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A ética e os games: “morais, imorais ou amorais?”. Um estudo sobre
a ética em games segundo Aristoteles, Santo Agostinho e Kant.
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RESUMO

Games, ou jogos digitais, provém diversdo e
entretenimento para os jogadores. Diversos games tem
seu conteudo com grande grau de violéncia e
sexualidade, fazendo até mesmo com que alguns deles
tenham regulacdo de idade minima para compra ou
sejam censurados em alguns paises. Existem diversos
filésofos que tratam da ética, mas pouco se tem
discutido sobre a violéncia em jogos (considerando
inclusive jogos esportivos que incluem lutas violentas).
Neste estudo, foi utilizado trés diferentes grandes
filosofos: Aristoteles, Santo Agostinho e Kant,
trazendo suas ideias para debater sobre o que poderia
ser considerado ético e ndo ético em um game. Além
disto, este trabalho aborda como os games podem ser
utilizados em um futuro préoximo para ajudar a melhora
da sociedade com os games educativos e de
reabilitacdo e o processo de gamificagdo, que prové
conceitos de games para a vida real, o que pode tornar
tarefas cotidianas ou consideradas chatas, em
divertidas.
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Abstract

Games provides fun and entertainment to players. A lot
of games have high levels of violence and sexuality,
with that some games have regulatory purchasing age
and even some are censured in some countries. There
are many philosophers who delas about ethics, but
none of them addressed violence in games itself
(considering sports games that include violent fights).
This study uses three different great philosophers,
Aristotle, Augustine and Kant, bringing their ideas to
discuss the about what should be considered ethical
and unethical in a game. Besides this work discusses
how games can be used in the near future, helping the
improvement of society with educational games and
rehabilitation and also gamification, that is the process
of bringing games concepts to real life, making day-to-
day tasks and boring task fun.
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1. Introdugao

Apesar de todas as polémicas que podem envolver os
jogos, sabe-se que os mesmos provém divertimento
para os jogadores [Joselli & Clua 2009]. Os jogos
digitais, ou como mais comumente conhecido pela
palavra estrangeira games, também tem como principal
objetivo, a diversdo e o entretenimento. Fato que faz
com que essa industria gere bilhdes de ddlares ao longo
dos anos.

Para grande parte das criancas, seu primeiro contato
com computadores e aparelhos digitais se da através de
jogos, educacionais ou ndo. Os jogos educacionais sao
desenvolvidos de forma a juntar o fator diversdo que os
jogos possuem intrinsicamente com conteudos
didaticos, de forma a motivar o aprendizado. Os jogos
eletronicos sdo um grande meio de oferecer
aprendizado com diversdo [Squire & Jenkins 2003].
Com isso, eles oferecem uma oportunidade das
criancas aprenderem mais sobre si mesmas, seu
ambiente e desenvolver habilidades sociais [Piper &
Sides 2006]. Entretanto, ao mesmo tempo, games
podem ser o primeiro contato da crianca com violéncia,
sexualidade e deturpagdo de valores. Por conta disso
tem crescido o debate e os estudos sobre os games, 0s
efeitos psicologicos deles sobre nds e também sobre a
ética que os envolve.

Envolvimento na esfera politica tentando regulamentar
o processo de distribui¢do de games também existe. No
Brasil existem diversos titulos que foram proibidos a
venda pelo congresso. O Carmagedon, foi retirado das
vendas no Brasil e o Duke Nukem 3D teve sua venda
proibida durante um tempo. Existiu durante até mesmo
um projeto de lei que ficou em tramite no congresso
[HRomek & Roffey 2009], onde tentou-se proibir
jogos que poderiam ofender “aos costumes, as
tradi¢cdes dos povos, aos seus cultos, credos, religides e
simbolos”. Mas o autor da lei, retirou o projeto de lei
em 2012, depois de mudar de opinido e passar acreditar
que a mesma violaria a direitos fundamentais da
populagdo como a liberdade de expressdo, a livre
iniciativa e o livre exercicio da atividade econdmica, €
até mesmo podendo ensejar a censura.

