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RESUMO

O trabalho analisa as modalidades de jogos eletronicos individuais que sdo focados em atos de violéncia fisica.
Discute a nogéo de violéncia presente nesses jogos a partir do trabalho de Johan Galtung. Problematiza o
Entertainment Software Rating Board (ERSB), sistema de classificacdo internacional para os jogos em paralelo
com as estratégias criativas dos produtores em inserir novos parametros de violéncia na tentativa de contor-
nar o ESRB. Concentra a andlise em alguns “jogos de bater” (Slapping) como Beat The Boss, Beat Yourboss, e
outros jogos com Stickmens de destruicdo de personagens. Defende que a violéncia utilizada nesses jogos ndo
implica aumento de violéncia social, mas em ressignificagao da violéncia. Propde perceber esta modalidade de
violéncia simbdlica como sendo um mecanismo de protegéo cultural que visa satisfazer nossa prépria natureza
ao simular (enquanto simulacro) a violéncia e identifica que ha uma dimens&o Iidica de aprendizagem sobre
os efeitos da violéncia na sociedade, sendo, portanto, agentes de socializagcdo que colaboram para a diminui-
¢do da violéncia, ao contrario do que aponta o senso comum.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Sistema de Classificagéo Internacional. Violéncia.

Introducao

A cultura midiatica juvenil € composta por uma série de produtos que, de forma amalga-
mada, incorpora entretenimento, sociabilidade e uma dimensao material. Compde o universo
de produtos culturais que, tradicionalmente, sdo associados ao consumo juvenil, apesar de nao
exclusivamente. Sdo brinquedos colecionaveis, revistas de histérias em quadrinhos, desenhos
animados, videos, séries e filmes, jogos de contato, videogames, jogos de tabuleiros (boardga-
mes), jogos de cartas (cardsgames), entre outras manifestagdes e praticas especificas como
convencoes, torneios de jogos, encontros, campeonatos de cosplays etc?.

Inferéncias acerca da violéncia nestas modalidades ndo sdo novas. Os produtos da Cul-
tura Pop tém sido foco de diversos estudos (BRAGA JR, 2002; 2003; GOMES, 2012; PAIVA,
2009; RITTES, 2011; SERBENA, 2012; SOUZA, 2008). Da mesma forma, encontramos o debate
da violéncia sendo pauta de destaque para dois produtos mais frequentes: os desenhos ani-
mados (HAYNES, 1978; NJAINE e MINAYO, 2004, TONDATO, 2007, WARTELLA, OLIVAREZ e
JENNINGS, 1999) e os videogames de participagéo coletiva, como Grand Theft Auto, Counter-S-
trike, Carmaggedon, Doom, entre outros (ALVES, 2004; FUNK, GERMANN e BUCHMAN, 1999;
VIVIANI e SCHWARTZ, 2005).
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esportes e suas variagdes congéneres.

VEDIAGAO - v23 - n32 - p

REVISTA




Amaro Xavier Braga Junior

REVIS

42

Esta cultura midiatica juvenil é restrita, em minha andlise, as modalidades de jogos ele-
trénicos individuais (apenas um dos fragmentos desta grande gama de produtos) e que estao
disponiveis para jogar gratuitamente, a qualquer momento e por qualquer individuo que tenha
algum dos aparelhos eletrénicos de telefonia mével ou tablets. Por serem produtos tecnoldgi-
cos pelos quais se processam informagdes, também sdo enquadrados como produtos midiati-
cos de entretenimento, vinculados a cultura de massa. Sdo midias e produtos da comunicacao
de massa. Segundo Lasswell (1977), esses produtos de comunicagdo de massa assumem trés
funcdes sociais: a vigilancia sobre o territdrio politico, a integragdo intercomunicacional entre
os individuos e a transmissao da heranca cultural. Nesses materiais é possivel encontrar refe-
réncias e aportes que afetam a aprendizagem sobre o social.

Minha perspectiva ndo € uma abordagem absoluta sobre o processo de dominagéo des-
tas midias de entretenimento. E muito mais, uma énfase sobre a geréncia dos individuos sobre
estas midias. Khaled Jr. (2018), em seu amplo estudo, discorreu sobre como esta interpelagao
da violéncia e sua influéncia sobre o publico consumidor é decorrente de uma conduta midia-
tica, de imprensa; que tenta criminalizar culturalmente os jogos a partir de principios morais
estagnados e estereotipados. A perspectiva de direcionamento deste artigo nao é esta. Meu
objetivo ndo é recuperar esta cruzada inequivoca contra os jogos ou defender a ideia de domi-
nagdo. E muito mais, tentar estabelecer parAmetros para perceber como os jogos individuais
reconfiguram a percepcao de violéncia, ressignificando-a simbolicamente.

Os jogos eletronicos individuais sdo jogos. Enquanto tal, implicam uma disputa. E uma
disputa orquestrada em forma de regras de conduta e procedimento. E ao desrespeitar a regra
que o ato violento surge. Antes, regrado, moldado acerca dos limites socialmente impostos, se
desenvolve algo que sera nomeado de jogo, competicdo, entretenimento, diversdo, mas jamais
violéncia. Seria possivel, portanto, seguindo uma percep¢ao ja identificada por Becker (2008),
perceber que a constituigdo da violéncia é decorrente do ambiente e das pessoas que determi-
nam o que é violéncia? Como é possivel perceber a violéncia nesses jogos? E quais as estraté-
gias usadas para mostrar violéncia sem exibir violéncia.

