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RESUMO

QUANDO 0S JOGOS PUXAM O GATILHO: UMA ANALISE DA RELACAO
ENTRE JOGOS E VIOLENCIA NO JORNAL FOLHA DE S. PAULO 2011-2019.

AUTOR: Lucas Back de Araujo
ORIENTADOR: Prof. Dr. Francis Moraes de Almeida

Essa monografia tem como tematica a influéncia dos jogos eletrénicos com contetido
violento em crimes praticados por jovens e adolescentes no Brasil. O debate sobre a
influéncia de jogos em atos violentos, ha anos se mantém latente no pais, ressurgindo de
tempos em tempos, quando algum crime de natureza violenta é destacado por parte da
midia. Esta pesquisa tem como objetivo observar se o debate sobre, como a influéncia de
jogos em crimes tornou-se um fendémeno de panico moral no Brasil. Para isso a pesquisa
fez uma analise de conteudo da cobertura jornalistica do portal de noticias Folha de Séo
Paulo no periodo de 2011 a 2019, anos em que 0s massacres em escolas foram apontados
como reflexo de jogar videogames violentos por parte dos atiradores. Para analisar se o
fendmeno observado pode ser identificado como panico moral, foram utilizadas as
proposicOes dos autores Goode e Ben-Yehuda, que sintomatizaram cinco critérios, para
se identificar a formacao de um fenémeno de panico moral.

Palavras-chave: Panico Moral. Videogames. Violéncia.



ABSTRACT

WHEN VIDEOGAMES PULL THE TRIGGER: AN ANALYSIS OF
JOURNALISTC COVERAGE ABOUT GAMES AND VIOLENCE IN THE
NEWS PORTAL FOLHA DE S. PAULO 2011-2019.

AUTHOR: Lucas Back de Araujo
ADVISER: Prof. Dr. Francis Moraes de Almeida

This monograph had as its theme the influence of videogames with violent content in
violent feats made by teens ages in Brazil. This discussion about games influence in
violent acts, has been resting in the country for years, and reborn from time to time, when
some violent crime is highlited in the media. This research has as its objective observe if
this discussion is a moral panic, in Brazil. For this, the research did a contente analisys of
the journalistc coverage about games and viiolence in the News portal Folha de S. Paulo
from 2011 to 2019, years when shooting school occured were pointed caused by violent
games, played by shooters. To analyze if the phenomenon observed can be identified as
moral panics, it was used the propositions of the authors Goode and Ben-Yehuda, who
synthesized five criteria for the formation of a phenomenon of moral panics.

Keywords: Moral Panics. Videogame. Violence.
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INTRODUCAO

A presente monografia tem como tema o interesse midiatico no tema dos
massacres e suas possiveis correla¢cbes com jogos interpretados como violentos. O debate
sobre a influéncia de jogos em atos violentos se mantém latente Brasil, e reacende de
tempos em tempos, quando um atentado causado jovens e/ou adolescentes € destacado na
midia como motivado por influéncia dos jogos. Quando isso ocorre, volta a ser discutido

proibicdes e projetos de lei para regulamentar os jogos.

Neste contexto, 0s jogos eletrdnicos que retratam a violéncia, voltam a ganhar
espaco na cobertura jornalistica apds 2 crimes ocorridos no Brasil, nos anos de 2011 e
2019. Estes crimes ocorreram em periodos distintos, porém foram similares em sua
execucdo, os dois crimes foram atentados cometidos por jovens que entraram armados
em suas antigas escolas e dispararam contra alunos e professores. O primeiro crime de
2011 foi um emblematico por ter sido o primeiro do género ocorrido no pais, em que 0
atirador, invadiu a escola Tasso Silveira, localizada em Realengo no municipio do Rio de
Janeiro e deixou 12 vitimas fatais, 8 delas alunos da escola e 4 funcionarios. O segundo
crime, quase oito anos depois, 2 jovens entraram na escola Raul Brasil no interior de Sdo
Paulo, na cidade de Suzano, e também dispararam contra alunos e funcionarios, deixando

8 vitimas fatais. Os dois crimes acabaram com os atiradores tirando a prépria vida.

Ap0s esses crimes, o debate sobre a influéncia de “videogames violentos”
voltou a ser discutido no pais nos meios de comunicacgdo, iniciou-se uma discussao de
jogos eletronicos terem sido uma das causas dos atentados. Conseguintemente houve um

aumento do interesse sobre o tema na opinido publica.

Assim, a presente pesquisa busca compreender se 0 aumento do interesse
pode ser percebido na midia que fez a cobertura sobre os crimes, e sobre a temética dos
“jogos violentos” nos anos que se seguiram. Também investigar se o fendmeno sobre a
influéncia de jogos em crimes violentos nos anos de 2011 e 2019, pode ser considerado
um fendmeno de panico moral. Para poder perceber o fendmeno, foi realizada uma analise
de conteudo no portal de noticias do jornal Folha de S. Paulo no periodo de 2011 a 2019.
O recorte temporal foi feito a partir do primeiro crime ocorrido, em que as reportagens
sobre a tematica de Jogos eletronicos influenciarem crimes violentos, surge novamente

no pais.
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Para poder observar se o fendmeno pesquisado por este trabalho, pode ser
identificado como panico moral, para isso sdo utilizadas as cinco categorias elencadas por
Goode e Ben-Yehuda (2009), para a formacéo de um fendmeno de panico moral.

A monografia foi desenvolvida em 3 capitulos. O primeira apresenta o
conceito de panico moral a partir de Goode e Ben-Yehuda (2009) e de empreendedores
morais de Howard Becker (2009). No segundo capitulo, apresentamos uma breve historia
dos jogos no Brasil e as cruzadas morais contra os jogos eletronicos desde sua chegada
no pais. No terceiro capitulo, sdo apresentadas as noticias selecionadas no portal de
noticias da Folha de S&o Paulo, nos anos de 2011 a 2019, também é apresentada a analise
das reportagens a partir das categorias elencadas por Goode e Ben-Yehuda, para se
perceber o panico moral, afim de responder se existe no Brasil nos anos de 2011 a 2019

um episodio de panico moral sobre jogos eletrdnicos.
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1. REVISANDO O CONCEITO DE PANICO MORAL

Um dos pioneiros a empregar o conceito de panico moral foi Stanley Cohen com
seu livro Folk Devil and Moral Panics de 1972, o livro de Cohen (1972) trata da
inquietacdo provocada por alguns episddios de vandalismo feito por jovens em uma
pequena cidade na Inglaterra. O termo de panico moral langado por Cohen como uma
forma de caracterizar a reacdo da midia, do publico e dos agentes sociais, sobre o desvio
dos jovens dos grupos Mod e Rockers que estavam em conflito nos anos de 1960 na
Inglaterra (COHEN, 1972/2011). Panico moral é a condic¢ao no qual em um episodio uma
pessoa ou um grupo de pessoas sdo consideradas uma ameagca para a moral da sociedade,
em que ameagam os valores de um certo grupo (COHEN, 2011 p. 1).

Segundo Goode e Ben-Yehuda (2009), em 1963 Becker fez em Outsiders uma
analise dos desviantes, no entanto, seguindo um caminho diverso Cohen néo se perguntou
como os desvios aconteciam e estava mais preocupado com a repercussdo midiatica que
eles tomavam. A preocupacdo de Cohen era tentar entender por que 0 mainstream tinha
uma reacdo desmedida, dramatizando o problema e a escala que esses distlrbios ou
episddios tomavam (ibid. 2009).

A fim de constituir uma categoria analitica que lhe permitisse compreender o
fendmeno de panico moral, Cohen (1972/2011) observou a reacdo de cinco segmentos da
sociedade: A imprensa; o publico; agentes de controle social, ou aplicadores da lei;
legisladores e politicos; e grupos de acdo. A imprensa que lida com os fenémenos com
atencdo exagerada, a dimensdo que o publico da para o acontecido, as a¢fes sociais de
controle do fendmeno, a criacdo de novas leis para o controle do fenémeno e grupos de
acdo, empreendedores morais (Becker, 2009) que, acreditam estar conservando 0s

valores.

[...] o comportamento de alguns membros de uma sociedade é pensado por
outros como algo tdo problematico, o mal que eles fazem, ou que se imagina
que eles fazem, é sentido como sendo téo prejudicial para a substancia e tecido
do corpo social que medidas sérias devem ser tomadas para controlar o
comportamento, punir os infratores e reparar o dano. A ameaca que este mal
representa é sentida como uma crise para essa sociedade: algo deve ser feito
sobre isso, e algo deve ser feito agora; se as medidas ndo forem tomadas
imediatamente, ou em breve, sofreremos consequéncias ainda mais graves.
(GOODE; BEN-YEHUDA, 20089, p. 35, tradugdo nossa).*

L [...]the behavior of some of the members of a society is thought by others to be so problematic, the evil
they do, or are thought to do, is felt to be so wounding to the substance and fabric of the body social that
serious steps must be taken to control the behavior, punish the perpetrators, and repair the damage. The
threat this evil presumably poses is felt to represent a crisis for that society: something must be done about
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Em um episodio de panico moral, um grupo se envolve ou é dito que se envolve
em um comportamento inaceitavel, sendo a causa de graves consequéncias e uma ameaca
ao bem-estar “natural” daquela sociedade, deturpando os valores conservados por ela,
desviantes sdo os alvos apontados como causadores dessa ameacga, 0s infratores que
supostamente corrompem 0s valores estabelecidos (BECKER, 2009; COHEN, 2011).

O panico moral é uma forma de significacdo da ameaca, bem como uma forma de
recuperacdo da paz social e dos valores da ordem dominante que, torna ao estado a
manutenc¢do dessa ordem (MACHADO, 2004). Ou seja, 0 panico moral nao é constituido
sO das reacOes exageradas do fato, mas também de uma forma “necessaria” para a
manutencdo de uma certa ordem de valores estabelecida em um dado grupo que, utiliza
de um episodio especifico que afronta a ordem para que se justifique a reabilitacdo

daquele “mal” que ameaca a sociedade como a conhecem.

1.1 OS ELEMENTOS DO PANICO MORAL

Segundo Goode e Ben-Yehuda (2009 p. 37), o conceito de panico moral € definido
por pelo menos cinco elementos cruciais, sao eles:

Preocupacdo?: primeiro deve haver um alto nivel de preocupacdo sobre o
comportamento de um grupo determinado, e as consequéncias que esse comportamento
causa para um ou mais setores da sociedade. Essa preocupacao deve ser composta por
uma seérie de fatores, incluindo a presenca da exposi¢do midiatica da suposta causa da
ameaca. Tal preocupacéo deve ser sentida na opinido publica, o que faz com que o panico
moral costume gerar ansiedade generalizada.

Hostilidade: em um episddio de panico moral é possivel identificar um aumento
da hostilidade sobre um certo grupo, esse grupo é entendido como uma ameaca para 0S
valores da sociedade, esse grupo é considerado como inimigo da sociedade. Dessa forma

uma divisdo entre “nds” e “eles” ou o “outro”. A hostilidade é expressa através de

it, and that something must be done now; if steps are not taken immediately, or soon, we will suffer even
graver consequences. (GOODE;BEN-YEHUDA, 2009, p. 35)

2 Traduziu-se o termo inglés “concern” por preocupacio por se julgar que o sentido é proximo, embora nio
haja equivaléncia precisa em portugués.
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estereotipos para caracterizar os desviantes (PEREIRA, 2018), sendo um dos principais
elementos do panico moral, segundo os autores®.

Consenso: o terceiro componente necessario para a identificagdo de um episodio
de panico moral, deve haver a presenca de um consenso ou um minimo de consenso de
que a sociedade ou um segmento da sociedade considere aquela ameaca real. Tal
sentimento deve ser relativamente difundido, mesmo que ndo seja para a parcela total da
sociedade, nem mesmo sua maioria.

Desproporcédo: o quarto elemento do panico moral segundo os autores € a
desproporcéo, pois em fendmenos deste género a magnitude da preocupacao publica é
muito maior que a ameaga em si. Ou seja, mesmo que exista alguma ameaca, as
proporcdes dessa ameaga sdo muito menores do que o fato, em que nimeros apontados
sobre a ameaca sdo muito menores do que 0 que a opinido publica parece compreender
sobre o fato. Como discutido por Pereira (2017), em que a criminalidade juvenil teve uma
desproporcao nas noticias de 2013 sobre crimes grave, coloca-se em discussao a reducao
da maioridade penal, mas em contra partida a taxa de crimes graves cometidos por
internos na Febem é de apenas 0,9%, apontando uma desproporcao da opinido publica
para o fato.

Somente conhecendo a natureza empirica da ameaga, como apresentado por
Pereira (2018), que o pesquisador pode observar essa desproporc¢do, caso ndo se possa
determinar essa desproporc¢ado de episddio de medo ou preocupacdo ndo se pode concluir
ao certo um caso de panico moral.

Volatilidade: o quinto elemento para se poder concluir a presenca de um episodio
de panico moral, é seu aspecto mutavel, em que a preocupacao em torno da ameaca pode
surgir e desaparecer subitamente. Alguns panicos morais podem acontecer de forma
rotineira, 0 que acaba resultando em organizacdo de movimentos sociais, legislacéo,
normas e/ou praticas de punicdo aos infratores, ou entdo desaparecem sem deixar
vestigios significativos na sociedade. Mas, se tem um impacto de longo prazo ou nao, o

grau de hostilidade gerado durante um panico moral tende a ser bastante limitado

3 Segundo as palavras dos autores: “[...]Jdeve haver um nivel maior de hostilidade em relagio ao grupo ou
categoria considerados como participando do comportamento ou causando a condicdo em questdo.
Membros desta categoria sdo coletivamente designados como inimigos, ou inimigos, da sociedade
respeitavel; seu comportamento é visto como prejudicial ou ameacador para os valores, 0s interesses,
possivelmente a propria existéncia, da sociedade, ou pelo menos um segmento consideravel de essa
sociedade. (GOOGE; BEN-YEHUDA, 2009 P.38, traduc&o nossa®)
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temporalmente, o curso de um panico moral ndo é tipicamente sustentavel durante um
longo periodo de tempo. (GOODE; BEN-YEHUDA 2009 p.43).

Os autores Goode e Ben-Yehuda (1994/2009), assim como o trabalho de Cohen
(1972/2011) e de Becker (1967/2009 ), sdo os mais bem definidos para explicar o panico
moral de grupos de interesse, em que 0s motivos que impelem o panico situam-se na
esferas dos valores, da moral e da ideologia (MACHADO, 2004) e por isso seréo 0s
trabalho que este tomara como base tedrica principal, para entender o possivel desvio que
a sociedade pode vir entender ou ndo sobre os jogos eletronicos e sua relagdo com a
violéncia cometida por jovens.

