Rockstar e controvérsias sobre violência nos videogames
Resumo

O objetivo deste artigo é mapear e analisar como controvérsias sobre a relação entre videogames e violência são construídas. Para tal, primeiro é feita uma discussão teórica sobre como imaginários e controvérsias sobre tecnologias se desenvolvem. Depois, por meio de notícias e fóruns de discussão sobre jogos, faz-se um levantamento sobre pessoas e instituições envolvidas em controvérsias criadas por dois jogos publicados pela empresa americana Rockstar. Os estudos de caso sobre Bully e GTA V indicam que, para além da empresa se utilizar desses artifícios para se manter no mercado, a construção da relação entre violência e videogames depende, primeiro, da forma como os assuntos são abordados no jogo e, segundo, de como esses assuntos – na época em que os jogos são lançados – são tratados dentro da sociedade.
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Abstract

The aim of this paper is to map and analyze how controversies between violence and videogames are constructed. For that, we present theoretical discussion on how imaginaries on controversies technology develops in order to map Rockstar’s Bully and GTA V controversies, with the people and institutions involved in the controversies and the reasons they got involved. This paper concludes that, besides Rockstar using controversial themes to keep itself in the vídeo game market, the construction society makes on the relationship between violence and videogames depends on how the theme is portrayed in the game and how it is perceived by the society upon the game’s release.
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Introdução


Ao tratarmos de imaginários sobre videogames, é comum a associação direta sobre eles serem produtos para crianças ou pessoas antissociais. No entanto, há casos nos quais eles passam por diversas controvérsias,
 como o estímulo a atos de violência. O objetivo deste artigo, portanto, é mapear a construção das controvérsias que fazem a relação entre videogames e atos violentos. Para tal, realiza-se um estudo comparativo com dois jogos. O primeiro deles é o jogo Bully, publicado em 2006, e o segundo é o Grand Theft Auto V (GTA V), de 2016. Estes foram escolhidos por serem ambos produzidos e publicados pela Rockstar Games, empresa famosa por lançar títulos ligados apenas ao público adulto e que lidam constantemente com a temática da violência.


Primeiro faz-se uma discussão teórica acerca dos estudos de controvérsias para, depois, apresentar a metodologia, baseada no levantamento de notícias sobre os jogos e do levantamento dos atores envolvidos. Assim, é feita a apresentação do mapeamento das controvérsias, destacando os atores e a forma como eles ajudaram a construí-las. Por fim, discute-se acerca dos dados levantados, de modo a evitar que o estudo se restrinja a uma descrição do debate escolhido.
Aspectos Teóricos


A discussão teórica se baseará em quatro estudiosos: Sheila Jasanoff (2015), Bruno Latour (2005), Tomasso Venturini (2010) e Cynthia Krauss (2012). Jasanoff (2015) parte do pressuposto de que os aspectos materiais e sociais ligados à tecnologia não devem ser separados. Isso relaciona-se aos estudos de controvérsia em Ciência e Tecnologia no sentido de pensar a forma como a sociedade se relaciona com a tecnologia. Latour (2005) e Venturini (2010) propõe uma forma de estudo que mapeia e analisa as controvérsias. Krauss (2012) discute a importância do estudo de controvérsias que ainda não foram totalmente fechadas.

Ainda há certo debate acerca de como se dão as relações entre tecnologia e sociedade e a forma como essas esferas devem ser estudadas (Merton, 1938 e Polanyi, 1962). Neste estudo, compartilha-se das ideias de Jasanoff, segundo as quais não devemos separar o material do social, algo que, segundo a autora, é ainda muito comum em estudos ligados ao desenvolvimento de tecnologias. A estudiosa parte do pressuposto de que a tecnologia está imbricada nos papéis sociais de instituições e práticas das sociedades que a desenvolveram (Jasanoff, 2015).