Antes de apresentar algumas destas respostas e a analise dos jogos eletronicos vincula-
dos a cultura juvenil de entretenimento, apresento, a seguir, a nogao de violéncia que aplico
para levantar suas representacdes nesses materiais. Este levantamento da nogéo de violéncia
pretende ser rapido e direcionado, com o objetivo apenas de situar a concepcao utilizada no
trabalho e nao aprofundar a discussao sobre esse tema em especifico.

Sobre a nogao de violéncia

Segundo as bases psicanaliticas, a violéncia refere-se a um impulso pessoal, uma neces-
sidade vida e sobrevivéncia. Quando esse impulso, de forma narcisista, se direciona a outros
individuos, inicia-se o processo de violéncia. No senso comum, entretanto, a nocao de violén-
cia parte da de agressividade e termina por engloba-la. Em ambos os casos, agressividade e
violéncia sdo sentimentos naturais do ser humano e se manifestam no agir instintivo. (BER-
GERET, 2005)



A estética da violéncia nos jogos eletrénicos

Os sentidos da violéncia podem ser multiplos e variados. Nao se pode falar de um tipo
absoluto de violéncia (apesar dos cdigos morais universais em relagédo a protegdo da vida),
pois os parametros sociais e culturais ressignificam cada aspecto e lhes atribui sentidos diver-
Sos e, por vezes, antagonicos.

Estamos acostumados com defini¢coes classicas de violéncia que se referem a um ato for-
¢oso, desrespeitoso, conspurcador ou violador. Entretanto, associar o ato a um procedimento
pode ultrapassar os limites do entendimento. Questdes classicas da antropologia ja mostraram
que um inglés pode se sentir desrespeitado pelo abrago e beijo de um estranho brasileiro (ato
comum entre estes Ultimos), enquanto ndo sentem nenhum pudor ou barreira social em provar
ou beber do mesmo copo de outra pessoa (o0 que sera um desrespeito entre os brasileiros).
Desta forma, a nocao de violéncia pode ser, em termos gerais, um conceito dificil de ser identi-
ficado a partir de critérios de comparagéo universal.

Esta percepg¢éo acerca da impossibilidade de se desenvolver um conceito universal de vio-
|éncia ja foi discutida por outros autores (MICHAUD, 1989; NJAINE e MINAYO, 2004). Em outros
aspectos, os danos ao corpo, sua violagado e a exposicdo de visceras podem ser consideradas
agressivas, desrespeitosas e violadores para pardmetros de bom senso universais. E sao esses
elementos visuais que sdo usados para construir os cédigos de restricao de nivel etario usados
na maioria das sociedades.

A violéncia é um fend6meno amplo e diversificado que pode ser enquadrado sobre diversos
aspectos. Neste trabalho, a violéncia é relacionada aos veiculos de comunicagao e entreteni-
mento caracteristicos da cultura juvenil contemporanea e, por isso, nao se dirige aquelas vio-
|éncias tradicionais, relativas a agressao, ao conflito armado ou aquelas infligidas aos direitos
humanos. Tratamos aqui de um tipo especial de violéncia, invisivel, cultural e simbdlica.

FIG. 1 - Esquema da Triangulagéo da Violéncia, segundo Johan Galtung.

Violencia

VISIVEL Direta

INVISIVEL

Fonte: Esquema do autor com base na descricdo de GALTUNG (2004).

O socidlogo Johan Galtung (2004) esclarece que o fendbmeno da violéncia se apresenta de
forma triangular, em que apenas uma dimensao é visivel e as outras duas sao invisiveis (FIG.
1). O tipo de violéncia que tratamos aqui ndo é a violéncia direta e nem estrutural. E a violéncia
cultural, invisivel, que legitima a violéncia direta e leva a uma deterioracdo da capacidade de
resolucdo dos conflitos. E um tipo de violéncia que ndo afeta o corpo, mas o pensamento.
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Segundo Galtung (2005, s.p.):

Nas formagdes sociais mora a violéncia e/ou a paz. Uma dada ordem social
baseia-se numa orientagao ditada a partir de dentro e numa balizagem imposta
de fora. As orientagdes e as ordens que definem o que estd bem, o que esté
mal e o que ndo é uma coisa nem outra, da-se também o nome de normas. De
um modo geral, as normas sao formulagdes verbais, pensamentos expressos
ou por exprimir, conscientes ou pré-conscientes, como premonigdes. Para que
haja uma orientagdo a partir de dentro tem que haver alguma interiorizagéo,
tem que haver algo negativo ou positivo a acompanhar o que estd mal ou o
que estd bem, uma dor ou um prazer, um impulso de afastamento ou de atrac-
¢ao - muitas vezes chamado ma ou boa consciéncia (consciéncia = saber em
comum, com a norma?). E para que haja uma balizagem imposta de fora é pre-
ciso que exista alguma institucionalizacéo, sendo as forgas negativas e positi-
vas, neste caso, habitualmente chamadas castigo e recompensa. A designagao
genérica para as “forcas” internas/pessoais e externas/sociais, negativas e
positivas, é a palavra sangao. Estas podem surgir ex post - apds o acto se
ter convertido em experiéncia cometida ou omitida -, ou ex ante -quer dizer,
antecipando-se ao cometimento do acto ou a sua omissdo. A ordem social
assenta na socializagdo = em fazer sociais os seres humanos. Isto, por sua
vez, assenta na interiorizagdo/ institucionalizacdo, ou seja, na perspectiva de
as sancoes vividas se transformarem em sangdes previsiveis, orientando/bali-
zando a selecgéo das accoes a empreender numa dada situagéo; por outras
palavras, tudo isto assenta na aprendizagem pessoal e social.