Os jogos, ao mergulharem o individuo em
diversas experiéncias virtuais, aprimoram, de forma
ludica, as aptiddes inerentes a cada ser, sendo possivel
melhorar a integrag@o do individuo a rede do convivio
social e estabelecer relagdes emocionais e, inter-
relagdes [Raupp 2006]. Isso faz com que surjam novas
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forma de interacdo e o surgimento de novas questdes
filoso6ficas em relagdo a ética.

A ética em jogos ¢ um assunto bastante controverso,
existem diversas pessoas e estudos que sdo veemente
contra os jogos digitais, principalmente por eles serem
muito violentos, explorarem a sexualidade e trazerem
deturpagdes de valores considerados “bons” pela
sociedade. Outros defendem que a violéncia nos games
poderia ser util para promoverem uma forma de
catarse, onde as pessoas cometem atos violentos nos
games e deixariam de fazer na vida real.

Estudos psicoldgicos e comportamentais mostram que
games violentos aumentam a violéncia [Wallenius &
Punamidki 2008, Funk 2004, ¢ Williams & Skoric
2005]. Mas ao mesmo tempo existem estudos, que vao
de caminho contrario a estas afirmagdes ¢ concluem
que eles fazem bem para sociedade em geral [Prensky
2006 e Shaffer & Gee 2005], como estudos neuronais
que indicam que os games melhoram nossa cogni¢do
[Zelinski & Reyes 2009]. Além disto vemos o processo
de gamificacdo [Deterding 2011] que esta surgindo a
partir dos games, que consistem em colocar elementos
comuns de gameplay em contextos que ndo sio
particularmente de jogos, e que podem ser utilizados
em diversos contextos, como aplicado a tarefas
consideradas chatas e dificeis, como seguir uma dieta.

Este trabalho tem como objetivo levantar os principais
trabalhos relacionados com o tema games e a ética,
trazendo a tona as principais criticas e estudos contra
os games, e colocando a visdo de trés filosofos:
Aristoteles, Santo Agostinho e Kant sobre o assunto.
Em contrapartida, este estudo também visa trazer
estudos de como os games podem ser usados em
beneficios das pessoas, e como os games podem
evoluir e ajudar no crescimento do ser humano.

A divisdo deste trabalho estd da seguinte forma,
primeiramente uma breve discussdo sobre ética e a
visdo de ética segundo os filésofos utilizados nesse
trabalho, Aristételes, Santo agostinho e Kant. Seguindo
com a sec¢do III, apresentando uma discussdo sobre as
principais polémicas éticas envolvendo games, a
violéncia e a sexualidade. Na secdo IV sdo levantadas
outras questdoes que poderiam ser debatidas em relagao
a games e ética. A se¢@o V apresenta como 0s games
poderiam ser utilizados de uma forma mais ética
visando o melhoramento da sociedade. Finalmente as
conclusoes deste trabalho sdo apresentadas.

2. Etica e Contextualizacao

Propde-se nessa secdo falar sobre ética e sobre os
principais visdes que serdo usadas no trabalho.
Pretende-se usar Aristoteles representando uma visdo
ética classica, Santo Agostinho com uma visdo da ética
religiosa e Kant com a viso racionalista.
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O termo ética deriva do grego ethos (carater, que seria
o modo de ser de uma pessoa) inserida na sociedade
[Maingueneau 2008]. O objetivo da ética é conseguir
um equilibrio entre uma boa sociedade, de forma que
ninguém dentro dela seja prejudicado, ou prejudicado o
minimamente possivel. Do ponto de vista filosofico, a
ética ¢ uma ciéncia que estuda os valores e principios
morais das pessoas e das sociedades.

Aristoteles foi um filésofo Grego que nasceu na
Macedonia em 384 a.c. [Russel 2013]. Foi discipulo de
Platdo, e sua ética estd escrita nos seus livros da Efica
d Nicomaco e Etica @ Eudemo. A ética de Aristoteles é
considerada por muitos como uma parte que antecede a
politica, sendo que a ética diz respeito ao individuo,
enquanto a politica, ao individuo na sua dimensdo
social. A Etica segundo Aristételes [Aristoteles 2002 e
2005], serve como condugdo do ser humano a
felicidade. Ele acreditava que o exagero € o principal
motivador para criagdo dos conflitos entre individuos e
na sociedade e a agdo correta estaria nas virtudes,
sendo a virtude moral um meio-termo entre dois vicios,
um dos quais envolve o excesso e outro deficiéncia, e
isso porque a sua natureza ¢ visar a mediania nas
paixdes e nos atos. Sendo assim, Aristételes procura
uma ética em um meio-termo, onde a virtude
consistiria em procurar o ponto de equilibrio entre o
excesso e a deficiéncia.