Então, se a tecnologia e o social são esferas imbricadas, como podemos estudá-las? Para Latour (2005), deve-se evitar o que ele chama de reconhecer os atores envolvidos na controvérsia de antemão e fazer rápidas relações entre eles, sem o devido cuidado de identificá-los corretamente dentro da controvérsia (Latour, 2005). É importante notar, nesse contexto, que devemos construir os estudos de controvérsias baseados em cinco incertezas:
“- a natureza dos grupos: existem muitas formas contraditórias dos atores serem identificados;

- a natureza das ações: em cada curso de ação há uma grande variedade de agentes que parecem invadir e deslocar os objetivos originais;

- a natureza dos objetos: o tipo de organismos que participam na interação parece permanecer aberto;

- a natureza dos fatos: as ligações das ciências naturais com o resto da sociedade parece ser a fonte de disputas contínuas;

- e, finalmente, sobre o tipo de estudos realizados sob o rótulo de ciência do social já que nunca é claro em que sentido pode-se dizer que as ciências são empíricas no âmbito social”. (Latour, 2005: 22 – Tradução Própria)

A ideia do estudo baseado nestas cinco incertezas apresentadas está ligada à tentativa de aprofundar o entendimento das relações entre atores, sendo estes humanos ou não. Este tipo de análise ficou conhecido como Teoria do Ator-Rede (Actor-Network Theory – ANT) e é importante notar que, nele, a formação das redes e seu eventual desmantelamento não são contemplados e que, também, a força dos atores humanos e não humanos são sempre equiparadas (Jasanoff, 2015).

Uma das formas de colocar a ANT em prática é por meio da criação de uma cartografia visual da controvérsia (Venturini, 2010). É importante frisar que Venturini (2010) nos traz sete recomendações a serem seguidas: procurar ouvir mais os atores do que a própria voz do estudioso; observar a maior quantidade de pontos de vista possível; não restringir a observação a uma metodologia ou teoria; ajustar sempre as observações e descrições; atribuir a cada ator a visibilidade proporcional a seu peso na controvérsia; prover descrições que sejam flexíveis, adaptadas e redundantes. 

Como se pode notar, a perspectiva de Venturini (2010) se afasta um pouco da ANT, sobretudo no quesito de indicar que há a necessidade de deixar claro o papel de cada ator na controvérsia e qual o peso que teve na solução ou não solução da controvérsia. Tais recomendações são importantes para evitar aquilo que Jasanoff (2015) coloca como o risco da ANT: o de fazer as ações opacas, difundir a responsabilidade e despolitizar o poder. Além disto, a estudiosa enfoca a utilização de comparações como forma de entender melhor as relações entre os atores (Jasanoff, 2015).

Para Krauss (2012), ao estudarmos uma controvérsia, também devemos olhar para aquelas que ainda estão em conflito e para aquelas temáticas que acabaram não virando uma controvérsia, de modo a enriquecer e complexificar os estudos sobre a relação entre ciência, tecnologia e sociedade. Além disso, deve-se pressupor que é cada vez mais comum usar meios digitais, seja para redigir um texto, seja para a coleta de informações. No entanto, devemos considerar que isto traz algumas restrições, que são bem enumeradas por Venturini (2010: 803 – tradução própria): “1. os mecanismos de pesquisa não são a rede; 2. a rede não é a Internet; 3. a Internet não é o digital; 4. o digital não é o mundo”. Assim sendo, por mais que este estudo não procure abarcar ou exaurir o tema da controvérsia sobre a relação entre videogames e violência, é importante notar que ele tem suas limitações por ter sido baseado exclusivamente em mídias digitais, como se verá com maior profundidade no tópico seguinte.
Metodologia


Como já apontado apresentação da controvérsia será feita por meio de uma cartografia, conforme sugerido por Venturini (2010). Serão utilizados jogos da Rockstar para falar da controvérsia que relaciona violência a videogames. Como se trata de uma empresa com muitos títulos publicados, não foi possível realizar uma análise aprofundada de todos. Portanto, dois títulos foram escolhidos: Bully e GTA V, por ambos terem sido envolvidos em controvérsias por seu conteúdo e, também, pela acessibilidade das informações.

Para procurar as informações sobre as controvérsias, a pesquisa foi iniciada baseando-se em linhas do tempo montadas em diversos sites, que procuram mapear quais títulos e em quais controvérsias eles entram.
 A partir disto, mais informações foram pesquisadas por meio do Google para encontrar as principais notícias sobre os temas levantados e dos seguintes termos: Bully controvérsia, GTA controvérsia, GTA V cena de tortura, tanto em inglês quanto em português. O primeiro termo de pesquisa foi encontrado nas linhas do tempo consultadas. A escolha do segundo deu-se pela acessibilidade de informações, uma vez que se trata do título mais recente da série GTA. O último foi pesquisado, pois se descobriu que o último título da série GTA, o GTA V (2013), possuía uma cena de tortura, cuja discussão da cena resultou na construção da controvérsia do jogo.