Observar também se a parte reativa que, serd abordada adiante, dos jogadores é
uma reacdo ao proprio episodio de panico moral que, como cita Goode e Ben-Yehuda
(2009) o panico raramente fica sem oposicdo, ou se essa reacdo € uma preocupacédo da
prépria comunidade dos jogos eletrénicos inflamada sobre uma ameaca que nédo se faz

observavel.
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2. UMA BREVE HISTORIA DOS JOGOS ELETRONICOS E
VIOLENCIA

Ao longo da histéria, sempre que uma nova midia emerge, geralmente
popularizando-se inicialmente entre os jovens, com ela surgem varios temores e
incompreensoes, geralmente originando reagdes de grupos conservadores e saudosistas
dos velhos costumes ou simplesmente defensores de que as midias anteriores séo
melhores, mais conhecidas ou tradicionais (SPRINGHALL, 1998). Né&o foi diferente com
0s jogos eletronicos, que desde o seu surgimento foram vistos com desconfiancga.

A associacao entre jogos e atos violentos, faz com que nos jogos eletrénicos possa
se perceber uma cruzada moral, empregada por alguns individuos, os empreendedores
morais, levando muitas vezes a certas proibi¢es. O empreendedor moral segundo Becker
(2009) ¢ “O prototipo do criador de regras. [...] As existentes ndo o satisfazem porque ha
algum mal que o perturba profundamente.” Os defensores das leis secas como cita Becker
ndo estavam simplesmente impondo uma moral aos usuarios de alcool, mas melhorando
a vida das pessoas que faziam uso da substancia.

Os videogames no Brasil ndo sdo uma novidade, eles fazem parte do cotidiano
brasileiro, desde o Atari langado em 1983 até os dias de hoje, o pais vem crescendo dentro
da industria de consumo dos jogos eletronico, atualmente o 13° maior mercado do mundo®
em gastos com jogos, sendo jogados em consoles®, aparelhos portateis ou computadores
de mesa. Como Brasil € um dos maiores mercados consumidores do mundo, isso reflete
um aumento no nimero de jogadores e parece gerar um aumento da preocupacao
(GOODE;BEN-YEHUDA, 2009) da opinido publica, concordamos com Khaled (2018)
quando o autor diz que, um dos exemplos disso seria o projeto de lei 1.654/1996
desarquivado em 2011, com o objetivo de proibir a “fabricagdo, importacdo e
comercializacdo de jogos eletrénicos e programas de computadores de conteldo obsceno
ou violento”, diferente de regulamentar os jogos por classificagdes etdrias, j4 em vigor na
Lei 8.069/90 Art. 74 — 80, no qual tem por pressuposto regulamentar a faixa etaria para

acesso & “Cultura, Lazer, Esportes, Diversdes e Espetdaculos’®.

4 Brasil é o 13° maior mercado de games do mundo e o maior da América Latina. Disponivel em
<https://glo.bo/2R5fhIr>. Acesso em 01/ dez 20109.

5 O console de videogame doméstico, é um aparelho dedicado para jogos eletronicos, geralmente
conectados a tevé. O conceito de um console foi concebido pelo engenheiro eletrdnico Ralph Baer em 1967.
Com seu primeiro modelo produzido pela Magnavox em 1971. (WARDYGA, 2019)

® Lei 8.069/90: Capitulo Il; Da Prevencdo Especial, Secdo I: Da informacdo, Cultura, Lazer, Esportes,
Diversoes e Espetaculos.
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A previsdo legal da proibicéo de jogos eletrénicos ndo é um fenémeno restrito ao
Brasil, outros paises ja tomaram medidas parecidas desde o inicio da popularizacdo dos
jogos eletronicos, como no caso do Death Race 98 (1976) (figura 7) que apesar de n&o ter
sido proibido nos Estados Unidos, causou inflamacéo na midia (KOCUREK, 2012), o
jogo da Exidy, jogado em um arcade’ lancado em 1976, no inicio da expansdo dos
videogames, tinha como objetivo atropelar gremilins para marcar pontuagao, enquanto as
criaturas fugiam do carro e gritavam ao serem atropeladas.® O jogo foi baseado em um
filme de sucesso da época, Corrida Mortal 2000 (1973), que apesar de nédo ter sido

licenciado o jogo se baseia na ideia do filme (Khaled, 2018).

Figura 1 - Death Race 98 desenvolvido e realizado pela Exidy 1976, ao lado a
maquina de arcade do jogo.

Fonte: Game Maker Games. Disponivel em <https://bit.ly/21pLVK6>. Acesso em: 10 abr.
2019

O filme foi muito mal recebido pela critica da época, mas seu contetdo violento
ndo deixou de tornd-lo um sucesso de bilheteria. Com o jogo ndo foi diferente, Death
Race 98 (1976) alcancou um grande impacto nos fliperamas da época (KHALED, 2018;
KOCUREK, 2012), contudo a resposta da parte da imprensa sobre o jogo foi muito
diferente, criticando sua violéncia, em que “por apenas 25 centavos vocé podia fingir que
estava atropelando pedestres com um carro” (WENDY, 1976; apud KHALED, 2018),
essa conexao, entre os graficos pixelados e a violéncia se tornou o primeiro panico moral
significativo dos videogames (KOCUREK, 2012).

7 Arcade é uma maquina de entretenimento que opera usualmente através de moedas, normalmente com
jogos analdgicos ou eletrdnicos, como pinball ou Death Race 98 de 1976 (figura7)
8 Death Race (Exidy, 1976). Disponivel em https:/bit.ly/2R8EAD2 > acesso em 29 nov. 2019.
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Os empreendedores morais (BECKER, 2009) aparecem aqui, para impedir que
criangas e jovens tenham acesso a esse tipo de jogos nos fliperamas na década de 70.
Mesmo que os produtores do jogo, afirmando que os pedestres do jogo ndo eram pessoas
segundo as instrugdes do jogo®, ainda assim isso ndo diminuiu o impacto negativo do
jogo, ja que era marcado pela violéncia, em que o jogador mata o maior nimero de
gremilins (KOCUREK, idem). Curiosamente, se nos anos 70 a preocupacao girava em
torno do poder imaginativo de entender os pixels como pessoas reais, atualmente o
realismo grafico dos novos jogos, seriam a suposta causa direta da influéncia que o
videogame motivaria a violéncia e agressividade dos jovens.

Duas décadas depois, um caso notério ganhou espaco na midia que relacionavam
0s jogos eletrnicos e violéncia de jovens e adolescentes. O caso de Columbine® nos
Estados Unidos da América (EUA) em 20 de abril de 1999, no qual dois jovens
adolescentes foram responsaveis por um atentado na Columbine High School.

Um dos elementos que supostamente teria influenciado os dois jovens, era o fato
deles terem o hébito de jogar Doom IlI: Hell on Earth (figura 8) de 1994 e Quake (figura
9) de 1996 dois jogos de tiro em primeira pessoa Quake e Doom Il apresentam
classificacdo etaria mature, que nos EUA é restrita a maiores de 17 anos.

Como foi apresentado, houve vezes em que parte da midia tradicional teve uma
posicdo contraria a jogos eletrénicos, como no jogo Death Race 98 (1976) j& apresentado,
mas a tragédia de Columbine consolidou o panico moral em torno dos videogames
(Khaled, 2018), ainda como coloca o autor (2018), ndo se tratava simplesmente da
criminalizacdo dos jogos, mas a argumentacdo que praticamente afirmava a relagcéo de

causa e efeito entre jogos e violéncia.

® Yeah, they’re gremlins. That’s the ticket, disponivel em <https://bit.ly/2svJWxP>. Acesso
em 25 nov. 2019.
10 Columbine: o massacre que apresentou o Bullying ao mundo. Disponivel em https://bit.ly/2A8K5tK.;
Acesso em: 17 nov 2018.
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Figura 2 - Doom Il: Hell on Earth, lancado em 1994 desenvolvido pela id Software.

fonte: Classic Reloaded: Game and Software Preservation!!

Figura 3 — Quake, jun. 1996, jogo de tiro em primeira pessoa, desenvolvido pela
id. Software.

Fonte: Quake 1, imagem retirada do video do jogo. Disponivel em: https://bit.ly/20m2tVT.
Acesso em: 05 jan. 2019.

Apesar do assassinato em massa de Columbine ter ocorrido ha 20 anos, a
associacao entre jogos eletronicos e violéncia ndo desapareceu por completo nos EUA,
em um encontro para discutir a violéncia nas escolas norte-americanas em fevereiro de

2018, Donald Trump o atual presidente da republica americana, faz a relagéo direta entre

11 Imagem do jogo Doom II. Disponivel em https:/bit.ly/2s515xF acesso em: 10 abr 2019.
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jogos e violéncia, retratado pela reportagem de Lucas Carvalho no portal de noticias Olhar
Digital®2.
Nos precisamos fazer alguma coisa quanto ao que eles (jovens) estdo vendo e
como eles estdo vendo. E também os videogames", disse Trump. "Quer dizer,
mais e mais pessoas dizem isso, o nivel da violéncia nos videogames esta
fazendo a cabeca dos jovens. E vocé da mais um passo, e sdo os filmes. Vocé
Ve esses filmes, e eles sdo tdo violentos. (CARVALHO, 2018).

O intuito desse estudo ndo é apresentar os fendmenos ocorridos nos EUA, mas o
discurso do presidente da republica americana, demonstra como a relacdo entre jogos e
violéncia continua sendo debatida, mesmo como veremos, existirem varios estudos que

se opdem a esse pensamento, que reduzem complexidade do fendmeno e dos massacres.

2.1 O VIDEOGAME NO BRASIL.

O Brasil em 2018 € o 3° maior mercado em jogadores de jogos eletrdnicos do
mundo com cerca de 60 milhdes3, apesar disso a historia dos jogos eletronicos no Brasil
aconteceu de forma tardia devido & Lei n® 7.232 de 1984 que, visava estimular o
desenvolvimento da inddstria nacional de informética fechando o pais a consoles
importados até 1992.

A legislacdo também afetou os videogames no pais, tendo na época o Telejogo
Philco Ford | lancado em 1977, sendo o primeiro console langado genuinamente no
Brasil, segundo a Histéria do videogame no Brasil (2014), reportagem feita pela Playtv.
A restricdo dos importados gerou nos anos 80 o contrabando de consoles e a producgédo

14 como relatado por Pablo Miyazawa “a idéia da clonagem continuou ent3o,

dos “clones
o primeiro Nintendo que surgiu no Brasil no mercado oficialmente era o Phantom System
que, nada mais era do que um clone do Nintendo 8 Bits langado pela Gradiente no Brasil
[...]” segundo o documentario, Histdria do Videogame no Brasil (2014).

Os clones facilitaram a aquisi¢do de jogos no pais e permitiram um crescimento

do mercado brasileiro de jogos nos anos 1980 mesmo que baseado na pirataria ou em

12 Reportagem completa sobre declaragdes de Donald Trump ao discutir violéncia nas escolas norte-
americanas. Disponivel em: <https://bit.ly/2Fm4USe> acesso em: 20 abr. 2019.

13 Brasil possui 3° maior mercado de jogadores, diz organizador da BGS Disponivel em:
<https://bit.ly/2NBc7UV>. Acesso em: 01 abr. 2019.

14 Consoles montados no Brasil com pecas importadas, clones dos consoles estrangeiros, como: Dactari
1980 clone do Atari 2600, Top Game clone do Nintendo Entertainment System lancado pela CCE. Assim
como tantos outros consoles langados na época por empresas brasileiras.
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acrobacias legais. Por exemplo, os jogos da Atari eram replicados e registrados como
brasileiros nos anos 1980, uma das formas de burlar as leis de importacdo, mesmo antes
da Politica Nacional de Informatica (1984) que tinha por objetivo a capacita¢éo nacional
nas atividades de informatica, em proveito do desenvolvimento social, cultural, politico,
tecnoldgico e econdmico da sociedade brasileira'®

O langamento do Atari 2600 em 1979 permitiu aos usuérios domésticos ter em sua
casa 0s jogos que faziam sucesso nos arcades da época, como Space Invaders e Pac-Man,
0 que foi acompanhado por um momento de euforia que perdurou até 1982. Ao fim do
ano havia um clima de desconfianca entre usuarios e empresas, 0s novos titulos ndo eram
melhores do que os dos anos anteriores e as empresas pareciam estar se deixando levar
pelo oportunismo, lancando produtos de mé qualidade, chegando a seu extremo no caso
do E.T. da Atari'®, considerado o pior jogo da plataforma e apontada como um dos
responsaveis pelo fracasso Atari (ATARI, 2014; VIDEO GAME, 2014; 1983, 2017).

Porém surgimento tardio do videogame do Brasil fez com que a crise de 1983 ndo
afetasse o0 pais, sendo que para a populacdo brasileira os videogames ainda eram
novidades com o aparecimento dos primeiros aparelhos licenciados oficialmente s6 em
1983, o Atari produzido no pais a partir da parceria entre a Atari e a Polyvox, o Odyssey
langado pela Philips Brasil. O mercado brasileiro de jogos eletronicos estava se iniciando
em 1983, e isso fez com que o pais tenha sido uma das principais apostas das empresas
estrangeiras em meio de uma crise. “[...] A gente sabia, é claro que existia um mercado
negro um mercado pirata muito forte por causa das taxas de importacdo da América do
Sul...”, Nolan Bushnell co-fundador da Atari, segundo o documentério 1983 — O ano do
Videogame no Brasil (2017).

Apesar do sucesso do Atari, a clonagem e a falta de licenciamento de jogos, fez
com que o console passasse por problemas, o fracasso de E.T e de outros jogos, que eram
lancados com ma qualidade, deu fim a 22 geracdo de consoles. A terceira geracdo dos
consoles é marcada pelo inicio da Nintendo e da Sega, duas empresas que disputavam o

15 BRASIL. Congresso. Senado. Lei n® 7232, de 29 de outubro de 1984. Brasilia, DF, Disponivel
em: <https://bit.ly/34GUHQP>. Acesso em: 01 dez. 2019.

160 jogo foi licenciado para o console pelo valor de US$ 21 milh&es, o que tornaria necessario vender 4
milhdes de cartuchos apenas para recuperar esse valor. As negociacfes para o jogo terminaram em julho.
A ideia era langar 0 game até o Natal daquele mesmo ano para aproveitar a temporada e conseguir recuperar
o dinheiro investido. A equipe teve apenas cinco semanas para desenvolver um jogo completo entre design,
mausica, graficos e testes. O resultado do processo acelerado de producéo, foi langar o jogo sem que tivesse
devidamente terminado, com problemas no seu funcionamento, E.T. - O Extraterrestre foi fracasso de
vendas diante do esperado pela Atari, teve milhGes de cOpias enterradas no deserto e ganhou a alcunha de
pior jogo da histéria. O jogo ficou conhecido como um dos responséveis da crise que levaria o fim da
primeira era dos consoles (THIBES, 2014). Disponivel em https://bit.ly/2spxb8h acesso 26 nov. 2019.
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mercado de jogos nos anos 80 e 90''. No Brasil, apesar de a Atari, no ter passado por
uma crise como nos EUA, a chegada da nova geracdo muda o cenério brasileiro, com a
Tectoy em 1989 com o licenciamento para fabricar o Genesis, conhecido como Mega
Drive da Sega, um dos consoles que revolucionaram a inddstria dos videogames, junto
com o Super Nintendo, os consoles de 16 bits, os jogos do console produzido pela Tectoy,
tinham mais cores e historias mais complexas. Transformando a Tectoy em uma das
maiores empresas do pais na década de 90.'®

No inicio dos anos 2000, os graficos bidimensionais foram deixados de lado e
substituidos por novos consoles de 128 bits, o surgimento de uma nova geracdo reflexo
do DVD (Digital Versatile Disc), dando origem ao Dreamcast (2001) lan¢ado no Brasil
pela Tectoy e o Playstation 2 (2001) langcado no pais pela Sony, e também com os
computadores de mesa mais acessiveis.

