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Resumo: Os videojogos proibidos sdo um tema polémico por ndo haver um
consenso entre a legalidade em proibi-los, bem como na interferéncia que causam
na vida dos seres humanos. Desta forma, buscou-se compreender se a interse¢cao
juridica sobre os jogos violentos no Brasil seria uma acao punitiva sobre toda uma
construcdo imaginaria que foi estabelecida. Para isso, objetivou-se compreender os
videojogos proibidos, em especial o Rapelay e Counter-Strike, por meio de uma
pesquisa bibliografica qualitativa sobre imaginario e entretenimento. Tal pesquisa
faz-se relevante, pois os videojogos sdo produtos comunicacionais relativamente
novos se comparados aos outros meios de comunicagao existentes e, com isso,
carecem de estudos. Além disso, embora novos, ja possuem consideravel
relevancia, pois vém sendo destaque tanto na economia quanto na quantidade de
pessoas que interferem.
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INTRODUCAO

Discutir sobre videojogos no universo da comunicacao é algo que aos poucos
vem tendo adesdo. Contudo, geralmente as reflexdes estdo atreladas a arte dos
games, a usabilidade deles ou a interatividade e a autoria. Pelo menos para esta
pesquisa encontramos poucos materiais que relacionassem os videojogos a cultura,

ao imaginario e a identidade.

A pouca adesdo da teméatica pela academia ndo € reflexo do cenario
mercadoldgico dos videogames. “Brasil € o quarto maior consumidor de games do
mundo”, diz matéria da UOL . “O mercado mundial de jogos digitais movimentou, em
2011, cerca de US$ 74 bilhdes”, aponta a Agéncia Brasil” . “Industria de games bate
Hollywood” , afirma o Correio de Uberlandia. O que essas noticias, de fato,
demonstram € que a adesao pelos games ja pode ser considerada um fendmeno

cultural e, ainda, que atinge diversas faixas etarias.

Se ¢é dificil encontrar referéncias e reflexdes sobre videogames e
comunicacdo, mais dificil ainda é encontrar esses materiais quando restringimos ao
recorte dos que foram proibidos por lei. Como sdo games proibidos ndo ha dados
exatos sobre eles, contudo, os poucos disponiveis ndo mostram que essa industria
oculta do entretenimento tem pouca adesdo. No Youtube os videos sobre jogos
proibidos ultrapassam a marca das 600 mil visualizacbes e ha canais especificos
como o AmbuPlay que discutem essa tematica. A lista de jogos proibidos também
cresce, entre os censurados estdo: Blood, Doom, Duke Nuken, Mortal Kombat,

Postal e Requiem, Counterstrike e Everguest, The Crim e Bully.

2- RECORTE METODOLOGICO

Foi a partir da percepcdo da ampliagdo do cendrio dos games e da ainda
restrita discuss@o sobre eles que nos propusemos a discuti-los. Fizemos nosso
recorte para aqueles que foram judicialmente proibidos de circular no pais, fato este
gue tem gerado algumas discussbes sobre a liberdade de expressdo. Tal

delimitacdo foi feita a partir do questionamento se tal intersecdo juridica sobre os
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jogos violentos no Brasil seria uma acdo punitiva sobre toda uma construgcao

imaginaria que foi estabelecida socialmente e ao longo do tempo.

Por meio de uma pesquisa bibliografica qualitativa objetivamos conceituar
imaginario, relaciona-lo com o entretenimento e discutir sobre o0s videojogos
violentos a luz da teoria do imaginario e da contextualizacdo da industria do
entretenimento. Para isso utilizamos autores como Silverstone (2002), Dejavite
(2011), Maffesoli (2003), Kellner (2004), Mudado (2011) entre outros.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Imaginario, uma mediac&o entre o real e o ficcional

A principio pode parecer estranho falar de videojogo e imaginario, pois na
maioria das vezes ele é discutido pelo viés tecnoldgico. Contudo tal caminho pode
ser considerado coerente uma vez que entendemos 0s videojogos como um produto
cultural e, logo, sendo fruto de um processo cultural esta presente no imaginario de
guem tem contato com ele e, claro, de quem o produz.