Ao notar que cada pesquisa resultava em cerca de 20.000 links de resposta, utilizou-se o Google Scraper, sem sucesso. Assim, iniciou-se uma pesquisa mais minuciosa do conteúdo levantado pelo Google e percebeu-se que as informações começavam a se repetir a partir da terceira página da pesquisa. Isto fez com que os atores fossem procurados manualmente, com a notória limitação de que o peso dos atores dentro da controvérsia nem sempre pôde ser averiguado.

Para finalizar a descrição da metodologia de pesquisa utilizada, a descrição dos jogos a serem analisados se faz necessária. Como dito, haverá um foco analítico em dois jogos. O primeiro deles é Bully, lançado em 2006, cuja história envolve um garoto que precisa aprender a sobreviver num novo ambiente escolar, marcado por violência. O segundo é o Grand Theft Auto V (GTA V), que foi lançado em 2013 e permaneceu um dos jogos mais vendidos pelos dois anos consecutivos. Nele, o jogador controla três criminosos Michael Townley, Trevor Philips e Franklin Clinton, cuja vida criminosa acaba unido os três para um último grande golpe. Ambos jogos foram escolhidos por terem sido o epicentro do ressurgimento de discussões ligadas ao relacionamento entre violência e videogames.


No entanto, mesmo produzindo jogos com temáticas extremamente violentas, não é sempre que os jogos fazem esse debate ressurgir. Esse é o caso de L.A. Noire e de Red Dead Redemption, ambos também publicados pela Rockstar. L.A. Noire foi lançado em 2011, conta a história de Cole Phelps, um policial novato que procura resolver diversos crimes em Los Angeles durante a década de 1940. Red Dead Redemption foi lançado em 2010, contando a história de John Marston, um ex-fora da lei que trabalha junto com policiais corruptos para caçar seus antigos parceiros de crime nos Estados Unidos de 1911. 
Visualizando a Controvérsia


Passamos, portanto, para a apresentação da visualização da controvérsia (Figura 1). Como se pode notar, parte-se da Rockstar para pensar seus jogos produzidos e em quais controvérsias eles acabaram se envolvendo. Há, também, aquilo que foi chamado de ‘controvérsias falhas’ – controvérsias existentes, mas sobre as quais não foi possível seguir os atores utilizando-se da metodologia de coleta de dados descrita. As cores e tamanhos de cada bloco foram colocados desta forma apenas para que a visualização se tornasse mais agradável, não possuindo significados intencionais.



















A Descrição do Mapa

O primeiro jogo a ser analisado é o Bully. Ele foi lançado em 2006 e conta a história de Jimmy Hopkins, um adolescente que fora expulso de todas as outras escolas em que estudou e abandonado pela mãe na Bullworth Academy, onde se passa o jogo. O adolescente, então, deve aprender a sobreviver neste local, lidando com diversas interações possíveis dentro de uma escola.
 Para trabalhar com esse jogo, escolhemos restringir as informações levantadas às reações que ocorreram nos Estados Unidos e na Inglaterra, dando maior peso ao primeiro país, onde se discute questões de segurança em se jogar este jogo e a possibilidade de bani-lo. 

Este jogo teve o ponto focal da controvérsia por sua temática, que é a questão da experimentação de práticas de bullying em um ambiente escolar. Cabe notar que o jogo acabou tendo suas vendas proibidas no Brasil, mas elas foram retomadas em 2016, sem grandes alardes ou explicação por parte dos envolvidos.
 A decisão de proibição foi tomada em 2008 pela justiça do Rio Grande do Sul, que considerou o jogo inapropriado para jovens e crianças. Esse caso deixa claro que a controvérsia não se restringiu aos Estados Unidos, mas esteve presente em outros mercados, cujas reações foram diferentes daquelas que ocorreram nos EUA, como será visto.