Videogames crescem no Brasil, hoje o videogame faz parte da vida de grande
parte da populacdo, uma pesquisa realizada pela Game Brasil no inicio de 2019 aponta
que 66% de brasileiros joga jogos eletronicos!®. Hoje o mercado brasileiro de videogame
¢ um dos mais influentes do mundo, em que o videogame se tornou um produto de
entretenimento para além do console em casa, servicos de streaming de videogames hoje,
contém um grande publico que acompanha outros jogadores jogando. Como no canal da
Twitch.tv 2 Gaules que, em sua transmissdo teve 150 mil espectadores simultaneos em

2019, enquanto narrava uma partida de um jogo, Counter-Strike Go (2012).

2.2.1 Proibicdes e controle de jogos eletronicos no Brasil.

Neste subcapitulo sera apresentado os videogames que, nas Ultimas décadas, desde
o surgimento dessa midia no pais ja foram proibidos 10 titulos?, por diversos motivos. O
quadro abaixo, apresenta 0s jogos proibidos no Brasil até entdo, suas datas de langcamento
e proibicéo e as justificativas encontradas para suas proibi¢cdes durante 0s anos.

17 A Terceira Geragdo De Consoles — Tudo Sobre. Disponivel em: <https://bit.ly/2rP29WL>. Acesso em:
30 nov. 2019.

18 A historia da Tectoy e de seus videogames no Brasil. Disponivel em: <https://bit.ly/20DzexQ>. Acesso
em: 01 dez. 2019.

19 Mais da metade dos brasileiros joga games eletrdnicos. Disponivel em https://bit.ly/2rpDbx5 acesso em
24 nov. 20109.

20 plataforma de transmissdo de video ao vivo, criada em junho de 2011, atualmente propriedade da
Amazon.

2L Perseguicdo: 10 jogos que ja foram banidos no Brasil, The Enemy, 2019. Disponivel em
https://bit.ly/20HB3Jb acesso em 24 nov. 2019.
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Quadro 1 — Jogos proibidos no Brasil.

Titulo Ano de Ano de Plataforma Razéo da proibicao
proibido lancamento | proibicdo
Moral 1992 1999 Arcade. Venda banida por incitacdo a violéncia, apds
Kombat 0 massacre do atentado no Shopping
Morumbi
Doom 1993 1999 Computador. | “Contetdo com incitagdo a violéncia e ofensa
aos costumes.”??
Duke Nukem 1996 1999 Computador, | “incitagdo a violéncia e considerado ofensivo
3D Console. aos valores defendidos pelo ECA”2
1997 1997 Computador | “incitagdo a violéncia no transito, propaganda
Carmageddon e Console. abusiva que induz a violéncia e produto que
oferece riscos a seguranga e a saude”
1997 1997 Computador. | “justificativa dada para a proibicdo, o game
Blood possuia uma quantidade exagerada de sangue
e violéncia” 4
EverQuest 1999 2008 Computador. "impréprio para o consumo, na medida em
que € nocivo a satide dos consumidores”
Requiem: 1999 1999 Computador. “Impacto de Alta Violéncia”?*
Avenging
Angel
2000 2007 Computador. “incitacdo a violéncia comprometimento da
Counter- estrutura psicoldgica e da formacdo mental e
Strike considerado impréprios para 0 consumo, na
medida em que sdo nocivos a saude dos
consumidores”
Postal 2 2003 2003 Computador Proibido pelo ministério da Justica por
incitacdo a violéncia e contelido violento.?®
2006 2008 Computador “retrata situacdes ditadas pela violéncia,
Bully e Console. provocacdo, corrupcao, humilhacéo e
professores inescrupulosos, nocivo a
formacdo de criangas e adolescentes e ao
publico geral”.
Grand Theft 2008 2009 Computador “Uso indevido de propriedade intelectual,
Auto: Liberty e Console. musica Bota o Dedinho pro Alto do MC
City Miltinho”

Fonte: elaboracdo nossa, com base nas pesquisas feitas em diversos portais de noticias The Enemy. disponivel
em https://bit.ly/20HB3Jb, acesso em 24 nov. 2019

22 Jogos proibidos no Brasil: conheca os titulos mais polémicos!. Gamesmax, 2019. Disponivel em
https://bit.ly/34mEdse acesso em 24 nov 2019.

23 Sangue, violéncia e bits: uma histéria dos jogos proibidos no Brasil. Uol, 2013. Disponivel em
https://bit.ly/2KWTNmMW acesso em 25 nov 2019.

24 Os Jogos Proibiddes. Vice, 2018. Disponivel em https://bit.ly/33iR39Q acesso em 24 nov 2019.

% 6 Jogos PROIBIDOS no BRASIL! Pipocando Games, 2018, 12:51. Disponivel em
https://bit.ly/2Dj8gqMU acesso 24 nov. 2019.

23


https://bit.ly/34mEdse
https://bit.ly/33iR39Q
https://bit.ly/2Dj8qMU

Exploraremos aqui, alguns destes titulos proibidos no pais e os motivos de suas
proibi¢cbes como, Carmageddon (1997), Doom 1l (1993), Grand Theft Auto 4 (2009),
Counter Strike (1999), Bully (2006) e Everquest (1999), suas proibicdes estdo vinculadas
ao contetido violento ou improprio para seus consumidores?. Antes de entrarmos nos
episodios de panico moral no pais, apresentaremos alguns dos jogos ja proibidos no Brasil
nas Ultimas duas décadas.

Os jogos apresentados nessa lista foram por serem considerados excessivamente
violentos, exceto Everquest (1999) e Grand Theft Auto 4 (2009).

Everquest (figura 10), um MMORPG (Massive Multiplayer Online role playing
game?’) desenvolvido pela Sony Online em 16 de margo de 1999. Por ser online, 0 jogo
possibilita interacdo com outros usuarios através da criacdo de um personagem
tridimensional, um avatar (LEITAO; ALMEIDA; SANTOS, 2015), o objetivo do jogo é
evoluir o nivel de seu personagem, completando missdes e enfrentando criaturas. O jogo
se baseia em executar estas missdes e tomar decisdes no decorrer do tempo online
enguanto interage com outros jogadores.

O motivo da proibicdo pela justica brasileira foi, segundo o comunicado da
Superintendéncia de protecdo ao consumo 0 jogo, “leva o jogador ao total
desvirtuamento e conflitos psicoldgicos 'pesados'; pois as tarefas que este recebe, podem
ser boas ou méas'"?8. A proibicdo pelas decisdes referente aos valores morais do que o
jogador poderia a vir tomar, essa peculiar decisdo judicial, parece demonstrar
desconhecimento do objeto tratado, ja que apesar do jogo possibilitar decisGes descritas
como mas é dificil descrever o que poderiam ser essas decisfes erradas (més) no mundo
fantastico de Everquest, e a deliberacdo pela proibicdo ocorre em 2008, muito apds do
lancamento do jogo de 1999, momento em que ele contava com poucos jogadores, dado

que a maioria dos antigos jogadores ja estava jogando Everquest |1, lancado em 2004.

% Lista retine sete jogos polémicos que foram proibidos no Brasil. Disponivel em <https://glo.bo/2Pkoljm>
acesso em 20/04/2019.

27 MMORPG é um jogo de interpretacdo de personagens online e em massa para multiplos jogadores
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, representado comumente pela sigla MMORPG) em
3D

28 Disponivel em https://bit.ly/2UINsID acesso em 20/04/2019
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Figura 4 - Everquest desenvolvido por Daybreak Game Company, lancado em
1999.
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fonte: EverQuest foi considerado “improprio para o consumo" (Foto: Reprodugdo/Felipe
Vinha) disponivel em https://glo.bo/2Pkoljm acesso 20/04/2019

Quanto a Grand Theft Auto 4 (2009) (figura 6), apesar do seu contetdo violento
que, se assemelha ou até extrapola os outros jogos apresentados neste capitulo, 0 motivo
de sua proibicéo foi por direitos autorais de uma musica que aparece em uma das boates

dentro do jogo na DLC? (downloadable content), Episodes From Liberty City.

Figura 6 — Grand Thef Auto 4 Episodes From Liberty City (2009) desenvolvido
pela Rockstar Games

Fonte: Techtudo, Curta a balada sem sair de casa! GTA Online ganha nova DLC de boate.
Disponivel em: <https://bit.ly/36gHz0n>. Acesso em: 06 dez. 2019.

29 Downloadable content (conteido baixavel), sdo do que arquivos extras, que 0s usuarios podem baixar,
gratuitamente ou pago, para complementar seus jogos.
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Em Carmageddon, lancado em 1997, (figura 11), hé& o retorno da velha polémica
de Death Race 98 (1976), tratava-se de um jogo de corrida em que era possivel vencer
sendo mais rapido que os demais, sendo o unico carro ndo destruido na corrida ou
matando todos os pedestres presentes no cenario. o jogo também tem referéncias do filme
Corrida Mortal 2000 (1975), diferente de Death Race 98 os graficos de Carmageddon
eram mais refinados e os pedestres eram pessoas que tinham seus “Orgdos internos
expostos” como cita a descricdo do Carmageddon 2%°. O jogo foi proibido no Brasil em
1997, uma semana ap6s seu langamento, por incitacdo a violéncia no transito, propaganda
abusiva que induz a violéncia o jogo também foi proibido em outros paises, mas foi
relangado em alguns paises, em que as imagens das pessoas foram substituidas por robds
ou zumbis®. Atualmente o jogo original se encontra disponivel para compra no servigo

streaming de jogos Steam?2,

Figura 5 - Carmageddon: TDR (2000), desenvolvido por Torus Games.
A '\‘ P J/6LAP |2 /.55 1 200 PROFIT
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Fonte: Zardo Games. Disponivel em https://bit.ly/2XIZACA acesso em 25/04/2019

30 Carmageddon 2: Carpocalypse Now; Disponivel em https://bit.ly/2vnIWvb acesso em 24 abr 2019.

31 Disponivel em https://bit.ly/20peHwU acesso 27 nov. 2019.

32 Steam é um software de gestdo de direitos digitais criado pela Valve Corporation ou Valve L.L.C., de
venda e distribuicdo de plataformas digitais como jogos e aplicativos de programacao. disponivel em
https://bit.ly/2sgvpWG acesso 27 nov. 2019.
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Doom (1993), Counter-Strike (1999) (figura 7) e Bully (2006), foram proibidos
no pais por sua incitagéo a violéncia. Segundo o Ministério Publico do Rio Grande do Sul
"Bully retratava situacGes ditadas pela violéncia, provocagéo, corrupcdo, humilhacao e
professores inescrupulosos, nocivo a formacao de criangas e adolescentes e ao publico
em geral"®, diferente dos outros dois, ndo é um jogo de tiro em primeira pessoa. Bully
(2006) um jogo da Rockstar games, baseia-se simplificadamente na vida escolar, em que
0 personagem principal é um bully, um garoto “valentdo”, que cagoa dos outros alunos,
essa € a premissa basica do jogo, contudo o jogo € mais complexo, 0 jogo apresenta o
personagem principal quase como um justiceiro dos mais “fracos”, em que o jogador por
ter inimeras escolhas no mundo aberto de Bully (2006), algo recorrente nos jogos da
desenvolvedora Rockstar Games. Mas apesar de o bullying ser um tema problemaético na

atualidade o jogo foi relancado recentemente pela plataforma da Sony em 2016.

Fonte:  Counter-Strike  (PC) A(1999), Videogames.  Disponivel em:
<https://bit.ly/369VOEk>. Acesso em: 06 dez. 2019.

A proibicdo de Bully (figura 8) foi causada por seu contetdo violento, no qual o
jogo é focado no bullying que a personagem principal passa e que causa a outros alunos.
O contetdo do jogo gerou preocupacdo (GOODE; BEN-YEHUDA, 2009), por poder
causar influéncia na formacédo de criangas e adolescentes e ao publico geral, segundo o

3 'Bully' é relancado no Brasil para PS4 e PC ap6s proibicdo em 2008; disponivel em
https://glo.bo/21UYixX acesso, 25 abr 2019.
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ministério publico do Rio Grande do Sul. O proprio ataque de Columbine teve como uma
das possiveis motivacdes, o bullying que, os jovens que realizaram o ataque, alegavam
sofrer de outros colegas (MARRAN, 2017).

Figura 8 - Bully (2006) desenvolvido pela Rockstar.
NS L% i B

Fonte: Gamewatcher. Disponivel em: <https://bit.ly/2s38Vsk>. Acesso em: 06
dez. 2019

Conforme os casos anteriormente relatados, ha um histérico de proibigcdes de
jogos eletrénicos por contetido considerado violento ou inapropriado no Brasil. Sejam
eles por incitacdo a violéncia e ao combate ou pela livre escolha que o jogador tem em
optar pelo lado “bom ou mau”, a violéncia percorre o discurso da proibicao destes jogos,
como podemos ver a relacdo entre violéncia e jogos eletrénicos é um tema de discussao
no pais desde os anos 90. O ativismo judicial resultou na medida classificacdo etaria que

ainda é utilizada nos jogos em que,

A irracionalidade da proibicdo é impressionante: ndo havia nenhum critério
I6gico que determinasse por que a lista era formada por esses jogos e ndo por
outros. Se o quesito violéncia era determinante, com certeza muitos ficaram de
fora, o que demonstra a arbitrariedade da escolha, feita sem nenhuma espécie
de levantamento dos jogos que supostamente teriam efeitos criminégenos
sobre a conduta dos usuarios, ou que poderiam prejudicar seu desenvolvimento
e salde. ReacOes espasmddicas e irracionais sdo tipicas de quem sucumbe a
panicos morais. E 0 nosso histdrico de desrespeito pela liberdade de expresséo
com certeza contribuiu para que medidas muito duras fossem tomadas em um
ambiente de panico verdadeiramente generalizado. (KHALED, 2018)

A classificacdo etaria de jogos eletronicos esta vigente no pais desde 2002 a partir
da lei n° 8.069/1990, atualmente modificada pela portaria MJ n° 1.189/2018, que relne

todas as instrucOes atuais sobre a Classificacdo indicativa. Segundo a lei agora os;

3 MARRAN, Phellipe Béy. Columbine: o massacre que apresentou o Bullying ao mundo. 2017.
Disponivel em: <https://bit.ly/2A8K5tK>. Acesso em: 26 abr. 2019.
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jogo eletronico ou aplicativo: obra audiovisual que permite ao usudrio interagir
com imagens enviadas a um dispositivo que as exibe, seja pré-instalado no
aparelho, vendido ou distribuido gratuitamente no Brasil, por meio de
download, streaming ou midia fisica. (BRASIL, 1990/2018)

Com a lei os jogos sdo divididos em 6 diferentes categorias, como pode ser visto

no quadro 2 que, mostra a atual classificacdo indicativa e suas caracteristicas para cada

faixa etéria.
Quadro 2 -Classificagéo indicativa.
Simbolo Classificacdo indicativa Caracteristica
Livre para todos 0s Violéncia Fantasiosa, mortes sem
publicos. violéncia, nudez néo erética.
Né&o recomendado para Presenca de armas com violéncia,
menores de 10 anos. linguagem depreciativa, ato

criminoso sem violéncia, contetdo
educativos sobre sexo

Né&o recomendado para Ato violento, lesdo corporal,
menores de 12 anos. descricdo de violéncia, sofrimento da
vitima, nudez velada, intencdo sexual
Né&o recomendado para Morte intencional, preconceito,
menores de 14 anos. nudez, erotizacéo, relagéo sexual,
prostituicéo.