Assim, a geracgdo e/ou reproducao da violéncia esta associada, em algum nivel, ao pro-
cesso de socializacéo e de aprendizagem social. E esta a conexdo que nos interessa neste artigo
em particular. De forma contrdria aos criticos dos videogames, a ideia aqui ndo é que os jogos
motivam ou manipulam os individuos para a¢des, mas o caminho contrario € muito mais obvio
e evidente: 0s jogos e suas expressoes sao um reflexo daquilo que é valorado e consumido nas
sociedades em que é produzido. Se nao houvesse circulagéo transterritorial destes materiais,
quase nao haveria a necessidade de impor restricdes ao consumo. Quanto maior é a sociedade,
quanto mais integrada aos fluxos (trans)culturais e globalizantes, maior a necessidade de estra-
tégias de ajustes na relagao entre produgao, circulagéo e consumo destes materiais. A criagdo
dos sistemas de classificagdo para os produtos de entretenimento sdo um reflexo disso.

Sistemas de classificacao da violéncia nos jogos eletronicos

O Entertainment Software Rating Board (ESRB) é um sistema de classificagao para os jogos/
games fabricados no mercado estadunidense que fornece informagdes sobre o conteido dos
videogames e aplicativos visando a identificagdo pelos consumidores, especialmente os pais
dos conteldos existentes no material. A classificagdo apresenta quatro partes: a Categoria de
Avaliagdo, que sugere a adequacao de idade; os Descritores de Conteudo que apontam, espe-
cificamente, os conteldos, através de palavras-chave que orientam a classificagao relacionada
aos temas de preocupacao; os Elementos Interativos que informam o tipo de relacionamento
cibernético e performance dos jogadores para o referido software; e, finalmente, o Resumo
Avaliativo, que apresenta, em forma de texto, uma descri¢do detalhada do jogo e seu conteddo
considerado “preocupante” (Vide QUADRO 1).
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QUADRO 1 - Avaliagao das categorias do ESRB
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Significado

Qi *
Q¢

m
W
)
)

INFANTIL

O conteudo é destinado a criangas de tenra idade.

;

TODOS

O conteldo é geralmente adequado para todas as
idades. Pode conter minimamente caricatura, fanta-
sia ou violéncia moderada e / ou uso infrequente de
linguagem moderada.
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TODOS 10 +

O conteldo é geralmente adequado para as idades
de mais de 10 anos. Pode conter nos desenhos ani-
mados, fantasia ou violéncia moderada, linguagem
moderada e / ou minimos temas sugestivos.
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TEEN

O conteuldo é geralmente adequado para as idades de
mais de 13 anos. Pode conter violéncia, temas suges-
tivos, humor negro, sangue, jogos de azar simulados
e / ou uso infrequente de linguagem forte.

2!

ESRB

MADURO

O conteudo é geralmente adequado para as idades
de mais de 17 anos. Pode conter violéncia intensa,
sangue e, o conteldo sexual sangue e / ou lingua-
gem forte.

k2|

m
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ADULTOS
SOMENTE

Conteudo indicado apenas para adultos com idades
com mais de 18 anos. Pode incluir cenas prolongadas
de violéncia intensa, conteldo sexual grafico e / ou
jogos de azar com moeda real.

m
v
X
®

CLASSIFI-
CAGAO
PENDENTE

Ainda nao foi atribuida uma classificagao final CERS.
Aparecem apenas em publicidade, marketing e
materiais promocionais relacionados a um jogo que
€ esperado para realizar uma classificacdo ESRB, e
deve ser substituido por classificacdo de um jogo,
uma vez que foi atribuido.

Fonte: http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp
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Dos seis niveis de classificagdo, a mencao especificamente ao termo “violéncia” aparece
em cinco deles. S6 o primeiro nivel tem conteldo explicitamente violento ausente. Os des-
critores de conteudos sdo ainda mais especificos e finitos. O ESRB usa o esquema conforme
exposto no Quadro 2.

A nocéo de violéncia implementada por esses indices de classificagdo leva em consideragao
a violéncia direta, isto é, quando o ato ou acontecimentos exibidos visualmente implicam agres-
sao, pancadaria, morte por espancamento, destruicdo do corpo, exposi¢do de visceras e assim
por diante; mas nao problematizam as violéncias simbdlicas ou indicativos de atitudes violentas.

Estdo muito mais preocupados com a exibicdo de sangue, parte dos corpos, praticas
sexuais e jogos de azar. Levam em consideragdo s6 termos técnicos, como “exibicao” relativo
ao que é visivel e claramente exposto. Assim, uma cena de sexo por baixo dos cobertores nao é
uma “exibicao” Uma degolagdo sem a exibicdo do ato ndo é uma degolagao. Estas estratégias
sdo usadas pelos criadores de conteldo para burlar o ESRB. Tanto é fruto da autocensura em
pensar nas situagdes exibidas que podem elevar o indice de classificagdo e impedir o cresci-
mento das vendas, como procedimentos vinculados aos processos criativos que sao idealiza-
dos para mostrar sem exibir os elementos ja listados pelo ESRB.

Esta atitude motivard os programadores de jogos a pensarem em cenas que mantenham
seus indicativos de violéncia, mas que, ao mesmo tempo, ndo contrariem os indices de classifi-
cacao, tornando-se comum o uso de subterflugios imagéticos?.

QUADRO 2 - Descritores de contelidos nos jogos para classificacao

Descritor Original Traducéao Significado

Referéncia e / ou imagens

Alcohol Reference Referéncia ao Alcool . .
de bebidas alcodlicas.