Posto isso, torna-se necessario, primeiro, contextualizar cultura e imaginario.
Para tanto, recorremos a Maffesoli e retomamos a entrevista que ele concedeu a
Revista Famecos em 2001. Na explicacao dele, “a cultura pode ser identificada de
forma precisa, seja por meio das grandes obras da cultura, no sentido restrito do
termo, teatro, literatura, musica, ou, no sentido amplo, antropoldgico, os fatos da
vida cotidiano [sic], as formas de organizacdo de uma sociedade [...]. J&4 o
imaginario, por sua vez, “‘permanece uma dimensdao ambiental, uma matriz, uma
atmosfera, aquilo que Walter Benjamin chama de aura” (2001, p.75).

Torna-se entdo impossivel falar de imaginario sem falar de cultura. Magali
Cunha (2011, p.38), ao expor a compreensao que possui sobre imaginario também
demonstra a relacdo que ele tem com o processo cultural. Para ela, “a nogéo de
imaginario surge em relacdo a tudo que se aprende visualmente do mundo e é
elaborado coletivamente. Desse modo o imaginario diz respeito as expressoes
culturais e se modifica na configuracdo da identidade que cada cultura produz e

sustenta como sua”.
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Desta forma, podemos dizer que o imaginario € uma constru¢do abstrata do
real, uma vez que sua fonte de alimento esta no cotidiano, esta na vivéncia, esta na
cultura. Esta afirmacdo € de grande relevancia se pensarmos que, de inicio, 0
imaginario era tido como oposto ao real. Como conta Mafessoli (2001, p.75), “em
geral, opBe-se o0 imaginario ao real, ao verdadeiro. O imaginario seria uma ficcdo
algo sem consisténcia ou realidade [...]”. Contudo, mesmo estando claro que o
imaginario € construido pelo real sera possivel contrap6-lo ao ficcional?

A principio a interrogativa acima pode aparentar ser plausivel de uma
resposta positiva, todavia ndo € no que cremos. Nao contrapomos o imaginario a
ficcdo, pois ndo podemos desconsiderar o real que ha no ficcional, o qual pode ser
explicitado de véarias maneiras. Podemos exemplifica-lo, por exemplo, pela
verossimilhanca. Ou seja, quem assiste a uma peca ficcional precisa encontrar algo
de real nela para que assista até o final. Se pela tela de sua televisdo zumbis
invadem o planeta Marte, vocé s6 permanecera vendo a cena se houver algo de
humano no zumbi ou algo de Terra em Marte ou alguma outra caracteristica que
seja verossimil a vocé que vé a cena. Desta forma, afirma Castro (online),

Ao contrapor realidade e ficcdo, retira-se o que uma significa para a
constituicdo da outra, mutuamente. Nao se pretende, ao retirar a oposigéo, igualar
guixotescamente as duas instancias. Realidade e ficcdo ndo séo opostos, mas sao
diferentes, interdependentes, complementares e, principalmente, intercambiaveis.

Podemos afirmar, entdo, que a ficcdo €, de certa forma, uma realizacdo do
imaginério. E, ainda, que, por vezes, o real e o ficcional se misturam nesta poés-
modernidade em que vivemos. Quando a vida passa a ser acompanhada
seriadamente por milhBes de pessoas como nos reality shows, temos a ficcdo da
vida real. Quando uma massa de pessoas gravam videos dancando e cantando para
concorrer a uma participagdo em uma cena de uma novela, temos o real invadindo o
ficcional. E neste sentido que concordamos com Castro (online) quando ela afirma
que “[...] ficcdo e realidade sdo formadas do mesmo material do imaginario e a
realidade ndo é apreendida e sim construida, numa dindmica incansavel com o
imaginario”.