Outro filésofo utilizado neste trabalho ¢ Aurelius
Augustinus, ou Santo Agostinho, como ficou
conhecido. Ele nasceu em 354, em Tagaste (atual
Argélia) [Russel 2013]. E um dos principais filosofos
cristdo, e sua ética é considerada por muitos como ética
neoplatonica, pois muitos de seus conceitos foram
baseados em Platdo. A sua ética se baseava mais na
moralidade e defendia a liberdade do ser humano para
agir. E com esse agir ele poderia ser mal, cometendo
pecados, ou bom, indo mais para perto de Deus. Santo
Agostinho [Agostinho 1995] ¢ o autor do famoso
argumento que justifica a origem do pecado original
em Addo e Eva, que justifica a tendéncia de todos os
seres humanos tendem de pecar. Muito sobre sua ética
pode ser visto em seus livros Confissoes, o livre
arbitrio e a cidade de deus.

O terceiro filésofo utilizado neste trabalho ¢ Kant.
Immanuel Kant nasceu na Prussia no ano de 1724
[Russel 2013]. Ele é considerado um filésofo racional
iluminista, sendo considerado o ultimo dos grandes
filésofos dos principios da era moderna [Taylor 1991].
Sua ética moral foi desenvolvida em trés de suas obras:
Fundamentagdo da Metafisica dos Costumes [Kant
1960], Critica da Razdo Pratica [Kant 2002] e Critica
do Julgamento [Kant 1974]. Ele pensava que a
moralidade poderia ser resumida em um principio
fundamental [Rachels 2004], a partir do qual pode-se
resumir todos os deveres e obrigagdes, o qual ele
chamou de imperativo categorico. O imperativo
categorico é enunciado com trés diferentes formulas (e
suas variantes) [Rachels 2004], sdo estas:
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1)Lei Universal: Age como se a maxima de tua agdo
devesse tornar-se, através da tua vontade, uma lei
universal.

a)Variante: Age como se a maxima da tua acdo fosse
para ser transformada, através da tua vontade, em uma
lei universal da natureza.

2)Fim em si mesmo: Age de tal forma que uses a
humanidade, tanto na tua pessoa, como na pessoa de
qualquer outro, sempre € a0 mesmo tempo como fim e
nunca simplesmente como meio.

3)Legislador Universal(ou da Autonomia): Age de
tal maneira que tua vontade possa encarar a si mesma,
ao mesmo tempo, como um legislador universal
através de suas maximas.

a)Variante: Age como se fosses, através de suas
maximas, sempre um membro legislador no reino
universal dos fins.It is strongly recommended that your
paper has a section named Related Work. This is a
tradition in the most important international
conferences.

3. Games bons ou maus
3.1 Violéncia e os Games

Atualmente o maior foco de criticas em relagdo aos
games ¢ a violéncia e, em compensagdo, ¢ também um
dos fatores que fazem com que varios games sejam um
sucesso de vendas. Jogos introduziram que matar de
forma grotesca é parte do gameplay, e parte essencial
de seu sucesso de venda, como Mortal Kombat e
Manhunt. Apesar dos games digitais ja estarem no
mercado desde 1970, somente apdés o aumento da
capacidade grafica que apareceram os games
considerados mais violentos, como Mortal Kombat e
Carmagedon.