Néo recomendado para Violéncia gratuita, tortura,
menores de 16 anos. exploracdo sexual, relacdo sexual

m intensa.

Né&o recomendado para | Violéncia de forte impacto, apologia
menores de 18 anos. a violéncia, crimes de ddio, sexo
explicito, situacdes sexuais de forte
impacto.

Fonte: levantamento do autor, a partir da 32 edi¢do Classificacdo Indicativa Guia Pratico, Secretaria de
Seguranca Nacional. Disponivel em: <https://bit.ly/20Ld3WYV >. Acesso em: 01 dez. 2019.

Desde 2001 se adotou no Brasil o sistema de classificacdo de jogos eletrénicos,
na primeira versdo a classificagdo era dividida em: livre; inadequado para menores de 12
anos; inadequado para menores de 14 anos e inadequado para menores de 18 anos
(VERONESE; SILVA, 2011), modificada pela portaria atual de 2018, como pode ser
visto no quadro 2.
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Sendo assim, como pode ser visto nesse capitulo, os jogos eletrénicos violentos,
sdo considerados um problema e preocupam o pais desde década de 90%, em que
comegaram as primeiras proibi¢des de alguns titulos especificos, ndo se pode determinar
um critério para a proibicdo destes titulos e ndo outros como cita Khaled (2018). Mas
pode se observar que ha desde 2001, a classificacdo indicativa para que jogos que retratam
algum tipo de violéncia, sejam proibidos para certas faixas etarias, conforme o contetdo

da obra, assim como qualquer outro contetdo audiovisual de entretenimento.

35 O primeiro jogo proibido no Brasil, data dessa época, sendo assim este trabalho entende que a partir dos
anos 90 houve um maior nivel de preocupacdo (GOODE; BEN-YEHUDA, 2009), sobre 0 assunto
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3. REPORTAGENS SOBRE VIOLENCIA E JOGOS

Neste capitulo serdo apresentadas as noticias sobre jogos eletrdnicos
violentos no Brasil no periodo de 2011 a 2019, noticiadas pelo portal da Folha de Séo
Paulo que compdem o corpus da pesquisa e também de outros portais para melhor
contextualizar os acontecimentos associativos, sobre videogames que retratam a violéncia
e crimes. Apresentar os principais casos vinculados a jogos eletronicos que retratam a
violéncia, e como esses supostamente influenciaram crimes violentos nos anos de 2011 e
2019. Também analisar as noticias da Folha de Sdo Paulo a partir dos elementos elencados
por Goode e Ben-Yehuda (2009), para perceber a existéncia do panico moral sobre a
temaética proposta neste trabalho.

3.1 O ATIRADOR DE REALENGO JOGAVA GAMES VIOLENTOS:
QUANDO OS JOGOS PUXAM O GATILHO.

Em 2011 no estado do Rio de Janeiro, ocorreu um atentado em que Wellington
Menezes de Oliveira de 23 anos invadiu a escola em gque havia estudado, escola municipal
do bairro de Realengo na zona oeste da cidade do Rio de janeiro e disparou multiplos
tiros contra uma turma, deixando 12 vitimas®. O atentado em escolas que mais marcou o
pais e provavelmente o maior caso de panico em torno de jogos eletrdnicos até entdo, que
sera explorado mais a fundo, mesmo ndo sendo o primeiro como aponta Khaled Junior
(2018) ao discutir o caso de Mateus Costa Moreira no Shopping Morumbi de 1999.

O massacre de Realengo é um marco importante quando se trata do medo e da
correlacdo entre jogos e violéncia, por este motivo este trabalho vai explorar brevemente
0 acontecido e as repercussdes que houve na época. A partir do massacre, analisaremos o
episddio de “panico moral” e talvez a permanéncia do mesmo até a atualidade, com a
discussao apds o atentado na Escola Estadual Professor Raul Brasil na cidade de Suzano
em margo de 2019, em que a discussdo sobre jogos e violéncia aparece novamente na

midia, e consequentemente um novo episddio de panico moral.

% Escola do Realengo ainda luta para superar tragédia de 6 anos atrdas no RJ. disponivel em
<https://bit.ly/2UNwLVF> acesso em 26 nov. 2018.
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Em reportagens sobre a tragédia como: “O Atirador de Realengo também jogava
games violentos”®" Domingo Espetacular®®, exibida em: 24 de abril de 2011 ou O
Massacre de Realengo® Reporter Record Investigacéo, exibida em: 06 de abril de 2015,
afirmam a influéncia de jogos como Grand Thef Auto San Andreas (2009) e Counter-
Strike (1999) ao atentado cometido pelo Wellington Menezes de Costa de abril de 2011.
ApO6s 0 massacre, 0 medo sobre 0s jogos eletrdnicos comeca a causar um aumento da
preocupacgdo, ganhando espago sobre o assunto na midia que, apresenta (nas duas
reportagens citadas) desproporcionalmente a influéncia dos jogos em atos “reais”. Assim
comeca se construir um episédio de um panico moral, tratando do tema com um aumento
da preocupacéo e uma desproporc¢ao do assunto (GOODE; BEN-YEHUDA, 2009).
Wellington aparentemente era obcecado por ataques terroristas, referindo-se como
membro de um grupo®, hipotese que foi descartada pela policia posteriormente. A
passagem de Wellington pelo colégio onde ocorreu o massacre foi marcada por bullying
relatado por videos encontradas pela policia que, seria uma das tantas causas que fizessem
que o atirador invadir a escola. A policia concluiu que o jovem possuia uma perturbagdo
da satide mental, sofreu um surto psicético que resultou em um massacre*!. A despeito da
conclusdo da policia de que o crime resultou de uma perturbacdo da salde mental de
Wellington, boa parte da imprensa construiu uma narrativa na qual o jovem, que ateé o seu
surto trabalhava regularmente e ndo era considerado anormal por ninguém, teria sido
estimulado ao crime por mimetizar as acdes em jogos de tiro que ele costumava jogar em
seu tempo livre.*?
No inicio da reportagem do Domingo Espetacular (2011), duas semanas apds o
massacre, os apresentadores dizem: “O perigo dos videogames que abusam da violéncia,
muitos deles sdo proibidos, mas chegam as criancas e jovens brasileiros mesmo assim. -

Vocé vai ver agora, como esses jogos podem estimular comportamentos agressivos.”. As

37 Domingo Espetacular 24/04 REPORTAGEM - Atirador de Realengo jogava games violentos. disponivel
em <https://bit.ly/2ZKtupC>, acesso em 29 abr. 2019.

38 Entendemos nesta pesquisa que o programa de noticias Domingo Espetacular tem uma abordagem mais
midiatica especulativa em suas reportagens, mas aparece aqui para demonstrar como a discussdo sobre
jogos e violéncia, fez parte de varios meios de comunicacdo de massa, podendo assim inflar “preocupacao”
a opinido puablica, que € caracteristica de um fendmeno de panico moral. E observar a luta dos
empreendedores morais sobre o tema.

39 Repdrter Record Investigagdo: O Massacre de Realengo. Disponivel em: https:/bit.ly/35U5Glu acesso
em: 24 ago. 2019.

40 Como aparece na matéria do Reporter Record Investigacdo. O Massacre de Realengo (2011)

4 Delegado da Divisio de Homicidios conclui que atirador agiu sozinho. disponivel em
<http://glo.bo/gNTT8V> acesso em 29 abr. 20109.

42 Realengo: conhega em detalhes quem era e como vivia Wellington Menezes de Oliveira. disponivel em
<https://glo.bo/2vv2c81>, acesso em 29 abr. 2019.
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imagens do programa, mostram jogos como Counter-Strike (2004), Hitman (2006) e
Duke Nukem 3D (1996)*, intercalando entre cenas do atentado da escola de realengo,
transcendendo o circulo mégico (HUIZINGA, 2000 p.11; LIN; TSUN, 2007, p. 4),
retirando os jogos da barreira imersiva com espaco controlado e regras proprias e 0S
jogando dentro da “realidade”, desta maneira a reportagem procura afirmar que jogos
violentos estimulam comportamentos agressivos (KHALED, 2018). A reportagem
apresenta que, um numero maior de individuos esta envolvido no comportamento em
questd@o, como se todos jogadores de videogame pudesse ser estimulado, e a ameaca, que
se diz ser causado pelo comportamento € muito maior (GOODE; BEN-YEHUDA, 2018,
p. 41 trad. nossa), a ameaca relatada na reportagem séo o0s jogos eletrénicos ao considerar
0S jogos como uma causa direta de atos violentos,
O grau de preocupagdo publica sobre 0 comportamento em si, € maior que 0
problema que ele afirma, ou a condicdo que ele cria, é bem maior do que ¢é
realidade, comparados com suas a¢fes. Em suma, o termo panico moral
transmite a implicacéo de que a preocupacdo publica excede o que € apropriado

se a preocupagdo fosse diretamente proporcional ao dano objetivo.
(GOODE; BEN-YEHUDA, 2018 p.42 trad, nossa**)

Desta forma, o massacre de Realengo toma, para além de sua violéncia em si, cria
outro sentido na narrativa construida por parte da midia, reavivando o panico moral em
torno dos jogos eletrénicos violentos que levariam a atos violentos por imitacao.
Wellington é representado como um folk devil, no sentido empregado por Stanley Cohen
(1972/2011), membro exemplar de uma conduta desviante e perigosa que deve ser
evitada. Desta forma, a historia contada por boa parte da midia acaba afastando os outros
problemas e as causas que foram relatadas pela policia, conduzindo os jogos como efeito
causal, suprimindo a conclusdo policial.

A proporc¢do do possivel efeito dos jogos na vida do jogador € extrapolada na
reportagem, com o auxilio das imagens dos jogos em momentos violentos e auxilio
especializado, a especialista na reportagem do Domingo Espetacular do dia 24 de abril de

2011, diz segundo o narrador “ndo ter duvidas, os jogos violentos alteram o

43 Dukem Nuke 3D de 1996, aparece na reportagem de forma anacrdnica, ja que o jogo, diferente do que a
reportagem aponta, ndo € um dos jogos realistas e atuais que Wellington jogava. O jogo apesar de ser um
jogo de tiro em primeira pessoa, foge da realidade ao colocar seu protagonista que, combate uma invasdo
alienigena no planeta terra.

4 The degree of public concern over the behavior itself, the problem it poses, or the condition it creates is
far greater than is true for comparable, even more damaging, actions. In short, the term moral panic conveys
the implication that public concern is in excess of what is appropriate if concern were directly proportional
to objective harm (GOODE; BEN-YEHUDA, 2018 p.42)
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comportamento dos adolescente”, a psicanalista diz que os jogadores ‘“tendem
desenvolver déficit de atencdo e ser mais agressivos com 0s colegas e com 0s
professores”.

O vicio em videogame na reportagem aparece como o problema central, tornando
0S jogos que retratam contetdos violentos a parte mais pesada da droga, neste trabalho
ndo duvidamos da existéncia da dependéncia em videogame, é importante entender que
a midia cria um rotulo ao jogadores de videogame que, em certo ponto infringem a regra
social, outsiders (BECKER, 2009) que, tornam-se violentos com suas familias e amigos.
Ao rotular tanto Welling Menezes, Mateus da Costa como “jogadores de videogame”,
parece deixar clara a mensagem de que, se seu filho jogar videogame em algum momento
“ecle pode a vir se tornar assim”. A ameacga apresentada na reportagem, jogar jogos
violentos torna qualquer um violento, ndo é concreta, como aponta a pesquisa de
Przybylski e Weinstein (2018, p. 14), o envolvimento com jogos violentos, em geral, ndo
esta associada a agressividade dos adolescentes. Na reportagem, ao contrario do que diz
a pesquisa, existe uma associacdao direta entre jogar jogos eletrénicos com contetdo
violento e tornar-se mais agressivo, resultando uma certa despropor¢ao com a realidade
do fato.

Realengo foi o primeiro momento em que 0 medo sobre jogos eletronicos que
retratam a violéncia, atingiu um alto grau de preocupacao no periodo estudado, em que
houve um empreendimento moral por parte da midia para apontar que jogos eletrénicos
desvirtuam jovens e criancas. No qual o atirador foi impulsionado por tais jogos, uma
vitima que mimetiza as cenas violentas dos jogos e ataca a escola no interior do Rio de
Janeiro. Ap6s Realengo outro massacre em escola chamou a atencdo da midia. O
massacre da escola Raul Brasil em Suzano no ano de 2019, que reabre a discussao sobre

a influéncia dos jogos eletrénicos em atos violentos.

3.1.1 O debate sobre mé influéncia dos games violentos: O massacre de

Suzano

Anos apds o crime cometido em Realengo que criou um receio sobre 0s jogos
influenciarem as criangas a serem violentas, acontece um outro atentado criminoso na
cidade de Suzano no interior de Séo Paulo, neste, dois jovens entram em uma escola onde

anteriormente estudavam e disparam contra os alunos.
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A associagdo entre 0s jogos que esses jovens jogavam e o atentado foi quase que
imediata, em que até mesmo o vice-presidente da republica se pronunciou a respeito, “Na
minha opinido [...] vemos essa garotada viciada em videogames [...] videogames
violentos”, afirmou o vice-presidente a imprensa (URIBE, 2019)*. Com isso a cruzada
moral sobre influéncia de jogos em atos violentos voltou a ser discutida no Brasil, desde
noticias em revistas e jornais, audiéncia publica, até mesmo projetos do legislativo para
regulamentar e proibir titulos, a pergunta é, esse atentado reacendeu o panico moral em
torno dos jogos eletrénicos novamente? As falas do vice-presidente indicam que sim, mas
a partir da analise de reportagens do jornal Folha de Sdo Paulo pretendemos tentar
observar se esse panico se faz recorrente no Brasil ou se foi um caso isolado que néo
gerou preocupacao de um ou mais grupos.