Concordamos com a premissa de que real e ficcional sdo claramente dois
elementos intercambiaveis, contudo ndo podemos desprezar que isso é otimizado

com ao papel dos meios de comunicagdo, 0s quais contribuem com o intercambio
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destes dois elementos e, ainda, na alimentagéo e revelagdo do imaginario. E por
este viés que Cunha (2011, p.46) afirma,

Os processos comunicacionais, em especial os midiaticos, sdo parte dessa
dindmica social e contribuem na constru¢do imaginativa e imaginaria social. Ou seja,
sao parte do “movimento perpétuo”, do processo de criagcado social incessante. Essa
constatacdo indica que os caminhos para as pesquisas sao férteis e precisam
focalizar os componentes instituintes e constituintes da cultura das midias com os
seus discursos imageéticos, verbais e nao-verbais, considerando-se producéo,
circulagdo e recepgao e o imaginario social que alimenta os sujeitos que nelas estdo
“‘inter-agindo” e é alimentado pelas proprias midias nessa “inter-agao”.

Ao pensar no papel da midia enquanto esfera de negociac¢do do imaginario e
enquanto produtora do intercambio entre o real e o ficcional, ndo podemos
desconsiderar que € praticamente no entretenimento que isto ocorre. Vejam, os dois
exemplos acima, do reality show e da novela, objetivam entreter o telespectador. Ao
falarmos de videojogos também estamos falando de entretenimento, no qual
também esta presente o real e o ficcional. E o jogador, real, que age no ficcional.
Podemos ainda exemplificar com os cosplay que levam a ficcdo para a vida real.
Desta forma, temos no entretenimento um fértil campo para se pensar o imaginario,

por isso, 0 proximo tépico propde a discutir sobre entretenimento e videojogos.

3.2 Por que falar de entretenimento e videojogos?

E visivel a ascensdo que a indUstria do entretenimento teve nos ultimos
tempos. Todos os tipos de entretenimento estdo em alta. O importante hoje € se
divertir. Até no trabalho empresas buscam cada vez mais ambientes diferenciados e
criam espacos para o ladico. Com a midia ndo é diferente, ndo é necessério
nenhuma analise profunda dos meios de comunicagdo para diagnosticar que a maior
parte deles esta voltada para o entretenimento.

Se utilizarmos a televisdo como exemplo podemos notar que sua
programacao esta estruturada em novelas, reality shows, programas de auditoério,
games musicais entre varios outros. Alias, no caso da televisdo, esse diagnostico

nao € recente; em 1985 Marques de Melo j4 apontava que apenas duas horas de
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cada dez da programacgao eram destinadas a informacao e educacao, as outras oito
buscavam entreter.

E neste cenéario de conquista constante de espaco do entretenimento que a
industria de games vem se sobressaindo. Como aponta Dejavite (2006, p.33) “outro
setor de destaque é o de videogames, que movimentou mais de 10 bilhdes de
dolares no ano passado. Nada mais justo para um ramo que tem importancia
comparavel a da industria cinematografica de Hollywood [...]".

O entretenimento, seja qual for, é de grande importancia na sociedade.
Gabler (apud DEJAVITE, 2006, p.42) aponta que ele é “[...] uma forma de nos
tornamos “sociais”, aprender papéis, normas e valores, ao lidar com 0s outros.
Outrossim, em nosso divertimento expressamos a ndés mMesmos e as nossas
culturas, tais como a danca, o esporte, as ceriménias e as comemoracdes”. E por
manifestar a cultura e ter grande participagédo no cotidiano do sujeito que Silverstone
(1999) defende que é necessério explorar a brincadeira como um instrumento de
analise da experiéncia midiatica e defender a ideia de que o estudo da midia requer
atencao a brincadeira.