A capacidade grafica continuou em evolu¢do, assim
como a violéncia nos games, tendo hoje em dia
graficos bem realisticos, e com cada vez mais sangue.
Nesses jogos, os usuarios devem matar, sequestrar e
roubar pessoas no mundo virtual, e disso surge o
entretenimento do mesmo [Goldstein 1998]. Podemos
citar diversos exemplos, como a serie GTA, onde o
jogador € um assaltante de carro, € tem missdes que
vao desde simples furtos até homicidio; no game
Injustice: Gods Among Us, temos herodis classicos da
DC, como Superman e Batman, lutando entre si de
forma violenta (Figura 1); a série Mortal Kombat, onde
o jogador deve bater no outro até a inconsciéncia, €
depois ele deve fazer um “Fatality, que € uma morte
brutal ao inimigo; Manhunt, onde o jogador deve fazer
uma cena de morte brutal em um outro personagem do
jogo; Carmagedon, onde o jogador pilota um carro, e
ganha pontos por atropelar pessoas; e a serie Hitman,
onde o jogador é um assassino de aluguel.
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A violéncia pode ser definida em games quando o
personagem controlado pelo jogador faz ou tenta ferir
fisicamente ou matar algum outro personagem, como
definida por Thompson e Haninger [2001]. No trabalho
de Willenz [2000] vemos um estudo que conclui que a
violéncia dos games pode ser mais danosa que em
filmes ou revistas, em vista que 0s jogos sao interativos
e o jogador deve ter a intencdo de realizar o ato
violento, € ndo ser somente um espectador passivo
como no caso dos filmes e revistas. Mas o mesmo
estudo, diz que o comportamento aprendido em games
pode ser usado como defesa em situagdes de
emergéncia, como incéndios, roubos e sequestros.

Figua 1: Exemplo de violéncia em jogo.

Atualmente existem casos de criangas que foram
armados para a escola e atiraram em criangas, criando
um massacre, como abordada em Bassick [2007]. Na
maioria dos casos, os atiradores gostavam de jogar
games violentos, fortalecendo as especulagdes que
colocam os games como tendo sua participacdo nos
atos violentos, como citado por Anderson e Dill
[2005]. Mas também um estudo em 2003 aponta que
70% das criangas americanas jogam videogames,
sendo que 98% dos jogos sdo considerados violentos.
Isso indica que, se os games tem uma influéncia
negativa sobre as criangas, ela ¢ pequena em relacdo ao
grande nimero de criangas que jogam.

Sobre a perspectiva Aristotélica, poderiamos colocar o
desdém de Aristdteles para a violéncia, que mesmo a
forma virtual de violéncia seria eticamente incorreta,
vista que cultiva os atos violentos no jogador como
colocado por McCormick [2001], pois “...0os homens
tornam-se arquitetos construindo e tocadores de lira
tangendo seus instrumentos. Da mesma forma,
tornamo-nos justos praticando atos justos™ [Aristoteles
2002], nesse caso 0os games contribuiriam para criar
mais injusticas, pois eles possibilitam a pratica de atos
injustos, mesmo que virtualmente. Mas Aristoteles
também defendia o uso da violéncia em combates para
um bem maior, como um soldado indo para batalha.
Nesse caso, se poderia argumentar em favor dos jogos,
que eles preparam os jogadores para situagdes de
emergéncia, pois  desenvolvem os reflexos dos
jogadores.

A violéncia de games também pode ser defendida
como uma forma de catarse, como usada por
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Aristoteles, que literalmente quer dizer purificagdo.
Aristoteles utiliza a catarse para defender a violéncia
no teatro grego, como nas tragédias gregas [Aristoteles
2005]. Segundo Freire [1982], a catarse de Aristoteles
refere-se a purificagdo das almas por meio de uma
descarga emocional provocada por uma experiéncia. A
catarse ajuda os individuos a extrair emogdes que
podem estar escondidas no subconsciente humano, fato
que faz com que isso seja usado pela psicologia.
Analogamente a tragédia grega, no caso dos games, a
violéncia seria uma forma para expurgar toda a
violéncia e possivel o6dio através da pratica da
violéncia em um ambiente virtual, que ndo causa dano
a comunidade em geral. Sendo assim as pessoas
vivenciariam a violéncia que estaria acumulada dentro
deles nos games, € ndo a reprimiriam, fazendo com que
se diminuisse a violéncia na sociedade e no mundo
real.

Santo Agostinho ndo tem nenhum tratado onde ele
trata sobre a violéncia em si. Mas sabemos que assim
como a Igreja Catdlica, repudia a violéncia e a
realizacdo de maldades, fato que ¢ comumente
realizado em games, e que mesmo o pensamento de
tais atos pode ser considerado um pecado. Sendo assim
poderiamos concluir que Santo Agostinho condenaria
os games como imorais. Em contrapartida, existem
trabalhos onde ele justifica a violéncia quando em
causa de uma justa causa, o que ficou chamado de
guerra justa [Lenihan 1988]. Isso poderia ser usado
para justificar o uso de games como treinamento de
guerra, mas isso somente se a guerra for considerada
justa.