Representacdes descoloridas e / ou

Animated Blood Sangue em Movimento | . , ,
irrealistas de sangue em movimento

Blood Sangue Presencga de Sangue.

) Representacoes de sangue ou a
Blood and Gore Sangue e Visceras 0
mutilacdo de partes do corpo

Acdes violentas envolvendo situa-
. oes e personagens de desenhos ani-
. Desenho Animado ¢ g C A
Cartoon Violence Violent mados. Podem incluir violéncia onde
iolento - .
um personagem esta ileso depois

que a acgdo tenha sido infligida.

Representacoes ou dialogo entre

Comic Mischief Travessuras . )
humor pasteldo ou sugestivo

Representacoes ou didlogo entre palha-
Crude Humor Humor Bruto

¢adas vulgares, incluindo humor “sujo”

3 Em God of War lll, o protagonista Kratos encontra a deusa Afrodite no quarto fazendo sexo com duas mulheres, hé gritos e
grunhidos tradicionalmente associados ao sexo, mas sem exibi-lo diretamente. Na sequéncia, o jogador precisa manipular os
controles para ter um bom desempenho sexual com Afrodite, clicando nas teclas corretas e realizando os movimentos com o
joystick. Enquanto tais desempenhos ocorrem, a cdmara do jogo fica presa e direcionada as duas mulheres que antes dividiam
a cama com Afrodite, e s6 escutamos os sons de uma intensa atividade sexual. Veja o video desta sequéncia no seguinte link:
http://youtu.be/R06ZX_Y9xOM.
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Descritor Original

Traducéao

Significado

Drug Reference

Referéncia a
Medicamentos

Referéncia para e / ou ima-
gens de drogas ilegais

Fantasy Violence

Fantasia Violenta

Acoes violentas de natureza fantasia,
envolvendo personagens humanos
ou ndo-humanos em situagdes facil-
mente distinguiveis da vida real.

Intense Violence

Violéncia Intensa

Representacoes graficas e realistas para
o futuro do conflito fisico. Pode envolver
extremo e / ou sangue realista, visceras,

armas e descrigdes de ferimentos e morte.

Linguagem (Narrativa

Language Leve para moderado o uso de palavroes.
ou Falas)
Referéncias leves a profanidade,
Lyrics Letras (Musicais) sexualidade, violéncia, uso de alcool

ou drogas nas letras das musicas.

Mature Humor

Humor Adulto

Representacoes ou didlogo entre humor
"adulto", incluindo referéncias sexuais.

Nudity

Nudez

Representacoes graficas ou pro-
longadas de nudez.

Partial Nudity

Nudez parcial

Descrigoes breves e / ou leves de nudez.

Real Gambling

Jogos Reais de Azar

O jogador pode jogar, incluindo apos-
tas ou jogos com o dinheiro real.

Sexual Content

Conteudo sexual

Representagdes ndo-explicitas de
comportamento sexual, possivel-
mente incluindo nudez parcial.

Sexual Themes

Temas sexuais

Referéncias a sexo ou sexualidade.

Sexual Violence

Violéncia Sexual

Representacdes de violagao ou
outros atos sexuais violentos.

Simulated
Gambling

Jogo Simulado

Jogador pode jogar sem apos-
tar ou apostar com dinheiro real.

Strong Language

Linguagem
Inapropriada

Utilizagao explicita e / ou fre-
quente de palavroes.

Strong Lyrics

Letras com Linguagem
Inapropriada

Referéncias explicitas e / ou frequen-
tes a palavrdes, sexo, violéncia, uso
de dlcool ou drogas na musica.

Strong Sexual
Content

Forte Conteudo Sexual

Representacoes explicitas e / ou fre-
quentes de comportamento sexual,
possivelmente incluindo nudez

Suggestive Themes

Temas sugestivos

Referéncias provocan-
tes leves ou medianas.
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Descritor Original Traducgao Significado

Referéncia para e / ou ima-

Tobacco Reference Referéncia ao Fumo
gens de produtos de Fumo.

Use of Alcohol Uso de élcool O consumo de bebidas alcodlicas.
Use of Drugs Uso de Drogas O consumo ou uso de drogas ilegais.
Use of Tobacco O uso de Fumo O consumo de produtos de Fumo.

Cenas envolvendo conflitos agres-
Violence Violéncia sivos. Pode conter desmem-
bramento sem sangue.

Violent References Referéncias violentas | Referéncias a atos violentos.

Fonte: http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp

Assim, muitas cenas deixam de ser violentas pela retirada de algum elemento explicito
indicado no esquema de classificagdo (como retirar o sangue nas cenas ou deixa-las em preto e
branco para nao receber classificagdes mais pesadas que dificultam a comercializagao). Essas
acdes tém ocasionado o desenvolvimento da criatividade na constituicdo de cenas violentas
sem os aparatos tradicionais da violéncia.

Esse procedimento de dizer sem mostrar, apesar de ser um aspecto positivo para os pro-
cessos criativos, € um procedimento que visa subverter a norma e sobrepuja-la. O ESRB foi
concebido para evitar que imagens violentas sejam consumidas por individuos que nao tenham
a maturidade necessaria para processa-la. Essas estratégias ndo deixam de expor a audiéncia
a violéncia. Elas limitam a exibi¢éo da violéncia explicita, mas os submetem aos elementos da
violéncia simbdlica.

