anos, ela se atenuava e muitas vezes
desaparecia, fazendo com que as criangas participassem dos mesmos jogos e
brincadeiras dos adultos. Ariés (1981), gracas a uma vasta iconografia de
representacdes de cenas de jogos, aponta que o fato de criangas jogarem a dinheiro
jogos de azar ndo causava nenhum impacto na sociedade da época, e que
inversamente, os adultos participavam de jogos que hoje sdo tidos como exclusivos
as criancgas.

Na nossa sociedade € dificil imaginarmos a importancia dos jogos na
sociedade antiga, tendo em vista que para o homem moderno existe uma margem
muito estreita entre a atividade profissional e a vocacédo familiar autoritaria e
exclusiva. A diversdo, segundo o autor, se tornou vergonhosa sendo admitida
apenas em alguns momentos, quase secretos. O trabalho ndo ocupava tanto
espaco, e nem possuia tanta importancia na sociedade antiga, nem agregava o
valor existencial que detem atualmente, e, portanto, os jogos podiam ser estendidos,
0 que contribuia para o estreitamento dos lacos coletivos. O mesmo pode-se dizer
sobre a danca e a musica.

Embora os jogos ocupassem um lugar de destague nas sociedades antigas e
fossem admitidos sem reservas ou discriminacdo por grande parte da sociedade,
Aries (1981) expBe que uma minoria poderosa e culta, constituida de moralistas
fervorosos e membros do clero, condenava quase toda pratica de jogos,
brincadeiras e dancas, denunciando suas imoralidades. Essa oposicdo aos jogos e
demais formas de diversdo ganhara forca apds o século XVII, contexto em que se
estabelece uma atitude moderna, diferente das antigas sociedades.

Hoje consideramos 0s jogos de azar como suspeitos e perigosos, e
o dinheiro ganho no jogo como a menos moral e menos confessavel
das rendas. Continuamos a jogar esses jogos de azar, mas com a
consciéncia pesada. Ainda nao era assim no século XVII: a
consciéncia pesada moderna resultou do processo de moralizacdo
em profundidade que fez da sociedade do século XIX uma
sociedade de “conservadores”. (ARIES, 1981, p.105).
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Devido a influéncia de pedagogos humanistas, iluministas e nacionalistas, os
jogos tidos como violentos se tornaram restritos as atividades militares e as
pancadarias populares foram restritas aos clubes de ginastica. Tal mudanca retrata
uma preocupacao com a saude e o bem comum, mas acima de tudo, com a moral.
Paralelamente a essa evolugdo, ocorre também uma especializacdo dos jogos e
brincadeiras segundo a idade e a condicdo. Era o fim dos jogos comuns a toda a
sociedade.

Em paises como a Inglaterra, os jogos, embora ndo fossem abandonados
pelos fidalgos, foram adaptados, e muitos transformados radicalmente para o deleite
da burguesia moderna do inicio do século XIX. O rompimento da antiga comunidade
de jogos entre jovens e adultos e entre o povo e a burguesia, permite, segundo o
autor, vislumbrar a relagdo entre o sentimento de infancia e o sentimento de classe.

Walter Benjamin nos traz, brevemente, as influéncias da civilizagéo industrial
e suas consequéncias para as formas ludicas em Reflexdes sobre o brinquedo, a
crianca e a educacao (1984). Para Benjamin, antes do século XIX, o ato de produzir
um brinquedo néo era destinado a industria e sim aos artesdos. Com 0 surgimento
da induastria especializada no decorrer do século XVIIl, o brinquedo, se torna uma
mercadoria cara e sua producdo uma atividade destinada ao consumo em larga
escala.

A partir da segunda metade do século XIX, os brinquedos se tornam cada vez
maiores e anunciam o fim da simplicidade e do auténtico. Benjamin (1984) alerta
pelo fato de que houve um grande equivoco ao acreditar que o contetdo imaginario
do brinquedo pudesse determinar a brincadeira da crian¢ca, quando na verdade
ocorre 0 contrario, a crianga da significado ao brinquedo. “Quanto mais atraentes
forem os brinquedos, mais distantes estardo de seu valor como instrumentos de
brincar” (BENJAMIN, 1984, p.70).

Sobre o0s jogos, Benjamin (1984) ressalta a necessidade das obras
relacionadas aos jogos irem além da imitacdo, elemento que rege o mundo do
brinquedo: “e se até hoje se considerou o brinquedo como criagdo para a crianga,
guando ndo como criacdo da crianga, é assim também o jogo visto até hoje pelo
adulto exclusivamente sob o ponto de vista da imitacao” (BENJAMIN, 1984, p.74).

A imitacdo é fundamental nos jogos, mas na concep¢ao benjaminiana, ndo se
trata de “fazer como se”, mas “fazer sempre de novo”, transformando a experiéncia

em habito. A repeticdo € a alma do jogo. Toda e qualquer experiéncia deseja
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incansavelmente a repeticdo e o retorno, pois ndo nos basta duas vezes, mas
guantas vezes forem necessarias. “Mas quando um moderno poeta diz que para
cada homem existe uma imagem em cuja contemplagdo o mundo inteiro
desaparece, para quantas pessoas esta imagem ndo se levanta de uma caixa de
brinquedos” (BENJAMIN, 1984, p.75).

Em 1938, Johan Huizinga, historiador neerlandés, publica Homo Ludens, a
primeira obra que se prop8e a investigar, de forma mais complexa e sisteméatica os
jogos como elemento primordial da civilizagdo, se propondo a analisar o papel do
jogo na sociedade desde os primérdios da humanidade.

Huizinga (2008) nos apresenta trés caracteristicas fundamentais dos jogos:

a) O jogo € livre, ele mesmo ¢é a liberdade, pois se esta sujeito as ordens sera
apenas uma imitacao forcada,

b) O jogo nao é vida corrente nem vida real, pelo contrario, € uma evasao da
vida real para uma esfera temporaria de atividade;

c) O jogo inicia-se em determinado momento e joga-se até que chegue a um
certo fim.

As esferas, circulos ou mundos temporéarios de Huizinga (2008) sédo espacos
destinados aos jogos. Arenas, mesas, circulos magicos, palcos, telas, templos e
campos sao lugares sagrados, destinados a préatica de uma atividade peculiar e,
portanto, sdo lugares em que devem ser respeitadas as mais diversas regras.
Embora seja uma atividade voluntéria, o jogo € exercido dentro de certos e
determinados limites de espago e tempo onde as regras devem ser livremente
consentidas, mas obrigatorias.

O conceito de circulo magico de Huizinga pode ser demonstrado quando o
individuo participa de algum entretenimento e adentra ao circulo deixando para tras
todas as preocupacdes e problemas do mundo real, imergindo noutro universo. No
circulo magico, as leis e regras da vida real sdo diluidas momentaneamente,
contudo, aquilo que foi realizado no circulo serve como experiéncia para o
participante. Mas as regras do jogo devem ser sempre obedecidas. Todo jogo
possui regras e as regras nao permitem discussao, pois sao absolutas.

Além do espaco e das regras como elementos relacionados aos jogos, temos
também a tensdo. A tenséo, segundo Huizinga (2008), desempenha no jogo um
papel essencial, pois a tensédo significa incerteza e acaso, fatores essenciais ao

jogo, principalmente em competicdes esportivas e jogos de azar.
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O jogador pode entregar-se de corpo e alma ao jogo, e a
consciéncia de tratar-se “apenas de um jogo pode passar para
segundo plano. A alegria que esta indissoluvelmente ligada ao jogo
pode transformar-se, ndo s6 em tensdo, mas também em
arrebatamento. A frivolidade e o éxtase sé@o dois polos que limitam o
ambito do jogo. O jogo tem por sua natureza um ambiente instavel.
A qualquer momento é possivel a vida quotidiana reafirmar seus
direitos. (HUIZINGA, 2008, p.12)

O jogo esta aléem do dominio do bem e do mal e o elemento tensional lhe
concede certo atributo ético, ja que através do jogo, o jogador pode aperfeicoar e
demonstrar suas qualidades como a coragem, tenacidade, forca e lealdade. E
importante apontarmos que o autor ndo da énfase aos jogos de azar, pois prefere
definir o jogo como acéo destituida de interesse material (HUIZINGA, 2008).

Sobre os jogos de azar, Dostoievski e o Parricidio (1980), obra de Sigmund
Freud, expbe uma interessante compreensdo do jogo patoldégico, mais
especificamente os jogos de azar. Para o pai da psicandlise, jogadores compulsivos
como o proprio Dostoievski, teriam um desejo inconsciente de serem derrotados,
como uma tentativa de aliviar o sentimento de culpa. O jogo patolégico seria uma
autopunicdo. Podemos identificar essas caracteristicas do escritor em sua obra O
Jogador, obra de 1867, na qual o personagem viciado em jogos Aleksei Ivanovitch
nao é nada mais do que o alter-ego do proprio Dostoievski. Freud associava o jogo
compulsivo ao ato masturbatorio. No caso do autor russo, Freud acreditava que o
vicio ao jogo derivaria de uma tensa relacdo com o severo pai que fora assassinado
guando Dostoievski tinha apenas 16 anos, dai o sentimento de culpa.

Destacamos um ultimo elemento essencial na obra Homo Ludens (2008), o
mistério. Para o historiador neerlandés, o mistério € o que torna o jogo especial e
atraente. O jogo deve ser sempre um segredo a ser revelado, um segredo do circulo
magico, no qual as leis e costumes da vida habitual ndo possuem legalidade. O
mistério se manifesta de modo marcante no uso da mascara, que faz com que o
individuo tenha a possibilidade de desempenhar outro papel, se tornar outra pessoa.

Essa problematica da mascara, mais especificamente sobre possiblidade de
0 jogador assumir outra persona estd mais bem trabalhada na obra de Roger
Caillois, socidlogo francés, em seu livro Os jogos e os homens (1990). Sua obra é

dividida em duas partes, a primeira sobre as definicbes e caracteristicas dos jogos e
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a segunda, como estes se relacionam com a sociedade, tendo como uma das
énfases, o emprego das mascaras desde as sociedades primitivas.

Caillois (1990) vé os jogos como um sistema de regras que tendem a definir o
gue vocé pode fazer ou ndo, ou melhor, o que é permitido e o que € proibido em um
jogo, sendo estas regras imperativas e caso ndo sejam cumpridas, o jogo deve ser
interrompido. O jogo € um conjunto de restricdes voluntarias. Caillois concorda com
a definicdo de Huizinga do jogo como algo livre, vivido como algo ficticio cuja
capacidade estd em seduzir completamente o jogador, mas ressalta que é
necessario que exista o componente de divertimento e ficcdo e ndo somente
mistério. Diferente de Huizinga (2008), Caillois percebe que os jogos de azar
possuem uma grande importancia, tal como os jogos de competicdo, e dessa forma
afirma ser um erro ponderar ao jogo qualquer abnegacao econdémica.

Caillois (1990) define o jogo com as seguintes caracteristicas:

a) Atividade livre, caso o0 jogo fosse imposto, perderia imediatamente sua
natureza de diverséo e espontaneidade;

b) Delimitado, circunscrito a limites de espaco e tempo, previamente
estabelecidos;

c) Incerto: ja que o desenrolar e nem o resultado podem ser determinados
anteriormente, deixando ao jogador a liberdade para inventar;

d) Regulamentado: sujeito a convengdes que suspendem as leis vigentes e
instauram, pelo menos por um momento, uma nova legislagéo;

e) Ficgdo: uma realidade outra, ou irrealidade em relag&o a vida normal.

Obrigatério ou simplesmente recomendado, o jogo perderia uma de
suas caracteristicas fundamentais, o facto de o jogador a ele se
entregar espontaneamente, de livre vontade e por exclusivo prazer,
tendo a cada instante a possibilidade de optar pelo siléncio, pelo
recolhimento, pela soliddo ociosa ou por uma atividade mais
fecunda. Com efeito, o jogo é essencialmente uma ocupacdo
separada, cuidadosamente isolada do resto da existéncia e realizada
em geral dentro dos limites precisos de tempo e de lugar. H& um
espaco proprio para o jogo. As emaranhadas e confusas leis da vida
diaria sdo substituidas, nesse espaco definido e durante esse tempo
determinado por regras precisas, arbitrarias, irrecusaveis, que tém
de se aceitar como tais e que presidem ao correcto desenrolar da
partida. (CAILLOIS, 1990, p.26)

Caillois (1990) propde que os jogos sejam divididos em quatro rubricas de
acordo com o papel da competicdo, da sorte, do simulacro, ou da vertigem: Agon,
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Alea, Mimicry e llinx. A primeira rubrica, Agon, disputa ou competicdo em grego,
designa o grupo de jogos de desportos, de destrezas como corridas, futebol, lutas,
jogos de tabuleiros como damas e bilhar. Alea, a segunda rubrica, cujo significado é
0 acaso, € o oposto de Agdn, pois representa jogos que possuem sua definicdo
independente do jogador, onde o destino se encarrega do resultado. A paciéncia, a
habilidade e o trabalho séo ineficientes. Enquadram-se aqui os jogos de dados,
roletas e loterias. A terceira rubrica, Mimicry, ou imitacdo, refere-se as propriedades
de ilusdo, algo imaginario. E a encarnagdo de um personagem, um disfarce ou o
“prazer de ser um outro ou de se fazer passar por outro” (CAILLOIS, 1990, p.41).

O emprego das mascaras, as quais nos referimos anteriormente, parecem se
adequar a esse grupo, a Mimicry. Para o ator, aquele que usa a mascara, a regra €
fascinar a plateia, impedindo que um erro a leve a recusa da ilusdo; “para o
espectador consiste em prestar-se a ilusdo de, recusar a priori 0 cenario, a mascara
e o artificio em que o convidam a acreditar durante um dado tempo, como um real
mais real do que o real” (CAILLOIS,1990, p.43). As imitagbes infantis, os brinquedos
e as bonecas se encaixam nesta terceira rubrica.

A Ultima, Ilinx, nome grego para um turbilhdo de aguas e do qual deriva
também o termo vertigem (llingos), possui como componentes, 0S jogos
relacionados a vertigem, que tendem a anular, mesmo que por instantes o equilibrio
da percepcdo. Esta intimamente ligada ao transe, a queda, ao espasmo, a
velocidade, ao desaparecimento da realidade, e porque ndo dizermos que esta
relacionada a La Petite Mort, pequena morte em francés, caracterizada pela perda
de consciéncia ou gasto da forca vital ap6s o orgasmo. A vertigem também esta
associada ao gosto, reprimido, pela destruicdo e desordem e também pelas
afirmacdes brutais de personalidade. Nos adultos é assaz notéria a “excitagdo que
continuam a sentir ao ceifarem com uma bengalinha as flores mais altas da
pradaria, ou fazendo cair em avalanche a neve de um telhado, ou ainda a
embriaguez que vivem despedacando com grande estrondo os cacos de vidro numa
barraca de feira” (CAILLOIS, 1990, p.45).

O termo Ludus possui a conotacao de algo relacionado a satisfacdo intima,
ao prazer de resolucdo de uma dificuldade, um complemento e adestramento da
Paidia, a espontaneidade, a improvisacdo. O autor vé na civilizacdo industrial uma

propulsora de novas formas de Ludus, como por exemplo, o surgimento do hobby.
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A civilizacao industrial, segundo Caillois (1990), errou ao limitar o estudo dos
jogos somente a sua historia e ignorar a natureza dos mesmos, como suas
caracteristicas, leis e instintos de satisfacdo. Ignorando o uso dos jogos e
brinquedos e seus respectivos significados em antigos rituais de outras culturas, a
civiizacdo moderna vé o0s jogos apenas como comportamentos divertidos e 0s
brinquedos apenas como utensilios. Para o sociologo francés, nada € mais estavel e
duradouro do que os jogos e brinquedos, pois enquanto os impérios desaparecem,
0S jogos e brinquedos ficam, com as mesmas regras e muitas vezes, com as
mesmas pecas.

Xavier (2010) propde uma definicdo de jogo mais objetiva, como uma
atividade recreativa que envolva um ou mais participantes, oferecendo objetivos que
necessitem serem atingidos pelo intermédio de regras que tolerem e coibam certos
comportamentos e agOes. Os jogos nédo sao utilizados somente para o
entretenimento, eles podem servir como instrumentos para fins educativos e

psicoldgicos e também como atividade posterior a eventos sociais.

O jogo como expressdo criativa € arte se feito para fins particulares
ou estéticos, e entretenimento se feito por e para a obtencdo de
lucro. Se nenhum objetivo é associado com a obra, ela é um
brinquedo, e ndo um jogo (sendo que se quem brinca elabora as
regras para a brincadeira, ela automaticamente passa a ser
compreendida como jogo). Se um desafio (jogo com objetivo) ndo
possui um agente ativo contra o qual se compete, é um puzzle
(charada ou enigma). Caso contrario, se ha um, é conflito. Por
ultimo, se um jogador pode superar seu oponente, mas sem ataca-lo
ou interferir em seu desempenho, o conflito € uma competicao. No
entanto, se ataques sdo permitidos, o conflito é qualificado como um
jogo (XAVIER, 2010, p.51).

Para Katie Salen e Eric Zimmerman, autores de Regras do Jogo, publicado
em 2012, embora os jogos possam produzir redes complexas de prazer, desejo,
alivio, ansiedade, conhecimento e curiosidade, e inspirar e abordar os temas mais
profundos da existéncia humana de maneira diferente de qualquer outro meio de
comunicacdo, tais jogos se encontram atrofiados, condenados aos prazeres
familiares como, por exemplo, correr e saltar, esconde-esconde e policia e ladrdo. O
mesmo ocorreu com a inicial e promissora exploracdo do universo dos jogos

eletrbnicos sobre as potencialidades e limites dos jogos eletrénicos que acabou
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sucumbindo frente a realidade conservadora, voltada especificamente aos ditames
do mercado da grande industria de jogos.

Os jogos sao tao abstrusos quanto qualquer outra forma de artefato cultural,
um objeto que fornece elementos sobre a cultura do seu criador e usuarios. O
artefato pode mudar ao longo do tempo. A categorizagdo sobre quando, como e
porque ele é utilizado em uma cultura pode mudar com o tempo, dependendo de
novas descobertas e, portanto, aprecia-los plenamente significa compreendé-lo a
partir de multiplos aspectos.

Salen e Zimmerman (2012) apontam quatro caracteristicas presentes nos
jogos digitais:

a) Interatividade imediata, mas restrita: A midia digital pode oferecer um
feedback interativo e imediato, respondendo perfeitamente a entrada de um jogador.
E dado ao jogador a jogabilidade em tempo real em que o jogo tende a mudar sua
dindmica e reagir de acordo com as decisdes do jogador;

b) Manipulacdo das informacfes: a midia digital tem a capacidade de
armazenar e manipular informagdes, capacidade indisponivel aos jogos nao digitais.
Dentre os dados manipulados estdo textos, videos, imagens, 4audios e animacgdes.
Por exemplo, as regras de um jogo de xadrez. Para jogar é necessario que pelo
menos um dos jogadores aprenda as regras e as compreenda antes do inicio do
jogo. Ja no jogo digital existe a possibilidade de se aprender as regras enquanto ele
esta sendo jogado. A descoberta do caminho operacional do jogo faz parte da
brincadeira.

c) Sistemas complexos e automatizados: Esta € uma das propriedades mais
predominantes dos jogos digitais, na qual o programa pode automatizar diversos
procedimentos sem a participacdo de um jogador, respeitando as instrucdes e
regras;

d) Rede de comunicacédo: Muitos dos jogos digitais possuem a capacidade de
realizar a comunicacgao entre os jogadores de diversas formas, como bate-papo por
texto, comunicacBes por audio e video em tempo real. Tais jogos oferecem a
capacidade de se comunicar através de longas distancias, dividindo mdultiplos tipos
de espacos sociais com outros jogadores.

Uma questdo importantissima apontada por Salen e Zimmerman (2012)

refere-se a questdo da artificialidade dos jogos, como eles produzem seu proprio
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tempo e espaco separados da vida comum, portanto a ideia de que o conflito
existente no jogo é artificial, complementar a definicdo de jogos.

Steven Sniderman (1999) e Michael Apter (1991) utilizam o termo “quadro de
um jogo” para designar um conceito ligado a realidade de um jogo e sua relagao
entre o mundo artificial e os contextos da vida real. Esse quadro é também chamado
de Circulo Méagico, nome inspirado na obra de Johan Huizinga (2008).

No estado do jogo o jogador experimenta um quadro de protecdo que se situa
entre ele e o mundo real com seus problemas. E criado dessa maneira, uma regio
magica que induz o jogador a acreditar que nenhum mal pode toca-lo. Embora seja
um quadro psicologico, muitas vezes, localizamos representacfes fisicas
perceptiveis como: “o arco frontal do palco do teatro, as grades em torno do parque,
a linha diviséria no campo de criquete e assim por diante. Mas esse quadro pode
também ser abstrato, tal como as regras que regem o jogo sendo disputado”
(APTER, 1991, p.15).

O jogo tem um comeco, meio e fim. Ele ocorre em espaco temporal e fisico
definidos. Dessa forma, quando o jogador entra e sai de um jogo, ele esta cruzando
esta fronteira — ou quadro — que delibera o0 jogo em seu espaco e tempo. A fronteira
de um jogo é esse circulo magico, definido por Huizinga (2008) como um mundo
temporario dentro do mundo comum, um lugar onde o jogo acontece.

Salen e Zimmerman (2012) apontam o termo circulo magico como
apropriado. Para os autores, é no circulo magico em que os significados especiais
se apresentam e agrupam-se em torno dos objetos e comportamentos, no qual uma
nova realidade é criada e definida pelas regras dos jogadores e as relacfes entre 0s
jogadores assumem novos significados. O circulo magico €, portanto, o limite do
espaco do jogo, e nesse limite as regras tém autoridade. Huizinga (2008) classifica
0 mundo dos jogos como um mundo temporario inserido no mundo comum.

Mas sera que o jogo pode ser de alguma forma uma extensdo da vida
normal? Depende do tipo de sistema de jogo. Os limites ajudam a distanciar o jogo
da vida, pois possuem a funcdo de manter a ficcdo do jogo, para que 0s aspectos
da realidade, com os quais optamos por néo jogar, possam ser deixados no lado de
fora. Esses limites sdo impostos de acordo com o tipo de sistema de jogo, aberto
em que vocé tem um intercambio com a realidade, ou fechado, que ndo possui essa

troca com o ambiente.
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Em alguns casos pode ocorrer dos jogos serem sistemas abertos e fechados
ao mesmo tempo, pois ndo se pode ignorar o fato de que os jogadores trazem muita
coisa do mundo externo como suas expectativas, relacdes sociais, frustragdes,

ambicdes, e assim por diante.

2.2 Homo virtualis e os jogos eletrénicos

Os jogos eletrdnicos possuem uma historia relativamente recente. Em sua
concepcgao, era quase impossivel imaginar que eles pudessem atingir o status de
um produto destinado ao consumo das massas, muito menos ocasionar uma
revolucao cultural. Os primeiros mecanismos eletrénicos, genitores dos atuais jogos
eletrénicos, eram estruturas que funcionavam em troca de moedas e estavam
presentes, na maioria das vezes, em feiras de inovacdes tecnoldgicas e parques de
diversbes. Posteriormente, as maquinas de pinball exerceriam grande influéncia no
mundo do entretenimento ao trocar as moedas por uma chance de ganhar prémios,
ou quem sabe, mais moedas. Ha algumas divergéncias sobre a verdadeira data de
criacao do primeiro jogo eletrénico, contudo, existem alguns fatos e datas de grande
importéancia a serem ilustrados.

No ano de 1958, Willian Higinbotham, fisico da Universidade de Brookhaven,
utilizou um computador analdgico acoplado a um osciloscépio (instrumento de
medida de sinais elétrico-eletrénicos) para criar um jogo interativo que consistia em
uma partida de ténis para dois jogadores que poderiam controlar o saque da bola e
0 momento da rebatida. O experimento de Higinbotham se tornou um grande
sucesso has exposicoes e sofreu diversas melhorias com o passar do tempo, como
um monitor maior e também a possiblidade de adequar o jogo conforme a gravidade
da Terra ou de Jupiter. O que possibilitou o grande sucesso deste experimento, cujo
potencial ndo foi nem sequer imaginado por Higinbotham, foi a interagcdo dos
jogadores. Ter o poder de controlar os objetos diretamente em um jogo era algo
inovador até entdo (XAVIER. 2010).
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Figura 1 — Tennis for Two

l
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Fonte: https://ontfetegamers.com

Em 1962, Steve Russel, um programador do MIT (Massachusetts Institute of
Technology) resolve criar um jogo composto por duas naves que duelam entre si.
Estava criado o mitico Spacewar, considerado por muitos como o primeiro jogo de
computador. A tecnologia utilizada por Russel era a de ultima geracado, sendo que o
equipamento adaptado, um computador PDP-l constituido inteiramente por
transistores, era originariamente utilizado pelo MIT para pesquisas com simulagdes
astronémicas e graficas. O uso do transistor em detrimento as valvulas propiciaram
uma maior durabilidade e principalmente uma maior compactacdo dos
equipamentos. Para termos uma ideia, os primeiros computadores, Mainframes, que
funcionavam por intermédio de vélvulas, chegavam a ocupar andares inteiros devido

ao imenso sistema de refrigeracao.

Figura 2 — SpaceWar

Fonte: http://museum.mit.edu/150/25
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Quatro anos depois da criagdao de Spacewar, Ralph Baer, engenheiro da
Sander Associates, uma fabrica de equipamentos militares, recebe uma proposta
para projetar e desenvolver um equipamento eletrénico de treinamento portétil e que
pudesse ser conectado em um aparelho de televisdo. O objetivo do equipamento
deveria ser habilitar o raciocinio I6gico e reflexos dos soldados. O primeiro protétipo
foi apresentado e bem aceito pelos militares, mas o segundo ndo agradou e logo o
projeto acabaria sendo arquivado, contudo, os direitos do projeto foram cedidos
para Ralph Baer. Apds um hiato de 5 anos, em 1972, Baer decide retomar sua ideia
e juntamente com sua equipe criam o Magnavox Odyssey: o primeiro videogame da

historia.

ApOs apresentacdes de viabilidade produtiva, em 1972, em rede
nacional e horario nobre é apresentado o Magnavox Odyssey. Para
baratear custos, o modelo era mudo, sem cores ou placares.
Acompanhava dados, dinheiro de brinquedo e overlays:
transparéncias plasticas a serem colocadas sobre a tela da TV para
modificar a jogabilidade. O sucesso imediato s6 ndo foi maior por
guestbes de marketing, ja que a empresa premeditava em
campanha a necessidade irremediavel de um televisor Magnavox
para que o Odyssey funcionasse. Custando US$ 100 a unidade, teve
100 mil unidades vendidas logo no primeiro ano, para em seguida
desaparecer quase por completo como se fosse apenas uma moda
passageira (XAVIER, 2010, p.75).

Interessante notarmos que até o lancamento comercial do Odyssey, 0s jogos
estavam estritamente voltados para o ambiente experimental de laboratérios de
pesquisa que utiizavam as mais variadas tecnologias e equipamentos que
possivelmente eram frutos da corrida tecnoldgica da Guerra Fria. Outra mudanca
importante refere-se ao fato de que até entdo o computador era visto apenas como
um processador de numeros e dados. Jogos como Spacewar introduziram o
conceito da interface gréfica, além de proporcionar a interatividade pelo video, seja
um monitor ou um osciloscépio. Tal fato nos remete a um novo significado na
relacdo entre o jogador e a midia, pois agora era possivel monitorar e controlar as

acOes dos personagens, fato impossivel na vida real (LUZ, 2010).



57

Figura 3 — Magnayox Odyssey

¢

Fonte: https://2warpstoneptune.com/2012/10/27/the-magnavox-odyssey/

Nolan Bushnell, um estudante de engenharia elétrica da Universidade de
Utah, decidiu criar uma maquina exclusivamente para Spacewar, o Computer
Space. Apdés o fracasso em vendas, um pouco pela jogabilidade complexa (o
Computer Space possuia seis botdes), Bushnell rompe com a Nutting, empresa de
entretenimento eletrénico que financiava o Computer Space, e decide criar sua
propria empresa: a Atari.

Em 1972, na Califérnia, a Atari € fundada. A empresa que comegou com
somente trés funcionéarios, Bushnell, um engenheiro chamado Alcorn e uma
recepcionista, concentrava-se inicialmente em produzir maquinas de pinball. Mas
Bushnell, determinado a seguir no caminho dos jogos eletronicos, pediu a Alcorn um
jogo que fosse simples e ao mesmo tempo divertido. Surgia assim Pong, um jogo
estilo pingue-pongue e nomeado assim devido ao som oco produzido quando a bola
era rebatida. Aléem de simples e divertido, como solicitado, Pong oferecia o elemento
tensédo, j4 que a velocidade da bolinha podia ser alterada de acordo com o angulo
da rebatida controlada pelo jogador. Para testar o potencial do novo jogo, eles
decidiram coloca-lo em um gabinete e aloja-lo no bar Andy Capps em Sunnyvalle,
no qual a Atari jA dispunha de véarias maquinas de pinball. Pong se tornou um
grande sucesso formando-se filas de pessoas na porta do bar para poder joga-lo,
algo inédito até o momento (XAVIER, 2010).

Para Luz (2010) uma das razdes para tal sucesso foi que Pong, diferente do
Computer Space, era muito mais simples. Seu controle era composto de apenas um
botdo giratério que movia a raquete para cima e para baixo. Para se ter um ideia as

instrucdes para jogar Pong estavam escritas na propria maquina: 1) Inserir a moeda;
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2) A bola é sacada automaticamente; 3) Para fazer mais pontos, ndo deixe a bola

escapar.

Figura 4 — Pong

Fonte: http://www.gameblast.com.br/2014/05/pong-atari-blast-from-the-past.html

O sucesso de Pong fez com que a Atari quadruplicasse o numero de
equipamentos. Nao demorou muito e varios jogos similares a Pong comecaram a
surgir e a solugdo encontrada por Bushnell foi a de produzir um jogo novo por més.
Em 1975, os microprocessadores, criados pela Intel em 1971, se popularizaram e
atingiram precos mais acessiveis, possibilitando a Midway, empresa americana de
pinballs, e outras empresas a entrarem no mercado de jogos eletrénicos. Os
microprocessadores possuiam um preco mais em conta e uma capacidade gréfica
bem superior, ocasionando uma melhor definicdo dos elementos existentes nos
jogos.

Logo, outras empresas, até mesmo a Atari, comegaram a adotar 0s
microprocessadores e Bushnell, deu inicio a fabricacdo de Home Pong, uma verséao
domeéstica do jogo que poderia ser conectada a qualquer televisor. O jogo se tornou
um grande sucesso de vendas e ndo demorou muito para a Magnavox relancar o
repaginado Odyssey. Nao bastasse a concorréncia, a Atari também acabou sendo
processada pela Magnavox e Raplh Baer, o inventor do Odyssey, por infringir as
patentes de Baer. A disputa s6 terminou ap6s um acordo de apenas US$ 400.000,

com a Atari reconhecendo a patente e os direitos autorais de Baer. Os resultados do
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uso de microprocessadores podem ser vistos em jogos de sucesso para arcades

como Breakout, Gunfight, Sea Wolf e Death Race.

Figura 5 — HomePong

Fonte: http://www.computinghistory.org.uk/det/4007/Atari-PONG/

Esse ultimo jogo por sinal, nos fara abrir um breve discusséo. O objetivo do
jogo Death Race, langado em 1976 e inspirado no filme Death Race 2000 de 1975,
era de atropelar alguns monstros com um carro. O problema era que 0S monstros
chamados Gremlins, que surgiam em disparada pela tela, muitas vezes pareciam ter
a forma de pedestres. O jogo gerou o que € considerada a primeira manifestacéo
contra a violéncia em jogos eletrénicos. Embora os graficos da época nao fossem
nitidos, outros dois fatores acabaram por intensificar os protestos: a primeira era a
imagem da morte e varios esqueletos em adesivos, banners e panfletos associados
ao jogo; a segunda refere-se a informagdo de que o jogo seria originalmente
chamado de Pedestrian. Segundo a Exidy, empresa desenvolvedora do jogo,
curiosamente, com o inicio do protesto, as vendas de Death Race quadruplicaram.
Mesmo retirando o0 jogo do mercado, a empresa lancaria anos depois 0 Super Death
Chase, dessa vez atropelando nitidamente zumbis e esqueletos, e duas décadas
depois retornaria com o titulo Death Race para o console NES, cuja misséo era fugir
da policia causando o maximo de destruicdo possivel, incluindo atropelar alguns
inocentes. Death Race tornou-se o pai do lendario e polémico Carmageddon, jogo

gue foi proibido no Brasil no final dos anos 90.
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Figura 6 — Death Race

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Death_Race_(1976_video_game)

A partir de 1976, com o grande numero de empresas americanas
direcionadas aos entretenimentos eletrébnicos e cada vez mais consoles com
tematicas e jogabilidades similares, as vendas declinaram e consequentemente
houve uma grande estagnacédo no mercado de games, o primeiro crash da industria
dos jogos eletrdnicos, ou crash do hardware. A indlstria de game so6 voltaria a se
recuperar gragcas a um novo jogo, vindo diretamente do Japao.

Lancado pela Taito, 1978, 0 jogo Space Invaders inaugura o que pode ser
chamado de segunda geracao de arcades, que dura até aproximadamente 1983.
Space Invaders foi o primeiro jogo contendo um personagem animado: os aliens
podiam mover seus tentaculos. Embora hoje pare¢ca um tanto ultrapassado, foi um
grande avanco na época. O jogo basicamente consistia no controle por parte do
jogador de uma bateria antiaérea com trés canhdes. Sua missao era atirar em uma
horda de alienigenas que se aproximavam para invadir a Terra. Space Invaders
vendeu mais de 100 mil unidades sé no Japao, causando inclusive, uma grande
escassez de moedas, ja que a maior parte delas ficava retida nas maquinas.

O criador de Space Invaders, Toshihiro Nishikado inovou em diversos
aspectos além dos tentaculos alienigenas que se moviam. Nishikado havia
adicionado uma tematica ao jogo, uma fantasia, em que o jogador tinha a grande

responsabilidade de salvar o Planeta Terra. Ainda existia a possibilidade de inserir
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as iniciais do nome do jogador e os respectivos recordes apds as partidas, o que
causava a possibilidade de um jogador competir com o outro sem jogarem juntos ao
mesmo tempo. Talvez o fator mais importante fosse a grande tensdo existente em
Space Invaders, pois era impossivel vencer, ja que cada vez que o jogador
eliminava um conjunto de alienigenas, outro conjunto, mais rapido, aparecia,
restando ao jogador recorrer somente as suas habilidades, pois o tempo de jogo
nao era limitado. Licenciado no mercado americano pela Midway, Space Invaders
se tornou um grande sucesso também nos Estados Unidos. Além da histéria
baseada em A Guerra dos Mundos, filme de 1953, baseado na obra de H.G Wells, o
jogo oferecia efeitos sonoros angustiantes, mesmo com uma trilha de somente
guatro notas. Segundo Nishikado, alguns dos sons eram baseados em batimentos
cardiacos e conforme 0s invasores se aproximavam, 0s sons ficavam mais intensos.

Podemos imaginar a tensdo que emanava dos jogadores (KENT. 2001).

Figura 7 — Space Invaders
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Fonte:  http://www.techtudo.com.br/listas/noticia/2016/03/space-invaders-veja-lista-
com-curiosidades-e-polemicas-do-jogo.htmi

No Japéo, com o grande numero de arcades instalados, e a proliferacdo das
casas de jogos, advém um novo problema social, muitos pais acabaram proibindo
os filhos de jogarem pelo fato de que muitos jovens estavam falsificando moedas ou
até mesmo roubando para poderem jogar. Nos Estados Unidos, nao foi diferente,
vérias leis foram criadas coibindo a aglomeracdo de jovens em lojas de diversdes
eletrbnicas sendo que em muitos locais a permanéncia sO era permitida para
maiores de 18 anos.

Esses fatores contribuiram para a intensificacdo do foco da industria de
eletrénicos nos consoles domésticos. J& em 1977, a Atari havia langcado o VCS

(Video Computer System) que diferente do Home Pong, tinha a capacidade de rodar
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varios jogos em cartucho. Nao obstante, o console ndo teve de inicio o sucesso
programado, primeiro pelo ainda recente crash de hardware, segundo por nao
possuir uma grande variedade de jogos e terceiro, por empregar uma tecnologia
ainda defasada.

A Atari acaba sendo vendida para a Warner e em 1979 a empresa decide
licenciar o jogo Space Invaders para uso doméstico. Essa estratégia alavancou de
forma significativa a venda do VCS, com Space Invaders se tornando um dos
cartuchos mais vendidos de todos os tempos. Apdés a venda para a Warner, o
fundador Nolan Bushnell acabou sendo demitido da empresa, sendo seguido por
varios engenheiros e designers, alguns dos quais acabaram fundando a Activision,
empresa desenvolvedora de jogos como Pitfall, River Raid e Enduro, todos de

grande sucesso. Era o0 auge da industria do videogame.

A Time magazine cover story reported that americans dropped 20
billions quarters into video games in 1981 an that “video game
addicts” spent 75,000 game industry earned twice as much Money
as all Nevada casinos combined nearly twice as much Money as the
movie industry, and three times as much Money as major league
baseball, basketball, and football. (KENT, 2001, p.152).

Figura 8 — O classico ATARI

Fonte:https://www.correio24horas.com.br/noticia/nid/trailer-da-tectoy-indica-que-atari-2600-sera-

relancado-no-brasil/

Um dos jogos mais iconicos surgiu durante o apogeu dos videogames
durante os anos 80. Pac-man, da Namco, foi langcado em 1980, sendo um sucesso

absoluto por apresentar uma tematica inusitada. Seu criador, Toru Iwatani, um
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designer japonés, cansado de jogos envolvendo destruicdo, guerras e naves
espaciais, concebeu um personagem desprovido de armas e que pudesse ser
atraente para ambos os sexos. Apds retirar a primeira fatia de uma pizza, Iwatani,
deslumbrou no restante da iguaria o formato de seu novo personagem, uma boca
aberta a partir de uma visao lateral.

O jogo era ambientado em um labirinto no qual o personagem Paku Paku
Taberu (som do abrir e fechar da boca), adaptado para o mercado americano como
Pac-man e conhecido no Brasil como Come-Come, deveria comer 240 pontinhos
espalhados em cada labirinto sem ser capturado fantasmas, que nada tinham de
vildes, seja pela aparéncia ou pelo colorido com que foram concebidos. Pac-man foi
0 primeiro personagem de jogo eletrbnico a ter um nome e caracteristicas proprias,
0 que ocasionou sua rapida transformacdo em um mascote, cujas apresentacdes
iam além da esfera dos jogos eletrdnicos. Ndo demorou muito, Pac-man estava em
revistas, programas de televisdo e até em desenhos animados, dando inicio a um
novo panorama sobre as possiblidades de alcance comercial dos jogos. Além da
criacdo do merchandising no mundo dos games, Pac-man apresentava dois
elementos que seriam primordiais para o game design: primeiro, Pac-man (Figura 9)
possuia o Power Up, ou o upgrade do personagem, na qual este tinha mesmo por
alguns instantes a capacidade aumentada, 0 que permitia ao personagem atacar
seus inimigos e destrui-los sem sofrer nenhum tipo de dano; segundo, os vildes do
jogo, possuiam uma certa inteligéncia artificial, pois cada fantasminha se
comportava de maneira peculiar, perseguindo, antecipando ou até mesmo atuando
somente quando em grupo.

Figura 9 — Pacman e seu criador Toru lwatani
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Fonte: https://www.timetoast.com/timelines/pac-man-history
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Em 1981, a Nintendo, pouco conhecida no mundo dos jogos até entdo,
lancou Donkey Kong. Projetado por aquele que viria a ser um dos maiores
designers de jogos de todos os tempos, Shigeru Miyamoto, Donkey Kong
apresentava o personagem Jumpman, que mais tarde se tornaria o famoso Mario, o
grande simbolo da Nintendo. Jumpman, que na época ainda se tratava de um
carpinteiro, deveria galgar diversas plataformas e barris para salvar sua amada
Pauline que fora raptada por um raivoso gorila.

Donkey Kong fugia dos padrbes de jogos vigentes na época, pois
apresentava um personagem agora com caracteristicas humanas, tinha uma histéria
principal, mostrada por intermédio de algumas animacdes ao longo do jogo, além de
ser o primeiro jogo no estilo plataforma, propiciando que 0 personagem se
movimentasse lateralmente, podendo subir pelas plataformas e escadas atingindo
diferentes niveis de altura. Somado a isso, 0 jogo ainda oferecia uma complexidade
nas fases nunca antes alcancada por nenhum jogo, além de iniUmeros itens como
bombas e picaretas que poderiam ser utilizados pelo Jumperman. Donkey Kong se
tornou um grande sucesso de marketing e midia, assim como Pacman, e nas
décadas posteriores Donkey Kong e Mario (Jumperman) se tornariam duas das

maiores franquias da Nintendo, gracas a Shigeru Miyamoto.

Figura 10 — Donkey Kong
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Outros jogos de sucesso foram langcados como Gorf, Choplifter, Donkey Kong
Jr, Rally X. Mas ndo demorou muito e o0 mercado se tornou saturado de jogos muito

parecidos e de baixa qualidade.
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Um dos casos mais bizarros sobre essa saturacdo, envolve a adaptacéo do
filme E.T para os consoles da Atari. Tentando pegar carona no sucesso do filme de
Steven Spielberg, foram produzidos aproximadamente 7 milhdes de cartuchos.
Entretanto, o jogo foi massacrado pela critica devido a jogabilidade fraca, pelos
sofriveis graficos e principalmente por ndo possuir os mesmos elementos do filme,
vendendo somente 2 milhdes de cédpias. Com a baixa nas vendas e a devolucdo da
mercadoria por parte dos revendedores, a Atari herdou milhdes de cartuchos. Diante
dessa situacdo, a Atari, enterrou 3,5 milhdes de cartuchos de E.T. the Extra-
Terrestrial no aterro de Alamogordo, Novo México. Tal fato sempre foi negado pela
empresa, mas em 1983, quando algumas criancas comecaram a desenterrar alguns
titulos, a Atari resolveu concretar parte do aterro. Essa lenda persistiu até 2013,
guando a Fuel Entertainment conseguiu os direitos de escavar o suposto local e
para a surpresa ou ndo de todos, foram encontrados os famigerados cartuchos,
sendo exemplares dos jogos E.T., Space Invaders e Centipede.

Figura 11 — O famigerado E.T e as escavac¢fes de Alamogordo
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Fonte: http://www.thegeektwins.com/2014/04/20-ways-to-recycle-et-extra-terrestrial.html

Fatos como esse, ilustram o inicio da derrocada da industria de jogos
eletrbnicos nos anos 80. Xavier (2010) aponta a trinca responsavel por essa nova
crise: primeiro, a tecnologia empregada nos jogos e 0s consoles estavam
defasados; segundo, o contetudo dos jogos a venda era muito pobre; e terceiro, o
surgimento dos computadores pessoais, com capacidades superiores aos consoles.
Estava consolidado assim o segundo crash da industria dos jogos eletrénicos, ou 0
crash do software em 1983.

No Brasil, os consoles e cartuchos eram recebidos com um grande atraso,
portanto o crash ndo foi tdo significativo pelas terras tupiniquins, pelo contrario,
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possibilitou uma maior difusdo e precos mais acessiveis dos consoles e jogos.
Tentando obter o maximo de lucro, em 1984, o governo brasileiro proibiu a
importacdo de produtos eletrénicos de forma a fazer com que as empresas se
instalassem por aqui. Tanto deu certo que algumas empresas de consoles como a
Dynacon, Polivox, Philips e Milmar se instalaram na Zona Franca de Manaus, tendo
boas vendas no natal de 1985 (GULARTE, 2010).

Se a industria americana de videogames passava por uma grande ressaca,
no Japao, as empresas ainda continuavam fabricando novos jogos e investindo no
desenvolvimento de consoles de 8 bits, a chamada terceira geragao de videogames.
A crise americana, com varias empresas de entretenimento fechando suas portas
parecia ter fortificado o mercado japonés além de dar a oportunidade que a
Nintendo sempre desejou, entrar de vez no bilionario mercado americano.