Analisando a violéncia sobre a perspectiva Kantiana,
poderiamos utilizar a lei universal para dizer que
violéncia nos games ¢ ético. Dado que os jogadores
podem matar e ferir outros personagens nos games,
sendo que tal ato ndo ocasiona mal nenhum, podemos
fazer desta a¢do uma maxima universal, concluindo
que “¢é aceitavel mata ou ferir outros personagens nos
games”, como colocado por Schulzke [2010]. Também
poderiamos utilizar da segunda lei de Kant, e dizer que
o jogador pode ser considerado moralmente bom ou
mal, avaliando somente a forma que ele respeita os
oponentes, (tipo se ele ¢ um bom perdedor) como
apresentado por McCormick [2001].

Waddington [2007] também analisa os games
utilizando Kant, e diz que violéncia nos games seria
antiética na visdo de Kant. Ele se utiliza de uma
analogia a wuma analise de Kant sobre a
responsabilidade ética sobre os animais, pois apesar
deles nao serem seres éticos, eles sdo analogos aos
humanos. Waddington diz que deveriamos manter uma
atitude ética também em relagdo aos personagens
virtuais, pois eles também sdo andlogos a humanos.
Mas os personagens nos games ndo sdo analogos aos
humanos, eles ndao podem sentir dor, ndo sdo
autdbnomos (somente reagem de acordo com os
programagdo realizada) e ndo possuem consciéncia,
bem diferente dos animais. Usar essa analogia de
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Waddington [2007] seria o mesmo que termos
responsabilidade morais com relagdo a objetos ¢
softwares de computador.

3.2 Sexualidade e os Games

Atualmente, Games apelam muito para a sexualidade,
onde cenas de sexo ou de nudez aparecem ou
acontecem com os personagens do game. Temos
diversos exemplos, como no game Dante’s Inferno,
onde temos personagens nus; na seriec GTA, onde o
personagem principal pode fazer sexo com outros
personagens; ¢ na serie God of War, temos mini
games, onde o jogador deve fazer sexo com
personagens seminuas de forma a conseguir mais itens
¢ pontos.

Além disto, muitos games apresentam personagens que
sdo prostitutas e, em alguns casos o jogador pode pagar
para realizar sexo no game. Nesse caso, tem-se como
exemplo, o GTA, onde temos personagens femininas
que sdo prostitutas e onde o jogador pode pagar pelo
sexo; em Mass Effects, onde temos uma cortesd que
dependendo das escolhas do jogador, ela ird fazer sexo
com ele; e o Saints Row, onde temos um bairro
especifico da cidade, onde as prostitutas andam pela
rua e fazem strip-tease em alguns bares.

Avaliando na perspectivas dos filésofos analisados
nesse trabalho, Aristoteles ndo tem muitos escritos
sobre nudez e sexualidade. Mas em relagdo a
prostitui¢do ele deveria ser indiferente, pois sabe-se
que na época era algo comum [Peters & Cerqueira
20013] e existem escritos do filésofo que apresentam o
custo justo por esse tipo de servigo [Organon 1999].

Visto na perspectiva de Santo Agostinho [Augustine
1996], temos a mesma posicdo da Igreja Catolica
[2012], onde a apresentagdo do sexo sem pudor,
mesmo de forma virtual, é visto como um pecado
capital, a luxuria. A tUnica forma de sexo permitida ¢
apos o casamento, e a nudez e a visualizagdo de atos
sexuais, seria expressoes do vicio e da luxuria.

Kant tem muito pouco escrito sobre sexo, mas em sua
ética ele aborda o assunto e, para ele o unico modo de
vivencia moral da sexualidade é no matrimonio
heterossexual monogamico [Lima 2012]. Dessa forma
a exploragdo de nudez, sexo e prostitui¢do sdo ditos
imorais, ¢ ele condenaria a exploragdo de sexo nos
games.

