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Resumo: Neste trabalho sera apresentado um levantamento bibliografico sobre o
reconhecimento da agressividade humana e a sua relacdo com a violéncia presente nos
videogames, procurando entender suas dinamicas. O trabalho tem como base artigos
cientificos que estabelecem paralelos com a teoria psicanalitica.
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Introducgao

Freud em seu trabalho Reflexées para os Tempos de Guerra e Morte (1925) retoma
0s conceitos da sua técnica psicanalitica para explicar as razdées humanas do porqué
as guerras acontecem. Freud retoma, de forma objetiva, o conceito da estrutura e do
funcionamento psiquico e de como o recalcamento e o inconsciente funcionam para ilustrar
que o ser humano €, por natureza, ruim e egoista e que precisa, por vias culturais, aprender
a renunciar aos seus instintos primarios. Porém, esses instintos primarios que emanam
da pulsdo de morte ndo simplesmente somem do individuo, mas ficam recalcados em
seu inconsciente, esperando o momento oportuno para se manifestar e direcionar essa
pulsdo de destruicdo para fora do ego. Sendo assim, os horrores que a guerra causa € a
manifestagcdo maxima dessa pulsdo destrutiva que por anos permanece inativa. A guerra
€ 0 que da a permissao cultural para a manifestagdo dessa agressividade, levantando a
seguinte questao: “O que pode ser feito para impedir que essa agressividade se manifeste
de forma violenta na nossa sociedade?”.

Segundo Freud, em Instintos e suas vicissitudes (1915), o destino das nossas pulsées sao
sempre direcionadas em busca da satisfagcdo e essa energia precisa ser descarregada.
O sistema psiquico buscara todos os meios disponiveis para atingir essa satisfacdo. Em
sua obra Além do principio do Prazer (1920), Freud explica que inicialmente estamos
condicionados a uma posicao de dependéncia e que, para atingirmos essa satisfagcao
pulsional, dependemos de um terceiro: as nossas figuras maternas e paternas. A nossa
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tendéncia é, ao longo do tempo, nos desprender dessa posicdo de passivos para a
de ativos, conseguindo atingir a satisfagdo sem a necessidade de dependéncia. Essa
satisfacao vira através de varias formas de deslocamentos e sublimagdes, sendo esses
processos de catarse, alcangados através dos varios elementos culturais produzidos pela
humanidade. Um desses elementos € o entretenimento midiatico, mais precisamente o
videogame.

Com base no entendimento trazido pela psicanalise sobre o ser humano ser um sujeito
pulsional, sempre em busca da satisfagdo, por quais quer que sejam as vias, incluindo a
agressividade em sua natureza, é que este trabalho busca compreender a relacéo que a
agressividade humana tem com a violéncia encontrada nos videogames.

Metodologia

O modelo metodoldgico que este trabalho utiliza € o de levantamento bibliografico (GIL,
2002), tendo como base artigos cientificos, documentarios, informag¢des e propostas
apresentadas pelos jogos eletrbnicos em si. Estabelece-se um breve paralelo entre os
materiais encontrados com a teoria psicanalitica buscando validar as suas observacgoes.

Resultado e Discussao

Durante muito tempo, o unico reconhecimento que os videogames tiveram foi pelo alto
indice de violéncia que alguns titulos continham, como por exemplo, Mortal Kombat (1992),
um dos principais jogos responsaveis pela criagdo do ESRB rating system (Entertainment
Software Rating Board), ja que inicialmente videogames eram destinados a apenas
criangas e adolescentes. A violéncia acabou causando a preocupacédo de determinados
setores da sociedade como organizagcbes familiares e alguns congressistas (CARUSO,
2016).

A violéncia ainda continuou sendo por um bom tempo o principal topico sobre os
videogames, ja que ainda dentro da década de noventa aconteceu o massacre escolar de
Columbine (MATOS, 2017). Houve muita repercusséo sobre o caso e uma das principais
questdes levantadas sobre o tema foi 0 quanto o videogame poderia estar relacionado com
o fato, ja que ambos os envolvidos no caso jogavam diversos jogos violentos como DOOM
(1993).
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Depois de anos de repercussdo sobre o assunto de Columbine, ja se sabe que o0s
fatores que levaram os dois jovens a realizar tamanho ato de violéncia ndo derivavam
singularmente da causa especifica em jogar videogame. Matos (2017) descreve que o
ocorrido foi um conjunto de fatores, como o préprio ambiente escolar, as atitudes negativas
de alguns estudantes perante ambos e a negligéncia parental, uma vez que um dos
atiradores foi classificado como um depressivo suicida e o outro apresentava tendéncias a
psicopatia homicida (VIEIRA, MENDES & GUIMARAES, 2008).

Outro fator que inocenta os jogos violentos das tragédias é o que Alves (2006) diz
em relagdo a violéncia nas midias em geral. A violéncia realiza um papel exatamente
ao contrario do que as acusagdes tentam em responsabilizar as varias tragédias com
relagédo a violéncia nos videogames. A violéncia midiatica tem um papel social fundamental
que através da catarse pode proporcionar aos individuos canalizarem seus instintos de
violéncia reprimidos de uma forma que ndo atrapalhe o andar da marcha social. Alves
(2002, p.440) diz:

A violéncia vende por favorecer um efeito terapéutico, possibilitando
aos sujeitos uma catarse, na medida em que canalizam os seus
medos, desejos e frustragdes no outro, identificando-se ora com o
vencedor ou perdedor das batalhas. Visto desta forma, a violéncia
passa a ser considerada de forma construtiva, como motor propulsor
do desenvolvimento. Nesse sentido, os jogos se constituem em
espacos de elaboragao de conflitos, medos e angustias.

De qualquer modo, o uso excessivo de varias horas consecutivas no videogame pode
indicar que algo esta errado, a violéncia também pode ser vista como uma forma de
expressar algo nao dito. N&do € que o individuo deseja expressar seja um desejo de
massacre indistinto, mas questdes mais leves da vivéncia cotidiana, aonde o unico conforto
encontrado é apenas manifestado no videogame (ALVES, 2006).

Conclusao.

A investigacao bibliografica desta pesquisa cumpre com as suas propostas iniciais
demonstrando que o os principais motivos que levam aos terriveis atos de violéncia
encontrados durante o periodo recente da nossa histéria, principalmente envolvendo os
jovens, ndo decorrem do uso de videogames (ALVEZ, 2002). Pelo contrario, a violéncia
encontrada nos videogames e na midia em geral ajuda a reduzir a possibilidade da
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manifestacdo dessa agressividade no meio social.

A agressividade € inerente ao ser humano e ndo tem como ser extinta dele, Freud
em uma carta resposta para Einstein (1932), diz: “como o senhor mesmo observou, nao ha
maneira de eliminar totalmente os impulsos agressivos do homem: pode-se tentar desvia-
los num grau tal que ndo necessitem encontrar expressao na guerra.”. O ambiente virtual
encontrado nos videogames € a forma mais adequada para a descarga destes impulsos
agressivos, no qual o ser humano pode, de forma deliberada, expressar diretamente seus
instintos de destruicdo sem prejudicar o meio social.
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