Em 1985, a empresa relanca seu console Famicon, j& famoso no Jap&o, nos
Estados Unidos com o nome de NES (Nintendo Entertainment System). Além de
apresentar um novo modelo de joystick, formado de dois botdes de acdo e um
direcional, o novo console apresentava uma maior qualidade nos graficos, boa
capacidade de audio e um processamento mais veloz dos jogos. O NES se tornou
um grande sucesso pelos seguintes motivos: primeiro pela qualidade do console;
segundo pelo grande marketing envolvido e exclusividade para varios jogos; terceiro
pelo novo design e 6tima jogabilidade; e quarto, pelo jogo Super Mario Bros, que
acabou sendo vendido junto com o console. S6 nos Estados Unidos foram vendidos
34 milhdes de sistemas NES.

Figura 12 — O Nintendo Entertaiment System, o nintendinho.

Fonte:https://www.eonline.com/br/news/780152/nintendo-entertainment-system-o-nes-sera-relancado
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Super Mario Bros foi desenvolvido por Shigeru Miyamoto e langcado em 1985.
Trazia o Jumperman de Donkey Kong em sua prépria aventura. Agora batizado de
Mario e com o oficio de encanador, tinha a missdo de viajar, através de
encanamentos, até o Reino dos Cogumelos para resgatar a princesa Peach
(Toadstool na versédo norte-americana) do vildo Koopa (Bowser na versdo norte-
americana). Com cenarios coloridos, passagens secretas, mundo paralelos,
musicas tematicas, design de personagens, efeitos sonoros e um enredo, Super
Mario Bros se tornou um dos jogos mais vendidos de todos os tempos e a franquia

do personagem se estendeu para diversos jogos de varias geracdes de consoles.

No final, Super Mario Bros tinha 32 niveis e oito batalhas com
chefes. Mario chegava a um hit point comendo um cogumelo e
crescendo de tamanho. Ele podia ganhar invencibilidade temporaria
com estrelas cintilantes. O her6i podia lancar bolas de fogo
saltitantes se tocasse uma flor. Mario escalava suportes para pés de
feijdo até o céu, enfrentava um rei réptil e combatia uma série de
tartarugas empunhando martelos, asas e espordes. Mario pulava em
plataformas flutuantes, escapava de moinhos de vento em chamas e
desviava de balas vivas disparadas contra ele. Ele ganharia outra
vida se encontrasse um cogumelo “1-up” ou coletasse cem moedas
(RYAN,2012, p.70)

Figura 13 — Super Mario Bros
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Fonte: https://kotaku.com/vs-super-mario-bros-is-the-meanest-trick-nintendo-eve-1821531808

A Nintendo seguia lider no mercado de jogos até que em 1988, a Sega, uma
empresa fundada em 1940 no Havai e que passara despercebida pelos anos 60 e
70, resolve langar o console Genesis, conhecido no Brasil como Mega Drive. Antes,

a empresa havia lancado o Master System, que teve relativo sucesso somente no
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Brasil e na Europa, sem, contudo, alcancar éxito nos mercados japonés e
americano (GOULART,2010).

Figura 14 — Master System e o mitico Alex Kidd
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Fonte: http://Jucegamers.com.br/siteuceg/momento-retro-alex-kidd/

Mas com o lancamento do Genesis, munido de um sistema de 16 bits, e um
investimento massivo em marketings e licenciamento de jogos, contratando até a
poderosa Electronic Arts para desenvolver jogos exclusivos, a Sega quebrou a
hegemonia da Nintendo. Era o inicio da quarta geracdo de consoles, os 16 Bits e
em 1991 a Sega faz sua grande cartada, lan¢a o jogo Sonic.

Sonic, um porco-espinho com tragos humanos, representava a nova geragao
de jovens da década de 90: era rapido e impaciente. Tido como muitos como um
anti-herdi, o jogo Sonic tinha caracteristicas extremamente diferentes do encanador
barrigudo Mario. Além de uma jogabilidade simples, o objetivo de Sonic, ao contrario
dos jogos da Nintendo, era passar a fase cada vez mais rapido, com diversos
loopings ao longo do caminho. Méario se tornou brega e Sonic, maneiro.

Sonic era diferente dos mascotes anteriores. Ele simbolizava a geracao
TIDAH (Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade). Parecia saido de um

anime, com cabelos espetados e muita atitude.

Ele parecia o Mickey Mouse recebendo Sid Vicious, o Gato Félix ou
um base jumper. O dedo do Sonic balangava para vocé na tela do
titulo (...). Se vocé deixasse o controle inativo, ele bateria os pés,
impaciente. Como personagem, ele foi expressamente criado para
mostrar a fraqueza da Nintendo. Mario era alegre; Sonic era rude.
Mario era o contentamento sem pressa; 0 propdsito expresso do
Sonic era acelerar. Mario usava varios figurinos inteligentes. O Sonic
nao precisava se trocar — ele era cruelmente perfeito como um
tubardo (RYAN, 2012, p.104).
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Figura 15 — Sega Genesis ou Mega Drive e sua mascote Sonic.

Fonte: http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/mega-drive.html

A batalha entre Sega e Nintendo se estenderia ao longo da década, com a
Nintendo lancando também seu console 16 bits, o Super Nintendo Entertainment
System, também conhecido com Super SNES, SNES, ou Super Nintendo. Embora
sua producéo tenha sido relativamente tardia, (produzido entre 1991 e 1999), o
console se tornou muito popular em todo o mundo, tendo vendido cerca de 50
milhdes de unidades. Enquanto isso a Sega apostava em acessorios que poderiam
ser acoplados ao Génesis propiciando uma melhoria no armazenamento dos jogos:
Sega Cd e Sega 32X. Ambos acessorios fracassaram devido ao grande numero de
problemas técnicos, mas se tornaram pioneiros ao utilizarem a midia de CD-ROM
para jogos de consoles.

A Sega decide entdo lancar o Sega Saturn em 1995, um fiasco tendo em
vista o alto preco com que foi comercializado, os diversos problemas de
configuracdo e a baixa qualidade dos gréficos. De olho na tecnologia dos Cds-
rooms, a Nintendo tenta negociar um novo console com a Sony, mas apos
desavencas (a Nintendo estava negociando o mesmo projeto com a Phillips), e se
sentindo traida, a Sony decide lancar em 1994, ela mesma, seu novo console, 0
PlayStation. Somente a primeira versdo do Playstation vendeu até 2006,
aproximadamente 100 milhdes de unidades em todo o mundo, sendo o mais bem

sucedido da quinta geracao de consoles.
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Figura 16 — Playstation 1
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Fonte: http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/12/playstation-1

A partir da década de 1990, os consoles enfrentaram a concorréncia dos
computadores pessoais e a popularizacdo videogames portateis. Dentre 0s
portateis, destacavam-se o0 Game Boy da Nintendo e 0 Game Gear da Sega. Ja os
computadores pessoais, embora sempre estivessem em destaque, tiveram um
grande avanco com a criagcdo do processador Pentium da Intel e da criagcdo do
Microsoft Windows.

A capacidade de rodar jogos extensos e Otimos graficos dos novos
computadores, gracas a capacidade dos CDs-Rooms, era algo extremamente
atraente aos jogadores. E nesse periodo que surgem os jogos em 3D, que eram em
sua maioria jogos de acdo em primeira pessoa. O jogo Wolfesntein 3D é
considerado como o “Pai” dos jogos em 3D. Nele o jogador deve eliminar uma horda
de nazistas, escondidos em um castelo com inUmeras salas até chegar ao proprio
Fuhrer Adolf Hitler. O jogo atraia os jogadores pela inovadora jogabilidade em
primeira pessoa, pela dindmica e agdo, e pelo fato de que os inimigos abatidos, ao
invés de desaparecerem, ficavam no chao sangrando. Mas talvez a obra prima dos
jogos 3D seja o classico Doom, criado pelo programador John Romero, com muitas
criaturas bizarras, armas e sangue.

Para a época, era uma tematica inovadora. Doom nédo s6 inovou na violéncia
dos jogos eletrbnicos, mas também pela distribuicdo de cdpias para demonstracao,

shareware, em que as pessoas poderiam jogar livremente apenas a primeira fase.
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Uma nova técnica de marketing que deu muito certo e seria seguida por quase
todas as empresas desenvolvedoras de jogos. Doom apresentava uma nova
tendéncia de jogo, o modo multiplayer, que fazia com que os jogadores conectados
em rede pudessem participar dos deathmatchs, batalhas em labirintos nos quais os

jogadores tinham a possibilidade de se enfrentarem.

Figura 17 — Os classicos Wolfenstein 3D e Doom
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Fonte: https://www.imdb.com/title/tt0304947/mediaviewer/rm2713661696
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N&o demorou muito e jogo Doom comecou a ser criticado por diversas
entidades religiosas, acusando-o de satanista e de ser um simulador de matancas.
Alguns debates sobre o uso da realidade virtual comecaram a ocorrer. Doom foi
bastante associado ao Massacre de Columbine, pois ambos os atiradores eram
adeptos do jogo.

Pela primeira vez, era discutido o poder de influéncia dos jogos em
adolescentes. Além de Doom, diversos outros jogos foram acusados de serem
muito violentos e imorais na década de 1990: Duke Nuken, Carmageddon, Quake,
Diablo e Mortal Kombat, sdo apenas alguns dentre os inimeros titulos lancados cuja
tematica era tida como inapropriada aos adolescentes. Além do conteldo, outra
preocupacao era a tecnologia empregada, cada vez mais imersiva. Voltaremos a

estes jogos para uma discussdo mais ampla no proximo capitulo. Por hora,
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devemos atentar a fato de que, embora rotulados de pervertidos, violentos e

imorais, 0s jogos faturavam cada vez mais.

Figura 18 — Duke Nuken 3D e Quake

Fonte: https://www.kinguin.net/br/category/8923/quake-steam-key/

Sete bilhdes de dolares. Foi o que a industria de games faturou entre 1994 e
1997. Apesar do lucro, os jogos comecavam a enfrentar os debates sobre seus
efeitos nos jogadores, o que se intensificou com o lancamento de Mortal Kombat
para os consoles, que ja era famoso entre os frequentadores de fliperamas pelas
lutas realisticas, pelo sangue jorrando e cabecas sendo arrancadas.

E interessante analisarmos que enquanto 0s jogos estavam restritos apenas
aos saldes de fliperamas, lugares que tinham toda uma fama de reduto de
desocupados e marginais, os demais adolescentes estavam seguros, mas quando
as espinhas dorsais e coracdes foram retirados em plena sala de estar, o problema
acabou ganhando ares de calamidade publica, principalmente nos Estados Unidos.

A discussao chegaria ao congresso norte-americano, com o senador Joseph
Lieberman iniciando a primeira audiéncia federal sobre a ameaca dos videogames
violentos as criancas. Para Kushner (2014) era um erro acreditarem que 0S jogos
eram direcionados as criangas, pois foram produzidos em 1960 e 1970, por “geeks
barbudos” em laboratérios de diversas universidades tecnoldgicas enquanto muitos

hackers ja desenvolviam jogos violentos no underground dos jogos eletronicos.
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Como resultado dessas audiéncias, foi criada em 1994 a Comissédo de Classificacao

de Software de Entretenimento para definir a classificacéo indicativa de cada jogo.

Agora, as mesmas fronteiras estavam sendo delimitadas no mundo
dos jogos. Para se defender da ameaca da criacéo de leis adversas
como resultado das investigacdes de Lieberman, a industria norte-
americana de videogame criou a Associacdo do Software Digital
Interativo (Interactive Digital Software Asssociation), um grupo de
mercado para representar seus interesses. A industria também
lancou, por conta prépria, a Comissdo de Classificacdo para
Softwares de Entretenimento (Entertainment Software Rating Board)
para definir a classificacdo indicativa dos jogos. A maioria deles foi
classificada como E (Everyone/Livre), T (Teen/Adolescente) ou M
(Mature/Adulto). Menos de 1% dos titulos recebeu a classificacdo de
Proibido para Menores, ou Adults Only, representado pela letra A,
gue também significa o tiro de misericordia para eles, pois a maioria
das lojas se recusava a vender jogos desse tipo (KUSHNER, p.37,
2014).

Figura 19 — Classificacdo de Software de Entretenimento
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Fonte: https://mediumsandmessages.org/2017/09/07/video-game-ratings/

No Brasil, alguns jogos acabaram banidos, dentre eles estavam Duke Nuken
3D e Carmageddon. Duke Nuken 3D acabou sendo proibido somente em 2000,
guatro anos ap6s seu lancamento, apds incidente envolvendo o estudante de
medicina Mateus da Costa Meira, que matou trés pessoas e feriu cinco em um
cinema durante a sessao do filme “Clube da Luta”. Segundo depoimento, Mateus
teria se inspirado na primeira fase do jogo Duke Nuken, na qual o protagonista
atirava em alienigenas em uma sala de cinema. Ja Carmageddon, produzido em
1997, foi banido, pois apresentava conteddo extremamente violento, em que o
jogador deveria participar de uma competicdo automobilistica, acumulando pontos
ao atropelar pedestres. Em outros paises, como Alemanha e Inglaterra, os humanos

acabaram sendo substituidos por zumbis. Apesar das medidas, 0s jogos acabaram
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se tornando dois dos jogos mais famosos para computadores, e contraditoriamente,

multiplicando o nimero de copias apos as proibicoes.

Figura 20 — O polémico Carmageddon e o cinema em Duke Nuken 3D
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Fonte: http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/08/

No Brasil, a classificac&o indicativa de filmes, programas de televiséo e jogos
eletrénicos, fica a cargo da Coordenacdo de Classificacdo Indicativa (COCIND),
uma entidade ligada ao Ministério da Justica. A classificacédo € dividida em L (livre),
10, 12, 14, 16 e 18.

Enquanto a Nintendo insistia no uso de cartuchos de memoéria sob o
argumento de que os CDs eram lentos na leitura e transferéncia de dados, a Sony
investia pesado na nova midia. Na época, acreditava-se que a Nintendo optava
pelos cartuchos com medo da pirataria, ja que o CD era facilmente copiado além de
possuir um baixo custo se comparado aos cartuchos. O medo da Nintendo se
concretizaria, e a pirataria se tornaria uma pratica assaz lucrativa na industria dos
jogos, mesmo com sua proibicdo em diversos paises. Com a facilidade em se
adquirir jogos, a Sony acabou vendendo cada vez mais consoles, tomando o
mercado da Nintendo e da ja enfraguecida Sega, com severos problemas
financeiros (XAVIER, 2010).

A sexta geragéo de consoles tem inicio com o langamento do Dreamcast da

Sega em 1998. Com um inicio de vendas que parecia promissor, 0 console aos
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poucos foi perdendo espaco para 0s concorrentes, primeiro pela falta de
investimento em divulgacéo, depois pela falta de jogos exclusivos e lancamento de
titulos caros. A Nintendo tentando retomar o mercado lanca o Gamecube em 2001,
mas com titulos pouco atraentes para os novos consumidores e o0 uso de mini
DVDs, reduzindo o tamanho dos jogos, o console, embora com boas vendas no

Japdo, acabou ndo tendo uma vida muito longa.

Figura 21 — Dreamcast e Game Cube

Fonte: http://www.techtudo.com.br

Ja a Sony obteve grande éxito com o Playstation 2, sendo um dos
videogames mais vendidos até hoje (vendeu 138 milhdes de unidades em 8 anos).
Além de possuir um belo design e utilizar midias de DVD, o PS2 tinha uma
infinidade de jogos mais maduros e de grande sucesso. Alguns deles sdo: Winning
Eleven, Grand Theft Auto, Guitar Hero, Metal Gear Solid; alguns titulos exclusivos
da Sony: Gran Turismo, ICO, Shadow of the Colossus, God of War; e alguns
sucessos da Midway, como Mortal Kombat Deadly Alliance, Mortal Kombat Shaolin

Monks e Mortal Kombat Armageddon.



Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/PlayStation_2

Em 2001, a Microsoft, ja consagrada com alguns jogos para PCs, resolve
lancar seu proprio console: o Xbox. Até entdo, a hegemonia de consoles era
totalmente japonesa com a Sony, Nintendo e Sega. Com componentes de um
computador, o Xbox apresentava um processador grafico competentissimo
permitindo que jogos mais pesados fossem jogados no novo console, que obteve
grandes vendas e 6tima aceita¢do por parte dos jogadores.

A sexta geracao de consoles impde uma busca cada vez maior de padroes
tecnoldgicos, de resolucdes cada vez melhores e jogos produzidos em escalas
cinematograficas proporcionando aos jogadores um nivel de imersdo até entao
nunca imaginado. “A maior justificativa para esse fendbmeno consumista é a criacéo
de um desejo de necessidade, seja ela supérflua ou ndo. Para tal, o0 mercado de
consoles se aproximou dos consumidores em tudo que se pode imaginar”
(GULARTE, 2010, p.92).

Figura 23 — XBOX

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_(console)
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O avanco tecnologico dos graficos, a rapidez de processamento e o advento
da banda larga propiciaram o surgimento de um novo género de jogos para
computadores: o0s Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, ou
simplesmente MMORPG. Tem como base os jogos de RPG (Role Playing Game) on
line dos anos 70, em que os comandos eram executados baseados em textos (MUD
- Multi-user dungeon, dimension, ou domain).

Os MMORPG séao caracterizados por permitirem que milhares de pessoas
possam jogar 0 mesmo jogo ao mesmo tempo em um mundo virtual dindmico. O
mais famoso jogo MMORPG ¢é World of Warcraft, langcado em 2004, cujo numero de
jogadores regulares atualmente esta em torno de 5 milhées. Nele, o jogador tem a
possibilidade de criar um ou mais personagens dentre as 13 racas existentes e
explorar Azeroth, um mundo ficticio tridimensional, totalmente aberto, com infinitas
possibilidades de aventuras. Em 2010, World of Warcraft chegou a ter 11 milhdes de
jogadores ativos. Alids, jogos envolvendo o conceito de um mundo aberto, que
possa ser explorado, sem uma linearidade, se tornariam marcas registradas de

varios jogos, sendo inclusive um pré-requisito na elaboracdo de novos games.

Figura 24 — A primeira e a Ultima versao de
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Fnte: https://en.wikipedia.org/wiki/Warcraft:_Orcs_%26_Humans

Enquanto a Nintendo trabalhava em uma nova proposta de console, Sony e
Microsoft se digladiavam para ocupar o topo da industria dos jogos eletrdnicos. Em
Novembro do ano de 2005, a Microsoft lancava o Xbox 360, provido de um
processador IBM poderoso, controles sem fio e um HD interno para baixar jogos
online. O Xbox 360 utilizava discos DVD e oferecia o Xbox Live, na qual os usuarios
cadastrados jogavam partidas online e podiam efetuar a compras de jogos e
aplicativos. Um ano depois, a Sony lanca o Playstation 3, que ao invés do DVD,

utilizava a recém lancada midia Blu-Ray que poderia armazenar aproximadamente
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25 GB de dados por camada e 50 GB em dupla camada, contra respectivamente 4.7
GB e 8.5 GB dos DVDs. Como o Xbox 360, também tinha o servi¢co unificado de
jogo online, a Playstation Network. De inicio, 0 PS3 possuia um preco muito alto se
comparado aos demais consoles e, somente com o langcamento de um modelo Slim
em 2009, mais econbmico e barato, que o Playstation 3 conseguiu concorrer

diretamente com com o Xbox 360.

Figura 25 — XBOX 360 e 0 PS3

Fonte:https://www.mundofreak.com.br/2014/02/07/conhece-todas-as-geracoes-de-videogames/

Enquanto a briga era acirrada entre Sony e Microsoft, a Nintendo
apresentava um projeto bem diferente dos seus concorrentes, o Nintendo Wii.
Direcionado ndo somente aos jogadores, mas também ao publico de ndo jogadores,
ex-jogadores, pais e até avés, o Wii oferecia uma interatividade que proporcionava o
controle das a¢Bes dos jogos através de um sensor de movimento nos joysticks, que
mais pareciam bastbes. Esse novo sistema permitia que o Wii fosse usado para,
além dos jogos, para a pratica de exercicios e esportes. Embora tivesse gréaficos
simples e um processamento muito inferior aos concorrentes, o Wii tinha um grande
aliado: a interatividade. Foi um grande sucesso, e em 2006, ja tinha vendido cerca
de 101,59 milhdes de unidades.
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O pacote do Nintendo Wii veio com o jogo Wii Sports, que mostra
claramente a relacao interativa mais forte entre o jogador e console:
movimentos de acdo. No jogo de boxe, por exemplo, o jogador deve
segurar os bastbes com os punhos fechados na posicdo de guarda.
Dependendo da forma e velocidade de que o jogador emprega em
um soco, 0s sensores trabalham para calcular a forca de impacto e
reacdes fisicas no jogo. O jogo de ténis usa um bastdo como
raquete. Até a forma de o jogador segurar o objeto é recriado no
jogo. (...) O Nintendo Wii possuia mais de 50 tipos de acessorios
diferentes, como tacos de golfe, espada, escudo, taco de sinuca,
pistola, rifle, raquete, volante, balanca e outros. Cada jogo explora a
real sensacao de estar na acdo de uma atividade, mesmo ela sendo
irreal ou fantastica. Em toda a histéria dos videogames, foi a maior
aproximacao interativa entre usuarios e jogos (GULARTE, 2010,
p.96-97).

Figura 26 — O WII e sua interatividade

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Wii

A sétima geracdo de videogames obteve jogos cada vez mais fantasticos,
seja em termos de graficos, designs, sons ou jogabilidade. Contudo, podemos notar
gue somente trés fabricantes tinham a supremacia do mercado de consoles,
diferente das décadas anteriores. As plataformas da Nintendo, Sony e Microsoft
utilizavam o artificio de possuir alguns jogos exclusivos e outra duas caracteristicas
em comum fundamentais. A primeira € proporcionar cada vez mais a capacidade
de imersédo dos jogos, ja a segunda, era a possibilidade de estar sempre conectado
e com a disponibilidade de aquisi¢do de contetdos online, como por exemplo, jogos
completos, fases extras, customizagéo de personagens, softwares e aplicativos para

0 proprio aparelho e até mesmo jogos de outros consoles mais antigos. Dentre os
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jogos de destaque dessa fase estdo: Assassins Creed, Grand Theft Auto IV e V, The
Last of Us, Call of Duty: Black Ops Il, Metal Gear Solid 4, Red Dead Redemption,
Halo 3, Gears Of War, Wii Sports, Mario Kart Wii, Wii Fit e Super Mario Galaxy | e II.

Figura 27 — Poderio grafico dos consoles da sétima geracéo
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Fonte: https://www.pandikey.com/en/video—games/actioﬁ/buy—assassins—creed—ii_40

A atual geragao, oitava, contempla apenas o Xbox One da Microsoft, o
Playstation 4 da Sony e o Wii U da Nintendo. Embora seja classificado como sendo
da atual geracdo, o console da Nintendo apresenta algumas ressalvas quanto as
suas especificacbes técnicas estarem bem aquém dos demais aparelhos. Alias, o
Wii U, lancado em 2012, diferente do Wii, acabou tendo poucas vendas e jogos
fracos, mesmo apresentando a inovacdo de um Gamepad, com excecao dos ja
classicos jogos da série Mario e Zelda. Com o uso limitado do Gamepad a somente
alguns titulos, somado a uma campanha de marketing bem abaixo do padrdo
Nintendo, o Wii U acabou, infelizmente, naufragando no mercado de consoles, cada
vez mais voltado aos gréficos realistas.

O Xbox One, lancado em Maio de 2013, apresenta jogos com graficos de alta
definicdo (4k) mais superiores do que 0s Vvistos no seu antecessor. Ja o Playstation
4, lancado em Novembro de 2013 possui especificacbes muito parecidas com o
Xbox One. Ambos 0s consoles apostaram no conceito da interatividade em suas
interfaces, disponibilizando recurso como redes sociais e aplicativos de jogos, filmes

e mausicas que podem ser sincronizados com smartphones. Infelizmente, em
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ambos, as redes online sdo agora pagas (antes somente 0 acesso ao Xbox Live era

cobrado).

Figura 28 — XBOX ONE e PS4

Fonte: https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/104133-precisamos-nova-geracao-

Paralelo ao crescimento da induUstria de consoles surgiu também um novo
mercado para os jogos eletrbnicos: os smartphones. Os jogos de smartphone ou
jogos mobile possuem atualmente grande investimento podendo em 2018 superar a
industria de consoles. Tais jogos s6 perdem em numero de instalacbes para 0s
aplicativos de mensagens instantaneas e de redes sociais.

Antes simples passatempos, hoje esses jogos rendem milhdes e tendem a
crescer cada vez mais, tendo em vista 0 numero crescente de usuario de
smartphones e tablets, que se tornaram utensilios quase inseparaveis do homem.
Esses jogos apresentam alguns aspectos que justificam seu exorbitante nimero de
downloads: sao de facil acesso, basta ter um celular ou tablet; a grande maioria dos
jogos sao gratis; sdo simples e geralmente faceis de aprender; e finalmente séo
variados, para varias idades e gostos diferentes.

Um dos jogos de grande sucesso, lancado em 2012, Candy Crush Saga,
talvez seja o0 jogo mais popular do Facebook, cujo objetivo consiste em juntar
mesma variedade de doces em um tabuleiro com os mais varios tipos de
guloseimas, enfrentado diverso obstaculos, alguns amenos, outros tdo dificeis que
chegam a ser irritantes. O jogo pode ser considerado um bisneto do Tetris, o
classico inoxidavel jogo de colunas elaborado por Alexey Pajitnov ainda em 1984 e
gue recebeu diversas versdes ao longo dos anos. Candy Crush apresenta uma
infinidade de niveis, sendo que em alguns videos disponiveis no Youtube, podemos

encontrar jogadores acima dos niveis 2.500. Outras duas varia¢des do jogo ja foram
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lancadas, Candy Crush Soda Saga, lancado em 2014 e Candy Crush Jelly Saga,
lancado em 2016.

Figura 29 — Jogos mobiles para smarthphones
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Fonte: https://king.com/pt_BR/game/candycrush

Embora os campeonatos de jogos eletrénicos existam desde os idos de 1970,
foi somente a partir da década de 2000 que tais competicbes passaram a ser
aclamadas pelo publico, a contar com jogadores profissionais e a serem muitas
vezes televisionadas. Os E-Sports (Eletronic Sports), como sao conhecidos,
elevaram o ato de jogar videogame a um novo patamar. Os participantes sdo em
geral equipes compostas de jogadores, em sua maioria adolescentes, que treinam
diariamente e sdo financiados por varias empresas de midias eletrbnicas. As
premiacdes também sdo bastante generosas e motivadoras. O torneio do jogo
DOTA 2, The International 2016, por exemplo, ofereceu mais de 20 milhdes de
dolares em premiacbes. Existe até um movimento para tentar levar os E-Sports
para as Olimpiadas, o que indica que cada vez mais, 0s jogos se tornaram um
produto de massificacdo e que recebem inumeros investimentos financeiros das
mais variadas empresas. A final do campeonato de League of Legends, que ocorreu
no Brasil em 2014, foi assistida por aproximadamente 43 milhdes de espectadores

em todo o mundo.
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Figura 30 — League of Legends e Dota 2
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Dados do site Superdata Research, especializado em games e
entretenimento, a industria de games lucrou US$ 91 bilhdes durante o ano de 2016.
Destaque para os jogos do estilo mobile se tornaram responsaveis pela grande
parte da arrecadacao, aproximadamente US$ 41 bilhdes, gracas aos sucessos de
Clash Royale e Pokémon Go. Segundo a Associacdo Brasileira de
Desenvolvedores de jogos digitais, entre 2014 e 2016, o numero de empresas
desenvolvedoras de games aumentou cerca de 600%, enquanto outros setores
tiveram quedas consecutivas. Eis o desafio dos desenvolvedores e produtores:
jogos mais atraentes, dinamicos e competitivos resultam em jogos mais rentaveis.

Por se tratar de um fendmeno relativamente recente, devemos entender que
0 que possuimos em termos de conhecimento acerca dos jogos eletrénicos ainda é
muito escasso, e embora algumas pesquisas tentem detectar as supostas
influéncias dos games, seu carater dinamico torna muito complicado culpar ou
inocentar tais jogos como “simuladores do caos”. Porém, ao evitarmos esse
julgamento, ndo implica, necessariamente, que devemos deixar de discutir ou
levantar questdes importantes sobre esse fendmeno social. E o que faremos a

seguir ao apresentarmos a moralidade, parte fundamental deste trabalho.
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“Primeiro vem o estémago, depois a moral.”
(Bertolt Brecht)
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3.1 Moral e Etica

O debate sobre a moralidade humana apresenta-se tdo antigo quanto a
guestao do ladico. Os conceitos de bem e mal, discutidos desde a antiguidade,
sempre foram atrelados a ética, justica, fé, felicidade e politica.

Em Itinerarios de Antigona (2005), Barbara Freitag aponta que a questdo da
moralidade pode ser estudada a partir de uma pergunta: “Como devo agir?”, embora
essa pergunta desencadeie uma série de novas perguntas sobre 0 sujeito que age,
sobre a acao, sobre os critérios que movem a acao e sobre os valores que possam
estar inseridos em julgamentos ou ainda aqueles que possam orientar tais acoes.

A moralidade lidaria assim com critérios de julgamento, em que a acao é
constantemente analisada, julgada ou criticada além de implicar também na causa
da acdo, na elucidacao sobre os motivos que levaram o individuo a praticar tal acéo
de determinada maneira. Freitag (2005) ressalta que a moralidade, acima de tudo,
implica uma concepcao de relativa liberdade para com o autor da ac&o, sendo que o
mesmo pode ser levado agir por diferentes razées ou motivos, com diferentes
critérios e meios em busca da justificativa de sua acao.

Em Moral e Etica: dimenses intelectuais e afetivas (2006), Yves de La Taille
aponta que a psicologia moral possui uma grande diversidade tedrica e modismos,
derivados muitas vezes de demandas mal elaboradas de normatizacdo de
comportamentos. Tal diversidade seria benéfica se ocorresse o dialogo entre tais
teorias, mas segundo La Taille (2006), acontece justamente o contrario. Tal
diversidade de métodos implica em uma grande diversidade de abordagens tedricas
e outros conceitos derivados.

Ao distinguir o sentido de moral do de ética, a concepcdo mais adotada
propde restringir a moral a esfera do fenbmeno social, enquanto a ética para a
reflexdo filosofica e cientifica. Todo tipo de organizacdo social humana é regido por
regras de conduta humana, ou seja, possuem uma moral. Esse tipo de
diferenciacéo, segundo La Taille (2006), permite que seja possivel demarcar niveis
diferentes de abstracao e reflexdo sobre o mesmo objeto, além do fato de que um
individuo pode experienciar a moral sem nunca ter realizado uma reflexdo ética.
Outra concepcédo para essa distincdo nos diz que a moral se refere a regras e
valores provenientes de relacdes privadas, e a ética aquilo que rege 0s espacos
publicos. Essa concepgao pode ser vista nos “cédigos de ética”, “comités de ética”

e expressdes como “ética na politica”, contudo, ndo se fala em uma “ética na
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familia”, pois a familia se enquadra nas relagdes privadas. Embora exista essa
diferenciacéo entre privado e publico, algumas acfes, como por exemplo, roubar e
mentir, sdo condenaveis em ambas as esferas.

La Taille (2006) aponta que uma das razdes do significativo afloramento do
uso da palavra ética em detrimento da moral, € a desmoralizacdo etimolégica da
palavra moral com termos como moralismo e moralista. Moralista, que inicialmente
se referia ao sujeito preocupado com as questdes morais adquiriu caracteristicas
pejorativas, sendo o termo atribuido a individuos normatizadores aptos a julgar e
condenar as a¢gdes humanas sem nenhum tipo de compreenséao das agoes.

Toda ética inclui uma moral, j& que € funcdo da moral regrar a vida em
sociedade. Portanto, toda perspectiva “ética deve ser coerente com os deveres
morais, ou seja, a moral ndo diz o que € ser feliz nem como sé-lo, mas sim quais
sdo os deveres a serem necessariamente obedecidos para que a felicidade
individual tenha legitimidade social” (LA TAILLE, 2006, p.258).

Para melhor compreendermos as diferentes perspectivas acerca da
moralidade, apresentamos, a seguir, um breve histérico sobre as principais teorias e

pensadores que versam sobre o tema.

3.2 Antiguidade

Na Antiguidade Classica a moralidade estava ligada a filosofia e ndo a
teologia, dando inicio aos surgimentos de diversas escolas e correntes. A
moralidade possuia um carater metaférico, embora fosse ligada indissociavelmente
a politica, principalmente na Antiguidade.

Para Platdo (427-347 a.C), a pratica do bem estava direcionada a busca pela
verdade, fato indispensavel para a pratica da justica. Assim como Sécrates, Platdo
observa que a virtude so se torna significativa com a sabedoria, enquanto os vicios
sdo derivados da falta de conhecimento sobre a verdade. A Alegoria da Caverna é
um claro exemplo dessa dicotomia, na qual sé o conhecimento verdadeiro poderia
libertar os aprisionados nas sombras. Mas na Antiguidade Classica, as virtudes da
alma, associadas ao Estado e ao Corpo Social da pdlis, eram divididas entre os
filosofos (cabeca), guerreiros (bracos e torax) e trabalhadores (partes inferiores), o
gue nos remete a uma divisdo um tanto contraditéria e exclusoria, pois a moralidade
pertencia primeiramente aos homes livres, deixando de lado os escravos e 0s

estrangeiros.
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Para Aristételes (348-322 a.C), que também compartilhava da hierarquia de
Platdo a respeito da divisdo de classes aristocratica, a busca pela felicidade ou
eudemonismo, é a maxima da moralidade, sendo esta oposta ao vicio. A virtude,
portanto, é relacionada ao saber, sendo cultivada pelo homem séabio, feliz e dotado
de posses materiais. Em sua obra Etica a Nicomaco, Aristoteles descreve um
tratado de virtudes dos homens, sempre comparando aos vicios. As virtudes sao
divididas em dois tipos: virtudes morais, relacionadas a vontade, como a coragem,
amizade, justica, generosidade; e as virtudes intelectuais representadas pela
sabedoria, verdade, temperanca e inteligéncia. Na concepcédo aristotélica, a acédo
passa a ser justa quando ha equilibrio das virtudes morais, e verdadeira quando
engloba as virtudes intelectuais. Dessa forma, a justica estd no ambito moral,
enquanto a verdade esta no ambito da intelectualidade. Aristoteles também dividiu o
conceito de justica em justica moral e justica de lei. Enquanto a primeira relaciona-
se a virtude adquirida pelo individuo através da experiéncia e na busca pelo controle
racional dos desejos, a segunda trata-se da justica geral, aquela que se aplica a
todos, sem concessdes, sendo mediada pela justica moral. Ao aplicar o conceito de
experiéncia, € interessante notarmos que o fildsofo contrapde-se ao idealismo
platdnico. A justica se torna, para Aristételes a mais significativa das virtudes,
porque nela estdo inseridas todas as demais e principalmente pelo fato de que na
justica se consolida a relacdo com o outro.

O Estoicismo, doutrina filoséfica que surgiu em Atenas, sendo fundada por
Zenao de Cition (333-263 a.C), € uma das mais importantes correntes de
pensamento helenistico da Antiguidade. Zendo teria criado sua filosofia ao ficar
seduzido pelo pensamento de Sdcrates (469-399 a.C). O filosofo estoico divide sua
filosofia em fisica, l6gica e ética e d4 énfase ao estudo da moral que segundo ele,
rege o comportamento humano. Os estoicos inauguram o pensamento Sistémico
ressaltando a importancia de estar em conformidade com a natureza, Unico modo
para se atingir a sabedoria. Eles acreditavam que a verdadeira virtude estava na
retiddo da vontade, e aceitar o destino que nos é dado, torna-se uma condi¢ao “sine
gua non” para exercer a liberdade e consequentemente a escolha moral. Ao aceitar
as mazelas da vida, o homem tem sua tomada de consciéncia. O Unico mal
existente seria aquele proveniente dos vicios do homem (CABRAL, 2017).

Séneca (4 a.C. — 65 d.C.) foi um dos grande expoentes do estoicismo.

Também inspirado em Socrates, que cumpriu sua missdo social de incentivar e
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confortar os atenienses mesmo frente a tirania e opressdo, Séneca nos diz que o
gue realmente importa € ndo ser omisso frente as inquietagdes, pois o “pior dos
males é viver como morto, tendo olhos para ver e ndo enxergar, ouvido para ouvir e
n&o escutar e boca para falar, mas trancada pela sacra lei do siléncio” (SENECA, p.
24, 2008). Dentre os tormentos mundanos que causam sofrimento e impossibilitam
a tranquilidade da alma, Séneca vé a rigueza como a grande corruptora e propde a
sua eliminagado elaborando como principio ético: “é¢ mais toleravel a dor de nao
possuir riqueza do que a de perdé-la”. O desapego dos bens terrestres € algo a ser
praticado para se alcancar a felicidade, pois, para o fildsofo, € preferivel nada
possuir do que tudo perder. Séneca, contraditoriamente um homem de posses,
adverte que o individuo deve seguir sempre a vida modesta, o caminho do meio, e
nao os extremos da pobreza ou da fortuna.

E interessante notarmos que a filosofia grega possui caracteristicas em
comum com a filosofia oriental, como por exemplo, o Taoismo. Tao te Ching (O
livro do caminho e das virtudes), obra de Lao-Tsé (604-531 a.C.) explora, varios
anos antes, os temas encontrados em doutrinas como o Epicurismo, Estoicismo e
Hedonismo. A ideia do livro de Lao-Tsé € elaborar uma forma de governo baseada
na virtude e para isso, é necessario que o homem possa conviver em harmonia com
a natureza em uma vida equilibrada. Esse € o tao (caminho). Contudo, os chineses
viam o mundo em constante mutacao, diferente de algumas concepcdes gregas.
Lao-Tsé também defendia o principio da ndo-acdo, ou seja, agir de acordo com a
natureza, sem ambicdes ou desejos, pois estes podem desviar o tao e perturbar a
harmonia do universo.

O desapego e a negacao dos desejos também € recorrente no Budismo,
doutrina baseada nos principios de Sidarta Gautama (563-483 a.C), Buda, “o
iluminado”. Buda, através da reflexdo, e ndo da revelagéo divina, buscou filosofar
sobre o objetivo da vida, felicidade, virtude e a “vida correta”. Seus pensamentos
foram os primeiros a desafiar o Bramanismo, hoje chamado Hinduismo. Para o
Budismo, o sofrimento provém do desejo e anseio pelos prazeres e bens mundanos.
Tanto a luxdria quanto o ascetismo eram insatisfatorios para se atingir a felicidade e
consequentemente a vida correta. Dessa forma, Gautama, propde em sua filosofia
que se deve optar pelo “caminho do meio”, entre a “autoindulgéncia e a

automortifcagao”.
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Confacio (551-479 a.C.), filésofo chinés, fundador do Confucionismo,
doutrina que tinha como preocupacdes a politica, a religido, a pedagogia e a moral.
Para Confulcio, a virtude ndo era algo concedido aos governantes pelos Céus, como
era difundido na época, mas sim algo que qualquer individuo poderia cultivar.
Contrastando com o0s governantes de sua época, Conflucio, acreditava que prezar
pela virtude era dever de ambas as classes sociais, e somente assim seria possivel
atingir uma sociedade estavel e justa. No entanto, Conflcio prezava pela hierarquia
social e em busca de manté-la, definiu algumas virtudes essenciais tendo como
base principios tradicionais chineses: fidelidade, piedade, rituais e reciprocidade.
Aquele que pautasse sua conduta por esses valores seria 0 homem virtuoso de
Confuacio, desde que este obedecesse a hierarquia na rigida sociedade chinesa.

Poucas obras sobre a moralidade fazem referéncia a filosofia Oriental. Temos
a impressao de que a moralidade oriental é vista, para a maioria dos autores, como
algo sem importancia, que nem ao menos deve ser mencionado. Tal descaso
parece alertar para o fato de que, ainda hoje, ao néo tolerarmos uma moralidade
gue nao seja ocidental, estamos, de certo modo, justificando décadas e décadas de

colonizacgéo e imposigao da filosofia ocidental aos demais continentes.

3.3 Idade Média

Lipovetsky (2005) relata que o Ocidente Cristéo reverenciou a moral teolégica
até o século das Luzes. Para a moral teologica, qualquer moral que nao fosse
relacionada as escrituras ou ao temor a Deus, era considerada profana, pois
somente pela fé a verdadeira virtude poderia se manifestar. A concepc¢ao
teocéntrica via no homem um ser totalmente corrompido pelo pecado original e que
por si s6 ndo conseguiria encontrar o caminho da iluminacéo, necessitando da fé no
messias redentor. Para essa concepg¢do ndo ha virtude maior do que conhecer e
amar o verdadeiro Deus.

Essa visdo € encontrada na filosofia de Santo Agostinho (354-430),
importante pensador da cristandade que defendia a ideia de que o “mal” ndo era
criagdo divina, pois Deus era a propria perfeicdo. Além disso, o “mal”’, em sua
concepcdao, nao era algo, e sim, a auséncia de algo, como por exemplo: o mal do
surdo € a auséncia de audi¢cdo, o mau do cego é a auséncia da visdo. Para Santo
Agostinho, a ética esta vinculada a capacidade do homem de amar, capacidade

esta que ndo pode ser satisfeita plenamente nos prazeres terrenos, e sim na graca
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divina. A ética agostiniana é transcendental, pois a sua realizacdo vai além da
prépria existéncia.

Durante a Renascenca, periodo cultural que se iniciou na Europa do século
XIV e permaneceu até o século XVIIl, no campo da moralidade, destaca-se a figura
de Nicolau Maquiavel (1469-1527), conhecido como fundador da ciéncia politica
moderna. Magquiavel, ao contrario da corrente filosofica cristd e do retorno aos
autores e obras classicas, muito comum entre os pensadores renascentistas
elaborou suas ideias com base em sua propria experiéncia no cenario politico e
também em questdes sociais pertinentes a sua época, na ltalia. Para Maquiavel, era
estritamente necessaria a separagao entre a ética cristd e a conduta do governante,
cujo objetivo era manter seu poder de Estado. Diferente de Aristoteles, Maquiavel
isentava o Estado de prover e assegurar a felicidade e a virtude. O Estado tem suas
préprias técnicas e leis.

Na perspectiva maquiavélica, a légica de conducéo das acfes politicas ndo &
submissa aos julgamentos morais cristdos e tampouco as no¢des de bem ou mal. A
politica € analisada pelos resultados produzidos. “Os fins justificam os meios”. Mas
ndo é que Maquiavel despreze todos os valores morais, ele somente acredita em
valores préprios da politica. E o realismo politico erroneamente confundido com
imoralismo. Segundo Gruppi (1986), para autores como Hegel e Gramsci, Maquiavel
instaura uma nova moral, a moral do cidaddo, do homem construtor do Estado. A
moral maquiavélica € a “moral imanente humana, ndo é mais a moral da alma
individual, que deveria apresentar-se ao julgamento divino “formosa e limpa”
(GRUPPI, 1986, p. 11)".

3.4 ldade Moderna

No século XVIIl, ou Século das Luzes, a moralidade iluminista buscava sua
independéncia dos tentaculos da religido, mais especificamente, do cristianismo.
Agora a fé na religido dava lugar a fé na razdo. A moral iluminista rompe com o
conceito do pecado original cristdo, cujas responsabilidades pelos atos praticados
deveriam recair somente sobre os proprios homens. Outro fator essencial da ética
iluminista € o universalismo, a igualdade de todos os homens, independente da fé
ou raca.

Segundo os ideais iluministas, trés sado as solucbes para a resposta a

guestao: Como devo agir?
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a) Para conhecer a lei que conduz a moralidade, torna-se necessario atentar
para as razdes do coracgao, ou das leis naturais;

b) Sempre buscar o prazer, evitando o desprazer, mas sempre respeitando
0s interesses dos demais para que estes possam respeitar oS meus;

c) Devo agir sempre com a razao. Se o principio for generalizavel para todos
os individuos e nao fere a dignidade humana, esse agir € moralmente correto, ou
seja, a acdo moral refere-se ao cumprimento de uma lei que tenha sua génese na
minha livre vontade, direcionada pela razéo.

Antes de entrarmos de vez no lluminismo, devemos antes apresentar o
empirismo britAnico que contrastava com o racionalismo cartesiano. Contrarios a
existéncia de ideias inatas de Descartes, os empiristas acreditavam que o
conhecimento so era possivel através da experiéncia e dos sentidos. O cenario para
a propagacao do empirismo era a ascenséo da burguesia britanica, que proclamava
o fim do absolutismo com a Revolu¢do Gloriosa e o inicio do liberalismo. Dentre os
principais pensadores dessa corrente estdo Thomas Hobbes (1588-1679), John
Locke (1632-1704) e David Hume (1711-1776). Esse ultimo, alias, sera o centro de
nossa breve andlise.