Quando a Rockstar anunciou o lançamento de Bully em 2006, um protesto contrário a ele ocorreu em frente à empresa, localizada na ilha de Manhattan, NY, EUA. O protesto foi organizado pela ONG Peaceholics e apoiado por Jack Thompson, um advogado e ativista que luta contra a violência e a sexualização dos videogames com o intuito de que estes temas não estejam ao alcance de jovens.
 Aliás, o co-fundador da Peaceholics, Ronald Moten, deu as seguintes declarações em relação ao jogo: “não achamos que é respeitoso a todas as crianças que foram mortas nestas escolas, a todos os professores que precisam trabalhar com estas crianças (...)” e “As pessoas estão insultando e desrespeitando nossos professores. É por isto que não conseguimos manter bons professores nas escolas. Estas brigas levam à tiroteios”.
  Jack Thompson, em carta à Rockstar, apoia a atitude dos Peaceholics e compara o jogo ao massacre de Columbine, “Columbine mudou a cara da América e vocês vêm com um jogo que celebra, glamouriza e treina crianças para fazer o que (Dylan) Klebold e (Eric) Harris fizeram”.


No entanto, o jogo contou com apoiadores como Izzi Kalman,
 psicólogo e fundador do site Bullies2Buddies, que nota a importância de jogos como o Bully: “a vida é muito segura hoje. Nós precisamos destas outras distrações para nos dar alguma simulação”.
 Além dele, o autor Gerard Jones, que publicou um estudo sobre os efeitos da TV e dos videogames em crianças, também mostrou-se favorável ao jogo. Afinal, seus estudos concluem que “Em geral, videogames são menos perturbadores que filmes ou programas de TV, porque as crianças têm controle sobre o que estão vendo”. 


Algo que chama a atenção nessa controvérsia é que membros da própria Rockstar falaram sobre o tema publicamente, no caso o publicitário Harry Allen e o porta-voz Rodney Walker. O primeiro afirma que, por mais que a Rockstar seja conhecida por jogos com temáticas de armas e criminalidade, ela está procurando constantemente por narrativas, situações e estórias para seus jogos. 
 Já o porta-voz afirmou que “A escola pode ser dura às vezes, nem sempre se trata de notas A”. 
 É importante notar que estes casos registrados são únicos na controvérsia estudada, algo que chama bastante a atenção pelo fato da empresa escolher justo este jogo para expressar-se publicamente. 

O lançamento de uma versão em alta definição do jogo em 2008 trouxe novos personagens à controvérsia, ambos contrários ao jogo. O primeiro deles é Niall Cowley, do fundo de caridade BeatBullying, que afirma que “Alguns estúpidos acharam que seria um software divertido e interessante para criar, mas subestimam todo o trabalho que instituições como a nossa procuram realizar”.
 Além dele, Keith Vaz, membro do parlamento britânico, afirmou o seguinte: “a ideia das pessoas glorificarem o bullying é, simplesmente, de mau gosto (...). Só o nome Bully vai atrair jovens a comprá-lo”.


Nesse sentido, a controvérsia ligada ao jogo se estendeu por diversos países e versões do jogo e envolveu até os próprios funcionários da empresa que o desenvolveu e publicou. No entanto, nota-se que o jogo continua à venda em todos os países onde a Rockstar comercializa seus jogos e que não houveram mais discussões acerca do jogo desde o lançamento da versão em alta definição de Bully, de modo que se pode considerar essa controvérsia fechada.

Passa-se, agora, para a análise das controvérsias do GTA. Sem dúvida, este foi o jogo que consolidou a Rockstar como uma grande produtora de vídeo games e sempre é alvo de controvérsias. Infelizmente, não foi possível ter acesso a informações acerca das versões mais antigas do jogo, de modo que, no mapa, esses itens foram incluídos em ‘controvérsias falhas’.