Uma das fun¢Bes do entretenimento esta em deslocar o sujeito de um mundo
real e refuga-lo em um que Ihe dé prazer

Ja o fato de servir como uma valvula de escape (aquele processo pelo qual o
individuo se afasta de situacdes dominantes e reais de seu cotidiano e se desloca
para os estados simbdlicos e imaginativos), talvez seja a mais relevante de todas as
funcdes. O escape funciona tanto positiva como negativamente. No primeiro caso,
quando é estimulado pela narrativa da midia, orienta o imaginario, ao incentivar
maior criatividade individual. No segundo, funciona como um apelo comercial na
busca de maior audiéncia (DEJAVITE, 2006, p.43).

Como apontamos acima, essa fuga ocorre do real para o ficcional e nédo
podemos desconsiderar que a ficcdo também possui elementos reais. A ficcdo é
uma realidade, ou seja, ela tem caracteristicas do que é real e, por vezes, faz uso
estratégico dele para se fazer mais préxima dos sujeitos como € o caso do uso dos
recursos da realidade virtual e da realidade aumentada. E nesse sentido que
Silverstone (1999, p.127) aponta que “esse brincar langa uma ponte ndo apenas
entre mundos e realidades internos e externos, mas também entre mundos e

realidades off-line e on-line”.

Videojogos proibidos: uma reflexdo a luz do entretenimento e do imaginario. Suelen de Aguiar Silva, Clarissa Josgrilberg
Pereira



O que se constata também é que cada vez mais ha a busca para que a ficcédo
pareca ser real. “A qualidade grafica da interface, a alta interatividade, as historias
associadas a qualidade do audio, também fazem parte dos elementos motivadores
sobre os jogos eletrénicos” (DOMINGUEZ; HERNANDEZ, 2010, p.24). Podemos
afirmar, entdo, que os videojogos sao a fuga do real, contudo quanto mais reais
forem mais sucesso fazem.

Outra mudanca pela qual o videojogo vem passando € o publico que o
acessa. Inicialmente ele era muito associado as criangas, atualmente seu publico
vem cada vez mais aumentando de faixa etaria, pesquisas como a Entertainment
Software Association apontam que a idade média do jogador esta hoje entre 30 e
35 anos.

Tal mudanca de faixa etaria faz com que ocorra também mudanca nos tipos
de jogos produzidos, o que levou, inclusive, o Ministério da Justica a atribuir
classificacdo indicativa aos games. Ainda assim, o0s videojogos violentos vém
causando preocupagao na sociedade. “O que torna a questdo polémica e
perturbadora é o fato de alguns games, cujo valor parece ser a pura e simples
violéncia, alcancarem recordes de vendas no mundo. E os novos langamentos s&o
ainda mais violentos, com imagens ainda mais realistas” (MUDADO, 2011, p. 17).
Alguns apresentam um indice de violéncia tdo alto que chegam a ser proibidos de

serem comercializados no pais. E sobre isso que falaremos a seguir.

3.2.1 Contextualizando os videojogos proibidos

Os videojogos proibidos séo geralmente pauta para uma discussao polémica.
Ainda h& muitas incertezas nos prejuizos que eles geram ou ndo NOS Seus usuarios,
bem como se é correto proibi-los ou ndo. Sobre a proibicdo, ha a lei que garante a
liberdade de expressao e, com base nela, ndo deveria ser permitida a proibicdo da
circulacao de games. Conforme citam Leahy e Leite (2010, p.1)

De acordo com o artigo 5, inciso IX, da Constituicdo Federal, “é livre
a expressdo da atividade intelectual, artistica, cientifica e de
comunicagao, independentemente de censura ou licenga”. Desse
modo, 0s jogos eletrbnicos, por serem considerados forma de
expressdo da atividade intelectual, ou até mesmo artistica, deveria,
gozar da mesma garantia fundamental assegurada aos outros tipos
de midia.
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E h& também a lei de direito do consumidor 8.078/90 que proibe a
comercializagdo de produtos que sejam nocivos a saude do consumidor. Outra falta
de consenso esta nos danos que 0s videojogos causam Ou ndo aos Seus usuarios.
Como aponta Mudado (2011, p.16) “Nao bastasse o fato de os jogos serem
associados ao vicio, o proprio videogame é alvo mais recente de ataques que, em
geral, atingem as mass media. Os games vém sendo acusados de provocar o
comportamento violento nas pessoas”. Contudo, conforme explica Leahy e Leite
(2010, p.39), “ocorre que os psicoélogos ainda ndo entraram em consenso sobre a
metodologia a ser utilizada nesse tipo de pesquisa [que investiga 0s prejuizos ou
nao que os videojogos geram nas pessoas], 0 que enseja questionamentos quanto