Para Hume, as virtudes estavam relacionadas aos sentimentos. Segundo
Haidt (2013), quando Hume nos diz que “a razdo €, e deve ser apenas 0 escravo
das paixdes, e nunca pode pretender qualquer outro oficio do que servir e obedecer
a elas”, ele expressa a ideia de que a razdo encontra 0s meios para alcancar
qualquer finalidade escolhida pelas paixfes. “Quando o mestre (paixdes) cai morto,
o servical (raciocinio) ndo tem a capacidade nem o desejo de manter a propriedade
em funcionamento. Tudo se torna ruina.” (HAIDT, 2013, p.41). Segundo Conte
(2006), Hume argumenta que 0s juizos morais sdo enunciados baseados no
gue sentimos sobre o agente e/ou seu carater, o que faz com que Hume, muitas
vezes seja visto como um autor que apresenta uma teoria subjetivista, passando a

ser considerado como fonte classica do pensamento ndo cognitivista em moral.
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A filosofia ocidental vem adorando a razdo e desconfiando das
paixdes hd milhares de anos. Ha uma linha direta de Platdo até
Immanuel Kant para Lawrence Kohlberg. Eu vou me referir a essa
atitude de adoragdo ao longo deste livro como uma ilusédo
racionalista. Eu chamo isso de ilusdo porque, quando um grupo de
pessoas faz algo sagrado, os membros do culto perdem a
capacidade de pensar claramente sobre isso. A moral dobra e cega
as pessoas. Os verdadeiros crentes produzem fantasias piedosas
gue ndo combinam com a realidade, e sempre aparece alguém para
derrubar o idolo do pedestal. Esse era o projeto de Hume, com sua
afirmacéo filoséfica sacrilega de que a razdo ndo era sendo uma
servical das paixdes (HAIDT, 2013, p 34).

Um dos mais famosos expoentes do Illuminismo, Jean Jacques Rousseau
(1712-1778) via na pedagogia e na politica, duas das principais taticas para corrigir
0S entraves e reconstruir a sociedade do século XVIl. Em obras como Emilio e O
Contrato Social, publicadas em 1762, Rousseau discute essas taticas, propondo a
construcdo de um corpo politico ideal, pautado na consciéncia moral, pelo
intermédio da educacgdo. A igualdade s6 pode ser garantida mediante um contrato
social que funcione como garantia irrevogavel de que todos possam ter igualdade
politica e socioecondmica. Ao defender a igualdade e liberdade, com a abolicdo da
escravatura, Rousseau ultrapassa os modelos sociais da Antiguidade Classica, pois
professa a igualdade entre todos os cidadaos, dissipa a barreira entre escravos e
senhores e assevera ao dissidente o direito de autoexclusao.

Em Emilio (1762a), Rousseau defende a importancia da educacéo de forma a
conduzir o pupilo ao caminho do bem, auxiliando-o a aquisicdo de uma consciéncia
moral autbnoma. Para o filoésofo iluminista a consciéncia moral seria inata, existente
no fundo das almas, assim como os principios da justica e da virtude que
influenciariam diretamente em nossas acfes. Mas por que devemos educar Emilio
se este ja possui tais virtudes? Rousseau propde educar para a razao e a liberdade,
onde o educador possui a missdo de guiar o educando frente as perturbacfes da
moral: paixdes, mentiras e falsidades da sociedade. A educacdo moral, que € muito
mais destinada a razdo, tem o intuito de assegurar que 0s julgamentos sejam
pautados na retiddo e justica e que ndo possam ser distorcidos pelos preconceitos,

injusticas e paixoes.
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A desigualdade geral criada entre os homens e pelos homens é a
fonte da desigualdade moral. Se originariamente todos os homens
eram bons e justos, portanto moralmente iguais, a desigualdade
criada pela fortuna e poder, pelas leis e pela usurpacédo produz a
desigualdade moral, inversamente proporcional ao poder e a fortuna
acumulados. O que salva os homens de sua desintegragdo moral
crescente sao sua necessidade de sobrevivéncia e o interesse pelo
bem-estar préprio, que se associa ao respeito do outro, a quem
atribui o mesmo interesse (reciprocidade), segundo a maxima: “Faze
o teu préprio bem com o minimo de prejuizo para o outro”. Quando
essa maxima passa a ser mediada pela razéo, ela transforma-se em
sua forma mais pura: “Fazes a outrem o que queres que te fagam”
(FREITAG, 2005, p.42).

As ideias de Rousseau influenciaram o pensamento de Immanuel Kant (1724-
1804), sobretudo, na primazia da razdo. Contudo, Kant, embora tenha construido
seu imperativo categorico sob a influéncia rousseauniana que versa sobre a
moralidade inata, ao contrario de Rousseau, Kant duvidava do ideal da alma,
acreditando que o uso do coragéao seria falho ao nortear a agdo moral, e, portanto, o
verdadeiro principio norteador estaria na vontade legisladora da razdo e ndo nos
sentimentos ou interesse de cada pessoa. Enquanto Rousseau vé a moral anexa a
politica, Kant procura distancia-las, deixando a moral na esfera epistemoldgica. Kant
aponta a razao pratica como a razdo que orienta e determina o agir moral. Para o
filosofo, as regras morais deveriam ser universais ou ao menos generalizaveis. Tudo
aquilo que institui o dominio humano era visto como transcendental, como as regras
gue nos guiam para alcancarmos o conhecimento, as chamadas condicGes
transcendentais de conhecimento (ZINGANO, 2013).

Ao analisar a razdo em duas partes, tedrica e prética, Kant classifica a razéo
tedrica como forma de o sujeito conhecer as leis que regem o mundo, enquanto a
razao pratica desvenda tais leis regentes do universo. A raz&o pratica seria a Unica
base para a moral, pois nenhum outro fundamento seria suficiente para impor,
inteiramente a priori, a vontade humana uma lei valida objetivamente a conduta de
todo individuo (SOUZA, 2009). Como ferramenta da raz&o pratica para fazer uso
apropriado (correto e justo) da vontade (livre) dos homens, Kant idealiza o
imperativo categorico.

Para Freitag (2005), quando Kant concebe o imperativo categorico, ele rompe
com a filosofia classica grega, pois nao tolera a felicidade ou interesse de cada

individuo como principio norteador da acdo moral; rompe também com a moralidade
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cristd quando ndo aceita o ser humano como um ser naturalmente perverso e mau,
fruto do pecado original; e distancia-se, ao mesmo tempo, da ideologia do bom
selvagem pregada por Rousseau. Para Kant, o homem era naturalmente racional,
devendo, portanto, ser direcionado pela razdo. Eis a méxima do imperativo
categérico: “Age de modo que a maxima de tua vontade possa servir
simultaneamente como o principio de uma legislagcao geral”.

Para Kant, somente os imperativos categoricos teriam valor moral, pois
explanava a necessidade de se agir sobre uma lei geral, um comportamento
racional que todos deveriam seguir. O imperativo categorico seria uma forma de
manter a existéncia de uma sociedade justa baseada no contrato social que
garantiria os direitos de todos os cidadaos. Kant substitui dessa forma, a moral
heterdbnoma pela moral autbnoma.

Zingano (2013) ressalta que enquanto a perspectiva deontoldgica defendida
por Kant vé na moral uma legislacdo autoimposta, que impunha deveres a serem
seguidos por todos, a perspectiva consequencialista de Hegel pressupbe que o
valor moral de uma acao deve ser avaliado em funcéo de sua consequéncia quanto
ao provimento do maior bem para o maior nimero de pessoas. Uma das versdes
dessa perspectiva, o utilitarismo, foi defendida por Jeremy Bentham (1748-1832) e
John Stuart Mill (1806-1873), e consistia basicamente na maximizacdo dos
beneficios para o maior numero de pessoas. Contudo, ambas as perspectivas
concentram sua avaliagdo moral no ato. A deontoldgica trabalha com os principios
anteriores ao ato e o consequencialismo avalia o posterior ao ato, investigando a
natureza dos resultados.

O formalismo e o idealismo kantiano serdo duramente criticados pela teoria
ética de Georg Hegel (1770-1831). Tal critica se refere ao desprezo pelas
categorias de conhecimento e julgamento e a rendncia da realidade historica e
empirica pela metafisica kantiana. Para Hegel a realidade externa ndo deve ser
rejeitada como forma de validacao dos fatos e legitimacao das leis sociais. A teoria
hegeliana, tendo como base a dialética, preza pela dinAmica e transformacéo.

A acdo é peca fundamental para a transformacdo do homem em ator
consciente de seu papel como agente no mundo e pela acdo, o conteddo amoral se
torna moral. Por intermédio da acéo sdo desencadeados 0s processos, movimentos
e reflexdes. A reflexdo, resultado da agcdo, possui em sua esséncia a reconstrucao

do individuo e de sua a¢do. Contudo, tais processos ndao devem ocorrer de forma
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isolada, eles devem ser tomados a partir da coletividade, do social. A acdo somente
€ considerada moral ou imoral a partir do interesse de uma coletividade, regida por
leis, normas e valores.

O sujeito hegeliano ndo é um ser moral desde seu inicio, portanto, nao
haveria uma consciéncia moral subjetiva a priori ou inata como propuseram Kant e
Rousseau. O sujeito sé passa a ser moral quando se defronta com as leis e normas
ja existentes no meio social, fato que o torna moralizado. Dai a importancia da
reflexdo para a compreenséo das leis vigentes e da defesa de seus interesses,
desde que, em consonancia com o coletivo, evitando a perda da dinamica e reflexao
ao tomar as leis estabelecidas pelo Estado como supremas e incontestaveis. A
moralidade, na concepcdo de Hegel, deve ser objetiva e social, embora seja
mediada pela perspectiva subjetiva de forma consciente de cada individuo.

Enquanto Kant se preocupou mais com o0s principios do agir, Hegel
direcionou suas preocupacdes para as consequéncias, suas circunstancias e seus
desdobramentos. Para Hegel, do ponto de vista subjetivo, a responsabilizacdo
contempla a uni&do de duas condigbes: o saber e o querer. Na concepcao hegeliana
ndo se pode ignorar as consequéncias dos atos, porque elas sdo a prépria acao.

Apoiado na dialética, a teoria ética em Karl Marx (1818-1883) é um tanto
contestada. Autores como Althusser veem em Marx um imoralista, muito pelo
discurso explicito sobre a moral ser justificada pelo seu materialismo (QUINIOU,
2012). Para Freitag (2005), ndo € possivel analisar uma teoria moral e ética no Marx
filosofico (ou ideolégico), mas o mesmo ndo se pode dizer do Marx autor de O
Capital. A autora vé a teoria ética de Marx dividida em trés momentos: a negacédo da
teoria do direito de Hegel, que consiste em negar a possibilidade de organizar a vida
social pelo intermédio de leis e principios filoséficos; a negacdo da existéncia de
moralidade e eticidade no sistema de producéo capitalista, em que Marx observa a
inexisténcia de uma consciéncia moral dos atores, unidos ou isolados; e, por ultimo,
a afirmacéo da existéncia de relacdes de producdo verdadeiramente éticas tendo
como base tais relagdes, cuja ética se encontra no coletivo da liberdade e da
produtividade. N&o ha sujeito moral fora do contexto do modo de producdo, mesmo
porque O sujeito em si ndo pode agir moralmente, isso compete a organizacao
coletiva que esté inserida em um modo de producao historicamente dado.

Marshall Berman (2001) assinala que para Marx a burguesia transmudou a

dignidade e honra pessoais em valor de troca. O que temos é uma liberdade sem
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principios, substituta de todas as liberdades do homem moderno. Para Marx, a
sociedade burguesa nédo elimina as velhas estruturas de valor, mas absorve-as
mudadas. “As velhas formas de honra e dignidade n&o morrem; sao, antes,
incorporadas ao mercado, ganham etiquetas de preco, ganham nova vida, enfim,
como mercadorias” (BERMAN, 2001, p.108). Com o niilismo moderno qualquer
espécie de conduta humana se torna permissivel no instante em que se torna
economicamente viavel.

Para Friedrich Nietzsche (1844-1900), o niilismo, doutrina que afirma o
pessimismo e ceticismo absolutos perante a realidade e negacdo de todos os
principios religiosos, politicos e morais, surge bem antes da modernidade, ele
provém da Antiguidade Classica, no platonismo grego, mas atinge seu apice no
surgimento e na proliferacdo do cristianismo. Para Nietzsche, o niilismo é a base da
cultura ocidental, que crivou uma forma de pensar na qual o autoaniquilamento é
visto como algo virtuoso, na qual a dor é exaltada como algo bom, e o fastio da vida
€ parte do viver mundano (BITTAR, 2003). Entendendo o niilismo como um sintoma
da doenca do cristianismo, Nietzsche vé os valores pregados pela doutrina crista
como decadentes e formas de iludir e provocar a crenga no irreal.

O filésofo do martelo pressupde a morte da divindade crista e seus dogmas, e
diante dessa morte, 0 homem se despede dos valores morais e das regras de tal
doutrina. Como nos diz lvan Karamazov, personagem de Dostoievski, “Se Deus esta
morto, entdo tudo é permitido” (BERMAN, 2001). Para além da morte da
cristandade, o homem deve se tornar criador dos proprios valores e quando
compreender que nao ha eternidade ao findar de sua vida deve, portanto, ver a vida
como um “eterno retorno”.

Erico Oliveira (2010) ressalta que a filosofia de Nietzsche demonstra que
qualquer discurso sobre a moral surge de uma moral e a pressupde. A filosofia
nietzschiana nao se torna amoral, como interpretam de forma equivocada alguns
autores, na verdade ela denuncia e proclama que todos os tipos de moralidade
estdo enraizadas em uma compreensao metafisica do homem. Em Genealogia da
Moral (1998), Nietzsche tece sua critica a moral apresentando as raizes historicas,
sociais e psicolégicas da concepcdo metafisica da moral, denunciando a moral de
cunho cristdo como uma moral de rebanho. Nietzsche critica a filosofia kantiana

pela busca da universalidade, que estaria se tornando algo proximo a uma religiao
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gue possui um entendimento prévio sobre a natureza do homem e tenta, buscando
obter controle das emoc¢des humanas, homogeneizar os homens.

A filosofia de Nietzsche é uma critica a moral kantiana.

A tese que anima essa busca pela origem da moral encerra a ideia
fundamental de que todo discurso sobre a moral pauta-se na moral
de uma época ou cultura. A moral reflete estruturas sociais,
psicolégicas e historicas do homem. Elevar uma moral, geralmente
associada a um grupo, ao patamar de universal € uma maneira de
impor um valor. E a vitoria da maioria sobre o individuo. E a for¢a do
rebanho que arrasta a diferenca para inscrevé-la no seio da
igualdade banal e impessoal. O rebanho é que da a época seus
contornos, sua feigcdo (OLIVEIRA, 2210, p.174).

Max Weber (1864-1920), considerado como um dos fundadores da
Sociologia, analisa a questdo moral por intermédio da relacdo entre a ética e a
politica. Assim como Maquiavel, Weber afirma que todo Estado se apoia no uso da
forca, portanto a politica é uma atividade cujo objetivo principal é o poder. O Estado
s6 pode existir pela submissdo dos governados (muitas vezes legitimando o uso da
violéncia) a autoridade que exerce o poder. A politica, como atividade publica,
passa a ser guiada por uma ética diferente da ética da vida privada (GUIMARAES,
2010).

As duas éticas postuladas por Weber, se referem a uma ética orientada para
os fins e outra orientada para os meios. Weber critica a pratica revolucionaria como
unico meio de obtencdo de uma sociedade justa, e acredita que politica e ciéncia
sdo areas que devem ser separadas. Devemos lembrar que a sociologia weberiana
€ uma ciéncia positivista por exceléncia, que busca a neutralidade cientifica e,
dessa forma, as acdes e relacbes humanas devem ser analisadas como fatos e
objetos provenientes do interior da sociedade. Para Weber, a politica € o unico
campo de atuacao da ética (FREITAG, 2005).

Com relagao aos atores sociais, a concepcao weberiana apresenta trés tipos:
0 cientista, o politico e 0 homem comum. Ao cientista, cabe a busca pela verdade,
cujas acdes sao limitadas pela ciéncia, e esta, por sua vez, ndo pode ofertar
discernimentos morais sobre o objeto em analise. Nao compete ao cientista julgar
moralmente, somente buscar a verdade empirica. J& o politico, pode exprimir suas
vontades e requisitar seus valores, mas com a ressalva de que, para Weber,

nenhum critério moral ou ético pode justificar determinada acdo como errada ou
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certa, mesmo porque as decisdes politicas ndo possuem um carater ético. A
vontade politica, ao contrario da vontade legisladora de Kant, é diabdlica, pois ao
invés da razao, ela opera com valores arbitrarios, como por exemplo, em Hitler e
Jim Jones. Tal arbitrariedade do espaco politico, s6 seria controlada por meio de
duas éticas: a da convicgdo e da responsabilidade. Enquanto a ética da convicg¢ao
oferece riscos demoniacos ou divinos, a ética da responsabilidade reflete a razéo, o
rigor cientifico e a formalidade, é a adequacdo dos meios aos fins. Finalmente, o
homem comum ou o ator contemporéneo é prisioneiro dos arcaboucos sociais
solidificados e sO lhe resta dominar suas vontades e liberdade frente aos
parametros do socialmente institucionalizado (FREITAG, 2005).

Para Lipovetsky (2007), Emile Durkheim (1858-1917), demonstrou o inicio do
império da decepcao e descontentamento das sociedades modernas individualistas.
Como uma das causas, Durkheim aponta a estratificagdo social inconstante. Se nos
antigos complexos sociais 0s individuos possuiam sua vida em consonancia com
sua respectiva situacdo social, na sociedade individualista, isto jA ndo € possivel.
Nessa perspectiva, os individuos estariam mais sujeitos as frustragcdes, ja que nao
teriam como alcangar suas pretensdes e satisfazer seus desejos. “Trata-se de
novas esperancas que despertam e revivem, mas cuja realizagdo nao se efetiva,
deixando atras de si um rastro de forcas exauridas e sensacdo amarga de
desencanto” (DURKHEIM, p.328, 2005).

O Suicidio (2005) é umas das grandes obras de Durkheim e apresenta a
tipologia do suicidio, vista pelo socidlogo como um fenémeno social e né&o
psicolégico. Para o socidlogo francés, as causas do suicidio estariam no
desprendimento do individuo do grupo, ocasionada pela ruptura com o vinculo
institucional (grupo religioso, trabalho, familia). Tal desprendimento pode ocorrer
pela cisdo do individuo com seu grupo, marcada por uma postura amoral e egoista,
ou pela desintegracdo do grupo, em que o individuo € vitima de uma
desestruturacdo socioeconémica, ou caos social, sendo este Ultimo, o mais
recorrente nos tempos modernos. Durkheim relata também, a existéncia do suicidio
altruista, um tipo de suicidio com grande valor moral que consiste no sacrificio do
individuo para salvar o grupo social em que vive. As guerras sdo um bom exemplo
desse tipo de suicidio, que como consequéncia “tem o poder de regenerar a
solidariedade perdida no interior do grupo” (FREITAG, 2005, p.127).
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José Maria Puig (1998) relata que a intencdo de Durkheim era descobrir 0s
mecanismos humanos e sociais fundamentais para que um homem possa tornar-se
um ser moral. Se as a¢des morais sao regidas por um conjunto de regras, agir
moralmente € agir conforme tais regras, respeitar as normas estabelecidas.
Contudo, para que tais regras possam ser seguidas, € necessario que exista uma
autoridade, um poder moral que seja reconhecido como superior e que faca todos
os individuos acata-lo como tal. Para Durkheim, se esse poder moral ndo provém
das crencas e religides, s6 podera proceder, unicamente, da sociedade. O respeito
pela autoridade e o sentido de regularidade seriam o0s dois componentes
relacionados ao espirito da disciplina, na qual todo individuo deve-se pautar para
cumprir as normas morais por dever, e ndo por medo das consequéncias negativas.

Além da disciplina, Durkheim apresenta um segundo elemento da
moralidade: ades&o aos grupos sociais. Segundo Puig (1998) essa adeséao explicita
um dinamismo na teoria moral de Durkheim, pois se refere a explanag¢éo de como o
individuo reconhece a autoridade que surge da sociedade, convertendo as normas
sociais em obrigatérias. Segundo a concepcao durkheimiana os sujeitos aderem a
sociedade porque esta se torna uma sociedade que vai além da simples soma de
seus participantes, ela desenvolve caracteristicas mais ricas, atrativas e variadas do
gue suas proprias individualidades e unido a tal sociedade o individuo pode, ou pelo
menos tentar, satisfazer e ampliar suas possibilidades naturais. Contudo, a
disciplina e o desejo de adesdo a sociedade ndo sdo o0s Unicos requisitos para se
respeitar a moral, é necessario que exista uma consciéncia moral individual, a
autonomia de vontade. Na tentativa de conciliar a autonomia de vontade com as
normas da sociedade, Durkheim tinha como proposta a educagao moral.

A educacao moral funciona como uma forma de assegurar o conformismo
dos individuos frente a sociedade e, dessa forma, cada individuo pode cumprir com
sua funcdo de obedecer as regras morais impostas. Mas para Durkheim ndo é
interessante que os individuos simplesmente obedecam pela coercdo, mas por uma
conviccéao interna, pelo bem coletivo. Sendo assim, a educagdo moral durkheimiana
consiste na disciplina, adeséo e autonomia, mas com o minimo de coercdo e muita
conviccdo. Ao sugerir a disciplina como forma de aquisicdo de autocontrole e busca
para a felicidade enfatizando o controle dos desejos e 0 respeito a pratica social,
assim como o reconhecimento da autoridade como moral, Durkheim ignora a

vertente da criatividade e da transformacéo, elementos propulsionadores da busca
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de uma forma uma sociedade mais justa (PUIG, 1998). “Em suma, para Durkheim,
ser moral € obedecer aos mandamentos de um “ser coletivo” superior que inspira o

sentimento do sagrado por ser temido e desejavel” (LA TAILLE, 2006, p.13).

3.5 Psicologia e a moralidade

Sigmund Freud (1856-1939) sublinhou o carater conflitivo da relacdo do
individuo com a moral. Se por um lado o individuo quer se submeter a moral, pois
necessita dela para viver em sociedade, por outro, ele reluta essa submisséo, que
significaria a perda de sua liberdade e a renuncia de seus desejos. Para o pai da
psicanalise, a maioria das pessoas segue as leis morais somente por medo das
sancoes (LA TAILLE, 2006).

Contudo, mesmo que exista uma rigida e bem sucedida formag&do moral, nao
h& garantias de que as forgas primitivas ndo possam retornar e coordenar as acoes
humanas. “O Id, espécie de vulcdo em constante atividade e fonte inconsciente de
desejos, precisa ser vigiado e controlado a todo instante para que ndo faca
destruidoras irrupcdes no cotidiano dos homens: essa € a tarefa da consciéncia
moral” (LA TAILLE, 2006, p.13). Para Freud a consciéncia moral tem sua base no
inconsciente, jA que ela corresponde aos mandamentos da instancia psiquica
inconsciente Superego.

Para Laplanche e Pontalis (2016) o Superego é uma das instancias da
personalidade e tem uma fungdo comparavel a de um Juiz ou censor em relacdo ao
Ego. O Superego é o herdeiro do complexo de Edipo, formado por meio de
introjecao das exigéncias e das proibi¢cdes paternas. Freud salienta que o Superego
€ composto basicamente pelas representacdes de palavras, sendo que 0s seus
contetdos provem das percepc¢des auditivas, das ordens, das normas e das leituras,
ou seja, do mundo externo ao individuo.

A acao moral surge de um jogo de forcas afetivas originarias das pulsdes e
sentimentos oriundos da relacdo das criancas com as figuras maternas e paternas.
Na teoria freudiana, a heteronomia é algo inatingivel ja que o individuo, embora
acredite que suas praticas morais sdo derivadas de sua “boa vontade”, é, na
verdade, governado por processos inconscientes, que ndo podem ser controlados.

A psicologia ficou, por muito tempo, direcionada somente a duas grandes
correntes: 0 objetivismo derivado do materialismo mecanicista e o subjetivismo do

idealismo. Enquanto a psicologia objetivista afirmava que todo o conhecimento era
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derivado da experiéncia, a subjetiva, ao contrario, entendia que o conhecimento era
anterior a experiéncia. A psicologia interacionista rompe com essa dicotomia. Para
Jean Piaget (1896-1980), ambas as definicbes eram insuficientes, pois o
conhecimento ndo provém somente da experiéncia ou tampouco € inato, mas de
uma interagdo, derivada de construcdes sucessivas com elaboracées de novas
estruturas, ou seja, as caracteristicas biolégicas s6 sao ativadas pela interacdo do
organismo com o meio fisico e social.

Em o Juizo Moral na Crianga, publicado pela primeira vez em 1932, Jean
Piaget procura estudar o juizo moral a partir do ponto de vista da crianca. Embora
publicado no ano de 1932, alguns autores reconhecem que as ideias presentes
nesta obra ja existiam desde 1916 quando Piaget escreveu Recherche, uma
espécie de romance filoséfico de cunho autobiogréfico (FREITAS, 1997; LIMA,
2004).

Em sua pesquisa com criancas de 6 a 12 anos nas cidades de Genebra e
Neuchantel, na Suica, Piaget analisa os jogos de bolinhas de gude entre os meninos
e 0s jogos de amarelinha e pique entre as meninas, buscando a relacédo entre o
respeito pelas regras a partir do jogo social e a moralidade. O que interessa a Piaget
em sua empreitada é somente o0 juizo moral e ndo 0s comportamentos ou
sentimentos morais. Trata-se de saber o que é o respeito pelas regras a partir da
analise no jogo social. Para Piaget, da regra do jogo passamos para as regras
morais, ditadas pelos adultos, e seu inquérito complementar tinha como objetivo
pesquisar qual a imagem que a crianca faz a si mesma desses deveres, além de
discutir de forma livre a ideia de justica com base em dilemas morais.

Os jogos infantis sdo como instituicdes sociais, pois possuem um sistema
moral, dotado de regras e toda moralidade esta no respeito do individuo por essas
regras. Tais regras respeitadas pelas criangcas sao transmitidas em sua maioria
pelos adultos e, dessa forma, as criancas jA as recebem prontas e elaboradas, 0
gue ndo fornece nenhuma oportunidade de contestacdo ou reelaboracdo das
mesmas. Para Piaget, aqui esta um grande entrave a pesquisa: como saber o que
provém do conteudo das regras e o que provém do respeito pelos pais ou
responsaveis?

As regras dos jogos de bolinhas sdo transmitidas de geracdo para geracao e

se mantém unicamente pelo respeito dos jogadores por elas. Embora sejam
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influenciadas pelos pais e estes influenciam nas regras dos jogos, nas instituicées
lddicas ao menos, a influéncia adulta é reduzida ao minimo.

Sobre as regras dos jogos, Piaget observa dois grupos de fendbmenos:

1) Sobre a préatica das regras, ou seja, a maneira com que as criancas de
diferentes idades aplicam tais regras;

2) Sobre a consciéncia das regras, isto €, a maneira com que as criancas de
diferentes idades interpretam as regras: como carater sagrado, obrigatoério ou
decisorio, a autonomia ou heteronomia inerentes as regras do jogo.

Por meio da comparacdo desses dois grupos, o epistemoélogo suico iré
realizar sua analise da pratica e da consciéncia das regras para entender a natureza
psicolégica das realidades morais. Essa analise pode ser feita simultaneamente
mediante trés fatos essenciais:

1) O jogo de bolinhas é jogado de inUmeras maneiras (quadrado, burca,
corrida, etc);

2) Um mesmo jogo pode comportar variacbes conforme o local e o tempo,
sendo que as regras podem variar de acordo com o bairro, cidade e até escola;

3) Um Unico e mesmo jogo, praticado no mesmo local, pode ser constituido
de regras diferentes, combinadas previamente ou durante o desenrolar da partida.

Além de tais fatos, a compreensdao dos termos utilizados nas partidas €
essencial para a analise. Tais termos sao sacramentados e indicam qual a
operacdo serd realizada pelo jogador, e ap6s ser conclamado em voz alta, o
adversario nada pode fazer. Os termos e a nomenclatura dessas regras podem
variar de acordo com a localidade em que a partida é realizada. Regras especiais
também podem ser adicionadas de acordo com a localidade, dessa forma, o jogo €
regulamentado gracas ha uma infinidade de costumes.

Para Puig (1998) a obra O Juizo Moral na Crianca de Jean Piaget tornou-se
pioneira pelo tratamento empirico dos temas morais e embora existam inumeros
trabalhos sobre este campo, a obra ainda é fundamental, em especial pelo método
clinico empregado pelo autor, pautado em conversas com criancas a partir de
narragdes breves e direcionadas ao tema estudado.

Piaget critica a postura unilateral de Durkheim, que dedicou sua teoria quase
gue exclusivamente aos aspectos exteriores e heteronédmicos da moralidade. Piaget
entende que a realidade moral ndo pode ser inata, mas que resulta do

desenvolvimento cognitivo e das relacdes sociais estabelecidas pelas criangas com
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seus iguais e com o0s adultos. As relacbes sociais, contudo, embora sejam o
principal elemento na elaboracédo do juizo moral, pode ser de naturezas diferentes
assim como a moral: podemos ter uma moral heterondmica, proveniente de
relagbes sociais de coercdao, e uma moral autbnoma, proveniente de relagbes de
cooperacao (PUIG, 1998).

A moral heteronémica é favorecida pelas relacbes de pressdo mantidas por
adultos, relacdes de respeito unilateral, baseadas na desigualdade entre a crianca e
0 adulto e conduzindo ao sentimento do dever e da obrigagdo. O dever
heterondmico é fruto da coagéo do adulto sobre a crianca, derivada da imposicéo de
regras. Estas regras sédo aceitas pelas criancas ou pelo sentimento de afeto, ou pelo
temor das sancdes. Criancas nos primeiros anos de vida, em um estagio de
egocentrismo, sdo definidas como incapazes de atingirem uma moral autbnoma,
primeiro pela dificuldade de entender outros pontos de vista, segundo, pelo fato de
que o egocentrismo facilita as relacbes de coacdo e pressdo, reforcando o
aparecimento e consolidacdo da moral heteronémica.

Ja a moral autbnoma é derivada das relacdes de colaboracéo entre iguais.
Essas relagdes sao baseadas no companheirismo e respeito mutuo entre individuos
gue se consideram iguais. Ao invés do sentimento do dever, temos o0 sentimento do
bem e da responsabilidade, o que direciona a autonomia. As regras nao Ssao
impostas, mas frutos da cooperacdo e do intercambio pautado na colaboracao
mutua e didlogo. Devem ser obedecidas ndo por obrigacdo, mas pelo respeito aos
demais. Existe também o temor, mas por perder a aceitacdo do grupo e o afeto.

Junto a esse tipo de relacdo, a moral autbhoma surge a partir da
superacdo do egocentrismo e do aparecimento das condutas
cooperativas. A capacidade para compreender o ponto de vista
alheio e argumentar pelas proprias opinibes é necessaria para a
evolucdo de um juizo moral heteronémico em direcdo a um juizo
moral autbnomo (PUIG, 1998, p. 50).

Sobre a pratica das regras, Piaget detectou quatro fases sucessivas no jogo
de bolinhas de gude:

1) Fase motora e individual, em que nao existe regras coletivas, somente
motoras. A crianca (abaixo de 2 anos) manipula as bolinhas de acordo com seu
préprio desejo; 2) Fase Egocéntrica (2 a 5 anos), onde mesmo que as criancas

brinquem juntas, elas n&o compartiilham as regras, somente imitando o
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comportamento dos adultos; 3) Fase da Cooperacdo (entre 7 e 8 anos),
caracterizado pela preocupacao do jogador em vencer seus companheiros de jogo
através do uso coletivo das regras; 4) Fase de codificacdo das regras (11 e 12 anos)
marcado pela codificacdo e discussdo das regras aplicadas ao jogo. As regras sao
regulamentadas minuciosamente e passam a ser conhecidas e respeitadas.

Ja com base nos resultados sobre a consciéncia de regra, Piaget apresenta
trés fases, sendo que na primeira ndo existe a consciéncia de regras, a regra €
puramente motora; a segunda tem inicio na fase egocéntrica e termina na fase de
cooperacao, nessa fase as regras sao, segundo as criangas, sagradas e eternas
muito pelo fato de proverem de adultos. Qualquer modificacdo é considerada uma
transgressao. A terceira fase vai do fim da fase de cooperacdo até a fase de
codificacd@o das regras e possui um carater racional e autbnomo. Alteracdes devem
ser realizadas sob o0 consenso de todos e as regras sdo impostas com o
consentimento de todos. A regra coletiva é a principio algo exterior ao individuo e,
portanto, possui carater sagrado. Com o passar do tempo, essa regra acaba se
interiorizando e surge como livre resultado da consciéncia autonoma e do
consentimento matuo.

Piaget assinala que a organizacdo dos meninos em praticar e compreender
as regras do jogo como uma diferenca entre meninos e meninas. Segundo Piaget as
meninas teriam um espirito juridico muito menos desenvolvido que 0s meninos,
sendo mais tolerantes com mudancas de regras. Lima (2004) aponta que Piaget
julgou que os brinquedos utilizados pelas meninas eram de grande simplicidade o
gue dificultava as codificacbes da jurisprudéncia, diferente do jogo de bolinhas dos
meninos.

Ao estudar a brincadeira de pique com meninas, observou as mesmas fases
de estruturacédo das regras na brincadeira de bolinha com 0os meninos, ou seja, de
uma fase egocéntrica para uma fase na qual € possivel discutir regras em grupo.
Durante os primeiros anos, a crian¢a possui um grande prazer em imitar habitos das
criancas mais velhas mesmo sem compreender a razédo ou as regras do jogo. O
objetivo da partida ndo € social. A partir dos 6 anos a crianca observa as regras,
mas 0 que importa € vencer os companheiros, 0 que propicia o controle mutuo da
pratica da regra e o respeito pelas obrigacdes, o que culminaria na fase de
cooperacao. Sobre o sentimento pela regra, na fase egocéntrica, a crianca esta
disposta a mudar todas as regras; na fase de cooperacdo, as regras tem origem
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adulta, sdo sagradas; na fase de codificacdo de regras, a regra nova vale como
regra antiga, desde que discutidas com o grupo. Essa cooperacéo e o dialogo entre
0s jogadores acabam por eliminar a mistica sagrada da regra (PIAGET, 1932/1994).

Com base no jogo de bolinhas, Piaget identificou e nomeou trés regras ao
relaciona-lo com a questdo moral: 1) Regra Motora — a criancga ritualiza sua acao
sobre os objetos do jogo; 2) Regra Coercitiva - a crianca compreende as regras
como sagradas, pois sdo provenientes dos adultos; 3) Regra Racional — as regras
ndo sdo aceitas como imutaveis, elas devem atender o desejo de todos e qualquer
alteragcéo deve ser tomada em grupo.

Dois tipos de justica foram percebidos por Piaget: 1) Justica Retributiva —
intrinsecamente ligada a ideia de sancdo, na qual o ato deve ser corrigido com
punicdo; 2) Justica Distributiva - ndo esta mais ligada a sancdo, mas em repor
aquilo que foi perdido ou ofendido. A inteng&o e condi¢céo sao levadas em conta.

As concepcdes de justica também evoluem de uma ideia de retribuicdo e
vinganca (justica retributiva) para a ideia de recuperacéo do culpado e reparacéo. A
igualdade e, finalmente, a equidade tornam-se valores (justica distributiva), e
desaparece a nocao de justica imanente (punicdo pela propria natureza). A
evolugédo do julgamento moral em todos esses aspectos tem por base a dimenséao
heteronomia-autonomia, isto €, a crianca passa de uma moral de autoridade
imposta de fora, por outros, para uma moral autdnoma, da prépria consciéncia
individual (BIAGGIO, 2006, p.23).

Piaget ainda estudou as normas morais de origem adulta, sequelas da
pressdo adulta sobre a consciéncia moral da crianca: a transicdo de uma etapa de
‘realismo moral” para outra de juizo autbnomo. O realismo moral é caracterizado
pelo carater heterondmico do dever, considerando bom e legitimo as normas do
adulto, e pela concepcéao objetiva da responsabilidade, e que a conduta é valorizada
pela fidelidade a regra e ndo pela intencao originaria da mesma. Com relacédo aos
desvios, roubos e mentiras, apresentados por Piaget a partir de histdrias contadas
as criancas, dois tipos de responsabilidade foram analisados: a objetiva,
predominante até os sete anos, que julga a conduta pelos resultados; e a subjetiva,
gue surge por volta dos nove anos, que julga pela intencdo e motivacao do autor do
delito.

Esses resultados apontaram que o desenvolvimento do sentido de justica

depende fundamentalmente da solidariedade e do respeito matuo entre as criangas.
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O papel do adulto é essencial, pois podem influenciar de forma positiva ou negativa
o desenvolvimento da justica. Contudo, Piaget aponta que as relacdes de
cooperacdo entre iguais sdo as que influenciam de forma decisiva o
desenvolvimento da nog¢é&o de justica.

De Rousseau, Piaget utiliza a ideia de génese da moralidade e inteligéncia e
de Kant, extrai o carater racional da moralidade. Tanto em Kant quanto Piaget, o
respeito a norma de acdo provém da consciéncia que o individuo possui de sua
necessidade, para que a justica prevaleca. Mas diferente de Kant, Piaget nos diz
gue somente o respeito a norma e a nogdo de justica ndo basta para a autonomia
moral. Para validade da norma, esta deve ser elaborada (cooperacdo) e respeitada
(reciprocidade) por todos.

Ao passarmos da sociologia para a psicologia piagetiana, tentamos resgatar
o individuo racional, consciente e responsavel por seus atos, mas nem por iSso
esquecemos sua condicdo social. Piaget se distancia do sociologismo
durkheimiano, dando autonomia ao sujeito individualizado além da responsabilidade
pelos seus atos. Somente esse individuo pode usar a consciéncia moral para julgar
a acao dos outros ou agir de forma moral. Contudo, Piaget utiliza algumas ideias de
Durkheim como as duas formas de solidariedade: a solidariedade mecanica regida
pela coercdo, e a solidariedade organica, regida pela cooperacdo. Estas
solidariedades se transformariam nos principios estruturadores da consciéncia
moral: coercao e cooperacao. “Ora, a critica nasce da discusséao, e a discussao so €
possivel entre iguais: portanto, s6 a cooperacéo realizara o que a coacao intelectual
€ incapaz de realizar” (PIAGET, p. 298-299, 1932/1994).

Para Freitag (2005) Piaget restaura, na psicologia genética, a dialética entre
individuo e sociedade postulada por Hegel e indo além, Piaget resgata a autonomia
moral do sujeito, tdo difundida pela filosofia da llustracdo. Piaget vé na consciéncia
individual da regra um correspondente da consciéncia social da regra.

Lawrence Kohlberg (1927-1987) baseou seus estudos sobre desenvolvimento
moral na teoria de Piaget.

Para Biaggio (1996), Kohlberg, assim como Piaget, via a sequéncia de
estdgios como universal e invariante, ou seja, todas as pessoas, em qualquer
cultura, passariam pela mesma sequéncia de estagios, embora nem todas teriam a
possibilidade de atingir os estagios mais elevados. Contudo, autores como Lima

(2004) e Vilarrassa (1998) relatam que Piaget sempre estabeleceu certa relatividade
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para os estagios de desenvolvimento cognitivo e também para os morais. A
heteronomia e a autonomia sdo descritas como fases, e ndo sao fechadas
rigidamente como estagios. Dessa forma, Kohlberg poderia ter regredido ao
estabelecer estagios claramente “delimitados e a analisar suas relagbes com os
estadios do desenvolvimento intelectual” (VILARRASSA et. al., 1998, p.157).
Biaggio (2006) relata que a principio, Kohlberg elaborou um modelo de entrevista
clinica nos moldes de Piaget, sem a intencao de construir algo parecido com um
teste psicolégico. Mas, devido a pressdo académica norte-americana na €poca,
Kohlberg e seus colaboradores acabaram por reelaborar o instrumento buscando
parametros de fidedignidade.

Ao estudar o desenvolvimento dos juizos morais Kohlberg definiu trés niveis
de desenvolvimento moral, cada um com dois estagios que definem a estrutura e
modo de raciocinio (BATAGLIA, 2001). S&o eles:

I) Nivel pré-convencional: caracteristico da maioria das criancas até por volta
dos 9 anos de idade, baseado em necessidades individuais. Nele estdo contidos os
estagios:

1) Orientacdo para a puni¢éo e a obediéncia: o moralmente correto é aquele
gue néo € punido;

2) Hedonismo Instrumental Relativista: a agdo moralmente correta é baseada

em termos do prazer ou da satisfacdo das necessidades da pessoa.

II) Nivel convencional: baseado no desempenho correto de papéis e no
atendimento de expectativas. Subdividido em:

3) Moralidade do bom garoto, de aprovacdo social e relacbes
interpessoais: o comportamento moralmente certo € pautado na aprovacao do outro;

4) Orientacdo para lei e ordem: existe um grande respeito pela
autoridade, por regras fixas e pela manutencédo da ordem social. Deve-se cumprir 0

dever.

[II) Nivel pd6s-convencional: moralidade por principios universalizantes.
Composto por:
5) Orientacao para o contrato social: as leis ndo sdo consideradas validas

pelo mero fato de serem leis, elas podem ser injustas e devem ser mudadas.
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6) Principios universais de consciéncia: o individuo reconhece os
principios morais universais da consciéncia individual e age de acordo com eles. Se
as leis injustas ndo puderem ser modificadas o individuo resiste ao invés de se
conformar com o poder estabelecido e com a autoridade. A este Ultimo estagio, s6
uma minoria de pessoas podem atingi-lo.

Em seus ultimos anos, Kohlberg postulou a existéncia de um sétimo estagio,
voltado para questdes éticas e religiosas, que poderia ir além da concepcao de
justica. Este estagio estaria relacionado com a construgdo de um senso de
identidade ou unidade com Deus, ou com a vida. Como um exemplo de estagio 7,
Kohlberg apresenta Marco Aurélio, imperador romano adepto do estoicismo, como

um exemplo de estagio 7. Assim Kohlberg apresenta Marco Aurélio:

O contelildo da fé de Marco Aurélio, como o de todos os estoicos, é
simples e quase duro. Comeca com a crenca de que o universo é
ordenado, cognoscivel e em evolugdo. Ao referir-se ao principio
dltimo, ordenador, racional e evolutivo do universo, Marco Aurélio
ndo tenta separar Deus da natureza. As vezes ele chama esse
principio de Deus, as vezes de natureza. Desta crenga ele deriva
uma visdo de lei natural que lhe d& a forca de agir em termos de
principios universais de justica em um mundo injusto. Isto também
lhe da a paz que vem de sentir-se a si mesmo como parte finita de
um universo infinito (BIAGGIO, 2006, p.36).

Para Biaggio (2006) é preciso notar que a teoria de Kohlberg é estrutural e os
estagios mostram maneiras de raciocinar e ndo os contetdos morais. Dessa forma,
um sujeito pode ser classificado em qualquer estagio, dizendo, por exemplo, que no
dilema de Heinz, se deve roubar o remédio ou que nao se deve. “O importante é a
justificativa dada pela pessoa para sua decisao” (BIAGGIO, 2006, p.30).

Kohlberg considera que o desenvolvimento moral “ndo é um processo de
imposicao de regras e de virtudes, mas um processo que exige uma transformacao
das estruturas cognitivas”, o que de certa forma envolveria tanto o desenvolvimento
cognitivo, como os estimulos do ambiente social (DUSKA e WHELAN, 1994, p. 19).

N&o se pode negar que a teoria moral de Kohlberg ampliou os debates sobre
a moralidade, principalmente na psicologia cognitiva. Buscando examinar 0s
estagios da consciéncia moral, Kohlberg e seus colaboradores aperfeicoaram a
metodologia ao introduzir os dilemas morais, além de possuirem um extenso

namero de manuais para codificacdo das respostas sobre tais dilemas. Seus
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resultados, frutos de inUmeras experiéncias empiricas, indicaram a necessidade de
uma reformulacéo tedrica do modelo psicogenético piagetiano da consciéncia moral,
adicionando mais trés estagios. Kohlberg (1992) ressalta que seus estagios sao
etapas de raciocinio de justica, centrados em aspectos de justica e ndo de acbes ou
emocdes. Biaggio (2006) esclarece sobre os estagios de moralidade, Kohlberg se
aproxima de Piaget ao transcorrer a dimensdo de heteronomia-autonomia, e se
distancia ao apresentar uma conceituacdo mais discriminada desses estagios.