Os jovens que cometeram o crime em Suzano frequentaram Lan houses*® para
jogar jogos como Counter Strike Global Ofensive (2012) e Call of Duty: Black Ops 4
(2018), jogos de tiro em primeira pessoa, em que que o jogador deve eliminar 0s inimigos
essa eliminacdo ndo é necessariamente o objetivo do jogo, mas facilita que o objetivo seja
realizado para que a vitoria da partida aconteca. E importante entender que eliminar os
inimigos nesses dois jogos, sdo um instrumento para a conclusdo do objetivo e ndo a Unica
forma de alcanca-lo. De qualquer maneira, a associacéo foi feita, 0 Massacre de Suzano
reacende debate sobre ma influéncia de games violentos (VARELLA, 2019)*.

Assim se reabre a mesma discussdo acontecida anos antes em Realengo, o
esteredtipo do desviante ja existe, sO estava latente e novamente € ativado em momentos
de panico moral como aponta Springall (2009), apesar de pesquisas apontarem que, em
geral, o envolvimento em jogos eletrbnicos ndo estd associado a agressividade
(PRZYBYLSKI; WEINSTEIN, 2018, p.14), essa associacdo foi feita quase que de
imediato. Nas declaraces do vice-presidente, quando questionado sobre a politica de
flexibilizacdo as armas do governo atual, diz que ndo ha relacdo, e completa sobre os
jovens de hoje em dia estarem viciados em videogames (URIBE, 2019).

Assim o caso de Realengo e tantos outros foram apresentados por parte da midia como

sidos influenciados por jogos eletrénicos, e mesmo antes de Realengo cruzadas morais

4 Disponivel em: <https://bit.ly/34rVb8E>. Acesso em: 13 maio 2019.

46 Segundo o dicionario online Michaelis Lan house é um Estabelecimento comercial em que é possivel,
mediante uma taxa equivalente ao tempo de uso, ter acesso a computadores e, na maioria das vezes, a
internet, com o objetivo de pesquisar, jogar, receber e enviar mensagens eletronicas. Geralmente esse local
oferece, ainda, outros  servicos, como impressdo de  material.  disponivel em
<http://michaelis.uol.com.br/busca?id=la0\Wd>acesso 08/08/2019.

47 Disponivel em: <https://bit.ly/37Jwdnj>. Acesso em: 14 mar. 2019
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contra os jogos eletrénicos no pais geraram proibicGes e controle de certos titulos, como
ja abordado.

Nas substéncias psicoativas as proibicdes estdo muito mais permeadas sobre
questdes morais do que por questdes referentes a salde e a seguranca publica (ROSA,
2014). Nos jogos eletrdnicos essas questdes aparecem com grande semelhanca, a
preocupacdo como cita a psicéloga cristd Marisa Lobo para o portal de noticias Gospel
Mais.

Prestem aten¢do nas roupas, nos aderegos, artefatos dos ‘estudantes’, jovens
assassinos, como sdo muito semelhantes aos jogos violentos [...] tendo
influéncia direta no comportamento, principalmente em jovens, a ponto de
induzirem atos violentos contra terceiros e a si mesmo. (GOSPELMAIS,
2019).

Como aponta Rosa (2014) a cruzada puritana aponta os usos maléficos de
substancias, aqui 0s jogos eletronicos, que substituem o lugar de Deus, o discurso da
psicologa cristd, demonstra de certo modo essa preocupacdo por parte das cruzadas
morais que vao além da propria tragédia relatada por ela.

A partir desses dois grandes atentados ocorridos no Brasil, em que a influéncia de
jogos eletrénicos em atos criminosos voltou a ser discutida, vamos a partir das noticias
da Folha de S&o Paulo observar se os elementos do panico moral se fazem presente nessa

tematica.

3.2 METODOLOGIA E CONSTRUCAO DO CORPUS

A abordagem metodoldgica escolhida para a realizacdo deste trabalho foi uma
pesquisa de carater qualitativo, em que foi selecionado um corpus de pesquisa, 0 corpus
é segundo Bauer (2002, p. 44) é uma colecdo finita de materiais, determinada de anteméo
pelo pesquisador. Optou por uma analise de conteldo, para poder lidar com os dados
recolhidos através das reportagens analisadas. A andlise de conteido segundo Bardin
(1977):

[...] € um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes
visando obter, por procedimentos, sistematicos e objetivos de
descri¢do do conteudo das mensagens, indicadores (quantitativos
ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as
condi¢bes de producdo/recepcdo (varidveis inferidas) destas
mensagens [...] a analise de conteudo procura conhecer aquilo que
esta por tras das palavras sobre as quais se debruca (BARDIN,
1977, p.42-43).
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A analise de conteudo (AC) fornece as variaveis independentes no delineamento
de estudos sobre efeito da midia (BAUER 2002, p. 212), o estudo foi realizado no portal
de noticias do jornal Folha de S. Paulo no periodo de 2011 a 2019. O recorte temporal do
corpus se justifica por ter sido no ano de 2011 em que o debate sobre a influéncia dos
jogos eletrénicos em crimes violentos reabre no pais apds o massacre realizado por
Wellington Menezes na Escola Municipal Tasso da Silveira. O jornal da Folha de S. Paulo
foi escolhido por ser um dos maiores portais de noticias do pais com certa de 28 milhGes
de acessos mensais*® e ser um dos mais citados por parlamentares como fonte de
informacdo (PEREIRA, 2018 p. 98). Para a realizacdo do trabalho foram selecionados
quatro termos de pesquisa na da plataforma digital da Folha de S&o Paulo, para satisfazer
a proposta teméatica do estudo, sdo eles: videogames violentos; jogos eletrénicos

violentos; videogame influencia violéncia; videogame violéncia.

3.3 MATERIAS DA FOLHA DE SAO PAULO

O interesse sobre jogos e violéncia entre 2011 e 2019, no Brasil, variam bastante
ao longo dos anos, com picos de interesses segundo a ferramenta Google Trends*, que
mostra as pesquisas dentro da plataforma de busca da Google, sugere que existe um
aumento do interesse sobre o assunto quando acontecem atos violentos noticiados pela

midia, como pode ser visto no grafico 1.

48 Conheca os 5 sites de noticias mais acessados do Brasil. Disponivel em <https://bit.ly/2XsFaNe> acesso
16 nov. 2019.

4% Entendemos neste as limitagdes da plataforma do Google, no qual ela ndo mostra niimeros absolutos e
ndo se pode saber ao certo como sdo medidos os dados e sdo somente das pesquisas feitas dentro da
plataforma do Google. Esta pesquisa escolheu esta plataforma por ser a maior ferramenta de busca (ho
momento que a pesquisa estd sendo realizada) e entende suas limitacfes, o gréafico é usado aqui como um
modelo exploratorio da pesquisa.
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Gréfico 1 - Jogos eletrdnicos e violéncia.
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fonte: Dados coletados da plataforma Google trends, a partir da pesquisa Videogame
Violéncia, no territdrio brasileiro entre 2011 e 2019.

Como pode ser observado os picos de interesse, da plataforma da Google,

coincidem com os crimes como influenciados por videogames, em abril 2011

coincidindo com o massacre de Realengo, em agosto de 2013 quando um adolescente
assassinou os pais; crime atribuido por certos veiculos de imprensa como influenciados
por Assassin’s Creed Brotherhood (2011), e um aumento em 2019; coincidindo com o
atentado na escola em Suzano. A ferramenta do Google Trends é (til para observar como
0 tema de jogos e violéncia voltam a aparecer dentro da midia e no interesse popular e
auxiliou para este trabalho definir o recorte de pesquisa.
O quadro a seguir apresenta o0 nimero de noticias encontradas com os termos
pesquisados que correspondiam a tematica da pesquisa, que sdo: videogames violentos,
jogos violentos, videogame influencia violéncia, videogame + violéncia. Durante o

periodo de janeiro de 2011 a maio de 2019, que foi o periodo delimitado para a analise
neste trabalho.
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Quadro 2 -Numero de matérias encontradas no periodo selecionado para a
analise

NUmero de matérias encontrados por termos
Termosde 5410 o019 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 . de
pesquisa matérias

Videogames 4 1 2 0 1 2 2 0 3 15
violentos

Jogos violentos 1 1 2 0 0 0 0 0 5 10

Videogame infl. 2 1 2 0 0 0 3 1 10
violéncia

Videogame + 4 4 0 0 1 1 0 0 1 7
violéncia

Total 9 5 5 2 2 3 2 3 10 4

Fonte: elaboracéo propria com base na pesquisa feito no acervo digital da Folha de. S&o Paulo.

Durante o levantamento de dados foram encontradas 41 matérias® neste periodo,
como pode ser observado no gréfico 2, no ano de 2011 houve uma elevagéo significativa
de noticias com as palavras-chaves pesquisadas. Deve ser lembrado que 2011 foi 0 ano
em que 0 massacre de Realengo ocorreu, um crime que reabriu a discussao sobre jogos
influenciarem crimes violentos. Neste mesmo ano foi proposto pelo senador Valdir Raupp
(MDB-RO), que os videogames “ofensivos aos costumes ou as tradi¢des dos povos”
fossem enquadrados como crime na lei n°® 7.716/1989, que trata de crimes de preconceito
(DEMETRIO, 2011)°%

50 Importante ressaltar foram encontradas 163 matérias no total. Contudo matérias que ndo correspondiam
com a temética, mas estavam dentro dos termos de pesquisa selecionados, ndo foram incluidos dentro do
trabalho, por motivos de néo fazer parte do que se pretende ser estudado. Matérias como a promogéo ou a
divulgagdo de algum jogo violento, luta ou de guerra; assim como matérias que reportavam atos violentos
em jogos de futebol ou algum outro esporte durante os anos pesquisados. Sendo assim foram selecionadas
41 matérias que estavam dentro do tema proposto neste trabalho.

51 Disponivel em: <https://bit.ly/2QXnQyA>. Acesso em: 15 maio 2019.
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Gréafico 2 — Matérias sobre jogos + violéncia, 2011-20109.
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Fonte: levantamento do autor a partir das matérias selecionadas na folha de Sao Paulo entre
2011 e 2019.

O gréfico 2, apresenta as noticias encontradas na Folha de S. Paulo, no decorrer
dos anos pesquisados, 2011 a 2019, a respeito de videogame e violéncia, no qual pode ser
observado 0s momentos que o assunto teve mais espaco dentro do portal de noticia.

Como pode ser observado nos anos de 2011 e 2019 houve um pico acima da média
durante os anos selecionados, no qual houve um aumento do interesse e “preocupacao”
midiatica sobre os jogos influenciarem ou n&o a crimes violentos, essa temética foi mais
recorrente nestes dois anos.

Pode ser visto como a associagdo entre jogos eletrdnicos e violéncia apareceu com
maior recorréncia durante os anos de 2011 e 2019, ao analisar a cobertura feita pela Folha,
observou-se que houve anos em que o tema jogos e violéncia tiveram pouco espacgo. As
noticias sobre a teméatica ganharam mais espaco em periodos proximos aos momentos
gue ocorreram 0s massacres nas escolas, em 2011 em Realengo e 2019 em Suzano e 0s

homicidios em 2013, como pode ser visto, no quadro 2.
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Quadro 3 — Numero de materias com 0s termos: videogames violentos; jogos eletrénicos

violentos; videogame influencia violéncia; videogame violéncia.

Ano/Més | Jan. | Fev. | Mar. | Abr. | Mai. | Jun. | Jul. | Ago. | Set. | Out. | Nov. | Dez. | Total
2011 1 0 0 0 0 0 4 0 3 0 1 0 9
2012 0 1 0 0 2 0 0 2 0 0 0 5
2013 2 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 5
2014 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2
2015 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 2
2016 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 3
2017 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 2
2018 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 3
2019 0 0 9 1 0 - - - - - - - 10

Total 41

Fonte: levantamento do autor das matérias selecionadas na Folha de S. Paulo, no periodo de jan. 2011 a
mai. de 2019.

No quadro 3 pode ser observado como ha um aumento de matérias relacionadas
com jogos e violéncia logo ap6s os massacres de 2011 ocorrido em abril com 9 matérias
sobre o0 assunto estudado, no qual a discussdo na Folha de S. Paulo s6 ganha maior espaco
em julho, quando é proposto um projeto de lei® para criminalizar jogos que retratam
violéncia, no qual o massacre de abril de 2011 é uma das justificativas. E 2019 o aumento,
como se pode ver quase todas as matérias analisadas, ocorreram no més de marco, logo
ap0s 0 massacre de Suzano e o massacre da mesquita na Nova Zelandia, que também
“evocaria linguagem de jogos de tiro”®® (ANGIOLLILO, 2019).

Pode-se considerar este aumento de noticias da Folha sobre o topico ap0s casos
de grande repercussao como um indicador de “preocupagdo”, um dos componentes dos
fendmenos de panico moral segundo Goode e Ben-Yehuda (2009).

Embora em 2013, o caso Pesseghini, tenha sido associado a um jogo eletrénico
em alguns meios de comunica¢do, como na matéria do jornal Cidade Alerta na rede
Record em 06 de agosto de 2013, um dia ap6s o acontecido, o apresentador Marcelo
Rezende fez a associacdo direta entre o crime cometido por um adolescente de 12 anos

a0 jogo Assassin’s Creed Brotherhood de 2011,

52 Projeto de lei n® 7.716/1989.

%3 Disponivel em: <https://bit.ly/37003gE>. Acesso em: 15 maio 2019.

% Trecho da reportagem do Cidade Alerta, disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=40EQa-
du4f4> acesso em 18 nov. 2019.
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Né&o houve dentro da Folha de S&o Paulo um nimero de matérias acima da média
sobre a tematica, no entanto em uma das reportagens, sobre o crime cometido, 0 jogo
também ¢é vinculado ao criminoso. “Filho de PMs mortos usavam imagem de personagem
assassino em rede social”®® (2013), a matéria do jornal, mostra como o garoto de 12 anos
é o principal suspeito do crime seguido de suicidio. O jovem usava em seu perfil do
Facebook a imagem do protagonista de Assassin’s Creed (2011) “o personagem faz parte
de uma seita de assassinos” nos conta a reportagem. Apesar do foco da matéria ser
reportar 0 garoto como principal suspeito, a manchete expde o jogo como algo que
corroboraria com essa hipdtese, a reportagem sugere, que 0 menino usa a foto de um
personagem do jogo (Assassin’s Creed), logo seria uma indicacéo de sua culpa. J& que no
momento que a reportagem foi ao ar, ainda ndo se sabia qual os motivos e como o crime
havia acontecido.

O jogo da Ubisoft, que foi apontado como um indicio da culpa do adolescente nas
noticias, Assassin’s Creed (2011), trata-se de um jogo que passa por momentos historicos
da humanidade, o jogo acompanha Desmond Miles, um homem que vive na atualidade e
revisita suas vidas passadas, conhecendo figuras e momentos historicos da humanidade,
na Roma Renascentista uma das vidas passadas do personagem, Ezio Auditore, conhece
figuras como Leonardo da Vince e Nicolau Maquiavel. O jogo acompanha as duas linhas
temporais, Desmond nos dias atuais e Ezio faz parte da Ordem dos Assassinos que
combate a Ordem dos Templarios que busca o controle da humanidade. O jogador
controla os dois personagens, passando pelos conflitos historicos abordados pelo jogo.