aos resultados positivos ja encontrados”.

No caso da pesquisa de doutorado realizada por Tereza Mudado (2011, p. 27)
nao foi constatado que a violéncia dos jogos refletia na vida dos jogadores. A autora
constatou com os 24 jovens investigados que eles “[...] ndo misturam a agao violenta
no jogo com a acao violenta na vida, isto é, o contato com a realidade é preservado.

O jogo pode mais facilmente se tornar uma expressao da vida do que o contrario”.

Embora ainda ndo haja consenso sobre os videojogos, a proibicdo de alguns
deles é fato. Como j& foi dito anteriormente, entre os censurados estdo Blood,
Doom, Duke Nuken, Mortal Kombat, Postal e Requiem, Counterstrike (CS) e
Everquest, The Crim e Bully. Ainda existem outros como o CS que em 2009 foi
proibido, mas depois voltou a ser comercializado. A gquestdo é que a proibicdo nao
se demonstra uma acdo muito eficaz. Conforme explicam Dominguez e Hernandez
(2010, p.22), “a realidade é que atualmente os jogos eletrénicos, proibidos ou nao
estdo disponiveis em meios midiaticos, acessiveis na Internet e fazem parte do

cotidiano da crianga, do jovem e do adulto”.

Além disso, € comum a justica ndo acompanhar o desenvolvimento
tecnologico. Ha jogos que o pedido de proibicdo ainda esta em processo na justica,
mas que se ja sdo considerados ultrapassados por seus usudrios. E o caso do jogo
Doom que ainda aguarda uma decisao judicial, mas que ja disponibilizou o cddigo de

programacao do jogo na internet.
Sobre as proibicbes, as pesquisas que estudaram as deicisdes judiciais

(DOMINGUEZ; HERNANDEZ, 2010 e LEAHY; LEITE, 2010) apontam que o0s
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argumentos utilizados séo, no geral, o de incitar a violéncia e de exibir contetdos
improprios. Contudo, embasados na discusséo tedrica feita nos dois topicos iniciais,
de que os videojogos sao producdes culturais e, portanto, fazem parte do imaginario,
selecionamos dois jogos que foram proibidos para, entdo, discuti-los a luz da teoria

aqui levantada.

4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS

4.1Rapelay e Counter-Strike aproximac¢des culturais com o imaginario
brasileiro

Dos mais de 12 videojogos proibidos que conhecemos, escolhemos dois, de
forma intencional, para discutir com base na teoria antes apresentada; sao eles:
RapelLay e Counter Strike. O primeiro foi criado em 2006 no Japao pela produtora
lllusion e envolve aborto, estupro e pedofilia. Mudado (2011, p. 18) resume o enredo
do game da seguinte forma,

O objetivo é atacar e estuprar uma mulher e suas duas jovens filhas
numa estagdo de metrd. Apds o ataque sexual se o jogador nédo for
rapido o suficiente, de modo a ndo engravidar as mulheres, o
abdémen de suas vitimas aumenta: quanto mais violentadas séo,
mais seu abdémen cresce. O jogador, entdo, precisa fazer com que
suas vitimas abortem, sob pena de seu personagem ser jogado na
linha do metro e morrer. Além disso, 0 game permite também o jogo
em rede, modalidade em que varios jogadores podem atacar ao
mesmo tempo apenas uma mulher.