Kohlberg, assim como Piaget, procurou validar a tese da universalidade dos
estagios através de estudos longitudinais e interculturais e embora tenha obtido
resultados satisfatérios, recebeu muitas criticas, dentre elas as de Carol Gilligan.

In a Different Voice: Psycological Theory and Women’s Development (1982),
apos realizar estudos ao longo de varios anos sobre o desenvolvimento moral entre
estudantes universitarios e mulheres que frequentavam o servigo de orientacdo em
uma clinica de aborto, Carol Gilligan identificou que o desenvolvimento psicolégico
moral dos homens era diferente das mulheres, pois estas possuiam uma voz moral
distinta dos homens. Para a autora, as teorias sobre o desenvolvimento humano
nunca ouviram a voz da mulher, ou essa foi silenciada por ser considerada, muitas
vezes, como inferior a voz masculina.

Em “In a diferente voice” (1982), Gilligan faz uma contundente critica a teoria
de Kohlberg sobre o desenvolvimento moral. A critica aponta para predisposicoes
masculinas na teoria kohlbergiana, além da recusa em considerar as preocupacoes
e experiéncias proprias das mulheres. A voz que as difere dos homens é a voz do
cuidado. A ética do cuidado postulada pela autora, diferente da piagetiana e
kohlbergiana, busca uma concepcédo de moralidade centrada na compreensao dos
relacionamentos.

Ela aponta que assim como Kohlberg, Piaget, também classificava o
desenvolvimento moral das mulheres como insatisfatério. Para Gilligan (1982) as
mulheres teriam dificuldade em atingir os ultimos estagios do desenvolvimento
moral (classificados pelo pensamento autbnomo com a capacidade de tomada de
decisdes referentes a justica), por estarem sempre preocupadas e por possuirem
uma maior sensibilidade com as necessidades alheias. Embora refute qualquer
visdo de que exista algum tipo de deficiéncia moral por parte das mulheres, Gilligan

aceita o fato de que o género pode afetar a moralidade, e dessa forma, sugere uma
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teoria alternativa para o desenvolvimento moral, dessa vez levando em
consideracao a perspectiva feminina.

Gilligan (1982) mantém as divisdes morais kohlbergianas, embora as
reformule de maneira diferente com a adesdo de novos elementos e conceitos: 0
nivel pré-convencional (baseado nas necessidades do sujeito) ainda continua sendo
caracterizado pelo foco no proprio sujeito; jA o nivel convencional (baseado nos
julgamentos sociais) passa a levar em conta o conceito maternal, destinado a
protecdo de desiguais e dependentes; e o nivel pds-convencional (principios
universais) que possuem o principio universal de condenagcdo a exploracdo e de
nao-violéncia (LIMA, 2004).

Gilligan complementa sua teoria ressaltando que entre os trés niveis de
desenvolvimento ocorrem reformulagdées no “self-concept”, autoconceito da mulher.
Do primeiro para o segundo nivel, ocorre a passagem do egoismo para o social e
consequentemente uma valorizacdo de si proprio (enhancement in selfworth).
Posteriormente, o individuo passa a assumir responsabilidades e ter que realizar as
acOes da forma correta e somente assim tera o potencial para ser aceito
socialmente (GILLIGAN, 1982).

Procurando romper e criticar a visao classica da ciéncia, assim como buscar
a multiplicidade das acles, sentimentos, e valores do sujeito, e como este se
relaciona consigo mesmo e com o mundo, a Teoria dos Modelos Organizadores do
Pensamento, elaborada por Montserrat Moreno, Genoveva Sastre, Aurora Leal e
Magali Bovet, propde discutir o “papel das estruturas e conteudos no modo como o
sujeito pensa a realidade, ja que apenas 0s recursos operatorios nao sao suficientes
para explicar o funcionamento psicolégico moral” (VASCONCELOS et. al, 2010,
p.210).

De acordo com Marimén (1998), os modelos organizadores buscam a
descoberta de constantes nos estudos psicolégicos, dando atencdo especial a
diversidade. Um modelo organizador é elaborado na interacdo do sujeito com o
meio, atuando como um regulador da cogni¢cdo. Essa nova forma de debate sobre a
moralidade expbe uma quebra de paradigma, uma forma de rever a questao sobre a
moralidade em permanente construcao.

A teoria dos modelos organizadores busca considerar a forma particular de
cada individuo ao construir sua propria realidade subjetiva e como esta se relaciona

aos fenbmenos da percepcao e aspectos bioldgicos e psicolégicos, assim como
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suas experiéncias e estados emocionais. O modelo organizador, portanto,
funcionaria como uma espécie de realidade subjetiva, pautando as acdes do sujeito
na realidade, levando em consideracdo a afetividade, a cultura, os sentimentos e o
conhecimento social (ARANTES, SASTRE e GONZALEZ, 2010).

Assim como o0s autores da teoria dos modelos organizadores de pensamento,
La Taille (2009), também critica as posturas inflexiveis dos pesquisadores da
moralidade e propde uma reflexao sobre uma questao contemporanea: “estariamos
vivendo tempos de crise de valores ou tempos de valores em crise”? Para o autor, a
crise de valores perpassa o sentido de que os valores morais estariam doentes
podendo até estarem extintos em um futuro préximo.

A crise de valores é denunciada de tempos em tempos sob as expressoes:
“falta de valores” ou ainda “inversdo de valores”. Para alguns, os sintomas dessa
crise estdo representados nos indices de violéncia, corrupcdo, da perda de
sensibilidade para com o outro, da irresponsabilidade, do aumento do crime
organizado e do bullying. Outros garantem que embora existam esses inegaveis
entraves sociais, a democracia ainda resiste, tendo como alicerces a liberdade,
fraternidade e solidariedade, se ndo das instituicbes publicas, pelo menos das
organizacfes ndo-governamentais. Ja os valores em crise seriam 0s valores que
nao desaparecerdo, mas que podem estar adquirindo outra interpretacdo, uma
transformagado de valores. Esse “rearranjo moral” indica o nascimento de “novas
formas de relacionamento, a valorizacdo de determinadas virtudes, a novas
inquietagbes éticas, e ndo a uma volta a uma condi¢do pré-moral” (LA TAILLE,
2009, p.11).

La Taille (2009) adota a perspectiva de que a moral ndo nos diz como sermos
felizes, mas como merecemos a felicidade. N&o se deve escolher, portanto,
conteudos para a ética, mas sim para a moral, pois esta fornece as opg¢des da “vida
boa” e a valida, proporcionando as condicdes para que estas possam ser
consideradas como ética. Com base no imperativo categorico kantiano, onde o ser
humano deve tratar o outro e a si como um fim e ndo como um meio, La Taille
elenca as trés virtudes morais necesséarias na busca pela felicidade: a justica, a
generosidade e a honra. A premissa do imperativo, segundo o autor, € a da
existéncia de “uma dignidade inerente a cada ser humano e que ela deve ser

estritamente respeitada”.
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Contudo, Zingano (2013) afirma que existe, atualmente, a tendéncia de
reduzirmos todas as outras virtudes a outras poucas como a coragem, justica,
temperanca e sabedoria. Essa divisdo € na verdade uma heranca platdnica e ndo
aristotélica. A ética das virtudes, na verdade, rejeita tal restricdo e procura
reconhecer o maior numero de virtudes possivel. A verdadeira ética das virtudes

privilegia, acima de tudo, o agente moral.

3.6 A psicologia moral e as Intuigcbes

Em artigo publicado no New York Times em 2008, Steven Pinker,
neurocientista, psicélogo e professor da Universidade Harvard, analisa de forma
breve o motivo pelo qual as reputagcdes morais nem sempre estdo em acordo com o
bem praticado pelas pessoas. Steven Pinker compara trés “personalidades”: Bill
Gates, pai da Microsoft que usou parte de sua fortuna para combater pragas e
doencas como malaria, diarreia e outros parasitas; Norman Borlang, pai da
Revolucao Verde, que reduziu a fome mundial com sua ciéncia agricola, salvando
aproximadamente mais de 1 bilhdo de vidas; e Madre Teresa, que ajudou 0s
necessitados em Calcuta, dirigindo sua missdes “bem financiadas” e que acabou
sendo beatificada, além de receber o Prémio Nobel da Paz.

Segundo Pinker (2008), ndo € dificil entender porque as reputacdes desses
trés estdo em desacordo com o que praticaram. Gates € um nerd que se tornou o
homem mais rico do mundo, muitas vezes adotando condutas duvidosas contra a
concorréncia, € ‘com a mesma probabilidade de entrar no paraiso quanto o
proverbial camelo espremido no buraco da agulha”. Bourlang € um cientista
agronomo que passou boa parte da vida confinado em instituicdes e laboratérios
sem fins lucrativos e fez rarissimas aparicbes em publico. Ja4 Madre Teresa se
tornou a propria personificacdo da santidade, ao enaltecer a virtude do sofrimento,
orando e pedindo oragdes, “vestida de branco, ascética e frequentemente
fotografada com os miseraveis da Terra”.

Pinker (2008) ressalta que nossa predilecdo por Madre Teresa, indica que
nossas mentes sdo muitas vezes atraidas pela aura de santidade, sem nos atermos
ao objetivo “dos atos que fazem as pessoas sofrerem ou florescerem”, o que
chamou de ilusées morais. “Se a moral € um mero truque do cérebro”, as bases
morais que conhecemos e nas quais nos apoiamos, estariam com os dias contados.

A primeira caracteristica da moralizacdo é que as regras invocadas sao
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consideradas universais. Crimes como 0 estupro e 0 assassinato, por exemplo, ndo
sdo avaliadas como questdes de costume, mas como algo universal e objetivamente
reprovado. Outra caracteristica se refere ao fato de que as pessoas sentem que
gualquer um que cometa ato imoral deve ser punido.

Quando o “botdo da moralizagado”, como nomeia Pinker, é acionado dentro de
nos surge o “fulgor virtuoso, a ira flamejante, o impeto de recrutar outros para a
causa”. Como exemplos de utilizadores desse mecanismo, Pinker cita as pesquisas
de Paul Rozin, psic6logo da Universidade da Pensilvania, sobre os vegetarianos
divididos entre vegetarianos que evitam comer carne por razdes de preservar a
saude, e 0s vegetarianos morais que evitam consumir carne por uma razao ética:
evitar o sofrimento dos animais. Outro exemplo é o habito de fumar e como este se
tornou moralizado recentemente. Tempos atras, ou o sujeito ndo gostava de fumar
ou ndo fumava por ser prejudicial a saude, mas, atualmente, com as descoberta dos
efeitos prejudiciais do tabagismo passivo, fumar se tornou imoral. Pinker entende
gue a onda contra o tabagismo pode ser uma pratica para eliminar um mal recém-
descoberto, contudo, se alguma atividade “liga nossos botdes mentais no modo
moral, ndo é s6 uma questido do mal que ela faz.” Para o autor, o uso de critérios
duplos indica que “as pessoas tendem a alinhar sua moralizagdo com seus proprios
estilos de vida.” Ndo s6 nossos julgamentos sdo questionaveis, mas também a
forma com que chegamos a eles.

As teorias de Jean Piaget e Lawrence Kohlberg séo antigas abordagens da
psicologia moral e ambas tentaram identificar o raciocinio das pessoas para suas
conclusdes morais. Com base nos estudos de Jonathan Haidt, professor da
Universidade da Virginia, sugere que ndo ha um raciocinio moral, e sim
racionalizagdo moral (PINKER, 2008).

Em The Righteous Mind: why good people are divided by politics and religion
(2013), Haidt defende uma concepcédo da moralidade na qual os sistemas morais
sdo conjuntos de virtudes, regras, praticas, instituicbes e mecanismos psicolégicos
com o propésito principal de restringir o autointeresse e possibilitar a cooperacéo
social. Tais sistemas morais tém como base as intuicbes morais que brotam de
modo instantaneo e automatico, antes de se iniciar qualquer processo de raciocinio
moral. Tal visdo explicaria 0 motivo de pessoas provenientes das mais variadas
culturas e com os mais variados graus de instrugéo, possuirem opinides distorcidas

e tendenciosas ao participarem de debates morais. As pesquisas mostram que ao
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condenar certas atitudes, as pessoas o fazem por achar ofensivo e ndo porque
utilizam sua razdo. Se questionadas pelos motivos de tais decisbes morais, as
pessoas nao conseguem argumentar suas decisdes. A racionalizacdo tem como
fungao justificar nossas reagcdes emocionais, ou seja, “ndo sé a moralidade varia em
diferentes meios, mas ela prépria seria produto de sentimentos anteriores de
desgosto e desrespeito relacionados ao meio em que se vive” (FANTON E SILVA,
2017, p.377).

Haidt (2013) propde cinco fundagdes morais tentando explicar como a mente
moralista foi organizada antes da experiéncia: cuidado, equidade, lealdade,
autoridade e santidade. Tais fundamentos morais sdo separados em cinco esferas e
podem ser encontradas até nas instituicbes morais ocidentais seculares. Contudo,
como salienta Haidt, regras e virtudes especificas variam através das culturas, de
modo que seria ingenuidade procurar por universalidade, embora possamos
procurar por vinculos entre a teoria evolucionista e as observacfes antropolégicas.
Segundo Haidt (2013) os fundamentos podem ser assim resumidos:

1) O Cuidado/Dano evoluiu em resposta ao desafio adaptativo de cuidar de
criancas vulneraveis. O que nos torna sensiveis aos sinais de sofrimento e
necessidade, e nos faz desprezar a crueldade e querer cuidar daqueles que sofrem.

2) A fundacdo Equidade/Trapaca evoluiu em resposta ao desafio adaptativo
de colher os beneficios da cooperacdo sem ser explorado. Isso nos torna sensivel
as indicacdes de que a outra pessoa provavelmente serd uma parceira boa (ou ma)
para colaboracdo e altruismo reciprocos. O que nos faz querer evitar ou punir 0s
trapaceiros. A fundacédo Equidade comeca com a psicologia do altruismo reciproco,
mas seus deveres se expandiram uma vez que 0s seres humanos criaram
comunidades moralmente fofoqueiras e punitivas. A maioria das pessoas tém uma
profunda preocupacdao intuitiva com a lei do karma: eles querem ver 0s criminosos
castigados e 0s bons cidadados recompensados proporcionalmente aos seus atos.

3) A fundacéo Lealdade/Traicdo evoluiu em resposta ao desafio adaptativo de
formar e manter coalizdes. Isso nos torna sensiveis a sinais de que a outra pessoa €
(ou ndo) um jogador de equipe. O que nos faz confiar e recompensar essas
pessoas, e ainda nos faz querer machucar, ostracizar ou mesmo matar agqueles que
nos traem ou ao NOSSO grupo.

4) A fundacdo Autoridade/Subversdo evoluiu em resposta ao desafio
adaptativo de forjar relacionamentos que nos beneficiardo nas hierarquias sociais. O
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gue nos torna sensiveis a sinais de classificacdo ou status, e aos sinais de que
outras pessoas estdo (ou ndo) comportando-se adequadamente, de acordo com a
sua posicao.

5) A fundacédo Santidade/Degradacéo evoluiu inicialmente em resposta ao
desafio adaptativo do dilema do onivoro e, em seguida, ao desafio mais amplo de
viver em um mundo de patdégenos e parasitas. Inclui o sistema imunolégico
comportamental, que pode nos deixar cautelosos com uma variedade diversa de
objetos simbdlicos e ameacas. Permite que as pessoas invistam em objetos com
valores irracionais e extremos - tanto positivos como negativos — que Sao
importantes para manter 0s grupos unidos.

6) A sexta fundacdo, Liberdade/opresséao, faz com que as pessoas percebam
e se ressintam de qualquer sinal de tentativa de dominacgéo. Ela desencadeia o
desejo de unido para resistir ou derrubar valentdes e tiranos.

Em Moral Tribes (2013), Joshua Greene, fildsofo e psicologo evolutivo da
Universidade Harvard, busca investigar tais instituicbes morais. Para tanto, ele

utiliza os dilema do trem desgovernado (trolley problem), dividido em dois cenarios:

Figura 31— Cenério 1
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Switch Dilemma

Should you pull the lever to divert the
runaway trolley onto the side track?

Fonte: https://kevinbinz.com/tag/footbridge-dilemma/

Cenario 1 - Um trem desgovernado, cujo maquinista desmaiou, vai matar
cinco pessoas que se encontram sobre os trilhos. Um observador pode, acionando
uma alavanca, desvia-lo para outro trilho sobre o qual se encontra uma pessoa, que

morrera. O observador deve acionar a alavanca?
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Figura 32 — Cenério 2

Footbridge Dilemma

Should you push the fat man to stop the
runaway trolley before it kills the five people?

Fonte: https://kevinbinz.com/tag/footbridge-dilemma/

Cenario 2 - Um trem desgovernado, cujo maquinista desmaiou, vai matar
cinco pessoas gque se encontram sobre os trilhos. Um observador que se encontra
sobre uma ponte acima dos trilhos percebe que, se empurrar um homem que pesa
120 kg e que se encontra a seu lado, o corpo do homem ser4 capaz de, caindo
sobre os trilhos, fazer parar o trem e salvar as cinco pessoas. O observador deve

empurrar o homem?

Ambos os dilemas tem a opc¢éo de sacrificar uma vida para salvar cinco. No
primeiro cendrio, a grande maioria das pessoas puxaria a alavanca e salvariam as
cinco pessoas. Essa é uma escolha utilitarista, baseada na doutrina de John Stuart
Mill, e a atitude moral reside na consequéncia: salvar mais vidas. Contudo, Greene
alerta para o fato de que decisdes baseadas no utilitarismo ja sustentaram varios
regimes totalitarios, com a soberania de maiorias sobre minorias.

Com relagdo ao Cenario 2 , a maioria das pessoas, ndo empurraria 0 homem.
Embora seja a mesma quantidade de pessoas sacrificadas e a mesma de salvas,

Greene, através de analises neuroldgicas, salienta que este ultimo dilema, tende a
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provocar reacbes emocionais, de alta cognicdo, até para agueles que empurrariam
0 homem para os trilhos.

Mais adiante, utilizando o mesmo dilema, Greene (2012) propde a utilizac&o
de uma catapulta para langcar o homem nos trilhos. O resultado? A maioria das
pessoas volta a querer matar o homem para salvar os demais. Conclui-se que os
seres humanos estao dispostos a matar com maquinas e dispositivos, mas ndo o

fariam com as préprias maos.

3.7 A sociedade pés-moralista e a cegueira moral

A ética esta em voga nas midias, em toda parte de entretenimento, em todos
0s campos de estudo. Existe uma espécie de ressurgimento dos valores e o culto
pelos imperativos da responsabilidade, o que contrasta com a total liberdade
reivindicada ha tempos atras pela sociedade, que classificava a moral como algo
proveniente da repressao burguesa. Contudo, essa nova ascensao da ética, causou
0 surgimento de uma cultura que privilegia a eficacia e as regulamentacfes
minuciosas, ao éxito concreto: “ou o século XXI sera ético ou ndo sera nada”. A
sociedade contemporanea € a sociedade de extremos, onde de um lado temos o
avanco da moral; de outro, temos a decadéncia, gerada pela criminalidade, drogas,
analfabetismo, miséria, drogas, corrupcdo e enormes escandalos financeiros. Para
Gilles Lipovetsky (2005), todo conteudo relacionado a ética, vem crescendo de
forma significativa durante a ultima década.

Lipovetsky (2005) nos pergunta como pode existir essa aspiracao coletiva a
moral em uma cultura individualista e do self interest? Como explicar o fato de que
individuos voltados unicamente para si, indiferentes em relacdo ao proximo possam
se indignar e reivindicar pela moral e os bons costumes? O autor alerta que o que
se apresenta agora, ndo € aquela boa e velha moral, mas sim um terceiro modelo
de ética, assinalada por uma significativa contraposi¢do cultural, pois ndo possui
inspiracdo nem nas formas religiosas tradicionais nem na versdao moderna, a do
dever laico e categ6rico. Essa nova concepcao ética marca a era do pos-dever. O
dever, um dos pilares da ética associada a religido foi totalmente desintegrado na
contemporaneidade. Nao sé o dever, mas todos aqueles valores relacionados ao
sacrificio e a salvacdo humana foram abolidos o que faz com que a sociedade seja

guiada por direitos subjetivos e alheia aquilo que nao lhe seja familiar.
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A sociedade pos-moralista € designada como uma sociedade que rejeita a
retérica do dever e consagra os direitos individuais a autonomia, as ambicdes
pessoais, a felicidade. Uma sociedade que busca as formas indolores da existéncia
ética, alids, a ética atual, tdo defendida, ndo exige nenhum tipo de sacrificio,
nenhum esfor¢o e nenhuma rendncia a si mesmo. Pouco importa a moralidade ou o
dever heroico, pois esta € ultrapassada segundo a concepcdo da cultura
individualista pés-moralista. Mas o0s antigos valores ndo desaparecem, eles se
transformam ao substituirmos a ética desinteressada pela ética capaz de equilibrar
tanto os interesses individuais quanto os da sociedade.

Lipovetsky (2005) aponta que os modernos rechacaram a subordinacdo da
moral a religido. O surgimento da modernidade, além de emancipar a ciéncia do
pensamento teolégico produziu uma moral independente, humana, livre das
confissdes religiosas e do estigma pecaminoso incorporado ao homem pela Igreja.

Embora os gregos tenham elaborado um sistema moral racional na
Antiguidade, é somente na modernidade que os valores se tornam realmente laicos
e universalistas. Os deveres nao deixam de existir porque estes provém de direitos
fundamentais do individuo.

O direito a igualdade e a liberdade assegurou a felicidade como direito natural
do homem dando inicio a uma cultura individualista na qual o prazer deixou de ser
algo relacionado a miséria humana. A busca pelo prazer e a felicidade se tornou
uma reivindicagdo legitima do homem e o pensar em si mesmo tornou-se uma
diretriz da ordem social. Contudo, ao mesmo tempo em que a sociedade moderna
apoiava os direitos da individualidade, ela também proclamava o dever como forma
de virtude, sujeitando os individuos a uma religido moderna do dever, lugar que era
ocupado “pelo dever imemorial da religido, e para isso se valeu de uma hipérbole:
vocé deve”. Rousseau foi um dos precursores desse tipo de pensamento e Kant o
consolidou com seus imperativos. Comte, um século depois, disse que viver para o
préximo é um dever moral. A moral se torna a ciéncia do dever, e a virtude, a total
abnegacao de si.

As ligas de defesa da virtude e as sociedades filantropicas proliferaram a
partir do século XIX, todas sob a batuta da cultura do dever. Com o crescimento da
populacdo e as consequéncias como alcoolismo e prostituicdo, foram criadas
diversas associacfes destinadas a sanear e propiciar as virtudes da ordem,

higienizar e combater a “decadéncia moral das massas”. Se o século XIX foi a era
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das ideologias nacionalistas, também foi a época em que 0s movimentos
moralizadores se intensificaram e se internacionalizaram: “os militantes do dever
moral e social”’. Muitos desses movimentos eram de cunho cristdo e funcionavam
como forma de combate ao aumento no numero de ateus.

Na era Vitoriana, eram comuns procissées e comicios em bairros pobres,
bares, bordéis e outros locais tidos como impuros. Segundo Lipovetsky (2005)
existia uma santa cruzada que utilizava a violéncia moral (interrogatérios,
chantagens, panfletagens, abordagens agressivas e intimidacbes) para coibir
qualquer tipo de “depravagéo”. O sistema das “sopas populares” e dos tiquetes-
alimentacdo foi inaugurado pelas sociedades filantropicas, porém tais atos
provinham de uma politica sanitaria e moral com bases cientificas, ou seja,
apoiados em pesquisas sobre condicbes de existéncia das classes humildes, os
filantropos ndo praticavam a caridade, pois essa poderia originar mendicancia e
fortalecer a “preguica” dos menos abastados. A ajuda era destinada somente aos
gue merecessem, ou seja, agueles que obedecessem aos padrbes morais
desejados pela aristocracia. “Gragas aos modernos, a moral intradisciplinar do
dever se firmou como instrumento autbnomo, capaz de mudar, de melhorar o
mundo profano” (LIPOVETSKY, 2005, p.23).

A partir da metade do século XX, o novo mecanismo social de avaliacdo
moral jA& ndo se apoia no conceito base do ciclo anterior: o culto ao dever. A
expressao “é preciso fazer” deu lugar a seducédo da felicidade, a excitagdo dos
sentidos, a liberdade de escolha. No lugar do dever temos as ilusfes e promessas
de felicidade, os conselhos psi e a liberdade do aqui e agora. O sacrificio do dever

foi extinto.

O que se difunde é a ética, mas nunca e em nenhum lugar a ideia do
dever irredutivel. Assim, somos avidos por regras justas e
equilibradas, mas ndo de renlncia pessoal; queremos
regulamentagdes, nao imposicdes; “especialistas”, nao fiscais da
moral (...). SAo os direitos subjetivos, a qualidade de vida e a
realizacao individual que impulsionam em larga escala nossa cultura,
e ndo mais o imperativo hiperbdlico da virtude (LIPOVETSKY, 2005.
p.26).

Na sociedade poOs-moralista a nocdo de sacrificio pessoal ndo é mais
justificado socialmente, a moral ndo demanda devotamento a um fim superior, 0s

direitos individuais superam os imperativos e as licdes morais sdo superadas pelo
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brilho de uma vida melhor. Na sociedade do pds-dever, o mal é algo sedutor e o
ideal é desdenhado. O heroismo do bem ja ndo possui a mesma for¢ca. Nossos
valores atuais sdo mais negativos (“ndo faga isso”) do que positivos (“vocé é
obrigado a fazer tal coisa”). O que se esconde por detras da revitalizagdo da ética &
a moral indolor, ultimo estagio da cultura individualista democratica, desvinculada de
conotacbes de moralidade ou imoralidade. Com o fim da hierarquia moralista das
finalidades, o prazer se tornou um conceito independente das regras morais.

A sociedade pés-moralista ndo € o mesmo que sociedade p6s-moral. Embora
0 bem-estar e os prazeres sejam exaltados, a sociedade anseia pela ordem e
moderacdo, os direitos subjetivos dominam nossa cultura, mas nem tudo €
permitido. “A dissolucdo do sistema moralista ndo conduz a devassiddo ou ao
extravasamento completo da libido. O individuo neo-individualista é hedonista, mas
regulamentado, uma desordem organizadora” (LIPOVETSKY, 2005, p.28).

Bauman e Donskis (2014) relatam que vivemos em um mundo em que
imperam os contrastes de riqueza e poder, um mundo em que 0s politicos possuem
oportunidades ilimitadas de manipular a opinido publica. Tudo € permeado pela
ambivaléncia, “ndo ha mais atores inflexiveis no palco da histéria”. Tal panorama
confere a impossibilidade de analisarmos o0 mundo em categorias de bem e do mal
e outras definicbes maniqueistas. Embora esse mundo controle os individuos que
nao possam responder as suas proprias incertezas, ele ha muito tempo deixou de
controlar a si mesmo. As inUmeras inovagfes tecnoldgicas se tornaram um
mecanismo indispensavel para o controle social e politico e tendem a varrer para as
margens da sociedade os retardatarios do processo de globalizacdo, ou aqueles
que nao concordam com tal ideia: “se vocé nao esta disponivel nas redes sociais,
nao esta em lugar algum. O mundo ndo lhe perdoara essa traicao” (p. 12). Se vocé
se recusar a entrar no Facebook, vocé perdera a chance de ter milhares de amigos,
embora encontrar um amigo para a vida inteira seja um verdadeiro milagre. Mas
isso vai além da perda de amigos, sem Facebook, o individuo € separado do social,
ele esta a margem. Contudo, no panorama atual € quase impossivel que alguém
fique de fora, a tecnologia ndo permite tal desaforo: “eu posso transmuta-se em eu
devo”, “posso, logo, sou obrigado a”. Os dilemas n&o sdo bem vindos, a realidade é
composta de possibilidades, “ndo de dilemas”.

Ha um vacuo moral criado pela tecnologia ao dominar a politica. A tecnologia

deflagra o novo mal, que esta na insensibilidade ao sofrimento humano e o desejo
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de colonizar a privacidade, aquilo que nunca deveria se tornar publico. Acreditar que
o0 mal ndo esta em nos e que ele vive em outro local, em ambientes hostis, sempre a
espreita, € de grande ingenuidade, uma grande ilusdo. Tal ilusdo foi propagada e
encorajada pelas religidbes e mitologias que divulgavam o mal como uma
personificacdo, algo objetivamente existente. Embora seja um pensamento ingénuo,
esse ainda resiste pelo simples motivo de que é insustentavel ao ser humano viver
com o pensamento de que o mal reside nele mesmo. Subverte a “légica da vida
cotidiana da pessoa comum”. Para Bauman, o mundo ndo € uma caverna habitada
por demdnios e monstros que infernizam as pessoas boas. O inferno é criado para o
outro por um homem comum, bom vizinho, homem de familia e visivelmente
bondoso.

O pensamento de Bauman se aproxima com o de Hannah Arendt em
Eichmann in Jerusalem: A Report on the Banality of Evil (Eichmann em Jerusalém -
Um relato sobre a banalidade do mal), obra de Arendt publicada em 1963 sobre o
julgamento do Adolf Eichmann, tenente coronel nazista e um dos organizadores do
holocausto. Na obra, Hannah descreve Eichmann , ao contrario do que todos

imaginavam, como um homem comum, sem capacidade de reflexdo, um burocrata.

Todos esperavam ver um monstro insensivel e patologico, mas
foram desencorajados e ficaram amargamente desapontados com
0s psiquiatras contratados pelo tribunal, os quais garantiram que
Eichmann era normal — um homem que poderia ser bom vizinho,
marido gentil e leal, um modelo como homem de familia e membro
da comunidade (BAUMAN E DONSKIS, 2014, p.126).

O mal, na modernidade liquida, como ndo poderia ser diferente, € débil e
disperso, e mesmo assim € muito mais perigoso do que qualquer outro tipo de
mostro. Sua periculosidade estd no fato de que ele estad latente em todo ser
humano. “Felizes eram os tempos em que havia formas evidentes do mal”.

Para Bauman, o mundo estaria seguro e aconchegante se somente 0s
monstros fossem os responsaveis pelos feitos monstruosos.

Donskis aponta para nosso esquecimento deliberado do Outro,
principalmente nas redes sociais. O esquecimento esta na recusa em reconhecer
qgue um ser humano possa ser diferente de nés e em nossa capacidade em
descartar outro ser humano que esteja bem ao nosso lado. Temos mais desejo em

conversar com aqueles que imaginamos e construimos ideologicamente do que com
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agueles mais proximos e que sofrem em siléncio. Essa perda de sensibilidade,
chamada de cegueira moral, € fruto de uma época em que a rapidez € mais valiosa
do que a compreenséo de sentimentos.

As novas formas de censura convivem lado a lado com a linguagem séadica e
canibalesca encontrada nas redes sociais “e que corre solta nas orgias verbais do
odio sem face, nas cloacas virtuais em que se defeca sobre 0s outros e nas
demonstragdes incomparaveis de insensibilidade” (BAUMAN E DONSKIS, 2014,
p.18).



123

CRPIGUID 4

JOGOS, VID[ENGIA E PRIICO MDRAL

“O moralista € como um sinal de transito que
indica para onde se pode ir para uma cidade,
mas néo vai.”

(Charles Dickens)
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4.1 Panico Moral

Stanley Cohen em Folk Devils and Moral Panics (1987), na qual relata as
reacoes da sociedade frente a situagcfes que representam alguma forma de perigo,
a partir de seu estudo sobre o confronto protagonizado por dois grupos juvenis
ingleses — os Mods e os Rockers. Cohen estudou as reacdes exageradas e
conservadoras da midia e da sociedade em relacdo aos conflitos dos grupos de
jovens, que passaram a ser vistos como uma ameaca a sociedade britanica.
Quando um tipo de comportamento ndo padronizado € identificado, causando
desvios da norma, tal comportamento passa a ser julgado sob forte reagao coletiva.
Para Cohen, o panico moral € instalado pela midia, opinido publica e agentes de
controle como forma de reacdo aos rompimentos dos padrées normativos. E um
fendmeno moral porque a suposta ameaga interfere na ordem social, nas
instituices historicas que possuem valores até entdo perpetuados.

Peter Burke (2009) ilustra alguns casos de panico moral na historia:

O perigo é imaginario, como na onda de panicos relacionados a
bruxas que se espalhou pela Europa nos séculos 16 e 17 e resultou
na morte de milhares de pessoas inocentes. Na China, em 1768, por
exemplo, surgiu um grande panico causado por boatos de que
pessoas sem moradia estariam roubando as almas das pessoas
comuns, e foi necessaria uma intervencédo do governo para acalmar
a situacdo. Na metade de 1789, quando a Revolucdo Francesa
estava comecando, um boato (hoje conhecido como "La Grande
Peur", ou "o grande medo") se espalhou pelas regides rurais do pais.
De acordo com o boato, salteadores estavam se preparando para
atacar aldeias e roubar sua comida, como parte de um complé da
aristocracia contra o povo. Em consequéncia, 0s camponeses se
armaram e alguns deles decidiram atacar as casas dos nobres, em
uma espécie de golpe preventivo (BURKE, 2009, on-line).

Nessas ocasifes, individuos ou grupos sdo culpados por situacbes de
fragilidades de sistemas econdémicos e politicos sociais. Durante episodios de
panico as histérias sobre compldés sdo recorrentes e em muitos casos, 0S grupos
gue tramam pela suposta desordem sao descritos como “deménios folcléricos”, ou
seja, pessoas que sdo alvos em determinadas culturas como os catdlicos para os
protestantes, magons, judeus, jesuitas e comunistas em um episédio mais recente.
Miskolci (2007) relata que “no inicio da década de 1980, com o surgimento da AIDS,

propostas mais profundas e radicais de transformacao social perderam apelo diante
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do problema da epidemia que reavivou antigos panicos sexuais. A propria sindrome
chegou a ser denominada “peste gay” (MISKOLCI, 2007,p.108).

Para Burke (2009), diante destes contextos, ndo é absurdo algum relatarmos
tais episddios como surtos de paranoia coletiva, sem descartar a ideia de panicos
irracionais, patolégicos e absurdos. O panico moral pode indicar uma reacéo
excessiva, mas sao reacdes a um problema real. As bruxas podem nao existir, mas
o pavor delas demonstra tensdes sociais reais. Nao existiram ladrbes de almas, mas
0os rumores relatam o medo das comunidades quanto as pessoas némades nas
estradas chinesas, assim como os temores dos camponeses franceses frente aos
salteadores em 1789 (BURKE, 2009).

Segundo Thompson (1998), o processo que leva ao surgimento de um
panico moral pode ser apresentado em cinco etapas: primeiro, algo ou alguém é
classificado como um perigo para interesses ou valores; esse perigo € interpretado
em uma forma facilmente reconhecivel pela midia; a seguir, se instaura uma rapida
e forte preocupacéao publica; logo ha uma resposta das autoridades ou dos criadores
de opinido, conclamando por sancdes; finalmente, o panico termina ou resulta em
algum tipo de mudanca social.

Khaled Jr (2018) aponta que o panico moral em torno dos jogos eletrénicos
surge na segunda metade dos anos 1970 e acabou disseminando nas décadas
posteriores. Uma das consequéncias desse panico seria 0 senso comum de que 0s
jogos e a violéncia estdo sempre relacionados. Com o estabelecimento dos games
como uma das formas de entretenimento mais importantes e rentaveis, diversos
grupos de interesses surgiram para difundir os aspectos nocivos dos jogos, como
advogados em busca de projecdo, organizacdes religiosas, setores contrarios ao
controle sobre a venda de armas e principalmente, a imprensa. Alids, a cobertura
jornalistica sensacionalista sempre procura criar e acentuar os efeitos negativos dos
jogos como elemento central de qualquer incidente envolvendo jogadores. Uma das
razdes do sensacionalismo exacerbado € o retorno comercial, pois noticias ruins
com teor extremista e alarmante rendem bem mais do que boas noticias.

Os jogos eletrbnicos tendem a refletir a época em que sdo desenvolvidos.
Embora os primeiros jogos tenham surgido no final da década de 50, foi no final dos
anos 60 que despontaram como forma de entretenimento, em uma época em que
os ideais hippies de paz e amor estavam se afogando em um mar de drogas e

incertezas. O flower power dava lugar ao nacionalismo e ao militarismo, culminando



126

na Guerra do Vietnd e na instalacdo de regimes militares e conflitos bélicos por
todos os lugares. As musicas e bandas de protesto estavam sendo deixadas de
lado. Emergia um cendrio mais agressivo, de desencanto e hedonismo. Era o fim do
slogan saturado de “paz e amor”. E nesse contexto de desencanto com a realidade
gue surgem, de forma significativa, os jogos eletrénicos.

Muitos afirmam que os jogos violentos e imorais comegaram a despontar a
partir da década de 1990. Essa afirmacdo ndo estad totalmente correta, pois, na
verdade, o que temos na década de 1990 é uma grande melhora em termos
gréficos. Claro que as teméaticas do jogo se tornaram cada vez mais sérias e
voltadas para o consumo adulto, mas o fato é que com a capacidade grafica dos
jogos, a violéncia proveniente dos mais variados tipos de combates e batalhas ficou
cada vez mais visivel, ou, mais definida. Somado a isso, ainda temos 0s jogos
eletrénicos transformados crescentemente em um produto de consumo de massas.

Khaled Jr (2018) discute a ligacdo entre videogame e violéncia baseado na
relacdo causa efeito e a propagacdo do panico moral. Para o autor, ndo existe
nenhuma evidéncia concreta de que 0s jogos eletrdnicos provocam violéncia, ou
seja, ndo existe relacdo causa e efeito entre violéncia e jogos eletronicos. Essa
conexao entre 0s jogos e violéncia € na verdade um discurso elaborado pela
imprensa, aceito pelos politicos e outros grupos de interesses, como falsos
pesquisadores. Tal conexdo, difusora de panico moral, acaba por resultar na
criminalizacdo cultural dos jogos eletrbnicos, dos criadores e também dos
jogadores.

Tendo em vista que a primeira geracdo dos jogos eletrbnicos possuia
softwares e hardwares extremamente simples, além de diversas limitacdes técnicas,
nao fornecendo elementos para nossa discussdo, comecaremos a partir das

geracoes posteriores.

4.2 Segunda e Terceira Geracao

Retornamos, entdo, a década de 1970 e 1980, onde o0s jogos eletrénicos sao
vistos como inocentes. Segundo Turkle (1997) os primeiros jogos, como Space
Invader langcado em 1978 e Asteroids em 1979, colocavam o0 jogador em espacos
computacionais nos quais as regras eram claras e inequivocas. Para terem sucesso
e se familiarizarem, os jogadores tinham que decifrar sua logica, compreender o0s

objetivos do desenvolvedor e alcancar uma espécie de comunhéo espiritual com o
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programa. As regras eram relativamente simples, o que facilitava ao jogador medir
forca com a maquina e com a pratica, 0s movimentos se tornavam semiautomaticos.
A fim de alcancar éxito nesses jogos, era mister mergulhar em um estado em que o
real deveria ser deixado para trds. Os primeiros jogos possuiam uma estética
modernista, mas o0 modo como incitava os jogadores a habitar o espago de jogo,
prenunciava as exigéncias psicoldgicas da cultura da simulagéo.

A tematica, na maioria dos jogos nao era nada além do que providenciar uma
matanca de seres alienigenas. Ja citamos o caso do jogo Death Race de 1976,
cujos alienigenas que deveriam ser atropelados possuiam a silhueta de humanos,
sendo o0 jogo censurado, criticado pelas autoridades e acusado de promover a
violéncia. Outras tematicas bastante corriqueiras eram a da Guerra Fria e da Corrida
Espacial. Misseis, avides, helicpteros, naves e invasées eram recorrentes em
jogos que poderiam ser muito bem uma extensdo de todo o clima paranoico

existente na época.

Figura 33 — Missile Comand e SpaceWar
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Fonte: http://www.egmnow.com/articles/news/classic-atari-games-missile-command-and-centipede-
headed-to-the-big-screen/

Segundo Khaled Jr (2018), a polémica envolvendo Death Race desencadeou,
além de ser o primeiro episddio de panico moral envolvendo games, uma
preocupagdao moral com os fliperamas sendo rotulados como ambientes
inadequados para criancas e adolescentes. Death Race “acabou se tornando

elemento central de um deslocamento de sentido, que fez com que as restricdes ao



128

ambiente dos fliperamas fossem reorganizadas discursivamente como receio
moralista diante do potencial maléfico dos games” (KHALED JR, 2018, p.45).

Um pouco mais adiante, na década de 1980, temos mais alguns titulos
bastante polémicos. Em Custer’s Revenge, de 1982, o jogador deve controlar o
préprio General Custer, nu, com objetivo de evitar vérias flechas, até chegar a uma
india amarrada e estupra-la. Essa era vinganca doentia do General Custer,
personagem historico, famoso por ter conduzido o Sétimo Regimento de Cavalaria
norte-americano em 1876, na batalha de Little Big Horn, em um ataque
praticamente suicida contra uma enorme concentracdo de indios liderados por
Touro Sentado e Cavalo Louco. Na batalha de Big Horn, Custer teve seu Game
Over. No manual do jogo ainda existia a seguinte “dica”: "If the kids catch you and
should ask, tell them Custer and the maiden are just dancing”. Traduzindo seria algo
como: “Se as criangas pegarem vocé no flagra e perguntarem algo, diga que Custer

e a dama estdo somente dangando”.

Figura 34 — Custer’s Revenge
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Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Custer%27s_Revenge

Em 1983, foi lancado X-Man, que em nada tinha a ver com os herois da
Marvel. O jogo consistia em direcionar um homem, sem roupas e com 0 pénis
visivelmente ereto, por varios labirintos, fugindo de tesouras e caranguejos até

encontrar uma porta bonus. Isso mesmo, tesouras e caranguejos. Chegando a
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porta, o jogador € levado a um simulador de sexo. Ambos os jogos foram fortemente
criticados por grupos feministas e apenas recomendados para jogadores maiores de
18 anos. Dentre inumeros titulos adultos, mas que eram de facil acesso para
jogadores de qualquer idade, destacam-se Burning Desire, no qual o jogador deve
apagar uma fogueira em torno de uma mulher nua e ajuda-la escapar utilizando
seus genitais para obter a recompensa de mais uma lamentavel cena de sexo em 8
bits; e Cathouse Blues, em que vocé deve memorizar casas habitadas por
prostitutas e visita-las, evitando ser capturado por policiais e cafetdes. Como
podemos observar o problema dos jogos eletrbnicos com a prostituigdo néo

comegou com 0s jogos da série Grand Theft Auto.

Figura 35 — X-Man, Burnig Desire e Cathouse Blues
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Fonte: http://atariage.com/forums/topic/267616-wanted-vcs-erotic-games/

Mas em termos de jogos eréticos e mau gosto, talvez nada supere Beat’em
and Eatem, jogo lancado para Atari 2600 em 1982. Nesse jogo, mundialmente
conhecido, os jogadores devem controlar duas mulheres nuas e suas respectivas
bocas abertas com o intuito de engolir espermas que caem do terrago de um prédio,
onde um homem se masturba. Dentre as dicas presentes no encarte do jogo estao
‘ndo erre a pontaria, pois pode gerar advogados ou medicos de sucesso”. Nao é
preciso dizer que o jogo foi duramente criticado e retirado do mercado em varios

paises.
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O jogo Massacre da Serra Elétrica de 1984, inspirado no filme homénimo,
também causou grandes protestos e recusas em comercializa-lo. Nele o jogador
deveria assumir o papel de Leatherface, o vildo da historia, e assassinar o maior
namero de pessoas que conseguisse usando somente uma serra elétrica. Mas
talvez, nenhum seja tdo bizarro e violento quanto o jogo Chiller, lancado em 1986.
Nele, vocé € um torturador em primeira pessoa, e tem como missdo cometer varios
atos de sadismo como esfolar, mutilar e atirar pessoas acorrentadas. Quanto mais
acOes sadicas cometer em menos tempo, mais pontos vocé obterd. Mesmo com
essa terrivel temética o jogo foi comercializado, com poucas vendas nos EUA,
devido a recusa dos revendedores, banido na Inglaterra, mas com satisfatorio

sucesso em outros pal'ses.