Outro meio de reconfigurar a exposicdo da violéncia é pela estética da violéncia. Jogos
com graficos muito complexos e realistas tendem a ter um nivel de classificagdo mais restrito,
justamente, por apresentar as situagdes de violéncia de forma nitida e evidente. Por outros
meios, jogos que apresentem uma estética mais cartunesca, underground ou non sense, ten-
dem a ter uma classificagdo mais aliviada. Nao se trata da néo exibicdo ou diminuicdo desta
exibicdo. Esse afrouxamento decorre da simples variagdo da estética do desenho. Mais cartu-
nesco ou mesmo abstrato - como desenhos de palitinhos, possuem seus elementos represen-
tados na mesma densidade que os com alto desempenho grafico. A forma de desenhar um ato
de violéncia, entretanto, muda sua percepc¢éao, por mais que represente a mesma agcado com as
mesmas consequéncias. E o que pretendo apresentar a sessdo seguinte.

Estética de violéncia nos jogos de slapping e com stickmens

Hoje é possivel encontrar diversos jogos de videogame em formatos de apps para tablets e
smartphones, que podem, portanto, ser baixados gratuitamente por qualquer pessoa que tenha
os referidos aparelhos e sem nenhum tipo de censura ou impedimento. H4 muitos jogos que
simplesmente propdem ao jogador uma acao de violéncia gratuita e proposital com o objetivo
claro de divertimento.
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Os géneros de jogos digitais sdo bem amplos. Em principios gerais, os jogos sado classi-
ficados em: Platformer, Shooter, Fighting, Survival, Action RPG, Turn-based RPG, MMO, Simu-
lation, Stealth, Real-Time Strategy, Sports, Racing, Rhythm, Puzzle e Digital board games, entre
os mais conhecidos como Tradicionais e Educacionais (Cf. HANNA, 2016). Dentro do género
Fighting, que sdo os jogos de luta, tipo one-on-one combat, comegou a se desenvolver jogos
de bater First-person, isto é, sem ter o controle de um personagem. A representacao do préprio
jogador na tela é que se torna o agente da agao. Isso, por sua vez, ja foi uma variagao dos jogos
de First-person shooter, em que o jogador controla uma arma e atira em alvos com perspectiva
em primeira pessoa.

O desenvolvimento de jogos na forma de aplicativos para celular fez surgir um novo sub-
género, simplificando e misturando os jogos de luta e de primeira pessoa: os jogos de bater em
primeira pessoa, conhecidos como Slapping, que séo voltados exclusivamente para situacdes
em que os membros (méaos, punhos, bragos, pés e pernas) sdo usados para infligir danos a
alguma coisa. A seguir apresento os mais populares jogos de bater.

FIG. 2 - Tela de selegdo das caracteristicas do chefe, buscando personaliza-lo para
uma possivel e desejada verossimilhanga com um individuo real.

Fonte: http://images.mob.org/androidgame_img/beat_the_boss_3/real/2_beat_the boss_3.jpg.

FIG. 3 - Tela do jogo com a selecdo de armas possiveis para surrar o chefe. Ainda assim, o jogo sugere
gue se inicie com as maos e sé depois escolha outra arma. Assim vocé consegue mais pontos com sua
plateia (os demais funciondrios da empresa que assistem e julgam seu desempenho).

Fonte: http://cdn9.staztic.com/app/a/1255/1255223/beat-the-boss-2-31-1-s-307x512.jpg 49
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No Beat The Boss* (Bata no Chefe, em tradugéo livre, atualmente em sua terceira edigdo),

vocé constréi um chefe personalizado que pode ter diferentes aparéncias (obviamente para se

assemelhar a um chefe real) e depois escolhe o tipo de arma ou as proprias médos e comega
uma sessao de surra deste boneco na frente dos demais empregados do local (Fig. 2 e 3). A

sessao é bem prolongada, independentemente do tipo de arma que vocé use, garantindo assim

um prolongamento do sofrimento do boneco com gritos e urros conforme vocé o espanca com
os dedos. No fim, apds o desfalecimento do boneco e com hematomas e marcas por todo o
corpo do chefe, seus colegas do trabalho aplaudem seu desempenho. O game parece incor-

porar o tematico surto agressivo contra os chefes que permeia a ficgcdo e que por sua vez é
espelhado em casos reais de surto psicético contra a autoridade préxima.

FIG. 4 - Capa de Divulgagéo do Beat Yourboss com o
detalhe do uso das maos sobre o chefe acorrentado.

Fonte: http://www.androidgamesreview.com/2012/07/beat-your-boss-18/

Em um determinado site de critica sobre jogos e aplicativos, encontramos a seguinte refe-
réncia ao Beat Yourboss ([Fig. 4] concorrente do Beat The Boss):

Quase todos os jogos do género usam o recurso visual cartunesco para esca-
par dos reinos da realidade e permitir liberar sua raiva com o conforto de
saber que a realidade estd muito longe. A primeira coisa que notei quando eu
carreguei o aplicativo foi o visual um tanto misterioso. De nenhuma maneira
realista, mas com bastante detalhe e animagdo para vocé tomar conheci-
mento. As pecas individuais do rosto movem-se independentemente umas
das outras, assim como o rosto de uma pessoa real. Olhos e movimento em
relagdo as sobrancelhas, assim como o movimento do balango constante da
cabeca, quando uma pessoa esta respirando. Os designers de jogos fizeram
um bom trabalho em trazer a pobre vitima para a vida. Este, no entanto, é o
lugar onde todos os aspectos positivos acabam. [..] Os criadores decidiram
o chefe vai ser acorrentado nesta edigédo, isso ndo poderia ter sido um erro
maior. Imediatamente perdeu todo o desejo de infligir dor em alguém inde-
feso para se proteger. (BHONGOWRATH, 2012, n.p., grifos meus, itdlicos do
autor, tradugao livre)

4 O numero de downloads no Google Play do jogo fez tanto sucesso que j& gerou versdes de concorréncia como o Kick the boss

e Beat Yourboss.
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O critico elogia os parametros graficos de animacao realizados pela equipe técnica e cri-
tica os de jogabilidade, destacando que a énfase na tortura do personagem, preso, prejudicou a
qualidade do jogo. A critica em referéncia a tortura nao diz respeito a tortura em si, mas ao fato
de realiza-la com alguém impedido de se defender.