As duas filhas sdo menores de idade, que estdo no colegial. E o jogador
guem escolhe o modo em que colocara o jogo, podendo ser estupro, estupro grupal,
“‘barra de prazer”’, em que as personagens sao masturbadas, e outros. Entre os
finais, além de o personagem poder morrer nos trilhos ou uma das personagens

abortar, também ¢é possivel que uma das mulheres esfaqueie o criminoso e

gargalhe. A seguir algumas cenas do game.
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Figura 1 — Imagens do jogo RapeLay

" Fonte: Google imagens.

Este jogo é recheado de polémicas, mas um dos fatores que mais geraram
discussédo € o modo estupro coletivo. Contudo, ao pensar sobre essa questéao foi
impossivel ndo nos lembrar da cena da atual novela das nove (que em muitas
regides do pais é exibida as oito horas'), Em Familia, em que uma cena de estupro
coletivo foi exibida, quando uma jovem negra € violentada em uma va na cidade do
Rio de Janeiro por trés homens. Embora muito criticada tenha sido essa cena, néo
podemos negar que ela é muito similar as varias noticias® que foram publicadas no
ano passado em que mulheres vinham sendo estupradas em vas do Rio de Janeiro.

Em hip6tese alguma estamos defendendo que o jogo deve ser liberado
porque ele aborda temas que estdo em nosso cotidiano. O intuito ndo é esse, 0
objetivo deste trabalho vai além da questao da proibicdo dos jogos, busca relacionar
como a ficcdo esta relacionada com o real, com a vivéncia, com 0 imaginario;
mesmo que em questdes de violéncia extrema como nos jogos proibidos.

A guestdo € que mesmo um jogo de violéncia extrema como o Rapelay,
varios elementos sdo encontrados em nosso cotidiano e, ainda, esse tipo de game

encontra cada vez mais adesdo. Como aponta Kellner (2004, p.10-11)

Enquanto algumas mulheres e produtores de jogos tentavam
desenvolver jogadas menos violentas, mais estratégicas e
inteligentes, os jogos mais vendidos eram justamente os espetaculos
do capitalismo predatério e do militarismo machista e ndo o do
mundo da paz, da participacéo e da cooperacao.

' Uma das criticas esta no fato de cenas de estupro pertencer a classificacéo indicativa dos 16 anos, em quanto a
novela das nove pertence a classificagdo dos 12 anos.

2 Um dos casos denunciados pode ser visto nesta matéria http://veja.abril.com.br/noticia/brasil/turista-americana-
foi-estuprada-oito-vezes-na-van-do-terror. Acessada em 07 de julho de 2014.
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Outro fato que torna polémico o RapelLay € que ele aborda uma questéo que
ainda € tabu para os estudiosos da midia: sexo e sexualidade. Ainda sobre esse
videojogo € preciso levar em consideracdo, como exposto no tépico um deste artigo,
que a producdo dos videojogos é cultural. No caso do RapelLay a produtora é
japonesa e, portanto, esta inserida em uma cultura machista e patriarcal, na qual a
mulher ainda busca por direitos e reconhecimento social. Segundo a Embaixada do
Japao no Brasil, em 2000 foi criada uma lei para ajudar na busca por uma sociedade
com igualdade de género®. Alidas, é por meio dessa percepgdo cultural que
Silverstone (1999, p.122) afirma “de fato, uma andlise mais profunda produz uma
percepcdo de uma realidade mais complexa, psicodinamica, e que relaciona a
brincadeira, como uma atividade, tanto na construcdo da identidade de um individuo
como com a mecanica da cultura como um processo € uma realizagao”.