Chiller pode ser considerado o primeiro jogo em que reproduz
violéncia de maneira relativamente realistica, em quatro telas
diferentes que correspondem aos estagios nos quais se desenrola a
galeria de tiro. (...) Nao apresenta nenhum contexto de justificacéo: é
violéncia gratuita, simplesmente. Nao ha duavida de que Chiller
atingiu um patamar até entdo inédito. Nenhum game havia retratado
tortura e violéncia de maneira tao intensa: as “vitimas” gritam de dor
quando seus membros sdo decepados. A ousadia da fase “camara
de tortura” provavelmente nao foi superada até hoje por um produto
comercial interativo de grande escala (KHALED JR, 2018, p.78).

Por incrivel que parega, embora muito mais “chocante”, Chiller ndo causou
tanta comogdo ou tanta atencdo negativa quanto Death Race. Uma das hipdteses

seria o fato de que o cenario de Chiller ndo remetia nada contemporaneo, mas a
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temas sobrenaturais, algo distante do contexto familiar e muito menos um alvo
social como acontecia em Custer’s Revenge. Outra hip6tese reside no fato da
impopularidade do jogo, pois os proprietarios dos fliperamas se negavam a trabalhar
com tal jogo (KHALED JR, 2018).

Figura 37 — Leatherface e Chiller

150
PLRYER §
Fonte:http://blog.retinadesgastada.com.br/2013/10/nsfw.html/
http://www.defunctgames.com/review/1203/the-texas-chainsaw-massacre

Contudo, durante a década de 1980, com exce¢do dos jogos ja citados,
poucos mereceram destaques negativos quanto a violéncia ou conteudos imorais.
Jogos como Bonanza Bros, Lock n’ Chase e Splatterhouse, embora com tematicas
de crimes, roubos e sobrenaturais, ndo se tornaram alvos da midia moralista. O
principal motivo do pouco alarde recai sobre os inUmeros jogos lan¢cados com baixa
gualidade e a saturacdo do mercado de consoles, somado a popularizacdo dos
computadores pessoais, 0 que ocasionou o Crash da década de 1980. Dessa forma,

as poucas empresas de jogos passaram o resto da década tentando se recuperar.

4.3 Década de 1990: “Moral Kombat”

Mortal Kombat, langcado em 1992, talvez seja um dos jogos de luta mais
lembrados e “amados” pelos jogadores, pelo fato dos personagens do jogo serem
digitalizados com base em atores reais e principalmente pelas Fatalities, violentos
golpes que consistiam em arrancar e explodir cabecas, coragbes, queimar o
adversario e até joga-lo em um abismo cheio de espinhos, tudo isso, regado a muito
sangue. O jogo se tornou um fendmeno e em 1995 ja havia arrecadado mais de um

bilhdo de délares.



132

Além da revolucéo grafica na época e pela inclusdo de novos elementos de
jogabilidade, Mortal Kombat cativou milhares de adolescentes e adultos, pela
violéncia, que sem duvida, era o verdadeiro motivo da fascinacao.

Algumas versdes de consoles tinham codigos para ativar e desativar o
sangue que emanava dos jogadores. Mas comparados aos jogos atuais da série, as

antigas Fatalities chegam a ser engragadas.

As inovacdes da edicdo mais recente da série sao significativas:
representacdes virtuais de violéncia extrema, com modelos em 3D
renderizados no aspecto 6sseo e muscular. A fidelidade grafica
atingiu um patamar jamais visto até entdo. Nao foram poucos o0s
criticos especializados que manifestaram desconforto diante da
intensidade e brutalidade das execucdes, demonstrando que a série
parece ter ultrapassado até mesmo as expectativas de violéncia
decorrentes do histérico de fatalities sangrentas que sempre as
caracterizou. E isso em 2013. Imagine o impacto gue o jogo causou
em 1992 (KHALED JR, 2018, p.89).

Figura 38 — A evolugéo dos Fatalities

Fonte: http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2011/04/top-10-fatalities-do-mortal-kombat.html

Enquanto ficou restrito aos fliperamas, Mortal Kombat ndo atraiu as atencdes,
mas tudo comegou a mudar com langamento dos jogos nos consoles pela empresa
Acclaim em 1993, como ja discutimos no segundo capitulo, tendo a discussao sobre

jogos violentos chegado ao congresso norte-americano, culminando na criacdo da
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Entertainment Software Ratings Board (ESRB), 6rgdo que classifica os jogos
eletrénicos por faixa etaria nos Estados Unidos.

O jogo Night Trap, lancado em 1993, também contribuiu para a criacdo da
ESRB. Com uma trama de filme de terror nivel B (jovens mulheres, trajando
camisolas, se reunem para uma festa do pijama e acabam sendo atacadas por
vampiros hightechs), o jogo apresentava a tecnologia de Full Motion Video (FMV),
bastante utilizada em jogos de CD-Rom. Ao jogador, restava controlar cameras de
monitoramento espalhadas pela casa com o intuito de organizar armadilhas para
evitar o ataque dos vampiros. Em uma das cenas criticadas pelos moralistas de
plantdo, uma das jovens era atacada por varios vampiros, o que “poderia” induzir e
encorajar pessoas a atacarem mulheres indefesas. Mas é exatamente para evitar
essa violéncia que os jogadores estdo monitorando as cameras, o jogador € o herdi,
ele ndo comete nenhuma violéncia. Estranhamente, o jogo acabou fazendo parte
das discussfes sobre jogos no Senado norte-americano. O jogo, alias, € tao ruim
que nem figura entre os “1001 videogames para jogar antes de morrer” (2013) de
Tony Mott. E o pior: o jogo vai ganhar uma reedicdo comemorativa de 25 anos.

A fundacdo da ESRB se tornou importante para 0s jogos eletrGnicos por
retirar o controle do poder estatal do conteudo e também estabeleceu parametros
para que 0s jogos ndo sejam vistos apenas como produtos destinados as criancas e
adolescentes, deixando aos pais a possibilidade de deciséo sobre 0 acesso de seus
filhos aos games. Outro beneficio foi tornar possivel que os consumidores tenham
informacgBes sobre o conteudo, recaindo a decisdo de compra sob o0s responsaveis.
Mas o problema esta justamente na postura dos pais que nao realizam o controle do
conteudo que os filhos acessam (KENT, 2001).

Segundo Khaled Jr (2018) nem todos 0s jogos sdo apropriados para qualquer
idade, pois alguns possuem conteddos controversos que ultrapassam as
convencdes sociais, portanto, cabe aos pais participarem da escolha dos jogos junto
aos filhos. O sistema de classificacdo torna essa atividade muito mais facil. Tal
sistema, contudo, ndo fica a salvo de criticas. A primeira critica é feita sobre o
controle da ESRB, que é gerenciado pelas préprias empresas de jogos eletrdnicos,
e a segunda recai sobre a relutancia em classificar um jogo como AO (Adults Only).

Durante a década de 1990, os consoles tiveram a concorréncia dos
computadores pessoais, muitos munidos com processadores Pentium da Intel e o

famoso sistema operacional Microsoft Windows. Contudo, foi com o DOS (Disk
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Operating System) que alguns dos jogos mais polémicos funcionaram: Wolfesntein
3D (1992), Doom (1993), Duke Nuken 3D (1996) e Carmageddon (1997). Embora
ja tenhamos descrito estes jogos no capitulo anterior, faremos aqui algumas breves
consideragoes.

E interessante notarmos Wolfenstein 3D, que inaugura o estilo first person
shooter (jogo de tiro em primeira pessoa) também chamado de “simulador de
assassinato”, s6 nao sofreu restricdes porque o foco estava todo em Mortal Kombat.
Outro fato que contribui para que Wolfenstein saisse ileso de algum tipo de
processo, foi o fato de que os inimigos existentes no jogo eram todos nazistas,
vildes consagrados no imaginario popular. Com as adaptacfes para 0os consoles
foram retiradas as suasticas, o chefe final Hitler foi substituido, o sangue virou suor
e 0s cachorros se tornaram espécies mutantes. Era moralmente mais aceitavel
atirar em pessoas do que em cachorros.

Doom levou 0s jogos em primeira pessoa a um novo patamar com
dinamismo, graficos tridimensionais, seres bizarros, portais do inferno, humanos
possuidos, sons ameacadores, plataformas, jogos cooperativos e gritos horripilantes
ao longo das fases. Embora o jogo fosse recheado de violéncia e sangue com uso
de armas de fogo como bazucas, metralhadoras e motosserras, a violéncia foi vista
como justificada e praticada em defesa prépria, segundo o Software Advisory
Council, ficando o jogo com uma classificagdo nivel 3, em uma escala de 1 até 4
para violéncia (KHALED JR, 2018). Ironicamente, Doom, anos mais tarde, seria

associado ao Massacre de Columbine.

4.4 Massacres e mais panico moral

Em 20 de Abril de 1999, Eric Harris de 18 anos e Dylan klebold de 17 anos
entraram fortemente armados na escola Columbine High no Colorado,
assassinaram treze pessoas e deixaram outras vinte e quatro feridas. Ap6s o
massacre, ambos se suicidaram. Inicialmente o plano dos atiradores era explodir a
cafeteria e matar mais de 250 pessoas, contudo dois dispositivos preparados pela
dupla, posicionados na cafeteria, ndo funcionaram, o que os obrigou a entrarem
atirando na escola. Logo, Doom, jogado por ambos os jovens, foi associado ao

massacre.
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A tragédia de Columbine teve seu significado construido pelo que
facilmente pode ser definido como imprensa marrom. Com o
massacre, foram abertas as comportas de uma tensao que até entao
estava represada: o discurso moral de condenacdo dos jogos
eletrdnicos foi elevado a niveis até entdo inimaginaveis, explodindo
com toda forga nas manchetes de jornais e nos noticiarios da
televisdo, assim como na internet, que comecava a ganhar cada vez
mais corpo na época (KHALED JR, 2018, p.154).

Embora as discussfes e acusacdes estivessem se espalhado por todos os
orgaos da sociedade americana, nenhuma alegacédo sobre a responsabilidade dos
jogos foi comprovada.

Dez anos apos 0 massacre, o FBI relatou que a motivagado dos atiradores era
uma combinacdo de depressdo e psicopatologias. Tanto Harris quanto Klebold
estavam cientes de seus atos, tendo os planejados muito tempo antes. Ao contrario
do que foi divulgado na época, os jovens nao projetaram fases de Doom baseadas
nos corredores da escola ou tampouco treinaram o atentado nelas.

Para Khaled Jr (2018), o primeiro episddio envolvendo o panico moral nos
games no Brasil foi com o jogo Carmageddon e aconteceu em 1997, quando o
Ministério da Justica proibiu sua comercializacdo a partir de uma denuncia do
DENATRAN (Departamento Nacional de Transito). Foi alegado que o jogo incitava a
violéncia e oferecia riscos a salude. Carmageddon era visto como um “simulador de
atropelamento”. Para o autor, Carmageddon é um jogo de violéncia simples,
desprovido de sentido e inconsequente e as medidas moralistas acabaram por gerar
mais publicidade do que o jogo realmente merecia. Nenhum atropelamento real foi
registrado tendo o jogo como causa. Com a cruzada da censura, 0 jogo acabou por
aumentar seus usuarios com jogadores nao habituais indo conferir o famigerado
game.

O segundo episédio envolvendo panico moral no Brasil, ocorreu em 3 de
Novembro de 1999. Nesta data, como j& relatamos no capitulo anterior, Mateus da
Costa Meira, estudante de medicina, entrou atirando com uma submetralhadora em
uma sala de cinema do Morumbi Shopping, ferindo 5 pessoas e matando outras
trés. Rapidamente, um dos jogos favoritos de Mateus foi relacionado ao episodio: o
jogo Duke Nuken 3D.

Duke Nuken 3D é um jogo em primeira pessoa no estilo FPS lancado em
1996. Sua histéria é baseada em Duke Nuken, um “her6i” falastréo, machista e

usuario de anabolizantes (uma satira aos protagonistas de filmes de acdo dos anos
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80) cuja missdo é combater uma invasao alienigena. Além da violéncia e do sangue,
Nuken portava as mais variadas armas, algumas até engracadas, como as que
encolhiam os inimigos, o que contribuiu para sua classificagdo norte-americana
como Mature. Durante as fases, Nuken podia acabar em uma boate com strippers e
dar-lhes dinheiro para mostrarem 0s seios, ou atirar nelas e descobrir que se
tratavam na verdade de alienigenas disfarcados e bem armados. O jogo foi bastante
criticado por conter tais atos de violéncia contra mulheres e acabou banido na
Alemanha e Australia.

Apos verificarem que Mateus era jogador de Duke Nukem e que o ataque era
bem parecido com uma das fases iniciais, 0 jogo acabou sendo condenado
juntamente com Mateus que primeiro admitiu ouvir vozes no meio da plateia e essa
era a razao dos disparos. Pouco tempo depois, orientado por seu advogado, mudou
seu depoimento dizendo ter pensado que as pessoas no cinema eram alienigenas,
ficando mais parecido com a fase do jogo. N&o tardou e o Ministério Publico Federal
pediu a retirada do mercado e o banimento ndo s6 de Duken, mas de Blood,
Requiem, Postal, Quake, Doom e Mortal Kombat. Ninguém sequer indagou sobre os
problemas psiquiatricos de Mateus ou seu histérico de violéncia, até mesmo contra
sua propria familia. Quando ele tentou matar seu parceiro de cela em 2009, nao
houve ninguém relacionando a tentativa de homicidio aos jogos (KHALED JR,
2018).

Em Lessons from Columbine: virtual and real rage, o psiquiatra Jerald Block
(2007) ressalta que os jogos ndo produziram o massacre de Columbine. Na verdade
0 jogo Doom funcionava como uma forma de canalizar a agressividade de Harris e
Klebold. Eles se tornavam muito mais agressivos quando eram proibidos de joga-lo.
Com a proibicao, eles foram transferidos para o mundo real pelo qual ndo nutriam e
nem recebiam nenhuma simpatia. Isso pode sugerir uma preocupacdo com o
excesso de imersao de jovens em realidades virtuais.

Estudos passaram a ser realizados pelo Departamento de Educacdo dos
Estados Unidos e o Servico Secreto apdés o caso de Columbine. Um dos estudos
investigou 37 massacres em escolas entre 1974 e 2000, reunindo dados sobre
saude mental, relatérios policiais e escolares e entrevistas com atiradores
sobreviventes. Os resultados apontaram um perfil muito amplo de atiradores.
“‘Alguns eram bom estudantes, outros, ruins; alguns eram bullies, ao passo que

outros eram vitimas de bullying. Alguns jogam videogame, mas a maioria nao”
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(KHALED JR, 2018, p.156). Segundo a pesquisa, 59% dos agressores demonstram
interesse em conteudos relacionados a violéncia. O interesse em jogos eletrénicos é
de apenas 12%.

Como exemplos mais recentes do panico moral no Brasil, Khaled Jr (2018)
aponta o Massacre do Realengo e a criminalizagdo do jogo Assassin’s Creed ap6s o
caso Pesseghini.

O caso conhecido como Massacre do Realengo ocorreu em 2011 no Rio de
Janeiro e teve como protagonista Wellington Menezes de Oliveira, de 23 anos, que
invadiu uma escola municipal munido com dois revolveres, matou doze alunos,
deixou treze feridos e apds confronto com policiais, cometeu suicidio. A principio,
noticiaram que Wellington havia deixado uma carta confusa manifestando conteudo
fundamentalista islamico. A hip6tese de que Wellington poderia ter cometido um
ataque extremista foi logo descartada, embora o0 mesmo sustentasse admiracao por
ataques terroristas, ganhando o apelido Al Qaeda. Wellington apresentava um
histérico de bullying, sofrendo constantes abusos dos demais estudantes e de total
isolamento apds a morte de seus pais.

Mesmo apoés o inquérito policial concluir que ele possuia um quadro severo
de perturbacdo mental, que fora acometido por um surto psicético, e que sua
personalidade se aproximava do perfil de outros protagonistas de massacres, a
midia resolveu explorar o fato de que Wellington tinha preferéncias por jogos como
GTA e Counter-Strike. Varias matérias sensacionalistas e moralistas, sem nenhum
tipo de fundamentagdo cientifica ou contraponto, foram exibidas em diversos
telejornais e programas nas semanas seguintes ao massacre associando-o aos
jogos. O interesse de Wellington por jogos violentos é um pequeno elemento frente
aos transtornos mentais, e as circunstancias do contexto pessoal e social.

E légico que é preciso discutir quais jogos sdo apropriados para
adolescentes e criangas, e isso deve motivar um debate responsavel

que permita aos pais o0 exercicio de um controle familiar sadio. A
eventual quantidade de horas excessiva também deve ser

observada. Mas isso € muito diferente de uma reportagem que
incorretamente identifica o publico-alvo de jogos adultos e elogia
equivocados banimentos de jogos no Brasil, como se fossem
produtos nocivos a salde de seus potenciais consumidores.

(KHALED JR, 2018, p.425).

O Caso Pesseghini ocorreu em 2013 em Sao Paulo e consiste na morte de
cinco pessoas da mesma familia. As investigacfes assumiram que Marcelo, de 13
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anos, seria o responsavel pelo assassinato do pai e da méae (ambos policiais
militares), da tia e da avd. Segundo a linha de raciocinio dos investigadores,
Marcelo, portando uma pistola calibre 40, teria matado todos com tiros na cabeca,
dirigido o veiculo da familia até a escola, e dormido no veiculo. Logo pela manha, foi
a escola, contou aos amigos que tinha matado a familia, retornou a sua casa e se
matou.

Com incriveis controversas e reviravoltas nas investigacfes e inconsisténcias
nos laudos, a midia e os proéprios investigadores decidiram vincular a tragédia ao
jogo Assassin’s Creed, apds notarem que Marcelo usava a foto do protagonista em
seu perfil no Facebook. “Cerca de dois anos apds o massacre do Realengo, mais
uma vez os games eram submetidos ao processo de criminalizacdo cultural pela
grande midia brasileira” (KHALED JR, 2018, p.427). Novamente 0s programas e
redes sociais transbordavam acusagdes infundadas sobre os “perigos dos games”.

Até hoje o caso se encontra indefinido, com os avos paternos ainda buscando
inocentar Marcelo das acusacfes tendo em vista as inimeras inconsisténcias do
inquérito, entre elas um laudos de “‘Exame de insanidade mental pdostumo
retrospectivo” realizado por peritos na tentativa de recriar a personalidade do
acusado, culminando em uma personalidade confusa e perturbada, bem diferente
daqguela relatada pelos que conviveram com Marcelo.

Os dois casos relatados, se juntam ao caso do estudante Mateus da Costa
Meira, conhecido como o “Atirador do Shopping”, que exploramos no capitulo
anterior. Segundo Khaled Jr (2018), os trés casos ilustram o chamado panico moral.
O caso de Mateus, primeira onda moral, culminou na proibicdo de varios jogos como
Carmageddon e Duke Nuken 3D; a segunda foi ocasionada por ativistas judiciais em
2008 proibindo jogos como Bully. EverQuest, The Crims e Counter Strike que foram
acusados de incitar a violéncia a professores, humilhac&o e ser nocivo para criancas
e adolescentes®; a terceira e ultima onda, fruto da criminalizacédo cultural promovida
pela imprensa foi ocasionada pelo Massacre do Realengo e o Caso Pesseghini.
Como efeito desta terceira onda, h4 um projeto de lei elaborado em 2015, ainda néo
aprovado, pelo deputado Herculano Anghinetti que proibe a fabricacao, importacéo
e comercializacdo de jogos eletrbnicos com conteddo violento ou obsceno. O
argumento, pouco fundamentado, recai sobre a capacidade dos jogos de induzir a

pratica de crimes e atos de violéncia.
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Inimeras causas foram suscitadas para 0os massacres em escolas:
influéncias de filmes e games, rejeicdo de colegas, depressdo e
pensamentos suicidas, acessibilidade de armas, efeitos colaterais de
medicacdo ou abstinéncia dela, bullying, soliddo e muitos outros.
Esta mais do que comprovado que uma explicacao universal para o
fendmeno é absolutamente impossivel. Cada massacre é produto de
circunstancias pessoais e sociais muito complexas e absolutamente
impossiveis de se repetir, por mais que a experiéncia permita
identificar algumas caracteristicas em comum. Tudo parece indicar
gue a questdo diz muito mais respeito aos eventuais problemas
psicoldgicos e sociais que os atiradores possam estar atravessando
do que qualgquer relacdo causal entre games e violéncia, como
estopim ou motivacdo para tragédias reais (KHALED JR, 2018, p.
158).

N&o podemos deixar de ressaltar o papel dos meios de comunicacdo em
deflagrar uma cruzada moral contra os jogos eletrénicos e a criagcdo de um estigma
relacionado ndo s6 aos envolvidos nas tragédias acima citadas, mas também a
todos os jogadores, propagando a visdo dos jogos como uma perigosa ameaca a

“moral e aos bons costumes”.

4.5 Grand Theft Auto e outras polémicas

Grand Theft Auto é um termo policial utilizado nos Estados Unidos para
identificar roubos significativos de automoveis. Langcado em 1997, o jogo ja contém
onze titulos e mais quatro expansdes. A aura polémica sempre esteve presente
nessa série de jogos da empresa Rockstar, mas cresceu enormemente conforme
aumentava o poderio dos processadores dos consoles, possibilitando a adicdo de
inimeros elementos ao jogo. Roubar carros é o menor dos delitos, tdo banal quanto
necessario para se jogar GTA.

Segundo Kushner (2014) GTA é uma das franquias mais bem-sucedidas de
todos os tempos. Até 2014, cerca de 114 milhdes de coépias ja haviam sido

vendidas.

GTA revolucionou uma industria, definiu uma geracédo e deixou outra
enfurecida, ao transformar uma midia considerada infantil por tanto
tempo, em algo culturalmente relevante, divertido, provocativo e livre
ao extremo. Ele coloca o jogador no centro do universo criminoso de
cada um (KUSHNER, 2014, p. 18).

Para o diretor de arte de GTA, Aaron Garbut, o objetivo do jogo era levar o

jogador a acreditar ser um protagonista louco e alucinado em um desenho animado
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dirigido pelo diretor Martin Scorsese, com todos 0s elementos possiveis referentes a
sexo, drogas, crimes, violéncia e dinheiro. Para que o jogador pudesse ter essa
sensacao ele deveria realizar miss6es para mafiosos como roubar carros, espancar
e matar inimigos e vender drogas. “A melhor parte? Nao era preciso seguir
nenhuma regra. GTA era brilhante por ser um universo amplo e aberto a ser
explorado. Nada de placar a se batido ou princesa a ser salva” (KUSHNER, 2014,
p.18). Contudo, a possibilidade de contratar prostitutas e matar policiais fez do jogo
algo extremamente controverso e polémico.

Para Khaled Jr (2018), GTA lll, Vice City, San Andreas, GTA IV e GTA V, tem
o crime “transformado em produto interativo desprovido de contexto moral de
justificacdo e retratado sob a perspectiva de um criminoso estetizado como anti-
herdi, que protagoniza uma acida narrativa de satira social” (p.201).

As prostitutas aparecem a partir de GTA Il e para receber seus servigos, o
jogador deve chegar perto com um carro e buzinar. Fazer um programa aumenta a
salde do protagonista em até 100%. Um dos grandes aspectos criticados com
relacdo aos jogos da série é a possibilidade do jogador, apés realizar um programa
com uma prostituta, ter a possibilidade de mata-la e recuperar o dinheiro. O meme
abaixo se refere a essa polémica e foi publicado na pagina dos Jogos Antigos, no
Facebook. Alguns dos comentarios ilustram bem o comportamento de alguns

jogadores:

Figura 39 — Meme de GTA San Andreas

EU SEI 0 QUE VUE FAZ DEPOIS QUE PAGA ELA

JOGOS
ANTNTIGOS

Fonte: https://www.facebook.com/JogosAntigoseNerdices/posts/720932458031526
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1- S6 tem maniaco virtual... Kkkkk.
2- Eu sempre pagava e ia fazer uma missao de igreja.

3- Fico feliz em saber que nao fui o Unico que matava elas e pegava
minha grana de volta.

4- Bate nela e pega o dinheiro, mas s6 depois de balancar no carro
5- Bala nela kkk

6- Atropelo... Kkkkk

7- Eu digo obrigado e dps tchau

8- Mato sem do

9- Nao da pra explicar, todo mundo faz hahahaha

10- No gta sa nem pegava elas pg a animacao de sexo delas era
horrivel,elas n se mexiam,somente o carro se mexia,eu comecei a
faze isso a partir do gta 4,mas nem matava elas pq so fazia isso
guando pegava full money praticamente no jogo,no gta 5
melhoraram isso pra caralho,strip club ta maravilhoso,e a sapphire e
uma dlc,uma das unicas garotas que te leva pra casa pra faze
sexo,ela e a juliet,pqg o resto sempre fala "nao posso me relacionar
com estranhos" :P

11- Euu matava essa putas rsrs

12- Quem nunca

Em sua defesa, a produtora Rockstar alega que a escolha € unicamente do
jogador, ja que ele pode realizar todas as missdes do jogo sem tocar em uma unica
prostituta, assim como nao roubar carros, ndo usar drogas ou ficar bébado, respeitar
os sinais de transito, ndo matar policiais, ndo explodir veiculos, ficar sem incendiar
casas ou sequer decapitar civis pelas ruas com uma katana. Resumindo o0s
produtores: nao utilize as possibilidades que o jogo Ihe oferece, ou como nos alerta
a metafora: “tudo Ihe é permitido, mas nem tudo lhe convém”.

A organizacdo Sex Workers Outreach Project (SWOP), dedicada a promover
melhorias para as profissionais do sexo, alegou que o0 game incentivava o jogador a
estuprar e assassinar prostitutas. A organizacdo promoveu um boicote ao jogo
clamando aos pais norte-americanos para retirarem GTA San Andreas de
circulacao.

Em 2004, houve uma grande polémica em torno de GTA: San Andreas. Um

minigame chamado Hot Cofee foi escondido nos arquivos do jogo e acabou sendo
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descoberto por um hacker. O minigame permitia ao personagem Carl Johnson
praticar sexo explicito com uma de suas namoradas. Ao jogador era permitido
controlar o personagem, mudando as posi¢cdes sexuais e 0 grau de excitagdo. A
Rockstar negou durante muito tempo que o café picante estava servido no cd que
continha o jogo GTA: San Andreas, direcionando toda a culpa aos hackers e
desenvolvedores de mods. Como puni¢do, houve a mudanca da faixa etaria do jogo
de 17 anos para somente adultos, apés ficar provado que o minigame realmente
estava inserido na midia do jogo. Até o ano de 2012, Grand Theft Auto San Andreas
tinha vendido aproximadamente 27,5 milh6es de copias, sem mencionarmos o fato
de que o jogo foi amplamente pirateado e vendido a esmo em qualquer ponto de

revenda de produtos ndo autorizados.

Figura 40 — Hot Coffee
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Fonte: http://buzzcredenar.gq/1104991-gta-san-andreas-android-hot-coffee-mod.pl

Praticamente, todos o0s jogos da série a partir de GTA lll se envolveram em

algum tipo de polémica. GTA Vice City foi acusado pela comunidade haitiano-
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americana de manifestacdo de cunho racista em uma missdo cujo objetivo é
eliminar haitianos em uma guerra de gangues contra cubanos. Ja GTA IV sofreu
tentativa de proibicdo de autoridades por retratar a cidade de Nova York como
cenario do jogo, mesmo os produtores usando o nome ficticio de Liberty City.
Segundo o prefeito e o comisséario de Nova York ndo era aceitavel que um jogo
retratasse a cidade como um império de violéncia. Algo parecido ocorreu com 0 jogo
Counter-Strike no Brasil, onde o jogo acabou tendo a venda proibida apos uma de
suas fases retratar o Rio de Janeiro com favelas, tiroteios e assassinato de policiais,
tudo ao som de musicas funks proibidas.

O dltimo jogo da série, GTA V, lancado em 2013, vendeu, somente no
primeiro dia de langcamento, 11,21 milhdes de copias. Uma das polémicas se refere
a uma cena de tortura na qual o jogador deve utilizar diversos meios como alicates e
choques para obter as informacgdes. A misséo foi duramente criticada por diversos
orgdos como a organizagdo Freedom From Torture que repudiou totalmente o jogo.
No Japao, a cena acabou sendo censurada.

Casos mais sérios envolveram a franquia de games. Em 2002 Dustin Lynch
de 16 anos, matou Jolynn Mishne, com também 16 anos com pauladas e alegou
insanidade além de afirmar que Grand Theft Auto Ill o induziu ao crime. Tempo
depois, o proprio Lynch alegou que seu advogado o sugeriu a culpar o jogo e que
havia matado por satisfacéo pessoal.

Em 2003, um jovem de 18 anos, chamado Devin Moore, assassinou trés
pessoas, sendo duas policiais. O advogado Jack Thompson, famoso por processos
contra empresas de games, alegou que Moore fora treinado para cometer tais
crimes através de GTA, que ele denominou de “simulador de assassinato”.

Outro incidente envolvendo dois irmaos, Willian e Joshua Buckner, com 16 e
14 anos, foi defendido por Jack Thompson. Os irmaos acusaram GTA Il de os
inspirarem a atirar em veiculos em uma estrada, causando a morte de uma pessoa

e ferindo outra.

O panico moral se disseminou tanto que passou a ser reproduzido
até mesmo pela policia. Um policial entrevistado declarou que seu
trabalho ja era suficientemente dificil sem que garotos crescam
jogando “esse tipo de jogo” e desenvolvendo ideias como “vamos
matar um policial’. Para ele “é praticamente como colocar um alvo
em nossas costas” (KHALED JR, 2018, p. 240).
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As acdes movidas por Thompson nunca conseguiram culpar GTA Il ou
gualquer outro jogo da Rockstar, sendo os irmdos Buckner considerados culpados
por homicidio culposo, culpa e agressdo e conduzidos ao centro de detencéo.
Tempos apos o incidente, um dos irmaos, Will, disse que o jogo ndo os fez fazer
aquilo, e embora quisessem reencenar o jogo, 0 jogo ndo programou suas mentes
para tal desfecho.

A empresa Rockstar coleciona jogos polémicos. Manhunt, lancado em 2003,
€ um dos titulos mais controversos ja langados. Em Manhunt o jogador assume o
papel de James Earl Cash, um assassino condenado que acaba sendo libertado
para, cometer mais crimes, mas dessa vez sob a supervisdo de Lionel
Starkweather, diretor de filmes do tipo snuff (flmes que mostram mortes ou
assassinatos reais) prometendo liberdade a James, caso este sobreviva. Para
sobreviver, James devera usar qualquer objeto, como sacos plasticos, martelos e
estilhacos de vidro, até facas e serras elétricas. O jogo fornece ao jogador inGmeras
possibilidades de se matar alguém.

Em 2004, na Inglaterra, o jogo foi acusado de influenciar o assassinato de
Stefan Pakeerah, de 14 anos por seu amigo Warren Leblanc, de 17 anos. Stefan foi
assassinado com facadas e marteladas e, segundo os pais, ambos os envolvidos
eram jogadores de Manhunt. As investigacdes, contudo, apontaram o uso de drogas
por parte de Warren como influéncia no crime, além do fato de ndo terem
encontrado copia do jogo no quarto de Warren, mas somente no quarto de Stefan.

O jogo Bully (2006) retrata as aventuras de Jimmy Hopkins em uma escola
preparatéria chamada Bullworth Academy. Mais do que estudar, Jimmy tinha a
missdo de sobreviver aos valentbes, fugir de inspetores e enfrentar professores. O
jogo foi acusado de ser violento, além de apresentar humilhaces fisicas e morais e
esteredtipos de alunos de diferentes grupos sociais.

Em Bully o jogador pode praticar diversas formas de bullying com outros
personagens ou apenas assistir tais cenas, fatos que aumentaram as criticas para
com o jogo. O jogo chegou a ser proibido no Brasil em 2008, pois, segundo a
decisdo do ministério publico, o jogo era nocivo a formacdo de criancas e
adolescentes e ao publico em geral. Contudo, mais uma vez, com a ajuda da
pirataria, o jogo acabou sendo amplamente difundido e hoje é tido como um dos

melhores jogos da época, juntamente com Grand Theft Auto: San Andreas.
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Figura 41 — Os jogos Bully e Manhunt
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Fonte: http://www.the13thfloor.tv/2015/10/22/the-10-goriest-video-games-ever-made/

Jogos no estilo first person shooter ou tiro em primeira pessoa, sempre
estiveram entre os favoritos dos jogadores. Os jogos em primeira pessoa seriam
agueles em que o jogador possui controle direto no jogo, ou seja, tem a impressao
de estar no jogo através de um tipo de “camera”, na qual “a visao do jogador
corresponde exatamente aquela que ele teria com o ponto de vista do seu proprio
olho” (ALVES, 2004, p. 37).

Desde os anos 90 com sucessos como Doom e Duke Nuken, os jogos do
género tiveram um grande avanco com o surgimento dos consoles das ultimas
geracdes. Dentre 0s jogos mais requisitados estdo os das séries Call of Dultty,
Medal of Honor, Counter Strike e Croosfire.

Em uma das missfes de Call of Dutty: Modern Warfare 2 (2009), No Russian,
0 jogador deve invadir um aeroporto russo e metralhar centenas e centenas de civis.
Contudo, a misséo era opcional e o jogador poderia pula-la mediante o aviso, ou se
preferisse fazé-la, ainda haveria a opcéo de néo atirar nos civis, embora estivessem
presente no massacre. O jogo foi duramente criticado pela missao, pelo incentivo e
banalizacdo de ataques terroristas, sendo que na RuUssia, 0 jogo acabou banido.
Matangcas a parte, 0 jogo teve um O6timo éxito comercial, vendendo

aproximadamente 29 milhdes de copias.


http://pt.wikipedia.org/wiki/First_person_shooter
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No férum do site GameVicio, um dos usuarios mostrou sua indignacdo com a
missdo No Russian, mas muitos jogadores nao compartilharam do mesmo

pensamento:

1- Quem mata 0s civis na missao do aeroporto?

Eu estava pensando na missdo do aeroporto (no Russian)
porque eu naum mato os civis e até prefiro pular a missao mas
meu irmao mata os civis e acho que é errado e queria saber o
gue vocés fazem nessa missao!

2- Kra eu Matei os civis has duas vezes g zerei,mas tipo porque eh

3- Haushaushausha Eu passo na frente do Makarov so pra matar 1°
que ele hehe frescura issu so é um jogo agora fala issu praquele
doido la no EUA que saiu atirando numa galera dentro da
Universidade hehe

4- Putz mano nao existe nada de errado em fazer nada num
jogo,agora vc nao vai entrar num cinema e mete bala nos outros
ne....pelo amor de deus nao acredito que exista alguem com a
cabeca tao fraca a esse ponto....entao faca o seguinte vai na missao
e mete 0 pipoco em todo mundo que vc nao vai virar um assassino,
a naos er que vc seja tao filhino de papai playboi boiolinha que vai
ficar chocado com uma besteira dessa......kra devia ficar chocado

5- Falo tud, poh, € um jogo, eu tb saio na frente de todo mundoo pra
chegar primeiro, é so chegar e esvaziar os cartuchos de bala! Agora
tem que ser muito demetne pra fazer isso na vida real!

6- Ih mano que frescura! errado? € s6 um jogo! eu so o 1° a atirar!
mato mais que Makarov e os cara! até as pessoas rastejanto pra
morrer do tiro ou facada!

7- Eu mando bala...eh 0 unico jogo que eu posso matar os civis sem
tomar game over ou puni¢ao! XD

8- Eu via alguma coisa se mexer, e metia bala. Atirava até no
Makarov sem querer (querendo).

9- Que cara noob esse, isso € so um jogo, pode pode matar quem vc
quiser se sentir em liberdade tipo gta( prefiro o gta iv, eu tenho gta
iv) em gta iv eu saio matando todo mundo, idai, isso é apenas um
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Figura 42 — No Russian

Fonte: https://www.egamers.com/2011/01/25/atentado-terrorista-en-aeropuerto-de-moscu-revive-
controversia-de-modern-warfare-2/3299/

Em Rapelay, jogo japonés do tipo erético da empresa lllusion, lancado em
2006, o jogador assume o0 asqueroso papel de um molestador de mulheres e
adolescentes em um metrd. E permitido ao jogador levantar as roupas e tocar em
varias partes do corpo, € no desenrolar da histéria, 0 jogador violenta a vitima e
mais duas mulheres da mesma familia. Ndo bastasse o0 jogo em si, 0 jogador ainda
tem a possibilidade de escolher diferentes posicfes sexuais, diferentes tipos de
praticas abusivas e ainda as roupas das personagens violentadas. O jogo causou
grande polémica por todo o mundo, sendo acusado de estimular o estupro e
pedofilia. Muito jogadores alegaram em defesa que o estupro € um crime menor que
0 assassinato, e que a maioria dos jogos legalizados tinham esse objetivo. A
lllusion alegou que o jogo ndo era comercializado fora do Japdo, mas decidiu
interromper sua distribuicdo. Contudo, apds a proibicdo o jogo ganhou imensa
notoriedade em vérios paises e mesmo com sua proibicdo é possivel encontrar
diversos tutoriais e videos disponiveis no Youtube, assim como diversos links para o

download do jogo.



Figura 43 — Rapelay
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Em 2011, no site Nerdice Total, é feita uma discusséo sobre o jogo Rapelay.

1- este jogo independente do contetdo é FICTICIO. Se matar nos
jogos é "Normal" e bem também ter muita nudez (mesmo que
parcial), porque néo realizar os sonhos de quem sempre quis pegar

uma mulher dos jogos?

2- 0 jogo nao incita a pedofilia e o estupro, vejo ele mais como uma
valvula de escape do que um estimulo a fazer o que é reproduzido
no jogo. Se uma pessoa tem tendéncia a ser um assassino,
estuprador, peddfilo ou corrupto dentre muitos outros, nao vai ser um
jogo que ira desencadear isto dentro dele.

3- Concordo com VC, isso ndo tem nada a ver, pq se esse jogo
estimula a pedofilia e o estupro como dizem, 0s jogos de morte
estimula a matar, se for assim, ambos deveriam ser proibidos ora...
E vamos combinar, € mais faci uma mulher escapar de um estupro,
do que de uma bala.-.

4- ja joguei esse jogo....adoro jogar esse game....muito foda quando
tu poém a méao dentro da calcinha da japonesinha...e fica esfregando
o dedo na bucetinha virgem das garotinhas...

5- s0 pg eu jogo um game de estupro ndo significa que eu va
estuprar. Do mesmo jeito que eu ndo saio por ai tirando racha e nem
matando pessoas na rua!

6- ndo posso falar nada do jogo porge nao joguei
Mas se essas foram asss Lixo de Grafico hein '-'
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7- eu jogava esse jogo, acho super normal, nunca estuprei alguém.
8- Merdice total feita para doentes mentais.

9- Respeito sua opinido amigo mas discordo de vocé, creio que
games possam ter sim essa tendencia citada, porém em casos muito
mas muito raros, isso ja aconteceu, porém em todos 0s casos as
pessoas que cometiam crimes sofriam de problemas psicologicos,
ou seja qualquer coisa desencadearia os crimes, fiimes, series e até
mesmo musicas.

10- O que importa ndo é o grafico é o conteudo haushau "

11- Eu acho que isso vai da cabeca de cada um, eu por exemplo
joguei muito gta san andreas que roubava carro atropelava matava ,
mais eu estou ciente do que é real e irreal .

12- Joguei ndo vi nada demais, esse jogo nao fere a conduta nem a
moral de ninguém, afinal s6 vé quem joga e s6 joga quem quer,
ninguém é obrigado.

4.6 Modificagcdes - Mods

Os mods nada mais sdo do que uma maneira do jogador trazer para 0 jogo
particularidades mais familiares, mais proximos, ou as vezes, adicionar elementos
gue trazem a ele algum tipo de satisfacdo, ou meramente por diversdo, que
complemente ou que nao esteja presente no jogo. Quanto mais proximo do real,

melhor.

Programadores de mods colaboravam on-line, na maioria dos casos,
sem nunca se encontrar pessoalmente e distribuiam os programas
pela internet. Eles faziam isso por amor e ego, mas raramente por
dinheiro (...). Embora permitir que consumidores alterassem o
produto pudesse parecer problematico para muita gente, criadores
de jogos vanguardistas aliavam-se a comunidade de mods por uma
razdo bem esperta: mods vendiam jogos. Para jogar o mod, o
jogador ainda precisava ter o cd original e isso era sinbnimo de
maior sobrevida na prateleira. Além disso, criadores de mods faziam
as vezes a melhor fonte de marketing viral da época. Como eram os
primeiros jogadores e fanaticos por uma franquia, desenvolvedores
de mods tinham um papel fundamental na divulgacdo dos novos
jogos na rede. Por essa razdo, as empresas mais espertas nao
apenas 0S respeitavam, mas 0Ss apoiavam - essencialmente
plantando a propria base de fas tarja preta. (KUSHNER, 2014,
p.216)
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Dentre os indmeros mods bizarros feitos para GTA: San Andreas estdo o de
transformar o personagem Carl Johnson em Superman, The Flash, Goku, Super
Mario, Harry Potter, ou ainda o Mod Torcidas de times de futebol, no modo online,
em que o objetivo principal de seu personagem, caracterizado pela camisa de seu
time, € tentar eliminar o torcedor adversario com todas as armas disponiveis no
jogo. H& também vérias versbes como GTA: Sao Paulo, GTA Rio de Janeiro que
recriam as cidades, com elementos incrivelmente caracteristicos.

The Sims, um jogo de simulacéo da vida real, lancado em 2000, que ja teve
varias sequéncias lhe da a possibilidade de criar e controlar a vida de pessoas
virtuais ("Sims" provém de simulators). Dentre os diversos mods criados para The
Sims, 0s de sexo estdo entre os mais acessados pelos jogadores. Com os mods €&
possivel que o jogador coloque camisinha, ejacule no parceiro, pratigue os mais
variados tipos de sexo e diversos fetiches e até, se preferir, ter uma relagdo com um
boneco Sims ja falecido. A lista de mods disponiveis envolvendo sexo em The Sims
€ gigantesca e o0s desenvolvedores desses materiais possuem diversos
patrocinadores, além de salarios milionarios.

O jogo ja esta em sua quarta edicdo, e os Sims atuais podem manifestar,
pela primeira vez, emoc¢des, sendo estas influenciadas por outros Sims, por acgoes,
lembrancas ou até mesmo pelas vestimentas. Um dos pontos polémicos do
lancamento de The Sims 4, foi a extincdo das famosas piscinas. O motivo, para
muitos jogadores, estava na possibilidade de prender e matar os Sims em uma
piscina, ao retirar a escada da piscina. O pobre Sims nadava até a completa
exaustdo. Ndo demorou muito e a Eletronic Arts, empresa distribuidora do jogo,
lancou uma atualizacdo com os mais variados tipos de piscinas. Alias, a morte &
algo bastante “natural” em The Sims, e jogador pode adiciona-la a familia ou até
mesmo casar com a mesma, além de ter a possibilidade de participar de uma

partida de xadrez com a prépria ceifadora.



Figura 44 — The Si
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Fonte: http://.failwars.blog.br/nd—f-é-tﬁngs/24—motivos—provam—sims—jogo—para—pessoas—normais/

A seguir, listamos algumas opinides de jogadores sobre “5 Coisas que

aprendi com The Sims”, matéria do site Indiretas do Bem em 2014, e “22 Coisas

Inesqueciveis sobre The Sims” disponivel no site Mundo Geek/Cultura Nerd em

2013, e “24 motivos que provam que The Sims nao é o jogo para pessoas normais”,

publicado pelo site FailWars em 2013.

1- Eu jogava muuuuito esse joguinho, ficava horas e horas até o
dia amanhecer jogando.. fazia varias casas, adorava decorar e
tudo mais.. mas tb fiz umas maldades.. arrancava a escada de
propésito pra alguns sims morrerem, montei praticamente um
cemitério no jardim, e colocava outros sims pra ir até o timulo
"lamentar” hahaha que horror. mas infelizmente o jogo era
limitado, chega a um certo ponto que ndo tinha mais novidade,
entdo eu tinha que inventar

2- Exatamente, mas faltou também a parte da vinganga... Se quer
matar alguém, crie esse alguém no The Simms e mate. Pesado, eu
seil... kkkkk Mas vale a pena.