Ao tratar o GTA V (2013), a realidade foi outra. Neste jogo, o jogador acompanha a estória de três criminosos diferentes, chamados Michael De Santa, Franklin Clinton e Trevor Philips, cujas vidas ligadas ao mundo do crime se interligam durante o jogo e dão ao jogador a possibilidade de interagir com os três. A controvérsia gerada se deu por ele possuir uma cena de tortura, na qual o jogador é obrigado a interagir durante todo o processo e só consegue progredir a história do jogo se ele completar esta missão. Neste caso, o jogador atua como Trevor e tortura o Sr. K, um instalador de Home Theater, a mando do FIB, que precisa matar um terrorista. 
 A cena dura cerca de 20 minutos, contando os momentos em que há um corte na cena, para o atirador de elite e termina com o seguinte roteiro:

“Trevor: A mídia e o governo nos fazem acreditar que tortura é algo necessário. Nós precisamos conseguir informações para nos afirmar. Nós conseguimos tirar informações de você?

Sr. K: Eu teria contato tudo!

Trevor: Exatamente! A tortura é para o torturador. Ou para o cara que está dando ordens ao torturador. Você tortura pelos bons tempos! Nós todos precisamos admitir isso. É inútil como um meio de obter informações”.


Esta cena chamou a atenção de grupos que são contra a tortura. O primeiro deles foi o Human Rights First que reproduziu, em seu site, um artigo publicado no Huffington Post.
 Depois, a Freedom From Torture também chegou a se posicionar por meio de seu chefe executivo, Keith Best, que afirmou que “Rockstar North cruzou a linha por forçar as pessoas a participar de uma tortura (...)”.
 Além disto, a Anistia Internacional, o Freedom from Torture e Keith Vaz se uniram para condenar o jogo, sendo que o parlamentarista afirma que “é importante que a indústria de videogames tome providências para informar totalmente o público sobre o nível de conteúdos extremos”.


Sites que são especializados em resenhas de jogos também se tornaram atores ao comentarem a cena e roteiro dela. Um dos maiores sites sobre jogos e entretenimento voltados à cultura pop, o IGN, dá especial atenção à cena e ao sentimento inquietante que ela provoca.
 A revisora do jogo
 diz que a cena “passa dos limites” do bom gosto e que a obrigatoriedade de ter que jogar a cena foi difícil para ela. O Gamespot, também um dos maiores sites sobre jogos, nota que, por mais que haja uma crítica à prática da tortura, trata-se de uma hipocrisia, uma vez que você acaba tendo que praticá-la de todo o jeito.
 Sites menores como o Den of Geek
 e o Dutch Review
 afirmam que colocar aquela cena foi algo desnecessário e que a Rockstar teria passado dos limites com ela. Já o USGamer afirma que ter uma cena como esta é aceitável por causa da crítica que o roteiro traz.
 O posicionamento desses sites vai, em geral, para uma crítica à cena.

Grandes jornais e mídias também deram suas opiniões sobre a controvérsia, tornando-se atores. O britânico Mirror afirma que a violência geral do jogo faz com que a mensagem da cena de tortura e sua crítica subsequente se percam.
 O Latin Times não deixa sua posição muito clara, mas pareceu estar mais voltado para a ideia de que a cena é um tipo de violência gratuita.
 O Time
 e o The Huffington Post
 afirmam claramente que se trata de violência gratuita e o segundo ainda chama a atenção para a cultura da glorificação da criminalidade.  O The Guardian fala da importância da cena, comparando-a a outras mídias de entretenimento.
 A Forbes argumenta que, por mais que a cena seja chocante e nada divertida, ela é uma sátira.
 A participação da grande mídia nas controvérsias que relacionam videogames e violência é importante no sentido de construir um imaginário para a população não-jogadora. 

É importante também notar as reações dos jogadores.
 Diversos deles disseram não se importar muito com a cena de tortura, comparando-a a de outro jogo, o Metal Gear Solid, que possui, durante sua série, duas cenas relacionadas à tortura: um tape
 que você encontra e uma cutscene.
 O que chama a atenção nessa controvérsia é que os textos consultados falam da questão da cena não ser interativa e poder ser pulada a qualquer momento. Além disso, os textos não trabalham com a questão de haver uma cena de tortura em si, mas com a questão da violência feminina, uma vez que as vítimas da tortura são mulheres.
 Além disso, na plataforma de venda de jogos chamada Steam, diversos jogadores argumentam que as pessoas estão preocupadas em pular a cena de tortura enquanto matam outras 300 no jogo.