Games também introduziram em suas historias e
gameplay o uso de estupro. Em Rapelay (Figura 2) o
jogador é um estuprador, onde ele deve perseguir as
vitimas e realizar o estupro de forma correta para
ganhar mais pontos e habilitar cenas mais chocantes.
Battle Rape apresenta um jogo bem parecido com o
Mortal Kombat, onde os jogadores devem lutar, porém
quando um ganha, em vez de matar a vitima, o
personagem vitorioso estupra o personagem derrotado.
Outros jogos apresentam o estupro, mas ndo em seu
game play, e sim em suas historias, como Tomb
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Raider, onde a personagem principal ¢ acuada e quase
¢ estuprada; e em Heavy Rain, onde a personagem ¢
despida e colocada em uma posi¢ao de submissao.

Avaliando pelas perspectivas dos filésofos, no estupro,
0 sexo estd mais voltado para o ato violento, de
violagdo da vontade do outro, do que na nudez ou ato
sexual em si. Dessa forma acreditamos que os
argumentos apresentados na secdo anterior teriam
validade aqui.

Figura 2: exemplo do Rapelay, onde a nudismo e sexo estdo
€xpostos em um game.

3.3 Games e o Senso Moral

Muitos jogos contam uma historia, com isso eles
possuem narrativas e enredos, e colocam o jogador a
fazer escolhas durante o seu progresso. Muitas dessas
escolhas envolvem ética [Pohl 2008]. Um dos casos
famosos é a serie Fable (Figura 3), onde o jogador
encarna um guerreiro num cenario medieval fantasioso,
nesse jogo, o jogador ¢ constantemente dado a escolha
entre atos ruins (assassinatos, roubo, fazer

estelionatario) e bons (doagdes, ajudar pessoas) ¢ a
cada ato o jogador pode perceber as consequéncias de
seus atos. E mesmo jogos que se baseiam muito em
violéncia e subversdo de valores como o GTA,
apresentam escolhas e as consequéncias de suas
escolhas para o jogador.

Figura 3: exemplo do Fable, onde o jogador é premiado por
suas acoes.
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Aristoteles coloca que a virtude moral ¢ adquirida
como resultado do habito [Aristoteles 2002], e este
determina se nosso comportamento ¢ bom ou ruim. E
esse habito, segundo ele, ndo surge por natureza, e sim
pelo exercicio e pratica das virtudes. Entdo um jogo
habilita o jogador a praticar virtudes pode ser
considerado bom para criar o habito neles, se eles
estimularem os habitos considerados bons, enquanto
que um jogo que estimula o jogador a praticar habitos
ruins, pode ser considerado ruim. Em vista disto,
ristoteles teria uma visdo que os jogos dependem
Muito do livre-arbitrio de cada um.

gostinho coloca o mal como nascido do nosso livre-
bitrio, e através de nossas escolhas erroneas nos
astamos de Deus [Agostinho 1995]. Entdo o mal,
esmo praticado de forma virtual deve ser considerado
afastamento do bem, pois mesmo o pensamento no
al ¢ considerado um pecado por ele [Agostinho
D95]. Entdo, assim como Aristételes, depende muito
do livre-arbitrio de cada um para se verificar se um

ghme ¢ bom ou ruim para o jogador.

Kant com suas maximas, seria indiferente ao mal ou
bem que um jogo pode causar no mundo virtual, ja que
no mesmo nao tem contrapartida no mundo real.

Como games possuem narrativa e enredo, também
poderiamos fazer um paralelo com analise que de
livros, que trazem conflitos éticos para os leitores, sdo
considerados por Booth [1988] e Nussbaum [1992]
como bons, pois fazem os leitores refletirem sobre atos
e sobre a moral. Dessa forma, games que também
trazem questdes éticas também trazem reflexdes para
os jogadores, e de forma mais impactante, ja que o
jogador normalmente pode se identificar mais com o
personagem do jogo, com o ambiente imersivo do
game.

Os games fazem um bom trabalho de ensinar e colocar
o jogador em conflitos morais, personificando o seu
personagem, os jogadores engajam em conflitos morais
podem exercer o exercem o seu senso moral. Nesse
as0, um aspecto ruim dos games, € que muitas vezes
es premiam os jogadores por escolhas que seriam
icamente erradas, como assaltos, e assassinatos,
iando um treinamento para a pratica de atos violentos
oeckelbergh [2007].