Ainda no ano de 2013 duas outras noticias, foram importantes sobre a temaética,
apesar das 5 matérias neste trabalho passarem pelo tema de jogos violentos em 2013, 3
delas foram mais significativas ao pensarmos no panico moral ocorrido 2 anos antes

(2011) e como isso aparece de novo em 2013, como pode ser visto no quadro 4.

%5 Disponivel em: <https:/bit.ly/2sDxSuv>. Acesso em: 19 nov. 2019.
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Quadro 4 — Matérias relevantes sobre jogos e violéncia de 2013

Manchete Data

Relacdo entre jogos e violéncia ainda é 25 de fevereiro de 2013
incerta®®

Filho de PMs mortos usavam imagem de 06 de ago. de 2013
personagem assassino em rede social

Em laudo, psiquiatra afirma que 24 de outubro de 2013
Pesseghini tinha transtorno mental >’

Fonte: levantamento do autor, a partir das matérias selecionadas na Folha de S. Paulo em 2013

A primeira delas, matéria de fevereiro de 2013, quatro meses antes do caso

Pesseghini, a matéria intitulada de a “Relacdo entre jogos e violéncia ainda é incerta”
(2013), descreve que novas pesquisas comecam a esclarecer o que pode (ou nédo) ser
considerado efeito de videogames violentos sobre o comportamento dos jovens. Segundo
a reportagem os jogos de fato deixam o0s jovens mais hostis e um pouco mais agressivos,
por “pelo menos um ou dois anos”. Apesar da manchete da reportagem expor que a
relacdo entre jogos e violéncia ser incerta, no qual certos estudos sdo inconclusivos, na
influéncia de jogos em atos violentos, diz que, “Nenhum desses atos extremos, Como um
massacre escolar, ocorre por causa de um so fator de risco[...] esta claro que a violéncia
na midia (jogos) é um fator. Nao é o maior fator, mas também nédo é o menor.”
Outra reportagem de 2013, “Em laudo, psiquiatra afirma que Pesseghini tinha transtorno
mental ”, afirma que o estudante Marcelo Eduardo Bovo Pesseghini, tinha transtorno
mental, e por 1sso ao jogar jogos violentos tinha “ideias morbidas delirantes” e queria ser
um “justiceiro errante” por causa dos games.

Em 2012 as noticias tratam de como a agressividades dos jovens e criangas
aumenta apos eles entrarem em contato com jogos violentos, em que a “Crianca fica mais
agressiva e isolada com excesso de videogame” (2012). Criangas que jogam videogame
por até 16 horas didrias podem estar viciadas e desenvolver comportamento mais
agressivo e intolerante, ainda segundo a matéria, “os assassinos do caso Columbine
passavam mais de 10 horas por dia jogando videogames violentos”. Ao abordar que um
jogador viciado joga 16 horas diarias, a reportagem gera uma certa desproporcao, ja que
0 jogador teria que dedicar cerca de 60% do seu dia exclusivamente ao videogame sem

% Disponivel em: < https://bit.ly/384dinn >. Acesso em: 19 mai. 2019.
57 Disponivel em: < https://bit.ly/36946fT>. Acesso em: 15 mai. 2019.
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descanso, impossibilitando o jogador de fazer outras atividades, como estudar, como 0s
jovens de Columbine, que eram alunos da escola onde fizeram o atentado.

A reportagem traz dados da BAAM (associacdo Britanica de Gerenciamento da
Raiva), em que segundo a reportagem 46% dos pais acham que excesso de jogos leva a
menos cooperacdo em casa. E muitos adolescentes segundo a matéria com o contato com
“excessivos com videogame, ndo conseguem mais se identificar com sentimentos” e
“replicam as cenas de violéncia em jogos na realidade”.

Segundo a reportagem o presidente da associagdo diz “que esperava ter resultados
mais negativos, mas de qualquer forma os nimeros eram preocupantes”’, sugere que
independente dos métodos utilizados para fazer a pesquisa da associagdo o resultado
parece enviesado antes do resultado. E por fim a reportagem diz que a BAAM oferece
tratamento e sessdes de terapia a jovens, que indica 0 Viés que a pesquisa parecia querer
alcancar. O vicio em jogos nas reportagens de 2012 parece ser a preocupacgado que gera a
violéncia e a agressividade nos jovens expostos a jogos violentos. Os jogos violentos nos
anos de 2011 a 2013 parecem ser a principal ameaga, mesmo que 0 vicio em jogos comeca
a ser debatido, isso sO parece se tornar uma ameaga real, quando o jogo € violento.

O ano de 2014 foi mais atipico, pois foram encontradas somente 2 noticias em
que as palavras jogos e violéncia, tinham algum tipo de associa¢do. Contudo as duas
matérias reportadas pela revista, vdo em oposi¢do a todas as outras apresentadas nos anos
anteriores, uma das reportagens de julho de 2014 tem como manchete “Games violentos
podem tornar as pessoas ‘mais boazinhas ", diz estudo”, a reportagem apresenta uma
pesquisa realizada nos Estados Unidos da América, em que indicava que pessoas com
contato a jogos violentos podem tornar-se pessoas engajadas em acdes voluntarias, esta
reportagem inverte o que pode ser percebido nos anos anteriores. A reportagem afirma
que o resultado da pesquisa indicou uma preocupacdo moral bastante avancada por
aqueles em contato com jogos violentos. A outra reportagem do mesmo ano, “Videogame
em pequenas doses faz bem a criangas, diz estudo™®®, diz como pequenas doses de
videogames faz bem para criancas, sem explorar algum possivel ponto negativo dessa
interacao.

Nos anos que se seguiram 2015, 2016, houve 5 noticias sobre jogos violentos,

mas somente em 2 delas evidencia-se a preocupacdo sobre jogos influenciarem a

%8 Disponivel em <https://bit.ly/2RkIU3f>. Acesso em: 22 mai. 2019
%9 Disponivel em: <https:/bit.ly/2repukU>. Acesso em: 19 maio 2019.
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violéncia, uma em 2015, “Enigma envolve chacinas®, e outra em 2016, “Chacinas
ignoradas revelam natureza da violéncia armada nos EUA®, As duas matérias, retratam
massacres ocorridos nos Estados Unidos em 2015, elas discutem as semelhancas dos
massacres ocorridos e apresentam entrevistas e relatos de pessoas sobre o0 assunto, no ano
de 2015 uma jovem estudante, diz que “muitos autores de chacinas se rendem a games
violentos” e em 2016 um chefe de policia diz que “talvez estejamos comecando a semear
os frutos da era dos videogames? Nao sei. Mas ha cinco ou dez anos essas coisas ndo
eram assim”. Apesar dessas reportagens ndo tratarem do cenario brasileiro, as duas trazem
um “‘consenso” e “preocupacdo”, componentes do fendmeno de panico moral (GOODE;
BEN-YEHUDA, 2009), sobre os jogos influenciarem de alguma maneira 0os massacres
ocorridos nos EUA em 2015.

Nos anos de 2017 e 2018 o vicio em jogos e internet tornam-se a tematica central,
as reportagens apontam como o vicio cibernético, “pode tornar as criancas e adultos mais
agressivas e isso preocupa os consultorios médicos”. As noticias observadas nesses anos,
tratam principalmente dos danos que o vicio em internet e em jogos pode causar as
pessoas, essa nova “pandemia de cibernético” ¢ tema dominante nesses an0S Nnas
reportagens da Folha de S. Paulo, e a influéncia de videogame que retratam a violéncia

em crimes violentos, sai do foco de discussdo nas matérias encontradas.

3.3.1 Matérias da Folha de Sao Paulo, 2011 e 2019.

Nesta secdo iremos apresentar as matérias da Folha de Sao Paulo, nos anos que
aconteceram 0s massacres em escola, 2011 e 2019, no qual a quantidade de noticias sobre
jogos influenciarem atos violentos teve maior espaco dentro do portal de noticia.

No ano de 2011, 9 matérias correspondem com a tematica de jogos eletrénicos
influenciares crimes violentos, o aumento das noticias acontece meses ap6s 0 massacre
da escola de Realengo, quando o senador Valdir Raupp, apresenta proposta para inserir
0s jogos eletronicos ofensivos no projeto de lei n° 7.716/1989, como crime de
preconceito, o0 projeto apresentado pelo senador visa proibir a venda, fabricacdo e
distribuicdo de jogos no territorio brasileiro.

A principal justificativa do senador a propor o projeto, € que os videogames que

retratam a violéncia, influenciariam de fato crimes violentos, como 0 massacre em

®Disponivel em: <https://bit.ly/2PhG4tC>. Acesso em: 19 maio 2019.
61 Disponivel em: <https://bit.ly/20QMFuL>. Acesso em: 13 maio 2019.

45



Realengo®2. Segundo o autor do projeto, os videogames si0 a ameaca que deve ser
combatida, seriam eles que teriam levado ao massacre de Realengo, por isso se justificaria
0 projeto de lei, 0 que demonstra 0 aumento da “preocupac¢éo”, elemento do fendmeno de
panico moral (GOOD;BEN-YEHUDA, 2009), sobre o tema de jogos eletrénicos
influenciarem atos violentos naquele ano.

Algumas noticias do ano de 2011 sustentam que “ndo ha estudos que provam a
influéncia de games violentos no comportamento das criangas, diferentemente da crenga
que perturba parte dos pais.”®® Segundo estas matérias, cabe aos pais terem cautela sobre
o0 contetdo que seus filhos tém contato. Contudo uma matéria do mesmo ano, “Estudos
pro-games ndo sdo unanimidade” ®*, apresenta que “estudos pro-games ndo sdo
unanimes” e que h4 influéncia de games violentos em “efeitos sociais maléficos”.

Outra discussdo do ano de 2011 foi sobre jogos competitivos serem piores que
jogos com contetdo violentos, em que o problema da agressividade dos jogadores seria
causado pela competitividade dos jogos e ndo somente pela violéncia representada neles,
segundo um estudo de uma Universidade canadense apresentada na matéria, “J0go
competitivo pode gerar mais agressividade do que o violento”®® de setembro de 2011, ao
discutir em mais de uma matéria sobre jogos competitivos, a ameaca apresentada passa a
ser ndo somente 0s jogos violentos, mas praticamente todos 0s jogos, ja que praticamente
todo jogo tem alguma forma de competitividade, entre jogadores ou entre jogador e
maquina®®. Jogos competitivos ndo sdo exclusividades do videogame, Caillois (1990) ja
abordou toda uma categoria de jogos de competitividade, Agon, em que existe um
equilibrio de igualdade entre os jogadores que, competem por um objetivo em comum,
como futebol, corrida, entre outros. Apesar de jogos competitivos ndo serem uma
novidade, como demonstra Caillois (1990), a matéria da Folha de S. Paulo, ndo aborda
outros tipos de jogos que existe o disputa entre jogadores, diferente do que a reportagem
demonstra, 0 jogo competitivo ndo parece ser o problema, e sim o videogame que € a
ameaca. Sendo assim né@o aborda como outros jogos, podem causar algum tipo de reagéo

do jogar apo6s a derrota ou a vitoria do jogo.

82 Projeto de lei prevé criminalizar jogos games “ofensivos”. Matéria noticiada em 09 de julho de 2011.
Disponivel em <https://bit.ly/2QJoeRi>, acesso 22 de out. de 2019.

8 Disponivel em: < https://bit.ly/35Js4xX >. Acesso em: 25 nov. 2019.

6 Disponivel em: <https://www1.folha.uol.com.br/fsp/tec/tc1409201117.htm>. Acesso em: 25 nov. 2019.
8 Disponivel em: <https:/bit.ly/2rAUfQI>. Acesso em: 5 jun. 2019.

% Em geral a meta (objetivo) dos jogos é vencer de alguma forma seu oponente, sendo ele a inteligéncia
artificial do computador ou algum outro jogador. Alguns jogos ndo possuem tal caracteristica, em que o
objetivo é de chegar do ponto A ao ponto B ou jogos de quebra-cabec¢a, em que o objetivo é desvendar o
problema proposto.
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No ano de 2019 o estudo encontrou 10 noticias sobre a tematica proposta, um
grande aumento considerando 0s anos anteriores (2016/17/18), neste ano, como ja
discutido o massacre na escola em Suzano, similar ao de 2011, reabre a discusséo sobre
0s jogos causarem influencia em jovens a cometerem crimes violentos.
O massacre em Suzano, em que um adulto e um adolescente entraram em uma escola e
disparam contra os alunos e funcionérios, deixando 10 mortos. E no mesmo ano, um
atentado em uma mesquita na Nova Zelandia também foi associada aos jogos violentos,
fazendo com que essa discussao voltasse a ser pauta da opinido publica.

O “Massacre de Suzano reacende debate sobre ma influéncia de games
violentos®’, o acontecido traz novamente a luz a discuss&o segundo a Folha de S. Paulo.
Segundo a Folha a “dupla (os jovens que cometeram o crime) seriam obcecados em jogos
Hardcore” que, seriam o oposto de jogos casuais e inofensivos como Candy Crush®
(2012). A noticia comenta brevemente o ambiente toxico® dos jogos online.

A principal discussdo em 2019 segundo as reportagens estudadas, era “a
banalidade do mal” e a obsessao por jogos violentos, em que, ao observar a vida do jovem
gue cometeram 0 massacre, nao seria dificil perceber os elementos que influenciaram o
adolescente, apontado como o arquiteto do massacre, ¢ estes elementos eram, a “criagdo
parental, o bullying escolar e o vicio em jogos violentos”’°. A obsessdo por videogames
também aparece nas reportagens, em que os jovens iam a LAN house cerca de trés vezes
por semana para jogar jogos de tiro’*.

Nas matérias de 2019 voltam a ser discutidos casos similares anteriores, como o
de Realengo, o caso Pesseguini e Columbine nos EUA, ja abordado nesse estudo, a
matéria o “Massacre de Suzano reacende o debate sobre mé influéncia de games
violentos.” Também apresenta que a violéncia ndo ¢ exclusividade dos jogos, estando
presente em filmes, séries e musicas. E que ha jogos que apresentam outras alternativas

que ndo por via da violéncia. Contudo a maior parte da matéria se dedica a apresentar os

67 Massacre de Suzano reacende debate sobre ma influéncia de games violentos. Disponivel em
https://bit.ly/2s6g7gn acesso em 24 out 2019.

8 Candy Crush é um jogo de puzzle (quebra-cabeca), desenvolvido pela King em abril de 2012. O objetivo
do jogo é juntar pecas iguais enquanto completa as missdes de cada fase.

8 Ambiente toxico, &€ um termo comum em jogos com interacdo online, em que alguns jogadores sdo
agressivos com jogadores que ainda néo sdo familiarizados com o jogo ou s&o novatos.