3- como assim ndo falou de como matar seu sim no the sims 17?7
era um maximo tirar a escada da piscina (diversdo que
exterminaram no 3 g fez com g o sim aprendesse a subir pela borda
:() ou construir um comodo e tirar a porta, fazia isso direto

4- Eu botei meu sim para cozinhar, o que tava do lado ( mulher com
um bebe no colo) pegou fogo e o bebe também, a mulher morreu e
tipo, eu tinha salvado o jogo, voltei a jogar na parte salva, mas a
mulher sempre morria ( na segunda vez foi de susto, na outra ela se
afogou)
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5- Eu mato elas (criangas) sO pra ficar com os fantasmas pq gosto
deles

6- faltou colocar a gravides masculina de alienigenas
7- Por que varrer bebés é muito divertido!! UAHUAHUHA

8- ja fui viciada, e acho g um bebé s6 pega fogo se tu deixar né,
assim tbm como na vida real, e fora que no jogo tu que tem g decidir
algo, no caso bom ou ruim.

9- Nao que eu queria dizer, mas dizer que esse jogo nao é para
pessoas normais € difamacdo, isto sdo apenas bugs a serem
consertados '-'

10- Trair a minha esposa com uma Alienigena, ter um filho verde, e
a minha esposa nem notar? que isso, totalmente normal

Para Turkle (1997), criticar a série Sim, com base em seus pressupostos
ocultos, é tarefa muito facil. O mais importante é atermos para o fato de que tais
jogos representam uma situagao na qual a arte imita a vida. Esse estilo de jogo nos
confronta com nossa dependéncia de simulacfes opacas que aceitamos no mundo
real. “Os jogos de simulacdo ndo sdo apenas objetos que nos fazem pensar acerca
do mundo real, levam-nos também a refletir no modo como o mundo real se
converteu ele proprio num jogo de simulagéo” (p.105).

Minecraft, lancado em 2011, € um jogo sem objetivos especificos, de mundo
aberto, e cabe ao jogador construir qualquer coisa a partir de blocos, como numa
espécie de lego digital. Todo instrumento a ser utilizado no jogo, deve ser criado a
partir da extracdo de madeira ou pedras, e somente com instrumentos especificos o
jogador podera progredir e realizar outras constru¢des e adquirir outros utensilios. A
énfase na imaginacéo do jogador, fez com que o jogo fosse visto por muitos como
uma ferramenta criativa e o jogo acabou se tornando também uma ferramenta de
aprendizado.

A prépria empresa Microsoft, detentora dos direitos, oferece uma edicdo
educacional do jogo para escolas em mais de 40 paises, por meio da qual os
professores podem ensinar matematica, histéria e até nocbes basicas de
programacao para alunos do Ensino Fundamental.

Contudo, o jogo acabou se envolvendo em uma grande polémica, pois alguns
jogadores, mantenedores de canais disponiveis no Youtube, acabaram criando

diversas utilidades duvidosas e modos para Minecraft, com conteldos com sexo,
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violéncia e machismo. Os videos apresentam as mais variadas tematicas, desde
bonecos pelados, trai¢cdes, orgias até cenas de bestialismo. Tudo criado no préprio
universo de Minecratft.

Em 2016, o site de videos pornograficos Pornhub informou que as buscas pelo
termo Minecraft cresceram 326% desde janeiro de 2014. As novelinhas baseadas no
jogo se tornaram famosas entre os usuarios. Alguns nomes dessas aventuras ja
sugerem o conteudo: "Fui estuprado por um mendigo" e "Professor tarado fazendo e
ensinando sexo". Abaixo, alguns comentarios sobre as Novelinhas Minecraft, apés uma

reportagem do site G1:

1- Primeiro, minecraft ja é de retardado por si s6, mas deixa assim.
Segundo, os caras criarem historias dentro do jogo envolvendo sexo e
drogas,é claro que é um caso de sociopatia. Vao se tratar amigos!

2- essa noticia € irrelevante até pras criangas e jovens que jogam. E
para os "pais" que estdo preocupados com a "noticia", s6 estéo
interssados para depois culparem os games por erros de criacao.

3- O que se faz nos games, nao se faz nada vida real.

4- vogés maes do Brasil ndo deixem seus filhos Assistrem o que
guiserem, Rezende Evil posta um bom conteudo para criancas, porem
ele tenta puxar um publico velho para o canal dele ogue prejudica
criancas que nao sao supérvisionadas pelos pais. a culpa nao é dos
youtubers e sim dos pais que ndo olham oque seu filho ve .

5- Uma pessoa que cria esses videos € um psicopata. Nao. Poderia
chamar uma pessoa dessas de normal

6- E tem gente preocupada com isso kkkkkkkkkkk

N&o vejo novelas e jamais permitiria que meu filho olhasse. Contudo,
esses videos do youtube e principalmente desse Minecraft sdo febre
entre a gurizada. Acompanho 0 maximo possivel as coisas das quais
ele tem acesso, contudo sei da importancia de permitir que ele aprenda
a ter a individualidade e privacidade dele. J&a olhei diversas vezes com
ele esses videos, e ndo fazia ideia de alguns era assim. As pessoas
gostam muito de julgar os pais, mas é IMPOSSIVEL que estejamos
presentes o tempo todo. A matéria foi sim, muito relevante pra quem
tem filhos.

7- Mlk fazer as coisas da nisso, nada de responsabilidade. E pensar g
meu filho de 8 anos assistia esse caras.

8- a 5 anos a tras quando eu tinha 15 anos eu jogava com minha irma, e
nunca imaginei que o jogo poderia chegar a esse nivel, para mim que
sempre gostei de Lego era legar botar minha criatividade neste jogo
gigantesco! esses Youtubers sujam o nome de um otimo jogo!
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9- O jogo em si tem muitas qualidades e ajuda a crianca e até os adultos
a desenvolverem algumas técnicas sim... Ndo vamos condenar um jogo
por causa de alguns retardados mentais que ficam o usando mal. Pra
mim este tipo de atitude é doentia e deveria ser proibido, mas aqui no
Brasil tudo é relativo né?

10- Complicado.. Muito Complicado. Existe uma restricao indicativa, se o
jogo for violento que os pais das criangas proibam o jogo. Totalmente
desnecessario isso

Mas nem tudo é “devassiddo” em Minecraft. Apdés uma reclamacéo feita por
féruns, os produtores resolveram alterar a alimentacdo dos papagaios existentes
no jogo. O motivo da alterac&o: os papagaios do jogo se alimentam de biscoitos,
mas biscoitos na vida real podem fazer muito mal aos papagaios reais. A
empresa Majong, desenvolvedora do jogo, realizou a alteracdo com medo de que
criancas pudessem imitar 0 gesto com seus passaros. Sexo, tudo bem, mas

biscoitos, ai ja € demais.

Figura 45 — MineCraft

Claro que o poderio gréfico deu asas a imaginacdo, muitas vezes
contraditéria, dos desenvolvedores e principalmente da industria de entretenimento,
mas ndo podemos deixar de assinalar que os jogos eletrénicos, desde sua origem,
sempre possuiram temas polémicos. Com o advento da alta capacidade de
processamento gréafico, as acdes polémicas, violentas e intolerantes se tornaram
cada vez mais nitidas.

De acordo com a socidloga Fatima Cabral (2004), os jogos tendem a

satisfazer desejos inconfessos na realidade, levando a catarse impulsos violentos e
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agressivos. O conceito de catarse, apropriadamente empregado, de origem
aristotélica, deriva das tragédias gregas e refere-se a uma ablucdo, ou purgacao,
dos sentimentos ou acbes considerados censuraveis. Para a autora 0s jogos
eletrénicos possibilitam ao jogador sentir, mesmo que virtualmente, emoc¢des que
dificilmente poderdo ser vivenciadas no mundo real. Ao jogador € oferecida a
oportunidade de se afirmar frente a obstaculos, as limitacdes das capacidades e aos
desejos, atingindo dessa forma a plenitude, artificialmente, de sentido na vida real.
Trata-se, portanto, de encontrar uma forma de escape, uma oportunidade de
distracdo e evasao.

Segundo Braga (2012) a catarse possibilitaria ao jogador atingir um estado
interno em que a natureza humana ficaria exposta, “assim como um relampago
ilumina uma paisagem, as emocdes mostrariam a nGs mesmos nossa prépria
natureza”. Dessa forma, os jogos eletrbnicos ndo podem ser vistos como simples
passatempo, pois estes representam uma atividade ludica voltada para a
socializacao, direcionando o jogador para diversas experiéncias.

O ponto de vista do moralista sempre é o de vitima. Qualquer tipo de dano
sofrido por ele é visto com terror e reveréncia, segundo Pinker (2013). Sobre a
violéncia, o autor nos diz que ela se encontra e difunde-se em toda nossa historia e
também na pré-historia de nossa espécie. Todos nds temos demonios interiores,
embora a intelectualidade moderna possua resisténcia em confirmar as inclinacdes
humanas para a violéncia, perpetuando a falsa afirmacdo de que a violéncia €
‘perpetrada por umas poucas macas estragadas”. Contudo, isso n&o indica que
teremos uma vida terminada em violéncia, ou que confrontos ndo possam ser
definidos de outra forma a nédo ser pelo uso da mesma.

Como exemplo, Pinker aponta um estudo entre universitarios em que 70% e
90% dos homens e 50% e 80% das mulheres admitiam ter tido pelo menos uma
fantasia homicida no ano anterior. Mesmo que néo tenhamos fantasias de matar,
podemos extrair um significativo prazer de experiéncias substitutivas de assisti-lo ou
até mesmo fazé-lo, investindo tempo e dinheiro em alguns inimeros géneros de
realidade virtual sanguinaria. “O prazer universal que a recreagdo violenta produz,
sempre a despeito das censuras e denuncias moralistas, sugere gque a mente
anseia por informagao sobre a pratica da violéncia” (PINKER, 2013, p.654).

La Taille (2001), ao analisar a suposta influéncia das midias em

comportamentos agressivos, propde que ao analisar um fendmeno dessa
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magnitude, devemos levar em consideracdo, em primeiro lugar, a agressividade
natural dos seres humanos, destruindo o mito de que o homem nasce bom e que
sua violéncia surgiria da interacdo com os demais membros de uma sociedade
adulta perversa, cuja funcéo seria destruir a inocéncia das criangas. Um dos papéis
da educagédo é elaborar formas de limitar os comportamentos agressivos de forma a
canaliza-los para comportamentos pessoais e socialmente produtivos. Dessa forma,
seria errado afirmar que exemplos de violéncia provenientes de filmes, jogos ou
televisdo, possam tornar violentas criancas ou adolescentes, e que sem tais
exemplos, seriam seres totalmente pacificos. Contudo, também € errado afirmar que
estes mesmos exemplos s6 endossam uma natureza agressiva e imutavel.

Em segundo lugar, o autor sugere que devemos lembrar que a infancia e a
adolescéncia sao fases de construcdo da identidade, uma fase em que tentamos
decidir a resposta para da pergunta “quem sou eu?”. A resposta é sempre valorativa
e remete a categorias, como por exemplo, de desejavel, indesejavel, certo, errado,
bom ou mal. “Ser é ser valor’, nos diz La Taille. Durante esse processo de
construcao identitaria, os valores prezados e promovidos pela sociedade adulta tem
grande influéncia. Portanto, a questdo ndo é sobre a existéncia ou ndo da violéncia
nas manifestagdes culturais, mas como ela € interpretada sob a perspectiva dos
valores.

Se ocorrer além da presenca, a associacao da violéncia ou outros tipos de
comportamentos inadequados a valores positivos, existe a possibilidade de que,
principalmente as criangas, construam uma identidade na qual os padrdes violentos
ocupem o lugar principal. E nesse contexto que podemos discutir a influéncia dos
jogos em comportamentos de criancas e adolescentes.

Atualmente, em alguns meios, a violéncia tornou-se sacramentada, onde
muitas vezes € apresentada como recurso unico e legitimo na resolucdo de
conflitos, uma forma de prover poder e gléria, como um recurso superior ao da
inteligéncia, levando jovens a construirem sua identidade em torno da violéncia,
guando na verdade, ela poderia ser encenada com um significado moral diferente,
estabelecida num conjunto de valores que a transcendem.

O gue temos hoje € a violéncia injustificada, a busca da aniquilacdo do outro
nao pela justica, mas porque o “inimigo” fere meus interesses pessoais.
Principalmente nos jogos, podemos notar a violéncia traduzida como armas e

musculos, ndo como forma de neutralizar, mas como for¢a destruidora.
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Podemos pensar, entdo, que a questdo principal ndo estd na presenca ou
auséncia da violéncia, mas como ela é tratada, e qual o tratamento ético dado a ela.
N&o sdo os videogames que produzem a violéncia, mas eles podem ser partes de
um processo que a legitima e a sacraliza. Trata-se de um fendmeno cultural de
grandes proporcdes, e 0s meios de entretenimento sdo apenas uma parte desse
fenbmeno, o que ndo os redime, e se a violéncia esta a cada dia mais em evidéncia,
ndo se pode culpar somente as condicfes sociais, mas também o fato de que

grande parte da sociedade associou a violéncia a sua identidade e autoestima.
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“- Poderia me dizer, por favor, que caminho
devo tomar?

- Isso depende muito do lugar aonde vocé
quiser chegar - disse o gato.

- Para mim é indiferente onde - disse Alice.

- Entdo, ndo importa o caminho que vocé
tomar.”

(Lewis Carrol)
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5.1 Tipo de pesquisa

A presente pesquisa utilizou a abordagem quanti-qualitativa. Confiamos que
ambas as abordagens, qualitativa e quantitativa, se complementam neste trabalho,
e acreditamos também que as rela¢gdes aqui identificadas puderam ser analisadas e
aprofundadas gracas a abordagem escolhida.

Kirschbaum (2013) aponta que a escolha de entre métodos quali e quanti
esta subordinada a uma longinqua discusséo entre paradigmas de construcéo de
conhecimento nas ciéncias sociais, ocasionando amiude dogmatismos. Muitas
vezes, de modo simplista, enquanto as quali sdo associadas as pesquisas
subjetivas, as quanti estdo vinculadas ao paradigma positivista.

Os métodos quali, buscam a construcdo de estruturas causais para auxiliar e
ampliar o alcance das pesquisas quanti, principalmente quando estas obtém
resultados que se tornam ambiguos ou necessitam de maiores interpretacdes. Sao
adequadas para uma abordagem que preze pela investigagdo do ponto de vista
subjetivo do individuo, assim como as formas de interpretacdo do meio onde 0s
individuos estdo inseridos. Ja as pesquisas quanti se constituem pela analise e
deducao de hipéteses, em que os dados coletados sdo mensurados e condensados
em varidveis. Tais varidveis permitem que o pesquisador estabeleca leis gerais
sobre o comportamento social. Para muitos autores, a dicotomia quanti e quali €
ilusoria, sugerindo que as abordagens ndo sao excludentes e que cabe ao
pesquisador adotar uma postura de flexibilidade e considerar a significativa
possibilidade de integracdo entre as pesquisas quali e quanti (BORDIEU,
CHAMBOREDON & PASSERON, 2004; MINAYO, SANCHES, 1993). Ao combinar
as abordagens quali e quanti, os pesquisadores poderiam anular algumas
fragilidades pertencentes a cada método (KIRSCHBAUM, 2013).

Afirmar, portanto, que se quer trabalhar sobre a quantidade, que se
guer desenvolver o aspecto “corpéreo” do real, ndo significa que se
pretenda esquecer a “qualidade”, mas, ao contrario, que se deseja
colocar o problema qualitativo da maneira mais concreta e realista,
isto €, deseja-se desenvolver a qualidade pelo Unico modo no qual
tal desenvolvimento é controlavel e mensuravel (GRAMSCI, 1995, p.
50).

Alguns dos beneficios dessa abordagem sédo destacados por Paschoarelli,
Medola e Bonfim (2015): a probabilidade de controle de vieses (pela abordagem

guantitativa) e compreensao dos agentes presentes no fendmeno (pela abordagem
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gualitativa); identificacdo de algumas variaveis particulares (pela abordagem
guantitativa) e visdo plena do fenbmeno (pela abordagem qualitativa);
complementacdo de um conjunto de fatos e causas derivados da abordagem
guantitativa com um prisma da natureza dinamica da realidade; melhora das
constatacbes obtidas em condi¢cdes controladas com dados obtidos no contexto

natural.

5.2 Sujeitos da pesquisa

Embora nossa abordagem seja quanti-qualitativa, o critério de amostragem
seguiu a abordagem qualitativa, na qual, segundo Minayo (1999), a amostragem
eficiente € aquela que permite abranger a totalidade do problema a ser investigado,
em todas as suas dimensdes. Para a autora, a amostra de uma pesquisa deve ser
relacionada a dimensdo do objeto, que por sua vez, articula com 0 grupo
pesquisado. Fontanella Ricas e Turato (2008) relatam que o que ha "de mais
significativo nas amostras intencionais ou propositais hdo se encontra na quantidade
final de seus elementos, mas na maneira como se concebe a representatividade
desses elementos e na qualidade das informagdes obtidas deles” (p.10).

Concordamos com Minayo (2017) que ressalta que o processo de
amostragem deve dar corpo ao trabalho e torna-lo defensavel, fazendo com que o
pesquisador possa se preocupar mais com a abrangéncia, aprofundamento e
compreensao dos grupos estudados do que com generalizacdes ou generalidades.
‘O que precisa prevalecer é a certeza do pesquisador de que, mesmo
provisoriamente, encontrou a légica interna do seu objeto de estudo — que também
€ sujeito — em todas as suas conexdes e interconexdes” (MINAYO, 2017, p.9).

Participaram da presente pesquisa 30 jogadores com idade entre 12 e 30
anos e de ambos os sexos. Os sujeitos foram recrutados em comunidades onlines
sobre jogos no Facebook e em universidades regionais (UNESP Bauru, Assis e
Marilia). A principio, com significativa abrangéncia da idade dos participantes,
tinhamos a pretensdo de igualar os nimeros de participantes pela faixa etaria para
andlises e comparacfes posteriores, contudo, recrutar participantes com idade
abaixo de 16 anos se mostrou uma tarefa muito ardua, primeiro porque muitos dos
menores omitem a idade real para participarem das comunidades, segundo porque
0S pais, mesmo com nossas garantias de anonimato, relataram que ndo se

sentiriam confortaveis sobre as respostas dos filhos sendo publicadas ou alegavam
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pouca disponibilidade para irem ao encontro ou até mesmo receber o pesquisador
em suas residéncias.
Sendo assim, foram realizadas apenas cinco entrevistas com jogadores

menores de 18 anos e vinte e cinco entrevistas com maiores de 18 anos.

5.3 Critérios de Incluséo
O participante deveria jogar por mais de uma hora diaria em videogames,
tablets, computadores, smartphones ou LAN houses e estar disponivel para a

realizacéo da entrevista.

5.4 Critérios de Excluséo
N&o jogar por mais de uma hora diaria ou ndo possuir disponibilidade para

participar da entrevista.

5.5 Procedimentos e Instrumentos para a pesquisa

O tempo médio de duracdo do encontro foi de aproximadamente 40 minutos
para cada entrevistado. Os encontros foram realizados nas residéncias dos
participantes e nas dependéncias da Faculdade de Ciéncias e Letras de Assis —
UNESP.

O primeiro procedimento realizado foi a entrevista semiestruturada,
acompanhado do autopreenchimento da escala. Em seguida, apresentamos o0s
videodilemas seguidos dos inquéritos dos mesmos. As entrevistas foram individuais
e presenciais, as respostas foram gravadas e depois transcritas.

Os entrevistados participantes se mostraram bastante receptivos quanto a
realizacdo da entrevista, ndo relatando nenhum tipo de incbmodo ou insatisfacao

durante o procedimento.

5.6 Entrevista

A preparacao da entrevista € um dos passos mais importantes da pesquisa e
alguns cuidados devem ser tomados como: planejamento da entrevista, tendo em
vista 0 objetivo a ser obtido; a escolha dos entrevistados, que devem possuir
familiaridade com o tema pesquisado; a disponibilidade do entrevistado em

conceder a entrevista; as condi¢cdes favoraveis que garantam ao entrevistado o
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anonimato de seu relato e de sua identidade e, a organizacdo e preparacdo do
roteiro e suas questdes (LAKATOS; MARCONI, 2006).

Ja as questBes, ndo devem ser tendenciosas, ambiguas ou arbitrarias. As
perguntas devem levam em conta o pensamento do entrevistado, sempre dando
continuidade a conversagdo. Ao obter uma narrativa natural ndo é conveniente fazer
uma pergunta direta, mas sim fazer, provocando a memdria, com que o entrevistado
possa relembrar parte de sua trajetoria de vida, importante a pesquisa (BOURDIEU,
1999).

Na presente pesquisa, adotamos a Entrevista Semiestruturada, pois
entendemos que esse tipo de entrevista funciona como atividade cientifica que
permite ao pesquisador conhecer melhor a realidade do entrevistado, além de
permitir a aproximacdo dos fatos relatados com a teoria existente (DEMO, 1985;
MINAYO, 1999).

Boni e Quaresma (2005) ressaltam que as entrevistas semiestruturadas, ao
combinar perguntas abertas e fechadas, permitem que o informante tenha a
possibilidade de discorrer sobre a tematica pesquisada. Essa técnica possui
também a vantagem de aumentar ou diminuir a duracdo da entrevista, assim como
criar uma maior interacdo entre o entrevistador e o entrevistado, favorecendo

respostas mais espontaneas.

Desse modo, estes tipos de entrevista colaboram muito na
investigacdo dos aspectos afetivos e valorativos dos informantes que
determinam  significados pessoais de suas atitudes e
comportamentos. As respostas espontaneas dos entrevistados e a
maior liberdade que estes tém podem fazer surgir questdes
inesperadas ao entrevistador que poderdo ser de grande utilidade
em sua pesquisa (BONI E QUARESMA, 2005, p.75).

O roteiro de entrevista consiste de dezesseis itens mesclando questdes
abertas e fechadas. As questdes abrangem dados sociodemograficos, formas de
acesso aos jogos, escolha de avatares, predilecdes, motivacdes e comportamentos
durante os jogos. (APENDICE 1).

5.7 Game Addiction Scale (GAS)
Complementar a entrevista, como forma de ampliar o conhecimento sobre os

comportamentos dos jogadores, decidimos por aplicar a Game Addiction Scale
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(GAS), uma escala de autopreenchimento utilizada para mensurar a dependéncia
de jogos eletrbnicos on-line e/ou off-line. A escala foi elabora por Lemmens,
Valkenburg e Peters (2009) e traduzida e adaptada para o portugués por Lemos,
Conti e Sougey (2015).

GAS é uma escala com 21 itens, que apresenta 0s seguintes componentes:
saliéncia (p. ex.: “Wocé pensou em jogar o dia todo?”), tolerancia (p. ex.: “Vocé jogou
por mais tempo do que pretendia?”), modificagcdo do humor (p. ex.: “Vocé tem
jogado para aliviar o estresse?”), retrocesso (p. ex.: “Vocé foi incapaz de reduzir o
seu tempo de jogo?”), recaida (p. ex.: “Vocé tem se sentido mal quando néo
consegue jogar?”), conflito (p. ex.: “Wocé teve brigas com outras pessoas — p. ex.:
familiares e/ou amigos — por conta do seu tempo gasto com jogos eletrénicos?”) e
problemas (p. ex.: “Vocé deixou de dormir para jogar?”) (todos com trés itens). As
possiveis respostas que compdem a GAS sdao medidas por uma escala de cinco
pontos: (1) Nunca; (2) Raramente; (3) Algumas vezes; (4) Frequentemente; (5)
Muito frequentemente (APENDICE 2).

5.8 Videodilemas

Na primeira metade da década de 1970, Moshe Blatt e Kohlberg elaboraram
a técnica de discussao de dilemas morais visando a promoc¢éo do desenvolvimento
moral. A eficiéncia dessa técnica estava confronto de opinides dos participantes, o
gue poderia gerar um conflito cognitivo e consequentemente, uma maturidade no
julgamento moral (BIAGGIO, 2006).

O método de discussdo de dilemas morais se tornou popular entre as
pesquisas envolvendo a moralidade, primeiro por ndo usar de relativismo nem
doutrinacdo, e segundo, por envolver a critica as maneiras de formulacdo de
julgamentos morais sem estabelecer respostas corretas. Biaggio (2006) ressalta a
importancia de se adequar os dilemas ao contexto em que os individuos estdo
inseridos, pois a moralidade é essencialmente social.

A aplicacdo da técnica de debates de dilemas morais hipotéticos é referida
por muitos autores como uma forma eficaz de vivenciar os conflitos morais e éticos
(BIAGGIO, 2006; LIND, 2005), mas para isso, entendemos que é necessario que
exista uma aproximac¢ao com o contexto do entrevistado.

Para Lind (2005) um dilema necessita dos seguintes aspectos: ndo aceita

todas as alternativas de acdo possiveis para resolvé-lo; implica agbes que violam
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principios morais; possui historia que desperta curiosidade, empatia, tensdo e/ou
outras emocfes morais. Segundo Queir6z e Lima (2012) os dilemas morais
apresentam situagcdes nas quais se proporciona a oportunidade de escolha, seguido
de um inquérito que deve levantar as razdes das escolhas feitas.

A principio, visando adequar os dilemas ao contexto na qual os jogadores
estavam inseridos, decidimos por elaborar dilemas baseados nos jogos eletrénicos.
Contudo, para torna-los ainda mais atraentes aos jogadores, optamos por elaborar
videodilemas, ou seja, dilemas apresentados no formato video, construidos a partir
de imagens e sons dos préoprios jogos escolhidos.

As etapas para o desenvolvimento dos videodilemas foram as seguintes:

1) Escolha dos jogos: por uma questao de acessibilidade, escolhemos adotar
jogos da sétima geracdo de consoles, pois a possibilidade de que os jogadores ja
tivessem conhecimento de tais jogos seria maior, propiciando uma melhor
desenvoltura, ou até mesmo uma nova visdo sobre o dilema apresentado.
Inicialmente, foram escolhidos sete jogos bem conceituados em sites especializados
(Metacritic, IGN, ARKADE), e que apresentavam uma narrativa com elementos
moralmente conflitantes, Foram escolhidos: GTA V, Watchdogs, Red Dead
Redemption, Last of Us, The Walking Dead — Gun episode, Bioshock e The Walking

Dead — Food episode;

2) Edicdo: os videodilemas foram construidos e editados a partir das proprias
imagens, videos e narrativas dos jogos escolhidos. Tal processo demonstrou-se
trabalhoso e bastante minucioso, pois o dilema deveria, além de prender a atencao
do entrevistado, se mostrar de facil compreensédo e dindmico, e a0 mesmo tempo
nao ser longo para ndo comprometer o andamento da entrevista nem o bem-estar
do entrevistado. O processo de construcdo envolveu o uso de programas de
editoracdo de videos e também a modificacdo e criacdo de legendas em portugués
para todos os dilemas. Foram utilizados os programas Camtasia Studio 8.6.0 —
versdo em portugués para produzir e editar videos, Subtitle Workshop 6.0 para

criacao edicdo de legendas e Adobe Photoshop Cs6 na edi¢cdo de imagens.

3) Piloto: em uma espécie de pre-teste, realizado pelo pesquisador

responséavel, foram entrevistados cinco jogadores. Os dilemas foram muito bem
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aceitos por parte dos entrevistados e se mostraram uma metodologia muito eficaz.
Contudo, o numero de dilemas iniciais (sete) demandou uma grande quantidade de
tempo para serem aplicados, e somando ao inquérito posterior mais a parte inicial
da entrevista, identificamos alguns desconfortos, como impaciéncia e
desconcentragdo nos ultimos dilemas por parte dos entrevistados e também do
entrevistador.

Dessa forma, optamos por apenas trés dilemas baseados nos seguintes
jogos: Red Dead Redemption (jogo eletrénico de acdo-aventura desenvolvido pela
Rockstar San Diego e publicado pela Rockstar Games, langado em maio de 2010),
The Walking Dead (um jogo episodico de: Acdo, Aventura, Survival horror e Drama
Interativo, desenvolvido e publicado pela Telltale Games, baseado na HQ de Robert
Kirkman, The Walking Dead, 0 jogo consiste de 5 episédios e uma DLC lancados
originalmente entre abril e novembro de 2012), e The Last of Us (jogo eletrénico de
acao-aventura e sobrevivéncia desenvolvido pela Naughty Dog e publicado pela
Sony Computer Entertainment. Ele foi lancado exclusivamente para PlayStation 3
em 14 de junho de 2013). Tais dilemas foram, segundo os entrevistados no piloto,
os mais dificeis quanto a resolugdo das questdes morais suscitadas. Cada dilema
possui em média aproximadamente 5 minutos.

Os instrumentos que utilizam os dilemas morais baseados na teoria de
Kohlberg (Moral Judgment Interview, Defining Issues Test e Moral Judgment Test)
permitem que o avaliado possa selecionar hierarquicamente alternativas que
considere mais importantes para a solucdo dos dilemas. As respostas permitem
avaliar o juizo moral (MJI e DIT) e a competéncia moral (MJT) dos entrevistados.

Como o objetivo de nossa pesquisa ndo € avaliar os jogadores, mas
compreender como estes se relacionam com 0s aspectos morais apresentados,
apos a apresentacdo dos videodilemas, optamos por deixar as opc¢fes de solugéo
em aberto ao entrevistado. As Unicas perguntas realizadas foram ‘o que deve
fazer”, e “por qué”. Acreditamos que tais perguntas, embora simples, reforcam o
entrevistado a justificar e pensar sobre a acdo dos protagonistas envolvidos nas

narrativas, sem estabelecer respostas como corretas ou incorretas.

5.9 Andlise dos dados
Segundo Minayo (1999), a fase de analise de dados é onde se faz o
tratamento, por inferéncias e interpretacfes, dos dados coletados. Como método de
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analise, utilizamos duas abordagens. A primeira foi a analise de conteudo das
guestbes abertas da entrevista semiestruturada.

Para Bardin (2011) a andalise de conteudo permite o conhecimento de
varidveis de ordem psicologica, historica e socioldgica, por meio de um mecanismo
de deducdo com base em indicadores reconstruidos a partir de uma amostra de

mensagens particulares.

Fazer uma abordagem do método de andlise de conteudo, significa
demonstrar sua versatilidade, mas também seus limites enquanto
técnicas. Vislumbramos assim, que o desenvolvimento deste método
passa invariavelmente pela criatividade e pela capacidade do
pesquisador qualitativo em lidar com situagées que, muitas vezes,
ndo podem ser alcancadas de outra forma. De qualquer maneira é
uma importante ferramenta na condugdo da analise dos dados
gualitativos, mas deve ser valorizado enquanto meio e nao
confundido como finalidade em um trabalho cientifico (CAMPOS,
2004, p.614).

Conforme aponta Minayo,(1999), foram realizadas as seguintes etapas: 1)
Pré-analise com a leitura do material produzido pela entrevista, escolha dos
documentos a serem analisados e retomada dos objetivos e hipéteses da pesquisa;
2) Exploracdo do material com nova releitura, identificacdo de nucleos tematicos e
categorizacao das respostas; 4)Tratamento dos resultados obtidos e interpretacao.

As andlises foram realizadas com o auxilio do NVivo 11 (QSR International),
€ um software que suporta métodos qualitativos e variados de pesquisa. Ele é
projetado para organizar, analisar e encontrar informacées em dados nao

estruturados ou qualitativos. Dentre os recursos disponiveis, foram utilizados:

- Categorizacdo e codificacado (nods, atributes, links, relationships): servem
para comparar casos com base em variaveis demograficas. O NVivo opera com o
conceito de nés, que direciona aos materiais agrupados em uma categoria com
base no seu topico, tema ou caso. Esses nds possibilitam a busca por padrdes e

conceitos emergentes.

- Nuvens de palavras (NP): sdo imagens apresentadas como forma de
ilustracdo a leitura superficial do senso comum. O tamanho de cada palavra sugere

sua frequéncia, admitida como proxy da relevancia de determinada teméatica na
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totalidade de hipertextos. As NP foram utilizadas como suporte a anélise de
conteudo.

- Arvore de Palavras (AP): criacdo de uma arvore de palavras destacando os
principais termos que estéo ligados ao tema formando periodos.

A segunda etapa ocorreu em torno dos dados quantitativos que foram
analisados por meio de medidas descritivas (célculos de frequéncias, cruzamento
de variaveis, célculos de porcentagem, média e desvio-padrdo) com o0 uso do
programa Statistica 6.1 (StatSoft, Inc.) e do editor de planilhas Microsoft Office

Excel.

5.10 Aspectos éticos

A presente pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica da Faculdade de
Ciéncias e Letras — UNESP/ Campus de Assis na data de 04 de Novembro de 2015,
parecer 48627715.6.0000.540 (APENDICE 3). Foram realizadas cinco entrevistas
com menores de 18 anos, totalizando cinco termos de assentimento para
adolescentes e cinco termos de consentimento para pais e responsaveis. Ja com
maiores de 18 anos foram vinte e cinco entrevistas realizadas, em um total de vinte
e cinco termos de consentimento (APENDICE 4). Durante e apds as entrevistas,
nao ocorreram quaisquer episédios envolvendo desconforto fisico, emocional ou

moral.
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“Sem divergéncia, progresso ndo é possivel.”

(Frank Zappa)
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Neste capitulo apresentamos os resultados e realizamos a discussao dos
mesmos a luz dos referenciais tedricos sobre a psicologia moral apontados nos
capitulos anteriores. Para melhor ilustra-lo o presente capitulo sera dividido em:

1) Perfil dos jogadores e dados sociodemograficos;

2) Escala de Dependéncia de Jogos Eletrénicos;

3) Escolha de Avatares;

4) Praticas e percepcdes dos jogadores;

5) Videodilemas.

6.1 Perfil dos jogadores e dados sociodemogréficos.
A idade média dos jogadores respondentes corresponde a 22 anos, sendo a
idade minima 12 anos e a maxima 30 anos (Figura 46).

Figura 46 — Faixa etéria dos jogadores
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Sobre o grau de instrucdo, 47% dos jogadores possuem graduacao
incompleta, 23,3% possuem graduacao, 13% possuem ensino médio incompleto,

10% apresentam pos-graduacgéo e 7% tem fundamental Il incompleto (Figura 47).

Figura 47 — Grau de Instrucao dos jogadores
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A figura 48 ilustra o perfil dos jogadores. Quanto ao sexo dos participantes,
foram entrevistados 15 participantes do sexo masculino e 15 do sexo feminino.

Sobre possuir acesso aos jogos, 56,7% jogam em computador, 36,6%,
possuem consoles, enquanto 6,7% nao possuem videogames ou computadores.
Todos os jogadores jogam em smartphones .

Metade dos jogadores entrevistados joga até 8 horas por dia (50,0%), 43,3%
jogam até 3 horas e apenas 6,7% costumam jogar de 8 a 12 horas por dia. Os
dados indicam uma quantidade bastante alta de horas de jogo praticadas pelos
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participantes da pesquisa. Lembramos que ndo ha nenhum tipo de consenso sobre
um numero recomendado de horas aos jogadores.

Um estudo realizado em 2015, também por Przybylski e Mishkin, em Oxford e
publicado na revista Psychology of Popular Media Culture, indicou que ndo ha
associagao entre jogar games violentos e praticar agressdes reais e violéncia fisica.
A pesquisa analisou os efeitos de diferentes jogos e o tempo gasto sobre o
comportamento social e académico em 200 criancas entre 10 e 11 anos. O tempo
gasto influencia mais no comportamento social do que o tipo de jogo praticado, e as
criangas que costumam jogar mais que 3 horas diarias tem mais probabilidade de
desenvolverem hiperatividade, perder rendimento académico ou se envolverem em
brigas. Ja jogar em pequenas doses, até 1 hora por dia, pode ser benéfico para o
comportamento social das criangas. A pesquisa aponta que as consequéncias de se
jogar videogames sao pequenas se comparadas a outros fatores que podem
influenciar o comportamento de uma crianga.

Com relacédo ao local de jogo, 66,7% costumam jogar em suas residéncias,
23,3% jogam na casa de amigos e 10% em Lan Houses. Mais da metade dos
participantes preferem jogar sozinho (56,7%) e 3% preferem jogar com 0S amigos.
Ja 33,3% disseram que preferem ambos os jeitos de jogar, sozinho ou com amigos.

O baixo percentual para uso de Lan Houses, indica o declinio desses locais
como espacos destinados aos jogos eletrbnicos. Tendo seu apice na primeira
década do século atual, seguindo o modelo sul coreano para jogos online, as Lans
acabaram perdendo espaco com o advento dos smartphones e da internet movel.
Para termos uma no¢ao do antigo poderio das Lans, segundo o Comité Gestor da
Internet, em 2008, 47% dos brasileiros usavam a web em lan houses, ante 43% que
acessavam na propria casa (PORTINARI, 2017). O fenbmeno das Lan Houses se
assemelha muito ao fendmeno de crescimento dos fliperamas na década de 1980 e
meados de 1990, na qual ambos tiveram um crescimento significativo, mas que
também acabaram praticamente extintos frente as novas tecnologias. Se o0s
fliperamas deram lugar aos computadores domeésticos, as lan houses sucumbiram
aos smartphones.

Podemos analisar, conforme os dados apresentados e a massiva utilizacao
de smartphones para jogos, uma tendéncia relacionada ao jogar sozinho. Contudo o
ato de jogar sozinho, atualmente, € muito relativo. Pode-se estar sozinho, mas, ao

mesmo tempo, conectado a milhares de pessoas. A possibilidade e a preferéncia
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por jogar online, gracas ao advento da Internet, permitiu a substituicdo das
interac@es ludicas cara a cara como enunciado por Turkle (1997) e a transformacéao
das redes on-line em comunidades especializadas, produzidas conforme os
interesses e predile¢cdes especificas de seus usuarios, conforme analisou Castells
(2013).

Essas caracteristicas podem ser encontradas em outro fendmeno
interessante: o surgimento do Steam. O Steam, embora tenha sido apresentado em
2002, ndo possui uma data de criagao definitiva. Trata-se de um software composto
por plataformas digitais como jogos e aplicativos cujo objetivo é fornecer facil
acesso aos produtos e precos mais acessiveis que as midias fisicas. Estima-se que
0 Steam conta com aproximadamente 65 milhfes de usuarios.

Com essa nova forma de consumo, os espacos fisicos destinados a compra,
locacdo ou até mesmo a pratica de jogos se tornaram obsoletos, assim como as
lans e os fliperamas. O catalogo do Steam conta com aproximadamente 9.000
jogos. Poucas locadoras de games, um fenbmeno na década de 1990, resistiram a
investida dessa sedutora proposta de consumo virtual.

Além da facilidade de consumo aliado ao nosso desejo insaciavel de
consumir, estamos diante de um processo de deslocamento de ambientes fisicos
para o virtual, que transporta também as relacdes sociais existentes nestes
ambientes para o contexto do simulacro.

Tais processos apresentam caracteristicas apontadas por Giddens (1991)
como a superacdo das barreiras geogréficas e temporais que instaurou o virtual
como nova forma de socializacdo, sem a necessidade do lugar ou presenca para o
estabelecimento de uma relac&o social. Tal caracteristica € parte essencial de uma

sociedade individualista e direcionada ao consumo.
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Figura 48 — Perfil dos jogadores
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6.2 Escala de dependéncia de jogos eletrénicos

Como forma complementar a entrevista, realizamos a aplicacdo da Game
Addiction Scale (GAS). O instrumento teve boa compreensdo por parte dos
entrevistados e nos trouxe alguns elementos importantissimos para nossa
discussao. Os resultados mostraram que 60% dos entrevistados apresentaram uso
problematico (Figura 49). Podemos dizer que os resultados surpreenderam, pois
com excecao de dois jogadores, os demais ressaltaram, antes da aplicacdo da
escala, que ndo se sentiam dependentes com relacdo aos jogos eletronicos. Os

resultados demonstraram outro panorama.

Figura 49 — Uso problemético de jogos eletrénicos

Escala de Dependéncia de Jogos Eletronicos

m Jogador sem uso
problematico

= Jogador de uso
problematico

Uma das razoes pela qual foi utilizado esse instrumento, era a possibilidade
de analisar diversas situacoes relacionadas ao uso de jogos. Dentre as situagcbes
mais assinaladas pelos jogadores estéo: jogar por mais tempo que pretendia (90%),
jogar para aliviar o estresse (76,7%), gastar muito tempo livre com jogos eletrénicos
(63,3%), jogar para esquecer a vida real (56,7%) e jogou para se sentir melhor
(50%) (Figura 50).



Figura 50 — Andlise da Escala de Dependéncia de Jogos Eletrénicos
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Escala de Dependéncia de Jogos Eletronicos
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Segundo analises dos componentes (Figura 51), o0s entrevistados
apresentaram um indice de Tolerancia aos jogos de 93,3% (Q4- Vocé jogou por
mais tempo do que pretendia? Q5- Vocé gastou cada vez mais do seu tempo com
jogos eletrénicos? Q6- Vocé foi incapaz de parar no inicio do jogo para com 0s
j0gos).

80% dos jogadores relataram Modificacbes de humor (Q7- Vocé jogou para
esquecer a vida real? Q8- Vocé tem jogado para aliviar o estresse? Q9- Vocé tem
jogado para se sentir melhor?).

O indice de Saliéncia dos jogadores ficou em 70% (Q1- Vocé pensou em
jogar o dia todo? Q2- Vocé gastou muito do seu tempo livre com jogos eletrénicos?
Q3- Vocé tem se sentido dependente de algum jogo eletrénico?).

Com relacdo aos Problemas relacionados ao uso de jogos, 60% afirmaram
algum tipo de dificuldade (Q19- Vocé deixou de dormir para jogar? Q20- Vocé tem
deixado de lado outras atividades importantes (ex., faculdade, trabalho, esportes)
para jogar? Q21- Vocé se sentiu mal apés jogar por um longo tempo?).

Em Retrocesso, 56,7% dos entrevistados relataram insucesso ao tentar
diminuir o tempo de jogo (Q10- Vocé foi incapaz de reduzir o seu tempo de jogo?
Q11- Outras pessoas tém tentado, sem sucesso, reduzir 0 seu uso de jogos
eletrénicos? Q12- Vocé tem falhado ao tentar reduzir o seu tempo de jogo?).

Com respeito a Conflitos, 33,3% afirmaram ja terem participado de algum
tipo de situacdo conflitante (Q16- Vocé teve brigas com familiares e/ou amigos por
conta do seu tempo gasto com jogos eletronicos? Q17- Vocé tem deixado de lado
os familiares e/ou os amigos porque estava jogando? Q18- Vocé tem mentido sobre
0 seu tempo gasto com jogos eletrénicos?).

Ja a porcentagem de situacdes de Recaida aos jogos foi de 26,7% (Q13-
Vocé tem se sentido mal quando ndo consegue jogar? Q14- Vocé tem se sentido
irritado quando ndo consegue jogar? Q15- Vocé tem se sentido estressado quando

nao consegue jogar?).
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Figura 51 — Analise por componentes da Escala de Dependéncia de Jogos
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Ao identificarmos as questdes com indices mais significativos (“Vocé jogou

por mais tempo do que pretendia?”’- 90%, “Vocé tem jogado para aliviar o estresse?”
- 76,7%, “Vocé gastou muito do seu tempo livre com jogos eletrénicos?” - 63,3% e
“Yocé jogou para esquecer a vida real?” - 56,7%), percebemos alguns pontos
interessantes: o primeiro se refere a uma nocédo do jogo eletrdnico ja bastante
discutida, a do jogo como forma de catarse, alivio e forma de amenizacao das
mazelas da vida real; jA& o segundo aspecto é jogo como forma de ocupar o tempo
livre e superar as ansiedades e frustragbes contemporaneas. A analise global dos
componentes “Tolerancia”, “Saliéncia” e “Modificacbes de Humor” confirma os
aspectos acima discutidos.

Outro fato curioso consiste que 53,3% dos entrevistados relataram nao se
sentirem dependentes com relagdo a nenhum jogo, mas 60% dos nossos
entrevistados possuem uso classificado como problemético. Podemos discutir se o

fato de estarmos tdo conectados ao virtual, condicdo que ndo se restringe somente
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aos jogadores, pode influenciar em nossa percepcdo de dependéncia ndo s6 dos
jogos, mas também de outras tecnologias recentes.

Nos resultados de nossa pesquisa, 0 que poderia corroborar com esse fato
séo os baixos indices nos componentes “Conflito” e “Recaidas”, com 33,3% e 26,7%
respectivamente. Sem conflitos, sem cobrangas, sem “abstinéncia”, sem culpa, pois
o habito de jogar ja se encontra normatizado em uma sociedade cujo contexto nos

remete ao virtual.