Ja Counter-Strike popularmente conhecido por C.S teve sua proibicdo em
janeiro de 2008, contudo a deciséo foi revogada um ano e meio depois, em junho de
2009. E um dos casos que demonstra a falta de consenso que ha sobre os
videojogos proibidos, a qual mencionamos no item dois deste artigo. A criacdo do
C.S é atribuida ao Minh Le, canadense, e comercializado pela Valve Corporation,
empresa norte-americana. Este jogo é considerado um divisor de aguas na historia
dos games, pois ele propulsionou o jogo em rede, a abertura de Lan houses, e
também foi com ele que a profissionalizacdo dos jogos ganhou forte adeséo,
fazendo até com que muitos dos jogadores de CS passassem a ser patrocinados por
empresas.

Uma questao importante do C.S € que ele é um dos primeiros videojogos
gue possibilitaram competicdes entre jogadores de diferentes localizacbes por meio
de uma maquina, o computador. Além disso, neste videojogo € comum 0 uso de
varios artificios e programas que permitem aos jogadores trapacearem 0S outros.
Como aponta Mudado (2011), os videojogos, diferentemente de outros jogos, trazem
outra relagdo com as regras, uma vez que permitem e estimulam a quebra de regras
em prol da imaginagdo; ndo sé por quem joga, mas também por quem cria 0 jogo.
Tal questdo também merece mais atencdo dos estudiosos, essencialmente aos

relacionados ao mundo da educacéo.

% Informacdo disponivel no http://www.br.emb-japan.go.jp/cultura/genero.html. Acessada em 08 de julho de
2014.
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Ha varias versbes do C.S, umas, inclusive, que possibilitam que os
jogadores interajam e criem suas proprias versdes, nos deteremos a versao
C.S_Rio, que é ambientada em uma favela do Rio de Janeiro e é produzido em
primeira pessoa, ou seja, € como se a “mao” que atira fosse a do proprio jogador.
Nela, trés representantes da Organizacdo das Nacbes Unidas sdo sequestrados e
levados para o morro por traficantes do Rio de Janeiro, a policia invade o local e da-
se inicio a um tiroteio. A imagem a seguir exemplifica cenas do jogo.

Imagem 2 — Cenas do C.S_Rio
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Fonte: Google Imagens

Para qualquer leitor familiarizado com o Brasil tornaria irrelevante relacionar
esse videojogo com a quantidade de noticias de sequestro e tiroteio entre traficantes
e policiais que acontecem nos morros, em especial, nos do Rio de Janeiro. Talvez
este game seja tao real quanto é ficcional a seguinte exposi¢do de Kellner (2004,
p.10-11)

A organizagéo terrorista Al Qaeda, ao sequestrar avibes, converteu
instrumentos de transporte em armas, quando atravessaram as
Torres do World Trade Center e o Pentagono, em 11 de setembro.
Os correios se tornaram os portadores da doenca, do terror e da
morte, quando o medo do anthraz no outono e no inverno de 2001
transformou simples correspondéncias em itens ameacadores. E se
espalharam rumores de que a rede de terror estava procurando
instrumentos de destruicio de massa como armas quimicas,
biol6gicas e nucleares para criar espetaculos de terror de proporcdes
imprevisiveis.

Esses exemplos demonstram claramente a imbricagcdo entre o real e o
ficcional que discutimos no item um deste artigo, principalmente, por meio de Castro

(online). Eles também nos possibilitam pensar a interferéncia que a cultura tem na

concepc¢ao dos jogos. Em seu texto, Fabiano Curi (2006, p.192) discorre sobre a
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influéncia que a cultura norte-americana tem na concepg¢ao dos jogos, uma vez que

€ a que concentra a grande parte da industria dos games. Para ele,

Como boa parte dos jogos é concebida nos Estados Unidos, os
enredos sdo compativeis com o posicionamento ideol6gico daquele
pais. Governo, instituicbes militares e empresas de |4 estédo
dedicando especial atengdo aos jogos. Dai a presenca de tantos
titulos com tematicas que envolvem militarismo, capitalismo,
comunismo, terrorismo, sociedade de consumo, democracia
confrontada e outros assuntos relacionados aos interesses
hegem®onicos norte-americanos.