FIG. 5 e 6 - Cenas classicas de Happy Wheels onde um pai e seu filho sofrem os danos causados por
uma vidraca ao seguir de bicicleta pelo trajeto do jogo. Durante as cenas de danos ao corpo a cdmera
fica lenta, mostrando pausadamente cada cena de decepacgéo e sangramento.

Fonte: (5) http://static2.wikia.nocookie.net/__cb20111029183854/happywheels/images/f/f3/
Happy_Wheels_glass_panel_stabbing_character.png; (6) http://screenshot.it.sftcdn.net/it/
scrn/6652000/6652067/happy-wheels-07-700x388.jpg

Outro game de sucesso atualmente, chamado Happy Wheels ([FIG. 5 e 6] Rodas Felizes,
em traducao livre), apresenta a trajetdria de personagens que andam de bicicleta (e outros vei-
culos) e se deparam com obstaculos e vao perdendo partes do corpo e continuam sendo muti-
lados durante a trajetéria de seus veiculos, sofrendo inimeros acidentes até nao restar mais
partes do corpo para destruir. A diversao (ou jogabilidade, no termo técnico) se encontra em
seguir pela trajetdria mais longa e produzir as melhores cenas de desastres e danos ao corpo.
Visceras, sangue e membros mutilados estdao sempre presentes e configuram a diversao dos
jogadores ao verem seus avatares se espatifarem em um obstaculo qualquer.

Happy Wheels recebeu criticas positivas. Ele foi recomendado por GameSet-
Watch.com e considerado um dos “Melhores Jogos livre” por IGN. Seu editor
nivel e quantidade de contelido gerado pelo usudrio recebeu elogios de revi-
sores. A natureza over-the-top da violéncia também é considerado bem-hu-
morado; uma revisdo afirmou que “E tdo genuinamente dificil de jogar Happy
Wheels e ndo apenas rir e rir das formas ridiculas em que seu personagem
pode ser rasgado em pedacos’ (HAPPY WHEELS, 2013, s.p., tradugéo livre)

O mote de desenvolvimento de games com um grafico simples e uma animagao Slow
Motion - contrariando os games contemporaneos em 3D e com graficos de alta resolugao -
rendeu uma infinidade de jogos com Stickmens, bonecos feitos com palitinhos. Esses games
sempre envolvem cenas de destruicdo, mutilagio, ataque e congéneres. E possivel, inclusive,
mapear os cem melhores jogos com Stickmens®. Todos, sem exce¢ao, envolvem a destruicao
do corpo de seu personagem, que podem inclusive, ser ranqueados (FIG. 7).

Sim, nds ja temos toda uma categoria de jogos em que vocé pode desabafar
suas frustragdes em todos os tipos de formas, mas nem todos os jogos sao
acerca de bater nas coisas, e as vezes isso é apenas o que vocé quer. Nestes
jogos vocé pode bater de forma aleatdria, sem alienar os seus amigos. Jogue

5 Para o mapeamento completo desses jogos, consulte o sitio de avaliagdo: http://games.co.za/stickman
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batendo em uma celebridade ou bata nos paparazzi que estdo a atormenta-lo,
espanqgue o macaco inflavel, ou vd em uma passeata para espancar um lepre-
chaun bébado beligerante. Arregace as mangas e comece a bater! (ROLL...,
2013, s.p., traducao livre)

A tematica da violéncia sempre esteve presente nos jogos de videogames (e seus congé-

neres). Disfar¢cada de d

iversd@o e as vezes permeada com ligdes morais apareciam nos dese-

nhos animados (os desastres que acometiam o coiote em suas persegui¢des ao Papa-léguas;

assim como as desvent

uras de Tom ao perseguir Jerry e do Frajola ao tentar comer o Piu-piu).

Talvez o primeiro videogame a explorar a natureza da violéncia sem maiores meandros e uma
autodeclarada posi¢ao de que se tratava de um jogo que explorava a violéncia tenha sido o GTA
(Grand Theft Auto), atualmente em sua quinta edicdo com um enorme sucesso comercial e de
jogabilidade. Em termos simples, consiste em assumir missoes de banditismo: roubar, matar,
estuprar, assassinar entre outras a¢des de ladroagem sem muito pudor moral.

FIG. 7 - Pontuagéo de ava
das para

liagéo dos vérios jogos de bater disponiveis para download. As cores sdo usa-
indicar o nivel de avaliagdo da violéncia feito pelos jogadores.
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A estética da violéncia nos jogos eletrénicos

Consideracoes finais

A cultura midiatica juvenil contemporanea tem se guiado por uma estética da violéncia.
Ao usar o termo, ndo parto de um esquema negativo ou denunciador da violéncia. Atento,
simplesmente, para a configuragdo que o ethos da violéncia tem assumido nos modelos de
entretenimento juvenil. Expressoes de lazer, jogos de relacionamento e expressdes midiati-
cas diversas tém se estruturado em torno desta tematica. Também néo levo em consideracdo
que tais representacgdes implicam orientagdo do comportamento, muito longe disso. Desconfio
sumariamente de quaisquer indicativos neste sentido, pois, muitas vezes, sdo expressos a par-
tir de ideologias preconceituosas e conclusdes inexpressivas e insustentaveis empiricamente.
A possibilidade de violéncia faz parte da natureza humana e é por ela expressada, haja vista sua
presenca constante em todos os aspectos da vida social.