6.3 Escolha de avatares

Os jogos proporcionam mundos para interagdo social nos quais o jogador
pode interpretar um personagem proximo ou distante de sua verdadeira identidade.
Para muitos jogadores, a oportunidade de ter uma personagem a viver no mundo
virtual pode se tornar uma atividade importante na vida cotidiana.

O termo Avatar deriva do sanscrito Avatara, cujo significado é Descida de
Deus ou Encarnacdo e era relacionado as encarnacfes de Vishnu, deus hindu,
responsavel pela manutencao do universo.

Rodrigues (2016) aponta que as experiéncias digitais imersivas, como
games e mundos virtuais, emprestaram o termo Avatar como forma de
representacdo projetada do usuario em um ambiente imersivo. Nessa conjuntura, 0
avatar pode ser uma representacdo integra do jogador no ambiente virtual ou
extrapola-la com a criagdo de personagens imaginarios e/ou antropomorficos.

Em nossa entrevista, realizamos duas questbes sobre o uso de avatares:
“Como vocé escolhe seu avatar’? e “Fale um pouco sobre como seria esse avatar”.
Ambas as questdes foram adaptadas de um estudo de Medeiros (2013) sobre jogos
virtuais e identidade. Sobre a questao “Como vocé escolhe seu Avatar?”, 43,3% dos
entrevistados escolhem “aquele que se parece comigo”, 26,7% relatam que seu
avatar “representa o que eu gostaria de ser” e 13,3 decidiram que o avatar deve ser
‘completamente diferente de mim”. 13,3% dos jogadores disseram que o avatar “é
apenas um boneco” e somente 3,3% disseram que o avatar “possui vida prépria”
(Figura 52).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Encarna%C3%A7%C3%B5es
https://pt.wikipedia.org/wiki/Vishnu
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Figura 52 — Como vocé escolhe seu Avatar?

Se parece comigo Representa o que Diferente de mim Apenas um boneco Tem vida propria
eu gostaria de ser

Analisamos as resposta dos jogadores sobre seus avatares e detectamos
guatro categorias referentes a preferéncia dos jogadores ao criar seus avatares:
caracteristicas fisicas (cabelos, olhos, pele, sexo), personalidade (calmo, tranquilo,
sorridente, agressivo), habilidades e poderes (guerreiro, atirador, poderes magicos)
e acessorios (tipos de roupas).

Os dados apontam que 56% dos entrevistados elaboram seus avatares
ressaltando as Caracteristicas Fisicas, enquanto 18% preferem a Personalidade. Ja
15% destacam as Habilidades e Poderes, e apenas 11% apontam os Acessorios

como importante.



Figura 53 — Prioridades na escolha dos avatares
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O que vocé prioriza na hora de criar o sevu fivatar?
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Habilidades e Poderes

Ao serem indagados sobre as caracteristicas de seus avatares, 0s

entrevistados apresentaram diferencas. Os entrevistados do sexo masculino

possuem a tendéncia de elaborar seu avatar de acordo com as exigéncias do jogo,

tendo como base o esteredtipo do soldado atirador ou guerreiro, ressaltando as

funcdes e beneficios inerentes a tais personalidades. Poderes e habilidades dos

personagens também sao relatados como cruciais a escolha (Figura 54).

Ja os entrevistados do sexo feminino constroem seu avatar com base em

caracteristicas fisicas como cabelos, olhos e itens como roupas e acessorios.

Dentre as qualidades mais citadas estdo a inteligéncia, calma, solicitude e amparo

(Figura 55).
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Figura 54 — Arvore de palavras com elementos preferidos pelos homens
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Figura 55 — Arvore de palavras com elementos preferidos pelas mulheres
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Em um jogo é possivel construir ambientes e personagens e viver no dominio
da interacao ladica. Pode ser também uma forma de descobrirmos quem desejamos
ser e quem realmente somos. Para Turkle (1997), quando atravessamos 0 ecra para
entrarmos em ambientes virtuais a nossa identidade & deixada do outro lado do
espelho.

Na realidade virtual, moldamo-nos e criamo-nos a nés mesmos. A Internet
contribuiu para a multiplicidade da identidade. Com seu surgimento, as pessoas tem
a possibilidade de construir uma personalidade e ainda assim, transitar entre muitas
personalidades diferentes. A multiplicidade, flexibilidade, heterogeneidade e
fragmentacdo sdo caracteristicas dominantes quanto a identidade humana. As
possibilidades de construcbes e reconstrucoes do eu sdo caracteristicas pos-
modernas.

Bauman (2001), parafraseando Albert Camus, observa que as pessoas do
nosso tempo sofrem por nunca possuirem o mundo de uma maneira completa, para
elas toda a realidade € incompleta, assim como Tantalo, mitolégico rei da Frigia,
gue apos desafiar a omnisciéncia dos deuses, acabou sentenciado a nunca saciar
sua sede e fome mesmo tendo ao seu redor agua e alimentos em abundéancia. Tao
perto, tdo longe.

A identidade & uma busca interminavel de tornar o fluxo de todas as coisas

gue nos faltam mais lento e dar forma aquilo que é disforme:

As identidades parecem fixas e soélidas apenas quando de relance,
de fora. A eventual solidez que podem ter quando contempladas de
dentro da prépria existéncia biografica parece fragil, vulneravel e
constantemente dilacerada por forcas que expdem sua fluidez e por
contracorrentes que ameacam fazé-la em pedacos e desmanchar
qgualquer forma que possa ter adquirido. Nas palavras de Deleuze e
Guattarri, “o desejo constantemente une o fluxo continuo de objetos
parciais que sdo por natureza fragmentarios e fragmentados”.
(BAUMAN, 2001, p.107).

A identidade vivida, experimentada, s6 € conseguida pelo intermédio da
fantasia e do sonhar. Se a liberdade € uma das condicdes para se construir a
identidade, na sociedade de consumo, a dependéncia das compras € a condi¢cdo
sine qua non de toda liberdade individual. E a liberdade fundada na escolha do

consumidor, especialmente a liberdade de autoidentificacdo pelo uso de objetos
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produzidos e comercializados em massa. O ato de escolher do consumidor € hoje
algo mais importante do que a coisa escolhida.

Ja Lipovetsky (2005) ressalta que jogos que sdo reais e virtuais a0 mesmo
tempo possuem imenso sucesso atualmente, sobretudo porque colocam o individuo
em competicdo para se mostrar ou ganhar. Tal sucesso deriva do fato de que os
jogos colocam as pessoas em relagdo. “Por meio deles, consumimos relagdes: o
que acontece entre os jogadores, nesses casos, espelha nossas vidas em comum”
(p.115).

Na po6s-modernidade as identidades multiplas perderam grande parte de seu
carater marginal herdados na modernidade. Na modernidade os individuos
assumiam distintos papéis e mascaras sociais, mas esta alternancia entre
comunidades passava sobre um controle rigoroso. Quando ocorria a falha do
controle, surgiam os papéis a margem da sociedade.

Na realidade virtual, moldamo-nos e criamo-nos a nds mesmos.

Um jogador pode ser um elfo, um guerreiro, uma prostituta, um
politico, um curandeiro, um vidente, ou varios destes ao mesmo
tempo. Metido na pele dessa personagem ou conjunto de
personagens, um jogador estabelece relagdes com outros jogadores,
também eles encarnando personagens (TURKLE, 1997, p. 268).

Przybylski, Weinstein, Murayama, Lynch e Ryan (2012) testaram a hipGtese
de que o engajamento em jogos de videogames pode permitir que os jogadores
experimentem seus ideais de self. Os resultados indicaram que os jogadores
tornam-se mais motivados e emocionados quando 0s jogos transmitiam
experiéncias vivenciadas pelos préprios jogadores. Outro fator importante é que
guanto mais o0 jogo era congruente com as concepc¢des dos jogadores sobre o ideal
de self, mais altos eram os graus de imersao nos jogos.

Concordamos com Mendes (2006) que indaga: se ao nos envolvermos tanto
com uma narrativa, com personagens, termos taquicardias e sudorese durante o
jogo, realmente sabemos quem somos ao jogar? Sou o “eu jogador®’, o “eu
personagem”, ou o0 “eu maquina”?

Ao participar dos jogos, compartilhamos, constituimos e construimos
relacbes. Somos convencidos pelas histérias, narrativas, pelos prazeres de correr,
voar, matar, de sermos imortais. O que prende o jogador ao jogo € o interesse em

colocar seu personagem em acao e interagir com outros personagens.
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A partir do momento em que cada jogador tem a possibilidade de criar um
namero grande de personagens e participar de muitos jogos diferentes, o eu € nao
apenas descentrado, mas também multiplicado sem limites.

Mendes (2006) relata que maioria dos personagens heroicos dos jogos
possuem caracteristicas masculinas, sendo que grande parte das femininas sao
moldadas segundo os estigmas sociais e culturais atribuidos a mulher. Quando nao
estdo em posicao de dependéncia, possuem corpos literalmente projetados para
seduzir.

Segundo Kerr (2003), as jogadoras ndo se sentem tdo atraidas pelos jogos
porque estes sdo desenvolvidos, em sua maioria, tendo como base fantasias
machistas. Contudo, com o crescimento de personagens femininas em jogos de
acdo e aventura as mulheres passaram a ser mais atraidas, pois existe a
possibilidade de identificacdo com tais personagens.

Dados da Pesquisa Games Brasil 2017, realizada pela agéncia de tecnologia
interativa Sioux, relataram que as mulheres sdo maioria no mundo dos games,
aproximadamente 53,6%. Contudo, a mesma pesquisa relata que o publico
feminino ndo trata os jogos como algo prioritario quando o assunto é
entretenimento. As jogadoras preferem sair com 0s amigos, ir ao cinema e acessar
as redes sociais ao invés de jogar. Por se declararem jogadoras casuais, as
mulheres ndo séo publico-alvo das desenvolvedoras de games. A Pesquisa Games
Brasil também apresentou dados que condizem com as preferéncias de nossos
entrevistados quanto a forma de acesso aos jogos, sendo o smartphone a

plataforma mais utilizada, seguido dos consoles e do computador.

No caso das personagens femininas, a economia estratégica que as
constréi esta baseada em marcas de proveniéncia que as deixam
humanizadas, com tracos sociais e culturais de sensualidade, forc¢a,
inteligéncia, agilidade, beleza e intelectualidade. Trata-se de tipos
muito especiais de seres humanos. Essas marcas, que as tornam
seres unicos, além de serem largamente empregadas pelos
elaboradores e projetistas, sdo também utilizadas por empresas
interessadas em vender softwares (MENDES, 2006, p.124).

6.4 Préaticas e percepc¢des dos jogadores
Os resultados a seguir, referem-se as questbes abertas e envolvem as
predilecdes, percepcdes e opinides dos jogadores a respeito de suas praticas de

jogo.
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Figura 56 — Categorias de jogos preferidos

¥

De maneira geral os entrevistados relataram a preferéncia pelas seguintes
categorias de jogos: Acao (10,6%), Jogos de celular (9,1%) e Aventura (7%).
Raciocinio e Estratégia (7%), Jogos de Tiro ou First Person Shooter (4,1%),
Simuladores e Massive Multiplayer Online (4%), Esportes (3,6%), RPG (3,2%) e
jogos de Luta (0,8%) (Figura 56).

Dentre os titulos mais citados estdo: The Sims, GTA, Candy Crush, Candy
Crush Soda, Pro Evolution Soccer (PES), Battlefield, Last of Us e FIFA.

Além disso, os estilos mais escolhidos demonstraram o uso das trés

plataformas de games (smartphones, consoles e computadores).
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Figura 57 — Os favoritos: The Sims, GTAV e PES
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Fonte: https://www.tecn‘wndo.com.br/jogos

Os jogadores apontam varios motivos que os influenciam na hora de eleger
0s seus jogos preferidos. Os elementos citados foram: Jogabilidade (46,6%),
Proximidade a Realidade (42,3%), Evasdo (34,9%), Realizacdo (26,2%),
Entretenimento (17,0%), Predilecdo (13,0%), Raciocinio (11,5%), Graficos (5,8%),
Acesso (4,9%), Fantasia (2,7%), Competicdo (1,2%) e Violéncia (1,0%) (Figura 58).

Notamos que alguns escolhem os jogos que lhes proporcione diversao,
entretenimento e passatempo, enquanto outros buscam aqueles que os estimulem a
pensar ou desafiem o seu intelecto.

Ha ainda aqueles que balizam as suas escolhas de acordo com detalhes
técnicos e de jogabilidade do game, portanto, levam em conta a definicdo grafica, a
historia, os efeitos sonoros e toda a experiéncia de interacdo com a interface que o
jogo fornece. Além de todos esses quesitos, muitos disseram que € muito
importante que o0 jogo se aproxime da realidade, de modo a propiciar uma
experiéncia de realizacdo e evasiva, com autonomia e controle dos atos ou acdes

praticados pelos personagens.
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Figura 58 — Motivos de preferéncia

A analise dos personagens favoritos dos entrevistados (Figura 59)
demonstrou que as escolhas foram bem variadas. Os personagens preferidos dos
entrevistados foram: Mario (11%), Kratos, do God of War (7%), CJ do GTA San
Andreas, Link de Legend of Zelda e Sonic com 4%. Os demais tiveram 2% cada
(Figura 59).

Como justificativa para a escolha de Mario, Sonic e Link, as pessoas
ressaltaram a importancia que 0os mesmos tiveram em suas infancias. Além de
terem o poder de evocar a lembranca de bons momentos vividos, foram escolhidos
por representarem personagens carismaticos, pouco violentos e aventureiros. Mario
foi disparado, o personagem mais votado, no entanto, ndo foi lembrado por seus
feitos ou poderes, mas pela forma com que ele se tornou famoso no mundo inteiro

sendo um personagem que ndo usa a violéncia descabida ou agressividade. Seu
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7

objetivo € avancar em um mundo encantado para salvar a Princesa Peach das

garras do vildo Koopa. O jogo tem caracteristicas bem inocentes e infantis.

Figura 59 — Personagens favoritos

PERSONAGENS FAVORITOS

TRES ESPIOES D+ VINGADORES

Em segundo lugar, ficou CJ, protagonista do jogo GTA San Andreas, que
embora seja um personagem membro de uma gangue que participa de varios tipos
de crimes e contravencdes, foi escolhido pelas pessoas pela representatividade que
0 jogo teve na vida de alguns jogadores. GTA San Andreas foi um dos titulos
considerados mais importantes para o mundo dos consoles. Seu sucesso ocorreu
pelo estilo “mundo aberto” oferecido pelo jogo. Nele o jogador conseguia
experimentar uma sensacdo de extrema liberdade, pois o0 jogo oferecia a
possibilidade de escolha de acGes do personagem (roubar, matar, dirigir varios
meios de transporte, etc), independente de seguir as fases da missédo principal,
demarcando a infinitude do jogo.
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Kratos ficou em terceiro lugar, considerado um anti-her6i e grande
representante da forca e virilidade, foi mencionado por sua sede de vinganca,
impiedade diante dos inimigos e armas destruidoras. Sempre demonstra destemor
diante das adversidades, enfrenta os Deuses e derrota qualquer inimigo.

Outros personagens apareceram com porcentagem menos significativa, eles
se dividiram em trés categorias: a) relembrar a infancia, b) sdo super-herois e c)
possuem altas habilidades.

Dentre as caracteristicas do jogo que mais agradam aos jogadores esta a
propriedade de vencer. Os mesmos relataram sentirem-se muito satisfeitos por
passarem de fase. Para eles, 0 jogo proporciona o sentimento de empoderamento,
tendo a capacidade de superar qualquer desafio ou resolver qualquer problema

dentro do ambiente da plataforma (Figura 60).

Figura 60 — Elementos que mais gostam em um jogo
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Aspectos técnicos como online, graficos e jogabilidade também foram
relatados como grandes influenciadores na escolha dos jogos.

Um fato que chama a atencdo é a busca por aspectos reais no jogo
eletrénico: “quanto mais parecido com a realidade melhor’. Outros citaram a
facilidade de se divertir ou de passar o tempo no lugar em que estiverem. A emogao
e até mesmo a possibilidade de interacdo social, no caso dos games online,
também foram destacadas. Raciocinio e possibilidades de desafios também foram
elementos citados.

Os jogadores foram indagados sobre o que ndo gostavam em um jogo. Os
resultados mais significativos apontam que 13,2% dos entrevistados ndo gostam de
repeticbes e 12,2% de jogos sem save, Oou seja, jogos que ndo salvam seus
progressos ou nao possuem check point (Figura 61).

Violéncia e Baixa Qualidade Grafica ficaram empatadas com 8,6%, 7,2%
relataram ndo gostar de propagandas e 5,9% nao toleram jogos demorados.

Alguns dos entrevistados ressaltaram também n&o a sua insatisfacdo com os
jogos, mas com a conduta de outros jogadores, que utilizam coédigos e trapacas

para progredirem na fase ou melhorarem os seus personagens.

Figura 61 — O que ndo gostam em um jogo
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Perguntamos aos entrevistados se existia alguma acao que elas nao fariam
em jogo. Tivemos duas grandes classes de respostas. Na primeira, estariam
agueles que disseram que nado existia nada que nao fariam em um jogo (40,6%).
Afinal, era apenas um jogo, e ali podiam tudo. Podemos citar alguns exemplos:

“Qualquer agao que o jogo permitir’; “Nenhuma, porque € s6 um jogo que em nada
afeta no meu modo de pensar e agir na minha vida real”; “Como € um jogo tudo
vale” (Figura 62).

Na segunda, ficariam aqueles que possuiam alguma ressalva em relacéo as
acbes que poderiam ser praticadas em um jogo. Matar “inocentes” 15,6%, usar
codigos e trapacas 9,4%. Ofender, violéncia, suicidio e violéncia sexual ficaram com
6,3% cada, ja relacdes homossexuais, roubar e torturar obtiveram 3,1% (Figura 63).

A maioria das respostas dessa categoria condenaram acdes ligadas ao
roubo, trapacas e violéncia, tais como, torturar, estuprar e matar a outros (criancas,
animais. bebés, inocentes) ou a si mesmo. Um dos entrevistados, por exemplo,
disse que nao teria relacbes homossexuais em um jogo. No entanto, parte desses
respondentes, ao serem novamente inqueridos sobre o que fariam se fossem
obrigados a praticar esses atos para poderem passar de fase, acabaram cedendo e
mudaram as suas opinides, e somente duas pessoas disseram que deixariam de

jogar 0 jogo por isso.

Figura 62 — Elementos que os jogadores ndo fariam em um jogo
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Figura 63 — O que os jogadores nao fariam em um jogo?

0 QUE VOCE NAD FARIA
EM UM J0GO?

40,6%

9,4%

NAO TEM NADA QUE EU NAO POSSA FAZER

'Como € um jogo tudo vale...'

MATAR INOCENTES

'Se precisasse matar algum animal, bebé, crianca,

nao faria"

USAR CODIGOS

"Usar codigos para jogar online, nao faria."

OFENDER

'‘Ofender alguém de forma ilegal.”

suicinio

'Me matar.'

VIOLENCIA

'Se fosse algo muito violento e sem sentido, sem
nocao, preferiria néo jogar. Nao jogaria."

VIOLENCIA SEXUAL

"Estupro ou violéncia sexual. Nem para passar de
fase."

RELACOES HOMOSSEXUAIS

'Ter relagdes homossexuais ou matar a mae.'

ROUBAR

'Roubar e matar.'

TORTURAR

"Tortura ou qualquer acao mais pesada.”
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Se as pessoas pudessem transpor alguma coisa dos jogos para a vida a real,
a capacidade de mudar a realidade seria a vencedora com 43% (Figura 64).

A segunda seria ter superpoderes ou poderes magicos (32%). Além de
almejar, ter superpoderes, elas gostariam também de ficarem miliondrias com
apenas 0 uso de um codigo (18%). Também ndo se esqueceram do desejo de
serem imortais (13%). Cometer atos de violéncia também foram apontados como
um desejo a ser realizado na vida real (9%), assim como usar armas (5%). Obter
sucesso e usar 0s mais variados codigos de trapacas ficaram com 2%.

De maneira geral, os sujeitos demonstram o0 quanto gostariam que a
transposicdo de obstaculos ou situagbes dificeis da vida fossem mais faceis de

serem superadas.

Figura 64 — Caracteristicas de um jogo que gostariam de possuir na realidade
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Quisemos saber se 0 jogo era capaz de causar aflicdo ou trazer duvida sobre
gual escolha fazer nas fases. Além de aflicdo, os jogadores nos responderam que
0S jogos séo capazes de mobilizar outros sentimentos. As respostas foram divididas
em aspectos técnicos como problemas com a jogabilidade ou dificuldade em
determinada fase do game até aspectos relacionados as escolhas e ao emocional
dos jogadores.

Aflicdo e angustia foram citadas em momentos que a plataforma né&o
respondia aos comandos do jogador ou quando o jogador ndo sabia qual botéao
utilizar para controlar o “boneco”, e também, em fases, movimentos ou adversarios
muito dificeis.

Percebe-se que alguns dos jogadores incorporam 0S Seus personagens, O
gue incita o sentimento de pertencimento a algum grupo e o dever de proteger e
zelar o time, algum companheiro de partida ou aliado.

O sentimento de compaixao por personagens inocentes foi relatado por um
jogador que se viu em uma fase que era possivel vencer de dois modos, o primeiro,
mais facil, era explodindo a todos (inimigos e civis), e 0 segundo era mais dificil e
demandava mais tempo e paciéncia (matar os membros da gangue em separado).
Ele escolheu o segundo modo, mas nao deixou de relatar que o irméo tinha
explodido todos e achava errado.

O compadecimento por animais € demonstrado por outro jogador. Ele disse
gue se sentiu muito triste em vérias situacdes criadas pelos jogos e conta a angustia
e tristeza de ter que sacrificar um dragao, que anteriormente era mau, mas que se
arrependeu e depois o ajudou. Relata também, que em outro jogo ele foi obrigado a
deixar o seu cavalo se sacrificar para que ele pudesse chegar ao outro lado do
abismo.

Os entrevistados foram questionados sobre “‘como seria seu jogo ideal’, e
gue elementos seriam essenciais na criagao de tal jogo. Apontaremos as principais
caracteristicas (Figura 65).

A grande maioria optou por jogos que os aproximam da realidade, “quanto
mais préximo ao real, melhor”. Outros aspectos interessantes apontados foram o
uso de personagens com superpoderes, o0 contexto de mundo aberto com
elementos que possibilitem escolhas, com aventura, desafios, l6gica, liberdade e até

violéncia.
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Figura 65 — Elementos do jogo ideal

Com base nas respostas, para a maioria dos entrevistados 0 jogo opera
como um simulacro em que as limitagdes, regras, punicdes, vergonha, poderiam
deixar de existir.

Compreendemos assim, que a funcdo dos jogos eletronicos alcangou outro
patamar desde sua criacdo, pois transpassa as suas meras caracteristicas de
entretenimento e diversédo e passa a ser visto pelos sujeitos como uma maneira de
escapar da vida real, ser quem ou o0 que quiser, podendo criar a vida almejada e dar
vazao aos desejos e devires dos jogadores.

Kenski e Aguerre (2003) em matéria da revista Superinteressante, expdem
gue o poder imersivo e 0s constantes desafios impostos pelos jogos eletrdnicos, sao
tdo expressivos que algumas pesquisas, como a de Egenfeldt-Nielsene Smith, de

2003, indicam que varios jogadores sado levado a um estado de experiéncia maxima
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denominada de flow, uma sensacdo s6 comum a esportistas de alta performance e
monges em meditacdo, uma sensacdo onde os sentidos de tempo e espaco
praticamente desaparecem. Dai o fato de serem gastos horas e até dias em jogos
eletronicos.

Os sujeitos demonstraram através de suas explicacdes a vontade de mudar
ou fugir de alguma parte ou aspecto de sua realidade. Varias respostas nos levaram
a crer que os jogos funcionariam como um simulacro de outra vida para alguns. Em
varios momentos e questbes, emergiu a vontade de ter a liberdade que s6 é
possivel nos jogos. Para que esta vontade esteja completa, ha uma busca por
jogos que se aproximem graficamente da realidade.

As respostas demonstram o alto nivel de envolvimento do jogador com os
jogos, a experimentacdo de imersdo das pessoas em seus personagens e a
imensiddo de sentimentos que 0s jogos sao capazes de trazer a tona. A grande
maioria relatou ser errado matar e cometer atos de violéncias, mas no mundo
virtual, tudo é permitido.

O virtual ganhou o status de ser um locus de realizacdo dos desejos, ja que,
seria 0 lugar em que as pessoas poderiam ser quem quisessem e fazer o que
qguiserem, pois estariam livres de proibi¢cdes, sangdes, julgamentos ou pudores. Por
exemplo, houve relato de pessoas que desejariam cometer atos violentos, sem
precisarem, no entanto, se preocupar com as sancdes, consciéncia ou seus valores.

A vida € como um jogo, na qual seus episodios ndo estdo totalmente
definidos ou sao irreversiveis. Se a realidade é tediante e ubiqua, o jogo esta bem
protegido entre suas paredes espaciais e temporais. O jogo € contagiante,
entretanto, eu posso sair dele e voltar quando bem entender, pode ser recomecado
e repetido, ao contrario da realidade. Nenhuma derrota é definitiva ou irreversivel e
isso “adoga o mais amargo dos fracassos. Sempre se pode tentar de novo, e os
papeis ainda podem ser revertidos, desempenhados de novo, porque seu fim so
abre lugar para outro comeco — jogar é ensaiar eternidade”. (BAUMAN, 1997,
p.240). Se na realidade, os passos dos jogadores sao determinados pelos eventos
passados, nos jogos nada € duradouro, ndo gera obrigacées nem deveres.
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6.5 Os Videodilemas

Os resultados a seguir sdo provenientes da aplicacdo dos videodilemas. Em
um primeiro momento faremos a transcricdo dos dilemas (lembrando que os
mesmos foram apresentados aos entrevistados no formato video), para
posteriormente descrevermos e analisarmos as respostas e a partir dai iniciarmos a

discussao.

6.5.1 Red Dead Redemption

John Marston € um criminoso aposentado, anteriormente integrante de uma
gangue. Eles roubavam bancos, trens e matavam inocentes. Um dia, John Marston
acabou conhecendo Abigail, uma prostituta e resolve abandonar sua vida de
bandido. John passa a ser tratado como traidor pelos companheiros, sendo
abandonado pela gangue ap6s ser baleado. John se recupera, monta uma pequena
propriedade, onde reside com Abigail e seu filho Jack. Quando John finalmente
comecou a estabilizar sua nova vida, agentes do governo federal sequestram sua
esposa e seu filho. Os agentes dizem que John deve cacar os principais membros
remanescentes de sua antiga gangue e sé assim ele ter4 sua familia de volta. O

gue John Marston deve fazer?

Figura 66 — Resultado do dilema Red Dead Redemption
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No dilema de Red Dead Redemption, 76,7% das pessoas optaram por salvar
a familia em detrimento dos amigos, ex-aliados ou ex-companheiros. De maneira
geral, as pessoas demonstraram ser uma escolha facil e sem motivos para davida,
ja que alegaram que a familia deve vir em primeiro lugar, independentemente da
situac&o. Poucos mostraram pesar em entregar os membros de sua ex-gangue, pois
0S mesmos 0 abandonaram na hora que ele mais precisou. A maioria das pessoas
utilizou o prefixo “ex” demonstrando que a relagao de amizade ja ndo existia mais.

Uma das respostas nos chamou ateng&o, pois mencionava a questdao da
lealdade que John deveria manter com o seu “pai adotivo”. Por uma espécie de
cbdigo de honra, a familia dele deveria ser salva, mas 0s seus ex-companheiros de
gangue, por continuarem a ser criminosos e colocarem a sociedade em risco,
deveriam morrer por suas maos e ndo serem entregues a policia.

Em 23,3% dos casos 0s entrevistados também acharam primordial manter a
seguranca da familia, no entanto, questionaram a atitude corrupta do governo ou da
policia, condenando-os e os elegendo como os verdadeiros vildes da historia.
Expressaram também a dificuldade de entregar alguém com quem possuiam um
vinculo afetivo (Willianson), pois apesar de ndo se falarem mais, foi quem o criou e
0 ensinou depois que 0s seus pais morreram. Nesse caso a solugao escolhida foi

denunciar ou matar os agentes corruptos. Vejamos algumas das respostas.

Ent&o, no jogo Red Dead vocé n&o tem opgao de escolha, mas se
tivesse, com certeza eu iria tirar a minha familia das maos do
governo, porque os agentes sdo os piores vildes da histéria, vocé
nao fica com tanta raiva dos antigos membros da gangue de John,
mesmo eles tendo deixado vc para morrer. Mas 0s agentes S&o
pessoas mas, arrogantes e ameacam John a toda hora para que ele
cumpra VAarios servigcos sujos para eles. Mataria os agentes e
libertaria minha familia.

Matava a policia, para proteger o cara que criou ele e a sua familia.
Matava porque quem s&o corruptos sdo os policiais. Que apesar de
ter sido abandonado, foi o Willianson que criou ele e o ensinou a ler
e escrever, quando ele nao tinha ninguém.

Somente um dos entrevistados disse que gostaria de matar os policiais, mas
como eles representam “a lei” ndo era certo fazer isso, por isso acabou entregando
0s amigos/bandidos para os mesmos. Os demais, dentro daqueles que decidiram

por se rebelarem, mostraram total descrédito nas autoridades.
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A figura abaixo indica os principais termos que apareceram nas respostas
dos entrevistados, que optaram por salvar a familia. Podemos analisar que qualquer

acdo é vdlida para a defesa da familia de John.

Figura 67 — Arvore de Palavras - Principais termos ligados & Familia
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é mais importante

Na obra “O que nos faz bons ou maus”, Paul Bloom (2014) coloca a familia
como importantissima nos estudos sobre os juizos e sentimentos morais. Nossa
indignacéo e cuidado € bem maior para nossos consanguineos e nossa amabilidade
por eles é a forma original da moralidade, provendo diretamente da selecao natural.
Ser gentil com eles é ser gentil consigo mesmo, ja que eles compartilham dos
mesmos genes. Ao contrario de outras espécies, 0s seres humanos moralizam
estes vinculos. Como exemplo, temos a valorizacdo dos lacos entre pais e filhos e o
sentimento de que outras pessoas também deveriam valorizar esses fortes lacos,
desaprovando os pais ou filhos indiferentes a tal sentimento.

O mesmo acontece com o0s integrantes do grupo, ou seja, individuos que
pertencem a nossa comunidade ou tribo. Assim como em nossa relagdo com 0s

parentes, nossos sentimentos pelo grupo evoluiram como formas de adaptacdo a
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vida em sociedade, através do beneficio mutuo e pela cooperacédo dos individuos
entre si.

Se a forga que direciona a evolucdo da moralidade relacionada aos parentes
€ a “superposicao genetica”, a forga que move a moralidade para com os grupos € a
do beneficio matuo. J& com relagdo a desconhecidos, ndo existe forca alguma. Nao
temos nenhum tipo de altruismo natural ou desejo inato de gentileza direcionada
aos estranhos, mas podemos julgar suas a¢des como boas ou mas. O sofrimento de
um desconhecido pode até despertar empatia, mas ela ndo equivale a compaixao,
ou seja, a empatia nao conduz, “necessariamente ao desejo de ajudar’. Contudo,
muitos conseguem transcender a indiferenca inicial com desconhecidos, muito em
funcéo da sociedade em que vivemos e da forma com que fomos criados.

As categorias: parentes, participantes do grupo e desconhecidos sao
flexiveis. A persuasdo moral € uma das formas de fazer a passagem de uma
categoria para outra. O genocidio € um exemplo desse tipo de persuasédo, na qual
se convence membros do grupo que alguns outros membros sao, de fato,
desconhecidos (os judeus na Alemanha na década de 1940 ou os tutsis em Ruanda
nos anos 1990).

Outra poderosa forma de persuasdo moral é a “metafora do parentesco” e
consiste no fortalecimento de vinculos em um grupo descrevendo-0 como uma
“familia”, irmandade ou fraternidade, uma espécie de “parentesco ficticio” onde
individuos sdo abordados e percebidos como parentes mesmo sem possuir 0S
mesmos genes.

Haidt (2013) afirma que a lealdade e amor aos companheiros pode se
transformar em o6dio aqueles que traem o0 grupo, que normalmente s&o
considerados muito piores do que inimigos. Essa reagdo de possivel “6dio” aos
companheiros foi apontada como o grande gatilho para que John salvasse sua
familia em detrimento de seus antigos parceiros.

As respostas com relacdo ao dilema deixam claro que a gangue ja nao era a
familia de John. Mesmo o fato do lider do bando, Dutch, té-lo criado e o ensinando a
ler, feito de John um membro do grupo, tudo mudou quando John foi deixado por
seus “parceiros” apos ser baleado. Estes se tornaram estranhos merecendo ser
punidos com a “morte”, pois poucos relatos indicaram a captura dos mesmos. A
“verdadeira” familia de John, que o acolheu e o respeita, deveria ser salva a

gualquer custo.
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Figura 68 — Arvore de palavras Red Dead Redemption
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6.5.2 The Walking Dead

Ap6s um Apocalipse Zumbi, os sobreviventes buscam refugio longe das
hordas de zumbis. Lee Everett, um assassino condenado, consegue se libertar
durante o evento, resgata e toma conta de uma garotinha chamada Clementine.
Eles acabam se juntando a um grupo de sobreviventes. Certo dia, um dos membros
do grupo, Glenn, chama por Lee no walkie-talkie e diz que estad encurralado no
motel. Carley e Lee vao a sua procura e o encontram escondido na maquina de
gelo. Antes de sair, eles decidem salvar uma garota no andar superior, e que Glenn
tentou salvar antes de ficar encurralado. Depois de salvarem-na, descobre-se que a
mulher foi mordida. J& sem muitas esperancas de sobrevivéncia, a garota pede a

arma de Carley emprestada. O que eles devem fazer?

Figura 69 — Resultado do dilema Walking Dead
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No dilema The Walking Dead 70,0% das pessoas disseram que dariam a
arma para a mulher infectada se matar, pois era seu direito. Dentre as respostas
arguiram convictamente que ela nao teria outra saida, a ndo ser virar um monstro,
portanto deveriam deixa-la se matar com dignidade e conforme a sua vontade para

dar fim ao seu sofrimento. Além disso, relataram que no momento que ela pediu a



204

arma para se matar estava com as suas faculdades mentais intactas e, portanto
apta para decidir o que fazer com a sua propria vida.

Muitos disseram que a opcao de dar a arma para ela se matar era melhor,
pois ndo gostariam de se sentir responsabilizados por uma morte ou se tornarem
assassinos. Em apenas um dos casos, a religiosidade floresceu na resposta: “Acho
gue devem dar a arma a ela, pois ela tem o direito de escolher as condi¢cdes de sua
propria morte neste caso, afinal ela é crista e diz que virar zumbi ndo é cristao”.

Por outro lado 26,7% dos sujeitos disseram que ndo dariam a arma para ela
se matar, mas assumiriam a responsabilidade de mata-la. Como justificativa
afirmaram que ela j4 estava condenada a virar zumbi e representaria um perigo ao
grupo. Além disso, se estivesse em posse da arma, ndo teriam como prever as
acOes da mesma, o que também seria um risco.

Apenas uma pessoa, ou seja, 3,3% dos entrevistados ofereceram uma outra
saida. Seu argumento principal foi que a moca ainda era um ser-humano e, portanto
deveriam procurar ajuda e oferecer um tratamento para os sintomas, e quem sabe
até la uma possivel cura ja tenha sido encontrada.

Assim como no estudo de Greene sobre os dilemas dos bondes, nos quais
existe a possibilidade de matarmos um homem como um meio para um fim, a
possibilidade de realizar tal ato, ocasiona uma forte reacdo emocional, muito mais
forte do que entregar a arma para a pessoa, ou puxar uma alavanca. E uma forma
de nos isentarmos de tal responsabilidade, mesmo sabendo que a arma sera usada
para a mesma finalidade.

Segundo Bloom (2014) o sofrimento de um desconhecido também pode
despertar empatia. Podemos ter empatia sem compaixdo, ou compaixao sem
empatia. Podemos muito bem sentir o sofrimento da pessoa e desejar parar de
sentir isso, mas também podemos escolher resolver a situacao nos distanciando da
pessoa, em vez de aliviar o seu sofrimento. E importante lembrarmos que
compaixao nao significa moralidade e que muitas vezes ambas estdo em conflito, o
gue de fato € necessario, pois ndo haveria moralidade se ndo nos importassemos

com as outras pessoas.
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Figura 70 — Arvore de palavras The Walking Dead
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Dentre aqueles que matariam a pobre moca, a justificativa de ameaca ao
grupo foi a principal justificativa. Como ja analisamos no dilema anterior, a questao
do grupo, com todos os beneficios, sentimentos e cooperativismo envolvidos, possui
enorme forga sobre nossas decisoes.

Poderiamos pensar se as escolhas seriam as mesmas caso a mulher
mordida por zumbis fosse alguém conhecido. Trabalhando com essa hipoétese, sera
gue o fato dela, além de ser alguém conhecido, ou até mesmo um parente, estar
possivelmente infectada mudariam as decisdes dos entrevistados? Como ainda era
humana, uma resposta utilitarista recomendaria que a matassem ou lhe
entregassem a arma para que a mesma pudesse fazé-lo, tudo em prol do grupo. Ja
sob uma perspectiva deontologica ela seria poupada, mas possivelmente seria
isolada dos outros membros. Mas, 0 que aconteceria se ela se transformasse
definitivamente em um zumbi?

Haidt (2013) atenta para fato de que o sentimento de aversao evoluiu
inicialmente para aperfeicoar as respostas ao dilema do omnivoro, termo elaborado
por Paul Rozin. Os omnivoros ou onivoros sao animais com capacidade para
metabolizacdo de diferentes classes alimenticias, tendo assim uma dieta alimentar
menos restrita que a dos carnivoros ou herbivoros. Eles devem, portanto, explorar
novos alimentos potenciais além de serem extremamente cautelosos quanto a
escolha e seguranca dos mesmos. NOs, 0s omnivoros, passamos a vida toda com
duas situagOes: neofilia (atracdo por coisas novas) e neofobia (medo de coisas
novas).

Essas ameacas vao mais além do que nossa alimentacdo, pois quando o0s
primeiros hominideos deixaram de viver em suas arvores e passaram a viver em
grandes grupos no chédo, os riscos de se contaminarem uns aos outros com Seus
dejetos e restos aumentaram.

Dessa forma, nossa repugnancia faz parte de um sistema imunologico
comportamental complementado por modulos cognitivos que podem disparar a
gualquer sinal de infeccdo ou doenca, e que nos faz distanciarmos das pessoas
possivelmente infectadas. “E muito mais eficaz para prevenir infeccbes lavar os
alimentos, expulsar os leprosos, ou simplesmente evitar pessoas sujas do que
permitir a entrada de micrébios no corpo e depois esperar que seu sistema bioldgico
de imunidade possa matar cada um deles” (HAIDT, 2013, p173). No caso do

dilema, seria algo como evitar levar a mulher ao restante do grupo, ou simplesmente



207

deixa-la virar zumbi. Como maté-la é uma responsabilidade que ndo agrada nossos
jogadores, dar a arma pareceu ser algo muito mais complacente.
Neste dilema identificamos trés categorias de respostas e também as comparamos

entre os respondentes do sexo feminino e masculino.

Figura 71 — Analise comparativa de respostas por género
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Com relacao a categoria “Dar a arma”, 27% dos homens nao dariam a arma
enquanto 33% das mulheres entregariam a arma para a personagem.
Ja sobre a categoria “Mata-la”, 23% dos homens tomariam essa decisdo, mas
apenas 7% das mulheres seriam cometeriam tal ato.
Enquanto 10% das mulheres tentariam elaborar outras solugbes para o dilema,
nenhum dos homens respondentes apontou algum tipo de alternativa.

Analisaremos essas diferencas significativas posteriormente, ao final da

analise do dilema a seguir: Last of Us.
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6.5.3 The Last of Us

Grande parte da humanidade foi infectada por esporos do fungo Cordyceps e
transformada em uma espécie de zumbis agressivos. Os sobreviventes tem se
refugiado em cidades afastadas para evitar a contaminacdo. Joel € um homem, que
assim como todos, perdeu tudo, inclusive a filha, e vive agora com a sua hamorada
Tess. Em busca de reaver suas armas, sao contratados para levar ao outro lado do
pais uma garotinha de 14 anos chamada Ellie, que pode ser imune ao Cordyceps e
a Unica esperanca de que uma cura seja finalmente encontrada. Apdés um ano
enfrentado diversas adversidades e sem Tess, que acabou infectada, Joel e Ellie
chegam ao destino, mas € revelado que para a vacina ser produzida, os médicos
teriam que retirar a amostra do fungo que se alastrou no cérebro de Ellie, ou seja,

ela seria sacrificada. O que Joel deve fazer?

Figura 72 — Resultado do dilema Last of Us
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No dilema Last of Us 43,3% dos participantes disseram que sacrificariam

Ellie. Como justificativa alegaram que a vontade da menina deveria ser respeitada,
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ja que a sobrevivéncia da humanidade dependeria disso. Mesmo que Ellie néo
soubesse que a sua morte seria inevitavel para a criacdo da vacina, ela deveria
aceitar as consequéncias. Nas palavras de um dos respondentes a situacédo era:
“Com a vacina todo mundo vive, sem a vacina todo mundo morre!”. Portanto, a sua
morte seria para atingir um bem maior e consequentemente ndo seria em vao.
Interessante ressaltar que em uma das respostas a morte seria justificada mesmo
gue a vacina nao funcionasse, pois serviria pelo menos para reavivar a esperanca e
a perspectiva de futuro dos seres humanos.

Contréarios a esses tivemos 33,3% de opinides a favor de salvar a vida de
Ellie. Nessas respostas percebemos um apelo mais sentimental em algumas das
justificativas.

Em primeiro lugar, a maioria manifestou que a menina deveria ser consultada
antes de tomarem uma decisdo tdo importante como essa, pois s caberia a ela
decidir o que fazer. Na impossibilidade de consulta, revelaram que Joel deveria
tomar o partido e tirar a menina de 1a, ja que ndo existiam garantias de que a vacina
seria efetiva. Além disso, outra solucéo deveria ser encontrada.

Em uma das entrevistas, o sujeito demonstrou que conhecia o jogo e revelou
gue no comego achava que Ellie deveria ser morta, mas com o passar do tempo
criou uma enorme empatia pelos personagens (Ellie e Joel) e sofreu ao pensar que
Joel perderia Ellie também. Em sua justificativa ele disse que se colocou no lugar de
um pai que teria que autorizar a morte da filha e que por isso n&o autorizaria nunca.
Ele poderia ficar no lugar dela se fosse possivel ou pensaria em outras maneiras de
achar a cura, tais como o uso de células-tronco caso a Ellie viesse engravidar um
dia.

Entre sacrificar e ndo sacrificar, tivemos 20% das respostas que nao se
posicionaram de maneira unilateral. Eles disseram ndo serem capazes de tomar
essa decisdo sem garantias de cura da humanidade ou sem o consentimento da
mesma. Ja que se tratava de uma decisdo Unica e intrasferivel, portanto que so

caberia a Ellie.
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Figura 73 — Arvore de palavras The Last of Us
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A maioria (43,3%) optou pela resposta utilitarista, sacrificar Ellie em prol da
humanidade como a promoc¢ao de um bem maior.

Para aqueles que partilham de uma visdo deontoldgica (33,3%), devemos
respeitar os direitos das pessoas e nao podemos ferir ou assassinar pessoas como
forma e alcancar outros objetivos, mesmo que estes envolvam salvar mais vidas.
Seguindo essa proposta, a decisdo caberia somente a Ellie e mais ninguém. Para
os deontologistas os principios morais superiores sdo derivados e justificados pela
racionalidade e ndo por sentimentos intimos.

Mas para Greene (2013) e Haidt (2013), enquanto os julgamentos utilitaristas
sdo mais frios e calculistas, os sentimentos, frequentemente, conduzem as pessoas
a fazer julgamentos deontologicos, O primeiro principio dessa psicologia moral é
Intuicdes vem antes, raciocinio estratégico depois.