3 Outras Abordagens Eticas

ambém existem trabalhos que levam em consideragio
tros tratados éticos, como aborda Wonderly [2008]
e leva em consideracdo o filésofo Hume e¢ o seu
pirismo britanico. Nesse caso a autora usa a empatia
hra defender que games podem causar um dano
sicologico  ou  empatico  nas  criangas, €
pnsequentemente introduzir valores morais errados na
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Em Schulzke [2010] e Tavinor [2007] duas abordagem
para a ética em games sobre uma perspectiva mais
utilitarista. No caso esses trabalhos acabam defendendo
que os games seriam bons para sociedade, mas admite
que existem aspectos positivos e negativos nos games.

4. Outras Questdes Eticas

Existem ainda outras questdes éticas envolvendo os
games, como O vicio em games e a polémica
envolvendo o uso de dados coletados por games online
e sociais.

A questdo do vicio em games, onde pessoas criam um
habito tao forte de jogar e viver essa vida virtual que se
esquecem da sua vida real. Isso pode levar a perda de
saude pela diminui¢do da atividade fisica [Vandewater
2004] e também a diminuicao das atividades sociais e
diminui¢do da performance no estudo/trabalho [Gentile
et al. 2004]. Também existe a questdo que games
podem gerar a compulsdo em jogar, onde os jogadores
ndo se consideram mais capazes de parar de jogar os
games, criando o que ja é considerado vicio [Han,
Hwang & Renshaw 2010].

A privacidade tem outro questdo ética. Assim como o
uso da internet e do monitoramento de seus habitos e
acdes na internet, 0 mesmo acontece agora com games
[Mcgraw & Hoglund 2007]. Existem games massivos,
chamados games online multiplayers massivos, onde
diversas pessoas jogam em um mesmo ambiente. Uma
das coisas necessarias para o funcionamento do jogo, é
a coleta de estatisticas pelo servidor do game. O que
nos tras a questdes €ticas, como essas estatisticas sdo
usadas e quem pode acessa-las. Essa questdo também
estd em grande enfoque na midia, mas em relagdo a
redes sociais, que no caso ¢é até pior, pois a vida real da
pessoa esta sendo monitorada [Acquisti & Gross
2006]. Apesar de serem questdes éticas importantes,
elas vao além do escopo deste trabalho.

4. Games e o Futuro

Apos a exposicdo sobre os games como bons e maus,
pretende-se debater como no futuro os games podem
serem utilizados em prol da humanidade, focando no
efeito de “gamificacdo” que esta sendo utilizado como
ferramenta de marketing e aumento de produtividade,
trazendo conceitos de games para fatos cotidianos, de
forma a engajar e aumentar o nivel de interesse do
usuario.

Games sao uma forma de entretenimento e trazem
diversdo e prazer a seus usudrios. Assim como o0s
games podem ser usados para explorar valores
considerados “maus‘ pela sociedade, como vista nas
secdes anteriores, ele também pode ser usado como
ferramenta para auxiliar a comunidade.

Muitos games trazem intrinsicamente conhecimentos
que sdo considerados importantes para a sociedade,
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onde se pode aprender jogando. Vemos a serie
Assasin’s Creed (Figura 4a), onde por trds do jogo o
jogador pode vivenciar os costumes, praticas e fatos
importantes que aconteceram na historia da
humanidade. Vemos também jogos com fisica, como o
sucesso Angry Birds (Figura 4b) que tem uma fisica
newtoniana, e onde o jogador pode perceber as mesmas
regras fisicas que ele aprende na aula de fisica, como
Leis de Newton. Ja no jogo Spore (Figura 4c), onde o
jogador pode brincar em um processo de evolugdo de
um planeta que lembra muito a evolugdo da Terra,
como seria ensinado em biologia. Esses jogos sdo
voltados para o entretenimento, mas mesmo assim
trazem esses conceitos. O trabalho de Gee [2003]
levanta que esses jogos apresentam diversos principios
de aprendizagem e que eles podem ser mais efetivos no
aprendizado que o método tradicional de educagao.