É importante destacar mais dois jogos da Rockstar, com o objetivo de fazer um contraponto na construção das controvérsias que envolvem tanto Bully quanto o GTA V. São eles L.A. Noire (2011) e Red Dead Redemption (2010). O primeiro jogo se passa na cidade de Los Angeles em 1947, quando Cole Phelps, um detetive, é chamado para resolver diversos casos de incêndios intencionais e assassinatos brutais.
 No segundo jogo, que se passa no começo do século XX, o fora da lei John Martson tem sua família ameaçada pelo governo americano e é enviado para a fronteira para fazer valer as leis.
 Ambos possuem temáticas que produzem tanta violência quanto Bully e GTA. No entanto, a maior controvérsia que consegui encontrar sobre estes jogos foram questões trabalhistas envolvendo o estúdio Team Bondi, que trabalhou no desenvolvimento de L.A. Noire, publicado pela Rockstar.
 Não que esta não seja importante ou interessante por ela mesma, mas a falta de polêmicas sobre os conteúdos mostrados nos jogos traz uma perspectiva igualmente interessante.

Análise dos dados levantados

Para ir além da descrição da controvérsia, ela será aqui analisada de forma mais aprofundada. Ao analisarmos os discursos produzidos nas polêmicas de Bully e GTA V, notamos como jogos produzidos no intervalo de quase uma década de diferença são discutidos de forma muito diversa. O questionamento consegue ir muito além do argumento de que um jogo totalmente dedicado à temática Bullying seria mais grave do que um jogo sobre gangues que possui uma cena jogável de tortura. Afinal, ele vai de encontro com a forma como tratamos e lidamos com a questão da violência nos jogos atualmente e, para isto, vale uma discussão sobre algumas teorias que relacionam violência a videogames.


 A primeira das muitas vertentes de estudo sobre essa relação se chama Modelo de Agressão Generalizada (GAM – General Agression Model) e leva em conta o pressuposto de que o comportamento agressivo dá-se ao colocar em prática ideias e conhecimentos agressivos que estão armazenados na memória (Bushman, De Wall e Anderson, 2011). Além dessa vertente, há estudos que relacionam a violência em jogos eletrônicos com a dessensibilização dos jogadores em relação à violência no mundo real. Aliás, há estudos que relacionam a exposição de adolescentes a videogames violentos com a falta de empatia (Osborne, 2011).
Entretanto, há ainda outras abordagens que caminham no sentido oposto. A primeira delas leva em consideração que os jogos não produzem comportamentos violentos, uma vez que estes são tidos como um sintoma que sinaliza questões socioeconômicas e afetivas de uma pessoa (Alves, 2004). Uma das estudiosas desta vertente, Lynn Alves (2004) procura entender a violência por meio de diversos aspectos: o simbólico e o contextual, que relaciona esferas afetivas e socioeconômicas. Os videogames violentos são vistos como uma forma das pessoas extravasarem e construírem medos, conflitos e angústias, ou seja, parte de sua identidade pessoal.

Por fim, há a vertente que analisa o papel da violência nos jogos por eles mesmos. Patrick Osnorne (2011) nota que, ao lidar com o tema, diversos estudos não levam em conta o papel que as estórias dos jogos possuem. Para o estudioso, a narrativa do jogo atua como um agente de socialização, capaz de fazer com que o jogador entenda o mundo de uma perspectiva diferente, ganhe novos recursos e forme novas associações que podem preparar o usuário para novos aprendizados.

Como se pode notar, a discussão acerca da violência nos videogames é uma controvérsia ainda não encerrada. Afinal, por mais que teorias como a GAM tenham sido elaboradas no início do Século XXI, elas continuam em uso até em estudos mais recentes. No entanto, é interessante notar que as duas perspectivas contextualistas parecem ter tido um peso na forma como encaramos as controvérsias geradas pelas cenas violentas em jogos eletrônicos. Afinal, temos, no caso do jogo Bully, um claro pedido de banimento do jogo, algo que não ocorre no caso do GTA V. Assim sendo, podemos estar diante de uma mudança na percepção de como os videogames podem (ou não) influenciar uma pessoa.