O que chama atencéo € a ressignificagcdo que a tematica da violéncia ganha sobre a popu-
lagdo de jovens que se relacionam com ela de maneira completamente diferente dos adultos.
Ou ainda, quando a violéncia € estruturada socialmente, sua percepgao € recondicionada ao
ponto de ser dissociada do status de violéncia. Contudo, isso ndo implica aumento de violéncia,
mas em ressignificacdo da violéncia. Alguns estudos (JONES, 2004; NUNEZ, 2009) apontam
gue esse contato com a violéncia se processa como um mecanismo psicolégico de sublima-
¢ao da propria violéncia, presente nos adultos e nas criangas. A partir do momento em que os
individuos sao expostos a violéncia, procuram e consumem mais produtos midiaticos violentos,
gue agem, por sua vez, como agentes de entretenimento terapéutico (cinema, histérias em qua-
drinhos, desenhos animados, jogos de videogames etc.). Invertem-se aqui as investidas deter-
ministas que apregoam a estes materiais o principio do incentivo a violéncia. Muito longe disso.

Outros estudos (MARKEY e MARKEY, 2010) ja demostraram que s6 sao suscetiveis aque-
les individuos que possuem uma alta instabilidade emocional acompanhada de outros fatores
externos ao individuo, ndo simplesmente o contato com os jogos, afirmando que a hipétese de
influéncia nao se sustenta em nenhum nivel. Outros ainda (DEVANE e SQUIRE, 2008) procu-
raram mostrar os significados que esses tipos de jogos, como o GTA, tém para os jogadores,
demostrando que eles ndo sao passivos e nem acriticos quanto as tematicas criminosas e vio-
lentas contidas nas cenas.

Minhas consideracdes acerca da violéncia nos jogos eletronicos ndo devem ser confun-
didas com uma negagao do seu carater educacional altamente significante, nem muito menos
um ataque moral contra o jogo, o sistema e suas possibilidades, ao qual rejeito em absoluto.
Trata-se, muito antes, de uma constatagdo da capacidade humana de orientar um sistema de
jogabilidade para um tema que é de interesse humano: a violéncia.

Esta propriedade, ao que tudo indica, é um desejo e um divertimento social. Como pode-
mos explicar a temdtica da violéncia ser tao presente numa gama tao diversificada de produ-
tos de consumo da cultura juvenil? Brinquedos, desenhos animados, histérias em quadrinhos,
jogos de RPG, videogames, brincadeiras infantis etc. O problema nao estd nos objetos, nem
muito menos em seus produtores (pois o consumo, apesar de sofrer manipulacado, ndo pode ser
visto a partir de uma teoria da conspiragdo mundial que leve todos os jovens, em maioria, a gos-
tar, se interessar e divertir-se com tais materiais) e, talvez, nem venha a ser um problema. Como
ja apresentei anteriormente, alguns estudos tém indicado que tais mecanismos sao substitutos
da violéncia. Em outros termos, substitui-se a violéncia imaginada, brincada, pela real, infrin-
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gida ao corpo e ao ambiente social do individuo. Sé aqueles com disturbios psicolégicos ou
problemas na socializagdo confundem realidade com fantasia e migram de um para o outro
sem nenhum senso critico ou adaptacao. Tais situagoes vivem ocorrendo, é verdade, mas nao
se deve colocar a culpa nestes objetos de entretenimento®.

Apesar de nao ser afeito as perspectivas biologicistas acerca do comportamento humano,
nada nos impede, quando convém, de resgatar algumas de suas afirmagdes. No foco deste
trabalho, particularmente, alguns estudos de psiquiatria forense (SCHECHTER, 2013), princi-
palmente de origem estadunidense, afirmam que o gosto, o interesse e a pratica de atos de
violéncia estdao na base do DNA humano e assolam a histéria desde o inicio dos tempos. O
que explicaria, em principio, como somos capazes de produzir perversoes (polimorfoldgica e
psicanaliticamente falando) das mais diversas e desenvolver prazer (energia de divertimento)
através delas.

Apesar das evidéncias de que matar por prazer € um dos tragos definitivos da natureza
humana, é possivel identificar as bases socioculturais de sua validagao’. Na antiguidade (e em
alguns recantos do mundo moderno) questdes de status socioeconémico claramente podem
intervir na definicdo de crime e prética de aceitacdo de tais atrocidades supracitadas. E comum
que as atrocidades durante as guerras, naquele periodo, fossem minimizadas enquanto atos de
barbarie. Ou ainda as a¢des de segregacao, ojeriza e discriminagado praticadas contra imigran-
tes ou grupos minoritarios (apesar de uma crescente diminuigao), também desde a antigui-
dade, desenvolviam espacos nos quais esta natureza destrutiva da humanidade poderia aflorar
e manifestar-se.

Deve-se levar em consideragao que as regras de convivéncia social impostas pela dindmica
social e os principios humanitarios que foram se desenvolvendo ao longo da experiéncia humana
impediram tais manifestagdes de violéncia, que a criatividade humana (a chamada “perversao
freudiana”), através da sublimagéo (e com o apoio e chancela da cultura), desenvolvesse siste-
mas que dessem conta da exploragdo destas necessidades sem vitimar a prépria humanidade.