Dentre os entrevistados que optaram pela resposta deontoldgica, ou seja,
gue ndo matariam Ellie para salvar a humanidade, uma das respostas apontou que
o fato de ter jogado o game contribuiu para justificar sua escolha. Segundo o

entrevistado:

Depois que Ellie cruza a sua vida, as coisas parecem mudar. Ellie
ao0s poucos vai conquistando o coragdo de Joel (e em minha opinido,
de qguem esta jogando também) e inclusive salva a vida dele.
Durante a trajetoria Joel passa a proteger Ellie como se fosse a sua
filha e demonstra varias vezes que daria a sua vida para salva-la.
Tal resposta nos levantou uma questao assaz importante: Sera que o fato de
ser envolvido pelos sentimentos proporcionados ao decorrer do jogo poderia
modificar a resposta, confirmando a perspectiva de que 0s sentimentos ocasionam
0s julgamentos deontol6gicos?
Como somente um entrevistado relatou ter jogado Last of Us, decidimos por
ampliar nossa discussao, de forma breve, com alguns depoimentos provenientes de
um férum on-line (Forum UOL jogos — Para quem terminou The Last of Us)

exatamente sobre o final do jogo.

1- Concordo com vocé que a decisdo de Joel condiz exatamente
com todo o arco construido para o personagem. N&o havia deciséo
diferente a ser tomada... Isso estava tdo forte e bem construido na
minha cabeca que ndo hesitei em entrar com tudo naquela sala de
cirurgia e tirar a Ellie de 1a.
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2- Durante toda a jornada, a Ellie foi a Gnica pessoa totalmente
HUMANA g se viu. Aquela g estava disposta a tudo pelo proximo, q
lutou, g correu riscos, q fez tudo pensando nos outros. De certa
forma, salvando a Ellie, o Joel salvou sim a Unica humanidade q
ainda existia...

3- Vi algumas pessoas falando g no fim das contas, a Ellie era uma
heroina (pois estava disposta a dar a vida pela cura) e o Joel era um
vildo, pq foi egoista ao salvar ela e mentir para os outros. Nao
concordo. Joel foi humano. Diferente de uns, mas igual a outros. Ele
foi um cara g teve uma vida sofrida, g teve a filha morta pelo
HOMEM e g durante toda a sua jornada, teve varias provas de q o
mundo civilizado n&o existia mais. Logo, ele preferiu a sua nova
"filha" do q a possibilidade de salvar um mundo, g ele ndo sabia
mais se tinha real salvacao.

4- Existia pouca humanidade em Joel que de fato estava depositada
em Ellie ou que foi reavivada pela garota, Joel ndo podia
simplesmente entrega la, pois ja havia perdido muito se nao tudo !

5- Quando vi esse final eu fui vibrando a cada parte. Eu jurei que ele
tomaria a decisdo de héroi, mas néo, ele fez exatamente o que eu
faria! As escolhas pra mim estdo mais do que corretas

6- Ele teve uma Acdo completamente humana, pois todos nés seres
humanos somos assim egoistas Dane-se se vao salvar milhées de
pessoas, meu filho ndo vai morrer pra isso.

Dentre aqueles que jogaram Last of Us, salvar Ellie foi quase unanime. Como
podemos analisar, essa decisdo, ignorando a fabricacdo de uma provavel vacina
destinada a cura da humanidade foge de qualquer tipo de utilitarismo, indicando
uma postura deontoldgica, mas confirma o fato de que nossa racionalidade é
influenciada por sentimentos. Como exemplo, nas falas dos jogadores, o sentimento
gue mais aparece é o amor fraterno que Joe passa a nutrir por Ellie no decorrer do
jogo, o que, sem duvidas influencia sua decisdo na prépria narrativa do game.
Ironicamente, para evitar que Ellie passe pela cirurgia, Joe ir4 causar um grande
namero de mortes para retira-la do centro cirdrgico. Sem mencionarmos 0 peso que
carrega por evitar a suposta cura da humanidade, mas, sem duvida, um peso mais
leve do que sacrificar Ellie, pelo menos para Joe.

Andlise realizada por meio de cinco categorias de respostas comparando-as
entre 0s entrevistados do sexo masculino e feminino apontaram 0s seguintes

resultados:
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Figura 73 — Andlise comparativa de respostas por géneros

DILEMA LAST OF US
‘A':—\
68,8‘&

.
]

Masculino
Feminino
r‘

Salvar a Humanidade Salvar Ellie Ellie decide Joe decide Outra solugdo

Imagem: https://goo.gl/images/emH8Hh

Dentre os entrevistados que preferiram “salvar a humanidade” ao invés de
salvar Ellie, 61,6 % eram do sexo masculino e 33,6 % do sexo feminino. J& a opgao
de “Salvar Ellie” foi escolhida por 30,6 % dos homens contra 48,6% das mulheres

Sobre “Ellie decidir” sobre seu autosacrificio, apenas 23,4% dos homens
concordaram. Ja entre as mulheres, 32,9% relataram que a deciséo cabia somente
a ela.

Com relacdo a “Joe decidir” sobre o sacrificio de Ellie, 68,8% dos homens
concordaram e apenas 16,5% das mulheres aceitaram o fato de Joe decidir sobre a
vida de Ellie.

Somente 2,1% dos participantes do sexo masculino elaboraram “outras
solugdes” para o dilema, contrastando significativamente com 44,6% dos

entrevistados do sexo feminino.
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Tanto o dilema Last of Us quanto o The Walking Dead apresentaram
diferencas significativas com relacédo ao género dos entrevistados.

Gilligan (1982) reivindica a existéncia de duas formas validas, mas distintas

de ética sobre a tomada de decisdes morais, correspondentes a dois tipos
diferentes de identidade - masculina e feminina — ressaltando a singularidade
feminina, ndo deixando-a subordinada a masculina, como foi propagado pelos
estudos tradicionais. Enquanto a abordagem masculina, nas sociedades ocidentais,
tem como principios o respeito pelo outro, sendo orientada pela justica, a
abordagem feminina a moralidade esta relacionada a responsabilidade das pessoas
umas para com as outras, destacando o cuidar como orientacéo. A decisdo moral é
tomada de acordo com o impacto ocasionado na relagdo com os outros.
Gilligan utiliza como referéncia o estudo de Janet Lever sobre o relacionamento de
criangas com 0s jogos e suas respectivas regras, o Sex Differences in the Games
Children Play de 1976. Neste estudo Lever observa gue enquanto 0S meninos
adotam jogos com regras complexas e preferem se concentrar mais em discussées
interpretativas do que no proprio jogo, as meninas tem predilecdo por jogos mais
simples e curtos, e ao contrario dos meninos, evitam a discussdo de modo a
renegociarem as regras para que ninguém se sinta prejudicado.

Para Gilligan, as analises indicam que as mulheres privilegiam as relaces e
o fato de estarem no centro de uma rede relacional, assim como temem o
isolamento e enfatizam as formas de integracdo. Ao contrario, 0S homens possuem
um modo individualista, em que a primazia pelo “Eu”, propicia a distingdo entre si e
0s outros, afirmando-se pela separacdo, o que poderia explicar um circulo de
conhecidos, mas poucos amigos intimos. Sao padrdes que se prolongam por toda a
vida adulta, nos quais as mulheres preferem preservar as relagdes mesmo alterando
as regras do jogo afetivo e os homens tentam secundarizar as relagdes.

Contudo, devemos ressaltar que Gilligan rejeita quaisquer argumentos
bioldgicos a respeito do desenvolvimento moral. Para ela, a énfase nas relacoes
esta direcionada a “identidade feminina”, o que chamou de Etica do Cuidado, a ética
centrada nas relagdes interpessoais e que valoriza a responsabilidade, afeto,
atencdo e uma maior compreensdo do ser humano (MARINHO 2004). Para autoras
como Kathryn Boe, tal dedicacdo ao cuidado € um fator determinante para a

manutencgao e perpetuacao da posi¢cao de inferioridade das mulheres na sociedade,
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tendo em vista que ameniza seu verdadeiro poder e desestimula sua autonomia e
por consequéncia sua realizacao pessoal (MONTENEGRO, 2003).

Para Haidt (2013), as mulheres apresentam uma inata sensibilidade a sinais
de sofrimento, angustia e necessidades provenientes do cuidado com seus filhos,
desde quando os primeiros mamiferos decidiram investir muito mais em suas crias e
passaram a protegé-las e a nutri-las.

E assim que os mamiferos iniciaram o processo de amamentacao, estava
elevado o custo da maternidade. Além disso, ha um enorme h&4 um enorme desafio
adaptativo: cuidar da vulneravel crianca, manté-la segura, viva e livre de qualquer
tipo de dano.

Tendo em vista 0 niumero de pessoas gque agrupam Seus recursos para
apostar em cada crianca, a evolucdo favoreceu as mulheres e homens, em menor
medida, que tivessem uma reacdo automatica a sinais de necessidade ou
sofrimento como o choro de criancas em seu meio (pessoas que, na antiguidade,
provavelmente teriam parentesco). O sofrimento dos proprios filhos é o gatilho
original de um dos principais da fundacéo do cuidado, essencial para enfrentar o
desafio adaptativo de proteger e cuidar de criangas.

Isso explicaria o fato de que no dilema de Red Dead, ndo houve nenhum tipo
de diferenca quanto ao género entre os participantes. Ambos colocam a familia
como o valor principal.

Retomando e finalizando a andlise sobre os dilemas, a maioria dos nossos
jogadores se relacionam com os conteudos morais de modo “utilitarista”, pois levam
em consideracao o fato de estarem em um mundo virtual. O estudo de Francis et al.
(2017) apresenta dados que corroboram nossa pesquisa. Os pesquisadores
utilizaram o dilema do trem de Greene em um contexto de Realidade Virtual (RV),
buscando analisar acdo moral e o julgamento moral de cada participante.
Complementar a essa tatica, os autores utilizaram equipamentos de monitoramento
da frequéncia cardiaca dos 40 entrevistados. Os resultados indicaram um ndmero
muito maior de respostas utilitdrias - matando uma vida para salvar muitas outras —
com a frequéncia cardiaca aumentando significativamente durante a resolucdo dos
dilemas. Os autores da pesquisa sugerem que a acdo moral pode ser vista como
um construto independente para o julgamento moral, com os métodos de RV

oferecendo novas perspectivas para investigar e avaliar o comportamento moral.
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Ja as respostas “deontoldgicas”, embora em um primeiro momento nos
parecam derivadas de principios morais superiores e justificados por um criterioso
raciocinio, sdo na verdade provenientes de intuigcées.

Tal afirmagédo é explicada pela psicologia moral intuicionista: realizamos
raciocinios morais ndo para construir nossos reais motivos de como chegamos a
determinado juizo ou opinido, mas para encontrar os melhores motivos para que
alguém concorde com nosso juizo ou julgamento. Intuicbes vém antes, raciocinio
estratégico depois. Nossas emocgfes ditam nossos raciocinios. Nossa formacao
moral se d& por meio da intuicdo, uma mescla de ambiente, cultura e experiéncias
adquiridas. A maioria de nossos valores morais ndo se constituem por meio de
analise racional e ldgica, mas das intuicdes.

Paul Bloom (2014), em uma série de observacbes envolvendo recém-
nascidos até criancas de dois anos, afirma que possuimos dotes inatos como senso
moral, ou seja, a capacidade de distinguir entre acdes gentis e cruéis; empatia e
compaixao; senso rudimentar de equidade e um senso rudimentar de justica
baseado na recompensa por boas acdes e punicdo para as mas. As intuicbes
morais se apresentam desde muito cedo, sendo necessarias ao desenvolvimento da
moralidade. Nossa habilidade de raciocinar surge muito mais tarde.

O estudo sobre os jogos eletrbnicos e a ética nos espacgos virtuais,
desenvolvido por Ramos (2012), utilizando como método a cartografia, identificou
gue o jogador leva em consideragdo os aspectos éticos de forma distinta e propde o
conceito de ciberética, como a ética dos jogos eletrbnicos. Essa ética faz com que o
jogador possa avaliar as regras deliberadas visando orientar e apoiar o seu

comportamento no mundo virtual.

Ao imergir no jogo, o sujeito faz julgamentos que podem levar em
consideracdo suas experiéncias, conhecimentos e sentimentos do
mundo cotidiano. Porém, sua decisado leva em consideracao que a
acao se da em um mundo virtual, no qual as leis e consequéncias
sao diferenciadas da realidade e, por isso, é possivel agir de forma
considerada por si mesmo como amoral e segundo 0s parametros
da realidade social no qual ele (sujeito) esta inserido (RAMOS, 2012.
p.333).

Em outro estudo, anterior, Ramos (2008) investigou a influéncia que as
experiéncias em mundos virtuais advindas da interagdo com 0s jogos eletronicos

tém sobre a competéncia do juizo moral dos jogadores. Utilizando o teste de juizo
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moral (MJT) em 102 universitarios submetidos a sessfes com 0s mais variados
tipos de jogos, as analises ndo constataram diferencas significativas entre alunos
jogadores e nado jogadores com relacdo ao juizo moral. Dessa forma, a autora

questiona e relativiza a influéncia dos jogos no juizo moral dos sujeitos.
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“Todos nos fazemos escolhas na vida, mas
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Em Paraisos Atrtificiais, Baudelaire nos diz que as coisas terrenas pouca
importancia tém, e que a verdadeira realidade estad nos sonhos. Nos sonhos que
vivemos nossos desejos. Para Baudelaire, o poeta da modernidade, era impossivel
vivermos a realidade em sua plenitude, sem nos entorpecermos, sem irmos ao
mundo dos sonhos.

A ordem invocada pelo jogo é sedutora, pois trata-se de uma ordem de
sonho, uma ordem habilitadora. Se o 6pio e o haxixe eram as formas de entrada ao
paraiso artificial baudelairiano, a p6s-modernidade nos proporciona o virtual e suas
tecnologias adjacentes como nova possiblidade de assumirmos o papel do flaneur
onirico.

Entendemos que os jogos eletronicos, de forma significativa, permitem essa
visita, pois devido a sua capacidade como simulacro, pode transportar-nos para
além do nosso mundo de sonhos, permitindo que contemplemos uma vida na
auséncia de corpos. Realizamos sonhos e liberamos nossos instintos onde nao
precisamos ser humanos.

Os jogos eletronicos, em comparacdo com outras formas de entretenimento,
ainda sao recentes, e dessa forma, o conhecimento sobre tal artefato cultural ainda
esta sendo construido, muito mais pelo seu carater dinamico do que propriamente
pelo seu desenvolvimento tardio.

Como podemos analisar ao longo de nosso trabalho, os jogos estéo longe de
serem culpados, ou propagadores de imoralidades e qualquer tipo de violéncia.
Contudo, mesmo nos distanciando dessa falacia, ndo implica de que devemos
deixar de investigar e levantar discussbes sobre o papel dos jogos eletrénicos na
sociedade e suas respectivas ressonancias ao longo desses 60 anos de alegrias
para uns e tristeza para outros. Ficou claro, durante nosso percurso, que 0S jogos
nunca serdo unanimidade e isso, obviamente, é um de seus pontos fortes,
principalmente para quem os transformam em objetos de estudo e também para
agueles que o usam como diversao.

Os jogadores tendem a transferir varias de suas convicg¢des, insatisfacoes,
preconceitos e valores do mundo real aos jogos. Em um mundo de possibilidades,
as resolucbes dos conflitos morais apresentadas nos jogos, refletem elementos
norteadores moralmente reais do jogador. Contudo, tais elementos se dissolvem, e

utiizando a maxima po6s-moderna, podemos dizer que se tornam fragmentados,
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liquidos, eles se modificam no ciberespaco, pois sdo poucas as sancfes ou
punicdes para os comportamentos virtuais ditos como “imorais”. Os jogos sao
paraisos virtuais e a possibilidade de satisfacdo dos desejos como em uma catarse
é algo irresistivel e inevitavel ao jogador.

Ao levantarmos a questdo da moralidade contemporanea relacionada aos
jogos eletrénicos, nossa preocupacao foi como poderiamos realizar o dialogo entre
dois dominios que, aparentemente, eram tdo distantes, teoricamente e
empiricamente. Nossa surpresa foi que ao desenrolar de nossa pesquisa, tais areas
se mostraram muito mais proximas do que poderiamos imaginar. O uso dos dilemas
foi fundamental nesse aspecto, e ao aproxima-los ao contexto do jogador, se
apresentaram como instrumentos fundamentais na construcdo do presente trabalho.

Os jogos se tornaram Otimas ferramentas para discussfes sobre dilemas
éticos e podem se tornar um bom catalisador para discutir os temas atuais. N&o so
0S jogos, mas outras midias contemporaneas como, por exemplos, as redes sociais
e aplicativos de relacionamentos podem e devem se tornar uma ferramenta valiosa
e assaz importante para debates sobre as tecnologias recentes.

Se as diversas teorias morais apresentadas, socioldgicas, psicoldgicas e
filoséficas, dialogassem mais entre si, talvez tivéssemos propostas de estudos mais
interessantes e abrangentes sobre questdes que perduram desde longa data
guando o assunto é a ética, ou, mais especificamente, a moral. Ora, divergéncias
sdo sempre necessdrias para uma boa discussao, principalmente provenientes de
campos tao ricos em termos tedricos. Uma de nossas pretensdes foi estabelecer
justamente esse dialogo.

Os filésofos pés-modernos se atentam para um mundo em que o dever e as
regras sao eclipsadas por hedonismos e individualidades, onde as autoridades e os
intelectuais ndo possuem mais nenhuma credibilidade, enquanto os psicélogos
cognitivos e evolucionistas conclamam o fim da razdo interpretando-a como uma
religido, uma ilusdo iluminista, nos deixando a mercé de nossas intuicoes e
emocOes herdadas a milhares de anos. Como podemos ver, eles possuem muito
em comum, principalmente no abismo entre o raciocinio cientifico e a razdo. Mas
essas sao guestdes que serao discutidas durante muito tempo, talvez eternamente.

Ao final dessa pesquisa, creio que as questdes inicialmente levantadas foram

respondidas, mas como em um bom jogo, novos desafios surgiram trazendo novas
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indagacdes. Como um bom jogo, ndo esperamos “zera-lo”, primeiro porque é
impossivel tal presuncéo e, segundo, porque é extremamente divertido.

O surgimento de novas indagacdes apontam para a necessidade de novos
estudos sobre a temética pesquisada, principalmente sobre as questdes referentes
a importancia dos jogos no contexto dos jogadores. Entendemos o contexto como
fundamental para o processo de subjetivacdo e significacdo, assim como nas
escolhas que ocorrem durante os jogos eletronicos. Almejamos que o0 uso dos
videodilemas, baseados em jogos, possam influenciar ou pelo menos assinalar a
necessidade de novas propostas metodolégicas direcionadas ao estudo da

moralidade.

Que se sente? Que se vé? Coisas maravilhosas, nédo é verdade?
Espetaculos extraordinarios? E belo? E terrivel? E perigoso? Estas
sdo as perguntas comuns dirigidas pelos ignorantes aos adeptos,
com uma curiosidade em que h& receio. Dir-se-ia uma infantil
impaciéncia de saber, como a das pessoas que nunca deixaram o
canto do lume e se encontraram diante de um homem que regressa
de paises distantes e desconhecidos (BAUDELAIRE, p.21, 1971).
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APENDICE 1

ROTEIRO DE ENTREVISTA

1. Nick ou Nome do Avatar: ldade:
Qual o seu grau de instrugao?

) Fundamental |

} Fundamental 1l incompleto

) Ensino Médio

) Ensino Médio Incompleto

) Graduacgao

} Graduacao Incompleto

) Pds-Graduacao
Fossui videogame ou computador? Qual?

T e i

Joga em Lan House? Casa de amigos?
Joga em celular?

Quantas horas por dia vocé joga? Qualquer jogo, seja em video games, pc, ou
celular{ ) Até 1hora

{ ) Até 3horas

{ ) Alé 8 horas

( )De8a 12 horas

{ ) Acimade 12 horas
Prefere jogar sozinho ou com amigos?

2. Supondo que vocé joga jogos eletronicos ou se comunica em
comunidades ou mundos virtuais que exigem gue crie um avatar, ou
personagem, como por exemplo, os jogos de RPG, fale um pouco sobre
seu avatar.

3. Que jogos ou mundos virtuais que utilizam avatar vocé conhece?
4. Quais os jogos de sua preferéncia?

5. Que motivos o leva a preferi-los?

8. Como vocé escolhe ou escolheria o seu avatar?

) Ele se parece comigo no mundo real

) Ele representa o que eu gostaria se ser

(

(

i ) Ele & completamente diferente de mim mesmo
{ ) Ele & apenas um boneco que uso para jogar

(

) Ele tem uma vida quase que propria
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7. Que impressées imagina que causa com a aparéncia ou perfil virtual do
seu avatar?

8. A interagido com os parceiros de jogo o leva a crer que vocé consegue
causar a impressao que deseja?

9. O que vocé mais gosta em um jogo?
10. O que vocé nao gosta em um jogo?

11. Que tipo de agdo voceé nao faria em um jogo? E se fosse para passar
uma fase?

12. Existe alguma coisa que vocé gostaria de fazer na vida real que so &
possivel nos jogos?

13. Quais os seus personagens favoritos e por que?
14. Existe alguma agao que voce julgue como errada em um jogo?

15. Cite alguma situagdc em um jogo que o deixou aflito ou em duvida
sobre que escolha fazer

16. Qual seria seu jogo perfeito? O que vocé gostaria de fazer em um
jogo?



APENDICE 2

ESCALA DE DEPENDENCIA DE JOGOS
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Com gue frequéncia. nos dltimos seis meses... % = | E g.
z|2 |35 |
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1- Vocé pensou em jogar o dia todo? 0 1 2 3 4
2-Vocé gastou muito do seu tempo livre com jogos eletrdnicos? 0 1 2 3 4
3- Vocé tem se sentido dependente de algum jogo eletronico? 0 1 2 3 4
4-Vocé jogou por mais tempo do que pretendia? 0 1 2 3 4
5- Vocé gastou cada vez mais do seu tempo com jogos ]
. 0 1 2 3 4
eletrdnicos?
6- Vocé foi incapaz de parar no inicio do jogo? 0 1 2 3 4
7-Vocé jogou para esquecer a vida real? 0 1 2 3 4
8- Vocé tem jogado para aliviar o estresse? 0 1 2 3 4
9- Vocé tem jogado para se sentir melhor? 0 1 2 3 4
10- Vocé foi incapaz de reduzir o seu tempo de jogo? 0 1 2 3 4
11- Outras pessoas tém tentado, sem sucesso, reduzir o seu uso 0 1 2 5 a
de jogos eletronicos?
12- Vocé tem falhado ao tentar reduzir o seu tempo de jogo? 0 1 2 3 4
13- Vocé tem se sentido mal quando ndo consegue jogar? 0 1 2 3 4
14- Vocé tem se sentido irritado quando ndo consegue jogar? 0 1 2 3 4
15- Vocé tem se sentido estressado quando ndo consegue jogar? 0 1 2 3 4
16- Vocé teve brigas com familiares efou amigos por conta do seu - 1 - - -
tempo gasto com jogos eletranicos?
17- Vocé tem deixado de lado os familiares efou os amigos a 1 5 % a
porgue estava jogando?
18- Vocé tem mentido sobre o seu tempo gasto com jogos )
- - b 1 z2 3 4
eletrénicos?
19- Voce dei ded i j ?
océ deivou de dormir para jogar - N - - -
20- Vocé tem deixado de lado outras atividades importantes (ex.,
faculdade, trabalho, esportes) para jogar? 0 1 2 3 4
21- Vocé se sentiu mal apos jogar por um longo tempo? 0 1 2 3 4
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PARECER CONSUEBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: JOGOS ELETRONICOS E MORALIDADE NO MUNDO CONTEMPORANED
Pesquisador: ViTOR DE MORAIS ALVES EVANGELISTA

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 48627715.6.0000.5401

Instituigio Proponente: Faculdade de Ciéncias e Lefras - UNESP/ Campus de Assis
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numerc do Parecer: 1.308.239

Apresentacdo do Projeto:

A presente pesquisa pretende proporcionar uma reflexdo sobre os aspectos morais presentes nos jogos
eletrdnicos na contemporaneidade, tendo como aporte metodologico a etnografia virtual e como apoio
tedrico os estudos de Jean Piaget (1932) sobre o desenvolvimento do juizo moral, assim como as pesquisas
de Lawrence Kohlberg sobre a construgdo do

raciocinio moral e as contribuicdes de La Taille no campo da psicologia da moralidade

humana.

Objetivo da Pesquisa:

Proporcionar uma reflexdo sobre os aspectos morais presentes nos jogos eletrdnicos no mundo
contemporaneo, bem como problematizar o papel dos jogos eletrdnicos no contexto pos-modemao, investigar
sobre a pratica de jogos eletrdnicos e sobre a percepgdo dos jogadores em relagio 4 moralidade e analisar
como 0s jogadores se relacionam com os aspectos morais no ambiente real e no virtual.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Segundo o pesguisador a pesquisa apresenta risco minimeo, mas caso alguma questio durante a entrevista
cause qualquer tipo de desconforto, todos os cuidados serfo tomados para adequar o procedimento as
necessidades dos sujeitos, ou, interromper a pesquisa para atendé-los. Informa ainda que no decorrer da
pesquisa todos os procedimentos serdo esclarecidos antes de serem

Enderego: Av. Dom Antdnic, 2100

Bairro: Vila Ténis Clube CEP: 12 .308-000
UF: 5P Municipio: ASSIS
Telefone: (13)32302-5607 Fax: (1E)3302-5B04 E-mail: cepi@assis.unesp.br

Fagma 01 de 03
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realizados, bem como afima que os pesquisadores ajudardo no que for necessario. Caso ocorra algum
desconforto, os pesquisadores serdo responsaveis pelo acompanhamento e assisténcia psicologica, sendo
a entrevista interrompida imediatamente. No tocante aos beneficios informa que a participac3o dos
enfrevistados contribuira diretamente para o desenvolvimento de estudos relacionados aos jogos eletronicos
e ao dimensionamento de questbes relativas ao desenvolvimento moral na pos-modemidade tendo em vista
que a presente pesquisa surge diante da necessidade de estudos relacionados aos jogos eletrdnicos & ao
dimensionamento de guesties relativas ao desenvolvimento moral na pos-modemidade.

Comentarios e Consideragtes sobre a Pesquisa:
O pesquisador informa que os materiais coletados serfo armazenados, sob responsabilidade do
pesquisador, em arquivos/armarios, existentes no LAPSS - Lahoratdrio de Psicologia da Salde e do Sono.

Consideragdes sobre os Termos de apresentacio obrigatoria:
O pesguisador apresenta o TCLE para os pais e responsaveis, para adultos e Termo de assentimento para
menores, além das declaragdes de infraestrutura exigidas.

Recomendacies:
Mada a declarar

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
0 pesquisador atendeu as pendéncias apontadas em parecer anterior.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

O Regimento Intermo do CEP prevé que o pesquisador apresente relatorios, de acordo com as datas
estabelecidas pelo CEP. O ndo encaminhamento dos relatrios implicara no impedimento temporario da
apresentagio de novos protocolos, até que este regularize a situagic pendente. Os RELATORIOS deverdo
ser apresentados em MAIC/2016, DEZEMBRO/2016 e SETEMBRO/2017. No relatorio Final devera se
infarmado como foi realizada a devolutiva aos participantes da pesquisa. ATENCAO: QUALQUER
ALTERA(;,&D NO PROJETO DEVE SER INFORMADA AQ CEP COMO EMENDA AQ PROJETO.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacio

Informacdes PB_INFORMACOES BASICAS DO P | 041072015 Aceito

Enderego:  Av. Dom Antdnio, 2100

Bairre:  Vila Ténis Cluk=s CEP: 19.306-0D0
UF: 5P Municipio: ASSIS
Telefone: (13)3302-5607 Fax: (18)3302-5804 E-mail: cep@assis.unesp.br

Fagina 02 de 03
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ASSIS

mo

Basicas do Projeto | ETO_466456 pdf 08:38:18 Aceito
TCLE/ Termos de | TCLEPAISERESPONSAVEIS. pdf 041072015 |VITOR DE MORAIS | Aceito
Assentimento / 08:36:36 |ALVES
Justificativa de EVANGELISTA
Auséncia
TCLE/ Termos de | TCLEADULTOS pdf 041072015 |VITOR DE MORAIS | Aceito
Assentimento / 08:36:16 |ALVES
Justificativa de EVAMNGELISTA
Auséncia
TCLE/ Termos de | TAADOLESCENTES pdf 041072015 [VITOR DE MORAIS | Aceito
Assentimento / 08:35:56 |ALVES
Justificativa de EVAMNGELISTA
Auséncia
Projeto Detalnado /| PROJETODOUTORADO pdf 041072015 |VITOR DE MORAIS | Aceito
Brochura 08:26:11  |ALVES
Investigador EVANGELISTA
Oufros ROTEIROENTREVISTA pdf 2600872015 [VITOR DE MORAIS | Aceito
16:48:12 |ALVES
EVANGELISTA
Declaragdo de DECLARAESTRUTURADIRETOR. pdf 2600872015 |VITOR DE MORAIS | Aceito
Instituicio e 16:47:55 |[ALVES
Infraestrutura EVANGELISTA
Declamgﬁo de DECLARAESTRUTURALAPSS pdf 2600872015 |VITOR DE MORAIS | Aceito
Instituicao e 16:45:02 |ALVES
Infraestrutura EVANGELISTA
Faolha de Rosto FOLHAROSTO pdf 2600872015 [VITOR DE MORAIS | Aceito
16:36:23  |ALVES
EVAMNGELISTA

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciacio da CONEP:

Nao

Enderego:
Bairro: Vila Ténis Clube
UF: 5P

Telefone:

ASSIS, 04 de Novembro de 2015

Assinado por:

CLAUDIO EDWARD DOS REIS

Av_ Dom Anténio, 2100

Municipio: ASSIS
(13)3202-5807

Fax:

CEP:

(18)3302-5604

(Coordenadaor)

19.806-000

E-mail: cep@assis.unesp.br
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APENDICE 4

TERMO DE ASSENTIMENTO
tes matores de 12 anos e menores anos
Adolescen 1ores de 12 de 18

Titulo do Projeto: JOGOS ELETRONICOS E MORALIDADE NO MUNDO
CONTEMPOFANEO f
Pesquisador responsavel: VITOR. DE MORAIS ALVES EVANGELISTA

O que significa assentimento?

O assentimento significa que vocé concorda em fazer parte de um grupo de adolescentes,
da sua faxa de idade, para participar de unma pesquisa. Serdo respeitados seus direitos e
voce recebera todas as informagdes por mais simples que possam parecer.

Pode ser que este documento denominado TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO contenha palavras que voce ndo entenda. Por favor, peca ao responsavel
pela pesquisa ou a equipe do estudo para explicar qualquer palavra ou mnformacdo que voce
ndo entenda claramente.

I - Pesquisa e procedimentos

Informacio ao Participante

Uma pesquisa consiste em um conjunto de atividades que tém por finalidade a descoberta
de novos conbecimentos no dominio cientifico, literano, artistico etc.

O objetivo desta pesquisa € estudar sobre os aspectos morais presentes atualmente nos
jogos eletronicos.

Ao pesquisarmos esse tema, poderemos analisar que nesses jogos, embora voltados a
recreacdo, podem apresentam a seu respefo diversas opuudes contraditorias,
principalmente as que se referem aos conteudos morais.

Essa pesquisa sera realizada atraves de uma enfrevista com duragao de aproxmmadamente
40 munutos. As entrevistas serdo gravadas.

Esta pesquisa surge dianfe da necessidade de estudos relacionados aos jogos elefromcos e
podera auxiliar no surgimento de questdes relatrvas ao desenvolvimento moral

II - Sigilo/Anonimato

Suas respostas serdo tratadas de forma andmima e confidencial. isto €, em nenhum momento

sera divulgado o seu nome em qualquer fase do estudo. Garantimos o sigilo das

informacdes coletadas e o sen anommato. Respettamos a sua privacidade, mantendo em
segredo as suas mformagdes pessoais no decorrer da pesquisa e apos a conclusio desta.

II- Liberdades/Garantias

A sua participacdo € voluntaria Caso vocé opte por ndo participar ndo fera nenhum
prejuizo no seu atendimento e/ou tratamento.

(Caso voce opte por parficipar, voce possui total hiberdade para retirar o seu consenfimento,
a qualquer momento, sem penalizacdo ou prejuizo ao seu cuidado. Voce também possui
total liberdade de ndo responder as perguntas ou ndo participar de momentos que possam
causar-lhe constrangimento de qualquer nafureza.

IV — Procedimentos

Vocé participara de uma entrevista com o pesquisador de aproximadamente 40 mimutos de
duracdo. A entrevista sera realizada no LAPSS — Laboratorio de Psicologia de Sande e do
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Sono da Faculdade de Ciencias e Letras de Assis — UNESP. Seu deslocamento até o local
de entrevista devera estar a cargo de sen responsavel. A presente pesquisa apresenta risco
minimo, mas caso alguma questdo durante a enfrevista cause qualquer tipo de desconforto,
todos os cusdados serdo tomados para adequar o procedimento as necessidades dos sujettos,
ou, mferromper a pesquisa para atendé-los. No decomrer da pesquisa, fodos os
procedimentos serdo esclarecidos antes de serem realizados. Os pesquisadores o ajudardo
no que for necessario. Caso ocorra algum desconforto, 0s pesquisadores serao responsavels
pelo acompanhamenfo e assisténcia psicologica, sendo a enfrevista inferrompida
imediatamente.

Se vocé ou 05 seus responsavess tiver (em) dovidas com relagdo ao estudo, diretos do
partictpante, ou no caso de niscos relacionados ao estudo, voceé deve contatar o pesquisador
responsavel pelo estudo: Vitor de Morais Alves Evangelista, pelo telefone (141081674402

Se voce tiver duvidas sobre seus direitos como um paciente de pesquisa, vocé pode contatar
0 Conuté de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP) da FCL/Assis, pelo telefone
3302-5607. O CEP ¢é constituido por um grupo de profissionas de diversas areas, com
conhecimentos cientificos e ndo cientificos que realizam a revisdo efica mnicial e contmuada
da pesquisa para manté-lo seguro e proteger seus dirertos.

DECLARACAO DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE

Eu b e discuti com o pesquisador responsavel pelo presente estudo os detalhes descritos

neste documento. Entendo que eu sou livre para acertar ou recusar, € (ue posso mterronper
a nunha participagdo a qualquer momento sem dar uma razao. Eu concordo que os dados
coletados para o estudo sejam usados para o proposito acima descrito.

Eu entendi a mformagdo apresenfada neste TERMO DE ASSENTIMENTO. Eu tive a
oportuudade para fazer perguntas e todas as minhas perguntas foram respondidas.

Eu receberei uma copia assmada e datada deste TERMO DE ASSENTIMENTO.

NOME DO ADOLESCENTE ASSINATURA DATA

NOME DO PESQUISADOR ASSINATURA DATA
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APENDICE 5

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
(Capitulo IV, itens 1 a 8 da Resolucio 466/2012 — Conselho Nacional de Saade)

Voce esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa * JOGOS ELETRONICOS E
MORALIDADE NO MUNDO CONTEMPORANEO™ sob a responsabilidade do(a)
pesquisador(a) Vitor de Morais Alves Fvangelista, RG n® 34 720.850-2.

Este termo esta elaborado em duas vias. Depois de lido, mibricado e assinado, uma via
ficara em poder do sujeito ou de seu representante legal e a outra via em poder do pesguizador
responsavel
Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Ftica da Faculdade de Ciéncias e Letras —
UNESP/Campus de Assis. Qualquer divida quanto aos aspectos £ticos poderdo ser esclarecidas
no telefone (18) 3302-53607 ou pelo e-mail cep@assisunespbr. ou diretamente com o
pesquisador no telefone (14) 981674492 ou e-mail vitordemorais{fhotmail com

L. A pesquisa:
Esta pesquisa tem por objetivo: proporcionar nma reflexdo sobre os aspectos morats presentes
105 jogos eletronicos no mundo contemporaneo.

II. Procedimentos:

O procedimento da qual vocé participara sera o seguimnte:
1. Enfrevista semi-estruturada terd duracdo de aproximadamente 40 minutos. A entrevista sera
gravada

III. Riscos/Desconfortos e Beneficios

Possiveis riscos ou desconfortos: a enfrevista apresenta risco minimo, mas caso se sinta
ofendido com alguma questio, ou estd the cause qualquer tipo de desconforto, todos os cuidados
serdo tomados para adecuar o procedimento is suas necessidades, ou, interromper a pesquisa
para atendé-lo.

Formas de Acompanhamento e assisténcia em caso de ocorrémcia dos riscos ou
desconfortos: No decorrer da pesquisa. todos os procedimentos serdo esclarecidos anfes de
serem realizados. Os pesquisadores o ajudario no que for necessirio. Caso ocorra algum
desconforto. os pesquisadores serdo responsaveis pelo acompanhamento e assisténcia psicologica,
sendo a entrevista interrompida imediatamente.

Beneficios esperados: Sua participacio contribuira direfamente para o desenvolvimento de
estudos relacionados aos jogos eletrdnicos e ao dimensionamento de cuestdes relativas ao
desenvolvimento moral na pos-modernidade tendo em vista que a presente pesquisa surge diante
da necessidade de estudos relacionados aos jogos eletronicos e ao dimensionamento de questdes
relativas ao desenvolvimento moral na pos-modernidade. Entendemos que tais jogos. embora
voltados a recreacdo, sio considerados como produto de uma cultura de consumo tecnologica
recente e apresentam a seu respeito diversas opiudes contraditorias. principalmente as que se
referem aos contendos morais.

IV. Liberdades/Garantias

Vocé possmi total liberdade para recusar-se a participar desta pesquisa oun de refirar o seu
consentimento. a qualquer momento, sem penalizacio ou prejuizo ao seu cuidado. Vocé possud
total liberdade de nio responder as perguntas ou ndo participar de momentos que possam causar-
lhe constrangimento de qualquer natureza.
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V. Sigilo/Anonimato

Suas respostas serdo tratadas de forma andmima e confidencial, isto €. em nenhum momento sera
divulgado o sen nome em qualquer fase do estudo. Garantimos o sigilo das mformacdes coletadas
e 0 seu anonimato. Respeitamos a sua privacidade, manfendo em segredo as suas informacdes
pessoais no decorrer da pesquisa e apos a conchusdo desta.

VL Despesas/indenizacio
Esta pesquisa nio resultard em despesas ou onus para vocé. No caso de eventual despesa oun
dano, assumiremos a responsabilidade de ressarcimento e/ou indemdizacio.

VIL Publicacio

Informamos que o resultado final da pesquisa podera ser publicado em pesquisas e revistas da
area. colaborando. assim. na construgdo do conhecimento tedrico-cientifico e na melhoria de
estratégias e elaboracdo de estudos relacionados aos jogos eletrdnicos e ao dimensionamento de
questdes relativas ao desenvolvimento moral na pos-modernidade.

CONSENTIMENTO

Eu. RG:

. abaiwo assinado. concordo em participar., como sujeito, da pesquisa

“. Fui devidamente mformado (a) e esclarecido (a) pelo
pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos

nela envolvidos, assim como os possivels riscos e beneficios decorrentes de minha participacio.
Foi-me garantido, ainda, que posso refirar men consentimento a qualgquer momento, sem que isto
leve a qualgquer penalidade.

Declaro, ainda, que ( ) concordo / ( ) ndo concordo com a publicacdo dos
resultados desta pesquisa, ciente da garantia quanto ao sigilo das minhas mformacdes pessoais e
30 meu anonimato.

Local e data . de de

Assmatura

Eu, . pesquisador responsdvel pelo
estudo, obtive de forma volintaria o Consentimento Livre e Esclarecido do sweito/representante
legal para a participacdo na pesquisa.

Assinatura do Pesquisador
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APENDICE 6

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
(Capitulo IV, itens 1 a 8 da Resolucio 466/2012 — Conselho Nacional de Sande)

Seu filho esta sendo convidado(a) a participar da
pesquisa “JOGOS ELETRONICOS E MORALIDADE NO MUNDO CONTEMPORANEOQ™,
sob a responsabilidade dofa) pesquisador(a) Vitor de Morais Alves Fvangelista RG n°
34.720.850-2

Este termo devera ser elaborado em duas vias. Depois de lido, mubricado e assinado. nma

via ficara em poder do PARTICTPANTE on de sen representante legal e a outra via em poder do
pesquisador responsavel.
Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica da Faculdade de Ciéncias e Letras —
UNESP/Campus de Assis. Qualquer dovida quanto aos aspectos eticos poderdo ser esclarecidas
no telefone (18) 3302-5607 ou pelo e-mail cepi@assisunesp.br, ou diretamente com o
pesquisador no telefone (14) 981674492 ou e-mail vitordemorais@hotmail com.

I A pesquisa:
Esta pesquisa tem por objetivo: proporcionar uma reflexdo sobre os aspectos morais presentes
nos jogos eletronicos no nmndo contemporaneo.

II. Procedimentos:
O procedimento da qual sen fitho participara serd o seguinfe:
1. Entrevista semi-estruturada com duracdo de aproxmadamente 40 minutos. A entrevista sera
gravada.

III. Riscos/Desconfortos e Beneficios

Possiveis riscos ou desconfortos: a entrevista apresenta risco minimo, mas caso seu filho se sinta
ofendido com alguma gquestio, ou esta The canse qualguer tipo de desconforto, todos os cuidados
serdo tomados para adequar o procedimento ds suas necessidades, ou, mterromper a pesgquisa
para atendé-lo.

Formas de Acompanhamento e assisténcia em caso de ocorréncia dos riscos ou
desconfortos: No decorrer da pesquisa. todos os procedimentos serdo esclarecidos antes de
serem realizados. Os pesquisadores ajudardo sen filho no que for necessario. Caso ocorra aloum
desconforto. os pesquisadores serdo responsavels pelo acompanhamento e assisténcia psicologica,
sendo a enfrevista interrompida imediatamente.

Beneficios esperados: A participacdo de seu filho contribuira direfamente para o
desenvolvimento de estudos relacionados aos jogos eletronicos e ao dimensionamento de
questdes relativas ao desenvolvimento moral na pos-modernidade tendo em vista que a presente
pesquisa surge diante da necessidade de estudos relacionados aos jogos eletronicos e ao
dimensionamento de questdes relativas ao desenvolvimento moral na pos-modermidade.
Entendemos que tais jogos, embora voltados a recreacdo, sdo considerados como produto de nma
culiura de consumo tecnologica recenfe e apresentam a seu respeito diversas opimdes
contraditorias, principalmente as que se referem aos conteidos morais.

IV. Liberdades/(zarantias

Woce possud total iberdade para recusar a partictpagio de seu filho nesta pesquisa ou de retirar ©
sen consentimento, a qualquer momento, sem penalizacio ou prejuizo ao sen cuidado. Seu filho
possui total liberdade de ndo responder as perguntas ou nio participar de momentos que possam
causar-lhe constrangimento de qualquer natureza.

| V. Sigilo/Anonimato |
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As respostas serdo tratadas de forma andnima e confidencial isto €, em nenhum momento serd
divulgado o seu nome em qualquer fase do estudo. Garantimos o sigilo das imformacdes coletadas
e 0 sen anonimato. Eespeitamos a sva privacidade, mantendo em segredo as suas mformacdes
pessoals no decorrer da pesquisa e apos a conclusdo desta.

VL Despesas/indenizacio
Esta pesquisa ndo resultara em despesas ou onus para vocg on para seu filho. No caso de eveniual
despesa ou dano, assumiremos a responsabilidade de ressarcimento e/on indenizacio.

VII Publicacio

Informamos que o resultado final da pesquisa podera ser publicado em pesquisas e revistas da
area, colaborando. assim na construgio do conhecimento tedrico-cientifico e na melthoria de
estratégias e elaboracdo de estudos relacionados aos jogos elefromicos e ao dimensionamento de
questdes relativas ao desenvolvimento moral na pos-modernidade.

CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL OU REPRESENTANTE LEGAL

Eu . RG n* . abaixo

t]

assinado, responsavel por . autorizo sua participacdo no estudo
como PARTICIPANTE. Fui  devidamente mformado(a) e

esclarecido(a) pelo pesquisador(a) sobre a pesquisa, 0s

procedimentos nela envolvidos. assim como 0s possivels riscos € beneficios decorrentes de sua
participacdo. Foi-me garantido, amda, que posso retirar men consentimento a qualquer momento,
sem que isto leve a qualquer penalidade ao PARTICTPANTE pesquizado.

Declaro, ainda, que ( ) concordo / { ) nio concordo com a publicacio dos

resultados desta pesquisa, ciente da garantia quanto ao sigilo das informacdes pessoais e do

anonimato.
Local e data . de de
Assmatura do Representante Legal
Eu, . pesquisador responsavel pelo estudo,

obtive de forma vohmntiria o Consentimento Livre e Esclarecido do PARTICTPANTE para a
participacdo na pesquisa.

Assmatura do Pesquisador