Uma categoria de jogos que tem evoluido, ndo tanto
quanto a do entretenimento, sdo os jogos educativos.
Esse jogos sdo desenvolvidos com pedagogos e sdo
voltados para trazer algum conhecimento especifico
para o jogador. Uma categoria que se pode ver o
surgimento € a de jogos para ajudar o desenvolvimento
humano. Podemos ver o caso do uso de games como
treinamento e reabilitagdo de pessoas, como mostra o
estudo de Griffiths [2003]. Nesse caso, 0s jogos
devem ter um paradigma diferente dos jogos digitais
tradicionais, requerendo uma complexidade maior e o
conhecimento além das tradicionais tecnologias de
areas humanas e biomédicas, que normalmente ndo sio
consideradas em jogos.

Como o caso do game brasileiro Jecripe [Brandao et al.
2010], jogo para criangas com sindrome de down em
idade pré-escola que visa o treinamento ¢
desenvolvimento cognitivo de criangas com sindrome
de down em idade pré-escolar, como: imitagdo,
percepcao, motricidade fina, coordenagdo viso-motora,
memoria, aten¢do e sensibilizacdo fonoldgica. Também
vemos games para criangas com déficit de atencdo que
visam motivar a percep¢do da atengdo com o uso de
games, que mostram grande evolucdo apos seu uso
[Dziorny 2007].

Um dos pontos que podem servir para a melhora da
sociedade é o processo de gamificagcdo. A ideia é
simples, pegar ideias de game, como pontuagio,
troféus e narrativa e coloca-los em um contexto de néo-
game. Vemos por exemplo o caso do site Superbetter
(https://www.superbetter.com/), onde conceitos de
jogos sao aplicados para ajudar pessoas a vencerem
maus habitos de saude ou etapas dificeis de
recuperacdo de doengas ou enfermidades. A criadora é
também divulgadora de como conceitos de games
podem ser usados para melhorar o mundo [Ted 2010] e
[Macgonical 2011]. Sendo assim atividades como
exercicios, dietas e fazer a caridade podem se tornar
games.

No tratado de Huizinga [1949] trds uma concepgdo
antropologica que coloca o jogo ligado a varias formas
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de expressdes culturais. Inclusive ele coloca o jogo
como algo inato ao homem, sendo uma categoria
primaria a vida, e a cultura nascendo de uma evoluida
do jogo. Considerando inerente o jogo ao seres
humanos e sociedades, o jogo deve ter um aspecto
fundamental para a seu aprimoramento. Sendo assim
os processos de gamificacdo ¢ games fazem parte
fundamental para a nossa evolugdo como ser humano e
sociedade.

Figura 4: (a) Assasin’s Creed, (b) Angry Bids e (c) Spore.
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5. Conclusoes

Este trabalho apresentou e discutiu diversas questdes
éticas envolvendo os games, e tentou-se trazer a
discussdo a luz de trés grandes filésofos de linhas bem
distintas: Aristoteles, com uma linha mais classica;
Santo Agostinho, com uma linha mais cristd; ¢ Kant,
com uma linha mais racionalista. Em vista de toda a
discussdo feita, fica dificil ter um julgamento de se os
games sdo bons ou ruins para a sociedade. Assim como
as pessoas, depende muito de como os games sdo
utilizados.

Mas podemos ver que games poderiam ser condenados
por Aristoteles, pois games incitam a pratica de atos
injustos , mas também os games poderia ser defendidos
pela catarse de Aristoteles, onde os jogadores
liberariam toda a violéncia que estariam dentro deles.
Em Kant também existem argumentos defendendo e
condenando os games. Defendendo os games usando
Kant pode ser colocado a lei universal dele, dizendo
que como matando os gerando violéncia dentro do
ambiente virtual de um games ndo ocasiona mal no
mundo real, entdo os games sdo éticos. Condenando
usando Kant poderiamos colocar que os seres virtuais
sdo andlogos aos seres humanos e teriam que ter o
respeito dos jogadores.

Este trabalho também discutiu o futuro dos games,
como jogos para ajudar a sociedade com os games
educativos e usados para reabilitacdo, assim como a
integracdo de conceitos de jogos no dia a dia das
pessoas com a gamifica¢do. Dessa forma, assim como
o livre-arbitrio, games para serem considerado bons ou
maus, dependem muito para que eles foram feitos, e
como ¢ o uso dele pelos jogadores.
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