Os desenhos animados, jogos de videogames e de RPG sdo apenas uma pequena parte
das manifestagdes de entretenimento que se filiaram ao esquema, servindo-nos (apostam os
psicdlogos sociais e educadores mais otimistas) como valvula de escape para nossa destrutiva
natureza® ou como tentam outros (jornalistas e psicélogos puristas) denunciar (numa perspec-
tiva rousseauniana) que sao tais produtivos os grandes incentivadores e propulsores dos atos
de selvageria e barbdrie contra a vida humana ou os ainda crescentes problemas de compor-
tamento violento na escola.

6 Os casos brasileiros de crimes acometidos relacionados ao RPG sempre terminam tendo um viés sensacionalista por parte da
imprensa, sendo, normalmente, confundidos com préticas religiosas depravadas moralmente. No caso do recifense, a policia
encontrou varios livros de RPG no seu quarto, inclusive com livros de feiticos que visavam orientar os jogadores com persona-
gens feiticeiros. Ou no caso do estupro no cemitério em MG... Os delegados, desconhecendo a temética do RPG, intuiam que
se tratava de uma “seita satanica” ou algo do tipo, pelo tipo de publicagéo.

7 Na&o se trata de uma negagdo completa das influéncias biologicistas sobre o nosso comportamento, absolutamente. Trata-se
muito mais de uma negativa acerca da perspectiva de enxergar no biolégico o agente determinante deste comportamento. Ha
uma influéncia, um gatilho por assim dizer, porém nao de forma determinante. Sdo nos imbricamentos dos sistemas sociais e
culturais que, ao meu ver, se desenvolve o mecanismo de orientagdo comportamental do sujeito, aliado a um terceiro fator que
é seu ego (bioldgico e narcisista).

8 Aqui, me apoio nas afirmacdes de Alves (2004, p. 66) que afirma: “A violéncia vende por favorecer um efeito terapéutico, que
possibilita aos sujeitos uma catarse, na medida em que canalizam os seus medos, desejos e frustragcdes no outro, identifican-
do-se com o vencedor ou o perdedor das batalhas" (ALVES, 2004, p.66)
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Discordo desta segunda perspectiva e sou mais préoximo da primeira, apesar de reconhecer
que a psicologia social aponta certas incongruéncias na assertiva, haja vista que “comporta-
mentos agressivos nao reduzem a agressividade” (ARONSON, 1986 apud LEMOS e GOUVEIA,
2012, p. 38). Nossa necessidade de consumir ou se envolver com a violéncia assume diversas
formas, de acordo com nossa natureza (bioldgica, social e cultural), mas sempre vai estar 4.
Seja na manifestagdo do esporte de contato fisico, em que a violéncia sempre aparece, seja
entre os jogadores, seja entre o publico/torcida; seja nos conflitos ficcionais que despertam o
interesse dos leitores nos romances e congéneres da literatura; seja nos jogos de RPG no qual
a violéncia, pelo conflito e pelo confronto é indispensavel, mesmo no mais infantil deles; seja na
grande maioria dos géneros de histérias em quadrinhos; e, até nos jogos e apps que circulam
nos smartphones e tablets na contemporaneidade.

E nesse campo que se encontra a explicacdo do porqué do desenvolvimento de tantos
jogos de violéncia (e seus congéneres). E um mecanismo de protecgdo cultural que visa satis-
fazer nossa propria natureza ao simular (como simulacro) a violéncia. Uma simulagao real e ao
mesmo tempo irreal pelo qual tiramos sua razao de ser: o prazer em agir de forma violenta sem
receber os dividendos e suas consequéncias.

Esta razdo me parece tdo ébvia que nos jogos eletronicos é possivel identificar uma dimen-
sao ludica de aprendizagem sobre os efeitos da violéncia. Por exemplo, no Trading Card Game
Pokémon, um jogo de cartas (cardgame) que possui versao eletronica online, toda a sua jogabi-
lidade é envolta no objetivo de causar o maior dano possivel aos pokémons do adversario. Nas
cartas de Pokémon que apresentam golpes muito fortes que certamente matarao o pokémon
do inimigo, existem efeitos negativos sobre o pokémon atacante. Ele se queima, se envenena,
fica confuso ou recebe também danos por ter atacado e pode inclusive “morrer” devido ao seu
ataque. Nao seria esse um possivel mecanismo (in)consciente de identificar no ato violento
seus efeitos conta o préprio atacante? Como sao jogos que lidam com a estratégia, nao leva-
riam o agente do ataque a refletir sobre qual serd a melhor agéo e se vale a pena desgastar
tanta energia para causar um dano sobre o adversario? Ao que tudo indica, pela violéncia sim-
bdlica, aprende-se os efeitos da violéncia sobre o agente dela.

THE AESTHETICS OF VIOLENCE IN THE ELECTRONIC GAMES

ABSTRACT

This work analyzes the modalities of individual electronic games that are focused on acts of physical violence.
Discusses the notion of violence present in these games based on the work of Johan Galtung. It problematizes
the Entertainment Software Rating Board (ERSB), an international rating system for games in parallel with the
creative strategies of the producers to insert new parameters of violence in an attempt to circumvent the ESRB.
It concentrates the analysis in some “slapping games” like Beat The Boss, Beat Yourboss, and other games with
character destruction Stickmens. He argues that the violence used in these games does not imply an increase
in social violence, but a new meaning for violence. It proposes to perceive this modality of symbolic violence as
a mechanism of cultural protection that aims to satisfy our own nature by simulating (as a simulacrum) violence
and identifies that there is a playful dimension of learning about the effects of violence in society, being, therefore,
agents of socialization that collaborate to reduce violence, contrary to what common sense points out.

Keywords: Digital Games. International Classification System. Violence.
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