0 A banalidade do mal e as perguntas que ndo sabemos responder. Disponivel em https:/bit.ly/2XEX90QA
acesso 24 out 2019.

" Obsessdo por game, abandono dos pais e bullying marcaram vida de atirador. Disponivel em
https://bit.ly/2KMiPVC acesso em 20 out. 2019.
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jogos violentos e como alguns titulos que os autores do massacre jogavam ja foram
banidos no Brasil, como Counter-strike (1999)"2.

Uma das reportagens sobre o massacre ocorrido na Nova Zeléndia, traz a
manchete de “Video de matanca em mesquita evocaria linguagem de jogos de tiro”. A
noticia também traz pontos contrarios a essa hipotese, mas usa como manchete a opinido

de uma das pesquisadoras apresentadas.

3.4 ANALISE DAS REPORTAGENS A PARTIR DAS CATEGORIAS DO
PANICO MORAL.

Até aqui foi apresentado um panorama geral da cobertura jornalistica da Folha de
S. Paulo entre os anos de 2011 a 2019. O foco do trabalho a partir de agora passa a ser
analisar a cobertura jornalistica da Folha de S. Paulo com base nos critérios elencados por
Goode e Ben-Yehuda (2009) para identificar fendbmenos de péanico moral. Sera
apresentado a repercussdo dos materiais de 2011 a 2019, que se encaixam nos critérios
apresentados pelos autores, indicando o desenvolvimento de um panico moral em relagédo
a influéncia de jogos eletrdnicos em massacres ocorridos dentro do pais. Como ja
apresentado no primeiro capitulo deste trabalho, os autores Goode e Ben-Yehuda (idem.)
definiram 1) preocupacéo, 2) hostilidade, 3) consenso, 4) desproporcao e 5) volatilidade
como elementos cruciais de um panico moral. A partir disso apresentaremos as matérias

e a repercussdo a partir destes elementos.

3.4.1 Preocupacao

Conforme ja apresentado, um panico moral sempre comega com um elevado nivel
de preocupacéo por parte de setores da sociedade em relacdo ao comportamento de um
determinado grupo. Segundo Goode e Ben-Yehuda (2009) a preocupacdo deve ser
manifestada através de excessiva atencdo midiatica, propostas de lei, entre outros. A
andlise da cobertura do portal dos anos propostos, aponta uma preocupacdo sobre a
ameaca dos jogos eletrénicos em crimes violentos em quase todos 0s anos estudados
(exceto nos anos de 2014, em que 0s jogos eletrénicos ndo parecem ser entendidos como

uma ameaca dentro das matérias dentro da Folha de S. Paulo), como abordado por Pereira

2 \/er: Quadro 1 — Jogos proibidos no Brasil nas Gltimas décadas, capitulo 1 p.19.

48



(2018) existe uma preocupacao da opinido publica sobre a criminalidade juvenil. Nas
reportagens, aparece a preocupacao sobre jogos eletronicos aparentemente aumentarem a
agressividade e a dessensibilizarem os jogadores, em que os adolescentes e criangas séo
mais suscetiveis a suposta influéncia para que cometam crimes ou mimetizarem o que é
Visto nos jogos, como na matéria “Crianca fica mais agressiva e isolada com excesso de

videogame” (2012).

Muitos adolescentes ndo conseguem mais se identificar com sentimentos de
compaixdo, solidariedade e outros aspectos de convivéncia em grupo, e alguns
chegam a replicar as cenas de violéncia dos jogos na realidade, quando
confrontados com desafios, ordens, pedidos ou situaces em que ficam

irritados com irmé&os, amigos ou colegas de classe.

Como ja apresentado, nos anos estudados, foram propostos 2 projetos de lei,
visando criminalizar a fabricacdo, distribuicdo, o empréstimo e o aluguel de jogos
violentos, o PL n°® 7.716/2011 e o PL n° 1577/2019. No ano de 2019, foram feitas 2
audiéncias no Senado, uma para discutir jogos eletrdnicos violentos’®, no qual foi
defendido que os jogos eletronicos produzem efeitos maleficios a criancgas e adolescentes,
bem como o fato de que ha, segundo a audiéncia, um efeito causal dos jogos com o
massacre ocorrido em Suzano realizada em marco, o videogame é entendido como a
ameaca a ser combatida. E a outra audiéncia do ano de 2019, foi para discutir a
regulamentacdo dos esportes eletrdnicos, em que foi defendido por psicélogos os
maleficios dos jogos que retratam conteddo violentos para adolescentes e criangas € a
dessensibilizagdo causada pelos jogos’, realizada em novembro, deixando a entender que
0 contato com a violéncia que jovens e criangas teriam, seria dos videogames.

Em algumas das matérias da Folha de S. Paulo, foi apresentado um elevado nivel
de preocupacdo quanto a ameaca dos jogos eletrénicos e por alguns setores da populacéo,
empreendedores morais que alertam sobre a ameaca dos jogos influenciaram criangas e
adolescente a cometer ou mimetizar atos violentos, mesmo que os estudos apresentados
pelo portal de noticia, apontarem sobre efeito causal ser incerto. Como apresentado por

Goode e Ben-Yehuda (2009) a preocupacdo acontece quando a uma excessiva cobertura

8 Educacdo - Audiéncia sobre os jogos eletrdnicos violentos - 23/05/2019 - 09:56. Disponivel em
https://bit.ly/20KgDIR, acesso em 24 nov. 2019.

4 CEEEFCB - Regulamentacdo da pratica esportiva eletronica - 21/11/2019. Disponivel em
https://bit.ly/20U0zuX acesso em 24 nov. 2019
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midiatica, proposta de projetos de leis. E esses elementos podem ser notados nas matérias
pesquisadas.

Sendo assim o0 medo sobre o assunto aparece com mais evidencia logo ap6s um
massacre, 0s jogos violentos parecem servir com um bode expiatorio para explicar o
acontecido, dado que as peculiaridades dos crimes estudados e apontados como
influenciados por jogos violentos, em geral sdo seguidos de suicidio como 0s
apresentados nesse estudo, dificultando o entendimento da verdadeira motivagdo do
ataque, 0s jogos entdo passam a ser - nas matérias pesquisadas - o “mal” que causou o
crime. Foi entendido nessa pesquisa entdo, que houve um aumento do nivel de
preocupacdo sobre a tematica logo ap6s 0s crimes e essa preocupacgdo se manteve nos

anos sequentes, gerando medidas legislativas para controlar o fendbmeno que, € incerto.

3.4.2 Hostilidade

O elemento da hostilidade tem um aspecto diverso dado as peculiaridades deste
trabalho, este elemento se apresenta quando ha um alto grau de hostilidade sobre um
grupo, em que este é considerado inimigo da sociedade segundo Goode e Ben-Yehuda
(2009), no qual se identifica os responsaveis pela ameaca a ordem social (PEREIRA,
2018). No entanto a ameaca apresentada neste trabalho séo os videogames violentos e
ndo um grupo, a ameaca aqui ndo sao o0s autores do crime, e sim o que possivelmente 0s
influenciou. Logo o elemento apresentado conforme o modelo de Goode e Ben-Yehuda
nao se aplica completamente neste caso, pois ndo a uma diferenciacdo entre “nds” e os
“outros”, o problema néo ¢ o jogador, € 0 jogo. Como pode ser visto na entrevista do vice-

presidente da republica o General Hamilton Mourdo ao jornal da Folha de S. Paulo:

E muito triste e temos de chegar & conclusdo porque isso esta acontecendo.
Essas coisas ndo aconteciam no Brasil”, afirmou. “A minha opinio ¢ que hoje
a gente vé essa garotada viciada em videogame. E videogames violentos. E s6
isso que fazem [..]. Eu tenho netos e vejo meus netos muitas vezes
mergulhados nisso ai. E isso que a gente tem de estar preocupado (URIBE,
2019)

Na mesma entrevista, do vice-presidente sobre a flexibilizacao das armas, diz que

“ndo, tem nada haver”, ja que as armas usadas pelos atiradores ndo eram legais, a ameaga
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aqui ndo parece ser as armas, mas sim a influéncia do videogame nos crimes cometidos
segundo o vice-presidente.

Os jogadores nas reportagens “A banalidade do mal e as perguntas que nao
sabemos fazer” (SCHULER, 2019)° sdo as vitimas influenciadas pela midia, o
videogame ¢ entendido como uma droga e os jogadores como “usuarios” que, utiliza os
jogos, segundo a psicdloga Rafaela Holanda (2019) na audiéncia do Senado, “Influéncia
de jogos violentos no comportamento das criangas” de margo de 2019, na qual diz que ao
utilizar o jogo a crianca e adolescente fica mais agressivo, assim como em reportagens da
Folha de S. Paulo, como, “Jogo com competicéo pode ser pior que o violento”(GARCIA,
JOLVING, 2011), “Estudo vincula videogames a agravamento de distirbios mentais” e
“Crianga fica mais agressiva e isolada com excesso de videogame” (PUFF, 2012). Os
empreendedores morais (BECKER, 2009), apontam o videogame como a ameaca, que
corrompe 0 jogador e causam massacres, pois esses massacres antes ndo aconteciam no
Brasil (URIBE, 2019), e por isso deve ser combatido. Como pode ser visto na matéria,
Projeto de lei prevé criminalizar games “ofensivo” 0 senador Valdir Raupp (MDB-RO),

entrevistado pela Folha em 2011 diz,

Séo uns trés ou quatro que matam, em que a pessoa ganha pontos por matar
mais ou atropelar mais pessoas na calgada. Aqueles que matam com facas ou
tiros. E naquele episddio do Rio de Janeiro, no Realengo, ficou provado que o
cara estava praticando por meio dos videogames. As aulas que ele estava tendo
eram no computador (DEMETRIO, 2011)

Como pode ser visto na fala do senador, o videogame que treinou e causou o
massacre de Realengo. O jogo aparece no discurso como o “outro”, o outro aqui esta
desconectado da realidade, em que 0s videogames privam seus usuarios do convivio com
social e com a realidade. Como é defendido por Hamilton Mourdo, “A gente jogava bola,
soltava pipa, bola de gude.”, assim como a Psicologa Rafaela Holanda que discutir os
problemas dos jogos violentos na audiéncia do Senado diz que, as criangas e 0S

adolescentes precisam:
estar mais ao ar livre né, com brincadeiras mais, que tem esse convivio com
pessoas e também com natureza pra sair um pouco dessa questdo, pra sair um
pouco [...] desse isolamento, e dessa Unica opc¢do de ta focado em jogos que
estimulam de maneira negativa. (SENADO, 2019)

7S Disponivel em: <https://bit.ly/20QGEhq >. Acesso em: 25 de mai. 2019.
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A ideia de que 0s jogos causarem atos violentos cometidos nestes massacres, tanto
em Realengo, Suzano ou no Caso Pesseghini, é reforcada pela cruzada moral, nas
tentativas de proibirem de alguma forma estes jogos nos altimos anos por influenciarem
seus jogadores. Segundo pesquisa mais da metade dos brasileiros jogam videogame
(SOMMADOSSI, 2019)®, e se de fato como afirmam os empreendedores morais, 0s
jogos causarem atos violentos, ndo parece ser sustentdvel que mais da metade dos
brasileiros’’ cometam crimes violentos, e isso ndo parece ser relevante para 0s
parlamentares e empreendedores morais, que defenderam o efeito causal dos videogame
nas audiéncias.

Ao entenderem que os videogames sdo desconectados da realidade como algo
ruim ou que traz maleficio a vida dos jogadores, desconecta o videogame do que ele é em
sua esséncia, um jogo, 0 jogo na sua esséncia é algo desconectado da realidade, o jogo é
separado e faz-de-conta (HUIZINGA, 1999). Logo tratar 0s jogos, como videogames que
retratam uma violéncia ficticia, sugere que a cruzada moral tenta separa-los até mesmo
da categoria de jogo. A ameaga e 0 risco estdo presentes nesses jogos, 0s videogames
violentos segundo os empreendedores morais, que separam esses jogos que retratam a
violéncia de outros jogos, tratando o videogame que retrata algum tipo de violéncia
ficticia como o “Outro”.

Apesar da hostilidade como é sugerida por Goode e Ben-Yehuda (2009), é
entendida neste trabalho de maneira diferente, em que o problema é uma coisa, 0s jogos
de videogame violentos, entendidos como algo separado dos proprios jogos, a hostilidade
pode ser percebida tanto nas falas dos médicos, psicélogos e também nas figuras publicas

como senadores e 0 vice-presidente da republica.

76 Disponivel em: https://bit.ly/38b90e0 acesso em: 04 de dez. 2019.

" Compreendemos nesse estudo que nem todos os jogos retratam algum tipo de violéncia, contudo € dificil
categorizar a partir das matérias pesquisadas, o que de fato é a violéncia dentro dos jogos. Ja que
praticamente todo o jogo possui algum tipo de embate entre os jogadores ou entre jogador e maquina,
como: um personagem que pula em tartarugas e mata um rei dragdo (Super Mario World, 1990) ou um jogo
que representa os acontecimentos da segunda Guerra Mundial (Call of Duty WW?2, 2017) ou um jogo sobre
um personagem que enfrenta demdnios em Marte (Doom 3D, 1996) ou entdo, pixels que atropelam cruzes
em uma tela preta (Death Race 98, 1977). E dificil elencar o que é considerado contetido violento para 0s
empreendedores morais, se sao o0s graficos do jogo, sua proximidade com a realidade ou seu aspecto ltdico
ficcional. Sendo que todos esses jogos apresentados acima, retratam algum tipo de violéncia.
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3.4.2 Consenso

Para que exista o panico moral sobre determinado tema, deve haver uma situagéo
de consenso por parte ou por toda a sociedade, deve se perceber ao menos certa medida
minima de consenso sobre a ameagca ser real, segundo Goode e Ben-Yehuda (2009).

As reportagens da Folha de S. Paulo apresentadas neste capitulo apontam que ha
um alto nivel de consenso por parte do portal de noticias sobre os maleficios dos
videogames violentos, esse consenso pode ser percebido nos estudos e pesquisas que 0
portal de noticia traz para corroborar com a ideia de que videogames causam o0 aumento
da agressividade em criancas e jovens, também aparece com frequéncia nas reportagens
em que politicos foram entrevistados pelo jornal. Mesmo que dentro do proprio portal ha
reportagens defendem o contrario’® no ano de 2014, o consenso aparece mais claramente,
em anos em que atentados ou crimes violentos acontecem no pais.

Outros setores da sociedade também apresentaram consenso sobre o0 assunto, 0s
familiares dos autores do massacre, entrevistados pela Folha de S. Paulo na matéria,
“Massacre de Suzano reacende debate sobre ma influéncia de games violentos”. O
consenso pode ser percebido nas matérias de tevé “Atirador de Realengo jogava games
violentos” do Domingo Espetacular (24 abril de 2011), a reportagem do Cidade Alerta de
(06 ago. 2013) trabalhadas nos capitulos anteriores.