Um dos exemplos da citacdo acima esta no proprio CS que é uma derivacéo
do Half-Life, um jogo em que h& disputa entre terroristas e nao terroristas e que tem
acOes como a de salvar vitimas, desarmar bombas entre outros. Acreditamos que as
exemplificacdes acima feitas nos permitem concordar com Mafessoli (2011, p.76) de
que “ndo é a imagem que produz o imaginario, mas o contrario. A existéncia de um
imaginario determina a existéncia de conjuntos de imagens. A imagem ndo € o
suporte, mas o resultado”. Nessa perspectiva podemos falar que todas as imagens
dos games acima mencionadas sao sim resultado de um imaginario, que, claro, esta

inserido em um processo cultural.

CONSIDERACOES

Com toda a exposicao feita nos trés tdépicos deste trabalho, algumas
consideracdes sao plausiveis de serem levantadas. A primeira delas € a de que o0s
videojogos proibidos e, por consequéncia, violentos ndo sdo producdes aleatorias
que tem grande impacto negativo em quem 0 joga. A questdo é muito mais
complexa uma vez que eles séo, na verdade, fruto de processos culturais e reflexos
dos imaginarios existentes, as vezes muito mais nitidos em nosso cotidiano do que
podemos pensar. Portanto, simplesmente proibi-los é revogar todo o envolvimento
gue eles tém com a realidade, ou ainda, € querer revogar a propria realidade. Por
outro lado, é claro, ndo se pode desprezar que eles também ajudam a alimentar o
imaginario, principalmente se levarmos em consideragdo que vivemos em uma
sociedade conectada internacionalmente. Um dos videojogos que elucidamos aqui

€, por exemplo, producéo japonesa.
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Outra consideracdo que precisamos fazer € que ao reconhecer a producdo
cultural que ha nos videojogos e a interferéncia que eles tém na sociedade retira-se
o carater de inutilidade, de sem sentido e de alienacédo do conhecimento comumente
atribuido aos videojogos. E, ainda, reconhece-se que eles sao partes importantes na
vida dos que os jogam e, por isso, carecem da atencédo de quem pretende ajudar na
compreensao dos fendmenos sociais, culturais e comunicacionais.

Embora os videojogos estejam constantemente presentes na vida das
pessoas até pouco tempo ndo eram notados e nem pesquisados. E, ainda hoje, séo
poucos os estudos sobre eles, embora haja um grande leque de elementos
presentes neles e plausiveis de estudos. Sabendo-se que o0s games também
interferem na construcdo do imaginario e sdo alimentados por ele, perguntamos
como sao retratadas as mulheres neles? Como o0 género e a raca sdo abordados
pelos videojogos? Com a midia relata esse universo dos videojogos? H& uma série
de elementos presentes nessa plataforma que merecem ser observados.

Além disso, fica claro pelas abordagens teéricas que a ficcdo é também um
reflexo do real, na verdade, mais coerente € apontar que o real e a ficcdo séo
intercambiaveis. Tal fato deixa clara a necessidade de se buscar compreender como
esses jogos estao imersos no cotidiano e, ainda, como ajudam na construcéo e
reconstrucdo da realidade; agindo entre o real e o ficcional e alimentando e se
alimentando do imaginario.

Por fim, no caso dos videojogos ha uma questdo que precisa muito ser levada
em consideracdo nos estudos: a da vivéncia. Sera que ha diferenca entre assistir e
vivenciar uma cena de violéncia? Que a violéncia faz parte do cotiando e do
imaginario ja € algo 6bvio, agora quais as reacfes que uma simulacédo do real gera
na vida de um sujeito € algo que ainda precisa ser investigado. O que sabemos é
que essa questdo, junto com as varias outras anteriormente levantadas, precisa ser
estudada. Como afirma Curi (2006, p.194) “imprescindivel [€] que 0 homem saiba ler

0 que se passa ha midia para que possa entender melhor o seu mundo”.
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