Essa discussão fica bem clara ao analisarmos as falas de Keith Vaz na controvérsia. No caso de Bully, ele não apenas apoia o protesto, como escreve uma carta à Rockstar. No caso do GTA V, o parlamentar apenas pede que os produtores de jogos sejam bem claros em relação ao conteúdo presente no jogo. Assim sendo, uma possível leitura para esta mudança seria a forma como a academia está lidando com a temática, ou seja, o imaginário que temos dos videogames, de seu papel e influências na sociedade se alterou ao longo dos quase dez anos que separam a publicação destes jogos.


Isso justifica a inserção de Jasanoff (2015) nas discussões teóricas deste estudo. Afinal, temos o vídeo game como uma tecnologia socialmente construída na área de entretenimento, cujas controvérsias estão ligadas às possíveis influências que ele pode ter na sociedade. Estas controvérsias estão diretamente ligadas a imaginários, que são coletivos, duráveis e capazes de serem realizados, sobretudo pela noção construída de que “imersão” que os games trazem. Segundo Welsh (2017), criou-se a ideia de que a imersão dos videogames faz com que os jogadores percam a ideia do que é real e o que é virtual, de modo que as pessoas passem a acreditar que a prática da violência possa ocorrer sem problemas nas duas esferas. Em outras palavras, a noção de realismo e imersão continuam sendo usados no debate sobre a relação entre videogames e violência. Aliás, a questão dos imaginários sociotécnicos entra no debate deles serem culturalmente peculiares. Isto é interessante ao fazermos uma comparação entre Bully, GTA V, L.A. Noire e Red Dead Redemption. Há dois pontos que precisam ser destacados ao fazer uma comparação entre estes quatro jogos: o temporal e as personagens. Como já dito, L.A. Noire e Red Dead Redemption são jogos cujos personagens, por mais que comentam diversos crimes, o fazem procurando fazer a lei ser cumprida, ou seja, são bem diferentes de Bully e GTA V. Assim, podemos fazer a leitura de que, primeiro, a aceitabilidade de um crime depende de quem o pratica e, segundo, parece haver uma aceitação maior da violência quando ela ocorre em períodos não atuais. Afinal, para citar Ali Smith (2013), “o passado é um país estrangeiro”, ou seja, podemos lidar com questões de alteridade, ao pensarmos que o passado e o presente são diferentes. Isto faz com que, ao apresentar jogos violentos sobre o passado, as controvérsias geradas por ele dificilmente serão sobre o conteúdo deles, uma vez que se considera que o passado, diferente do que deve ser a atualidade, era violento.

É claro que temos que lidar com as limitações deste estudo. Afinal, levamos apenas em consideração os conteúdos digitais e abertos disponíveis por meio de uma pesquisa no Google. Além disso, deixamos de lado na análise, por exemplo, aspectos políticos e econômicos, que também podem ter influenciado na mudança. O tamanho da indústria de videogames e os diversos recordes
 de vendas batidos pelo GTA V podem, igualmente, ter sido fatores de mudança na forma de se tratar a controvérsia.
Considerações Finais


Notamos, neste estudo, que há vários fatores que podem influenciar na construção de uma controvérsia que relacione violência e videogames: o ano de lançamento do jogo, sua temática e o relacionamento com as personagens do jogo são alguns deles. Isto está vinculado, também, ao imaginário que temos em relação ao tema. Afinal, se pensamos que o apelo à violência acarreta pessoas mais violentas, temos uma controvérsia encarada de uma forma. No entanto, se cremos que os jogos são capazes de fazer as pessoas experimentarem a violência de uma forma diferente, de modo que a narrativa do jogo seja levada em consideração, a controvérsia será encarada de outra forma. 

No exemplo visto, tivemos o pedido de banimento do Bully, mas não do GTA V nem de sua cena de tortura, o que indica a forma de como se dá o debate sobre o efeito do conteúdo violento dos jogos nos jogadores. Afinal, no caso de estudos acadêmicos, vimos que há certa tendência em dissociar atos violentos de videogames que possuem conteúdos violentos. Por mais que ainda haja casos em que a mídia faça relações diretas entre essas duas esferas, como o caso do assassinato da família Pesseghini em 2013,isso está se tornando cada vez mais raro. O quê pode estar ligado à tendência dos estudos científicos em realizar uma dissociação entre videogames e violência. Assim sendo, podemos estar diante de uma possível mudança de paradigma sobre a controvérsia que relaciona videogames e violência.
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