Sendo assim o consenso pode ser percebido por parte da opinido publica como
demonstrado até aqui, também por certo setores especializados da area da satde, tomam
como certeza o efeito causal de videogames e violéncia, como pode ser visto na fala da
psicdloga Rafaela Holanda na audiéncia do Senado, diz: esse “isolamento, e dessa Unica
opcao de ta focado em jogos que estimulam de maneira negativa ha minha opinido e na
minha experiencia.<(2019). Pode entdo ser percebido um consenso que atinge certos
setores da sociedade, assim como apresentados por Goode e Ben-Yehuda (2009). O
consenso ndo se apresenta na totalidade da sociedade, nem mesmo nas matérias do portal
de noticias da Folha de S. Paulo, ja que o objeto em discussédo é incerto e dificil de ser
medido, dado as peculiaridades dos crimes cometidos, que em geral sdo seguidos de

suicidio.

8 Games violentos podem tornar pessoas “mais boazinhas”, diz estudo. Disponivel em:

<https://bit.ly/2RkIU3f>. Acesso em: 22 maio 2019.
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3.4.4 Desproporgao

A desproporc¢éo é um dos elementos apresentados para perceber se um fenémeno
se trata de um panico moral, em todo episédio de panico moral ha um sentimento coletivo
de que um ndmero considerdvel de individuos esta envolvido no comportamento
desviante (PEREIRA, 2017), contudo, o dano causado pelo fendbmeno é menor que o de
fato existente. Segundo os autores Goode e Ben-Yehuda (2009), a forma para poder se
perceber a despropor¢do do fenbmeno € a identificacdo de numeros exagerados,
fabricados ou rumores de danos.

Nas matérias apresentadas neste trabalho, pode se perceber, rumores sobre a
influéncia de jogos violentos, demonstrando que toda crianca ou adolescente que tem
acesso aos jogos tornam-se violentos, como nas falas do vice-presidente, que toda a
crianca é viciada em videogame violento (URIBE, 2019). Logo se os jogos influenciam
de fato, comportamento agressivo e crimes violentos, como defende o senador Valdir
Raupp (DEMETRIO, 2011), esse dado ndo representa a realidade de pessoas que
cometem crimes violentos no pais em proporcionalidade com quantidade de jogadores de

videogames.

Grafico 3 — NUmero de homicidios no Brasil de 2011 a 2017

Fonte: Atlas da violéncia, homicidios
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O gréfico a cima, mostra o numero absoluto de homicidios no Brasil no periodo
de 2011 a 2017 segundo o Atlas da Violéncia™.Como pode ser visto, ocorreu um aumento
0 nimero de homicidios no Brasil no periodo de 2011 a 2017, com cerca de 52 mil mortes
por homicidio em 2011 e atingindo o apice de cerca de 65 mil homicidios em 2017. O
numero de mortes violentas no Brasil em 2019 apresentou queda de 22%, 21.289
assassinatos, nos primeiros seis meses do ano®. Em contra partida a esses dados, uma
pesquisa realizada pela Game Brasil no inicio de 2019 aponta que 66% de brasileiros joga
jogos eletronicos®, sendo o 3° em nimero de jogadores e o 13° maior mercado em
consumo de jogos eletrénicos do mundo®. Como demonstra uma das entrevistadas pela
Folha de S. Paulo na matéria, “Governo de SP define regras para indenizar familias das

vitimas de Suzano” que afirma que:

Por aqui passam cerca de cem pessoas por dia, e quase todos jogam games de
tiros. Se isso determinasse alguma coisa, todas essas pessoas seriam
assassinas”, pondera Tatiane Motta, 27, que trabalhou até més passado como
atendente da LAN house frequentada pela dupla. (SCHULER, 2019)

A fala da Tatiane funcionaria da lan house, onde os dois jovens frequentavam,
sugere a casualidade entre o crime e as pessoas que realmente cometem esse tipo de crime
e ndo a causalidade entre eles, se jogos mesmo tivessem a influéncia direta em crimes
violentos como sugere o deputado Bozzella, na mesma matéria, em que a desproporcao
aparece com clareza, crimes como o massacre de Suzano seriam mais frequentes. A
entrevistada demonstra a desproporcédo dentro da prépria reportagem, apontando que nem
todas as pessoas que frequentariam a lan house sdo assassinas, ja que crimes Como esses
no Brasil acontecem esporadicamente como ja foi apresentado.

Essa preocupacao ndo parece ser compativel com a magnitude da ameaca, apesar
dos massacres deixarem um numero elevado de vitimas, ndo € compativel com a
proporcionalidade de pessoas que tem acesso a jogos violentos, no periodo estudado de 9

anos de reportagens, somente tendo 3 casos que foram apontados diretamente como

™ Apesar da pesquisa cobrir o periodo de 2011 a 2019, os dados disponibilizados pelo Atlas da violéncia,
s6 véo até o ano de 2017.

8 Brasil tem queda de 22% no nimero de mortes violentas no 1° semestre, revela Monitor da Violéncia.
Disponivel em https://glo.bo/2sdCM13 acesso em 24 nov. 2019.

81 Mais da metade dos brasileiros joga games eletrdnicos. Disponivel em https://bit.ly/2rpDbx5 acesso em
24 nov. 2019.

82 Mercado de games no Brasil deve crescer 5,3% até 2022, diz estudo https://bit.ly/2KTWUMi
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influéncia de jogos eletronicos. Pode ser percebido o elemento da desproporcao de Goode

e Ben-Yehuda (2009), j& que a ameaca, ndo corresponde a realidade dos fatos.

3.4.5 Volatilidade

O elemento da volatilidade apresentado por Goode e Ben-Yehuda (2009), pode
ser percebido nos fenémenos de panico moral que surgem de repente e da mesma maneira
desaparecem sem deixar vestigios de sua existéncia. Segundo os autores, os fendmenos
podem permanecer latentes por longos periodos de tempo ou reaparecer de tempo em
tempos (PEREIRA, 2018). O panico moral pode permanecer na sociedade em forma de
novas leis ou movimentos sociais criados. Porém podem passar sem causar nenhum

impacto no lugar que ocorreu.

Como pode ser observado no grafico 2%, a existéncia do panico moral sobre os
jogos violentos acontecem em momentos que um crime violento cometido por uma
crianga, adolescente ou jovem, € dito como diretamente influenciado por um ou mais
jogos que o autor do crime jogava, casos COmo esses, ocorreram nos anos de 2011, 2013

e 2019 dentro do periodo estudado, como ja discutido.

A analise da cobertura do portal da Folha de S. Paulo confirma que o panico moral
em torno dos videogames violentos tem um carater volatil, surgindo de tempos em
tempos, em que ganha mais espaco de discussdo dentro da midia, no qual a um aumento
da preocupacéo publica. Contudo o panico moral sobre 0s jogos, parece ser latente por
longos periodos, como pode ser visto no quadro 184, em que as proibicdes de jogos
eletronicos violentos no Brasil ocorrem desde a década de 90, em que ja era discutido,
como ja apresentado no caso do Shopping Morumbi em S&o Paulo de 1999 ou no Caso
de Columbine nos EUA de 1999, a influéncia de jogos eletrébnicos nos massacres
cometidos, que coincidiram com quatro proibicdes de titulos da época, alguns desses

titulos ja estavam no mercado a alguns anos, como também pode ser visto no quadro 1.

E possivel afirmar entdo que o panico moral sobre videogames violento se
encontra latente e emerge de tempos em tempo, a partir de um crime que mobiliza a

opinido publica, como demonstra a matéria “massacre de Suzano reacende debate sobre

8 Gréfico que apresenta o nimero de matérias encontradas no periodo selecionado para a pesquisa,
apresentado no inicio do capitulo 3
8 Quadro sobre jogos proibidos no Brasil, apresentado no segundo capitulo.
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ma influéncia de games violentos”. Resultando na proposi¢cdo de projetos de leis, PL
7.716/1989 e PL 1577/2019, propostas para proibir a fabricagdo e comercializagdo de
jogos. Depois do crime a discusséo sobre a jogos eletrénicos que retratam a violéncia,
volta a opinido publica, com pode ser visto com 0 aumento das reportagens, as audiéncias
no senado para discutir os “problemas” que esse produto pode ou ndo causar. Sendo assim

pode ser observado a volatilidade do panico moral em torno dos videogames violentos.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho analisou a cobertura jornalistica do portal de noticias do jornal
Folha de S. Paulo entre os anos de 2011 a 2019, com o objetivo de observar a discussao
sobre a associacao feita de jogos que retratam a violéncia influenciarem crimes violentos,
a discussao emergiu apos a repercussao do massacre de abril de 2011. A partir da anélise,
buscou-se observar se o0 episodio que se desenvolveu sobre o assunto em 2011, no qual o
videogame é entendido como uma ameaca, poderia ser identificado como um fenémeno
de panico moral em relacdo a jogos que retratam algum tipo de violéncia, com base nos
critérios elencados pelos autores Goode e Ben-Yehuda (2009). A partir do estudo das
obras sobre o panico moral, considerou-se a ideia que se faz presente um episddio de
panico moral. A pesquisa conclui a partir dos dados coletados que, existe no Brasil um
medo latente sobre “videogames violentos”, resultando em um episédio de panico moral,
como sera apresentado a seguir.

No intuito de compreender como foi possivel a emergéncia desta tematica nos
anos pesquisados, em que “o medo da influéncia de jogos de videogame” desencadeou
um amplo debate e propostas de mudancas na legislacdo. Dividimos este trabalho em trés
capitulos. O primeiro capitulo, apresentou os conceitos tedricos norteadores da pesquisa,
apresentando o conceito de panico moral, e 0s elementos para se identificar um fendbmeno
de panico moral dos autores Goode e Ben-Yehuda (2009); e o conceito de empreendedor
moral do sociélogo Howard Becker (2009).

O segundo capitulo, de carater historico, apresentou-se nele a histéria dos jogos
eletrénicos no Brasil a partir das cruzadas morais contra 0s jogos, que resultaram em
proibicGes e mudancas em legislacbes como, na classificacdo indicativa. Foi apresentado
0s principais jogos “problematicos” na histéria do videogame no Brasil e no mundo e 0s
empreendedores morais que combatiam os jogos eletrdnicos violentos no pais. E o
primeiro caso de massacre em escolas do mundo que, foi associado a influéncia de jogos
eletronicos, em Columbine nos Estados Unidos em 1999.

O terceiro capitulo apresenta a analise de contetdo da cobertura jornalistica do
portal de noticias da Folha de S. Paulo entre os anos de 2011 a 2019. A primeira parte do
capitulo apresenta 0s massacres de Realengo e Suzano, em que o medo de jogos

eletronicos influenciarem atentados violentos, aparece nas reportagens, que apontavam o
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primeiro massacre em escola, 2011 em Realengo, como causado por um jogador® de
videogames violentos que tentava mimetizar as cenas dos jogos na vida real, deixando 12
vitimas fatais. E em 2019 que um atentado similar ao acontecido em 2011, ocorreu em
marco, deixando 8 vitimas fatais, em que os dois jovens responsaveis pelo atentado teriam
segundo as reportagens, sido influenciados por jogos violentos.

A segunda parte do capitulo trés, foi apresentado as reportagens pesquisadas na
Folha de S&o Paulo e os critérios para a selecdo das reportagens, apresentando as
principais tematicas que tiveram mais espaco nas noticias em cada ano, os efeitos dos
jogos em criancas e adolescentes, apresentado nas mateérias e 0 empreendimento moral de
figuras publicas durante os anos pesquisados, sobre jogos e violéncia, resultando em
projetos de lei, visando proibir jogos “ofensivos” aos costumes, que eram entendidos
como uma ameaca, segundo as reportagens.

A partir da analise da cobertura jornalistica, observou-se que o fenémeno ocorrido
em 2011 e 2019 pode ser identificado como episodios de panico moral e que se manteve
latente entre esses anos, reaparecendo em momentos que crimes violentos causados por
jovens ou adolescentes ocorriam. Os elementos constitutivos de um fenémeno de panico
moral, sintetizados por Goode e Ben-Yehuda (2009), estdo presentes nos episédios
observados. O elemento de “preocupagao” foi percebido através dos aumento das noticias
nos anos estudados e nas falas de figuras publicas que, debatem sobre a ameaca que 0s
jogos eletrdnicos sdo para criancgas e adolescentes, resultando em projetos de lei nos anos
de 2011 e 2019, e 2 audiéncias publicas no ano de 2019, para discutir a possivel influéncia
dos jogos eletrénicos que retratam violentos em atos violentos.

O critério de “hostilidade”, em que pode ser percebido, na maneira como
“videogame violento”, torna-se uma categoria nova, que parece ser separada dos outros
jogos, e estes - os “videogames violentos” - sd0 vistos como a principal causa dos
massacres pelas figuras publicas entrevistadas e pela opinido apresentada por parte dos
colunistas do portal de noticia. Em relagdo ao “consenso”, as pesquisas divulgadas pelo
portal de noticias, apresentavam um alto nivel de consenso, sobre a influéncia de jogos
em comportamento agressivos de criangas e adolescentes, também aparece na opinido das
figuras publicas e familiares dos autores do atentado que, viam 0S jogos como 0S

responsaveis pelos massacres.

8 Vale ressaltar que em nenhuma das matérias, 0 Wellington Menezes foi intitulado como criminosos, ou
assassinos, mas sim como jogador de jogos violentos.
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O critério de “desproporg¢do”, como ja apresentado no capitulo trés, ha um alto
nivel de despropor¢cdo, com a quantidade de jogadores de videogames no Brasil
comparados com os casos isolados dos massacres acontecidos, em que o0 medo dos jogos
influenciarem de “fato” atos violentos, ndo parece ser real, a magnitude da ameaca, é
menor que a ameaca real. E por fim a “volatilidade”, que é possivel afirmar que o panico
em torno dos jogos eletronicos que retratam violéncia, encontra-se latente, emergindo de
tempos em tempos, a partir de um crime especifico que causa impacto pablico. Através
da cobertura do portal de noticias da Folha de S. Paulo pode se perceber como essa
tematica ganha espaco em momentos que crimes cometidos por jovens, seguidos de
suicidio, acontecem no pais.

Em suma através desta pesquisa, conclui-se que é possivel considerar o fenbmeno
de panico moral que se iniciou em 2011 e permaneceu latente até os anos de 2013 e depois
2019, pode se observar nestes anos um episodio de panico moral, sobre 0s jogos
influenciarem negativamente criancas e adolescentes. Em que os “videogames violentos”
aparecem como bodes expiatorios para justificar, massacres em escola. E importante
ressaltar ainda que séo poucas as pesquisas sobre panico moral no contexto brasileiro e
jogos eletrdnicos, e a presente pesquisa buscou contribuir, mesmo que de forma limitada,
para compreender sobre a midia dos jogos eletrdnicos que gera debate sobre seus
maleficios e beneficios para a sociedade que, cada vez tem mais contato com esse tipo de
midia ludica. Entretanto, ha ainda muito caminho a percorrer no campo desta area,

portanto, um campo fértil de trabalho que ainda deve ser explorado.
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