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Resumo: Os jogos de First Person Shooter (FPS) € uma franquia de jogos eletronicos de tiro
baseado em uma perspectiva de primeira pessoa, isto é, o jogador tenha a sensacédo de
visualizar o campo virtual pelos olhos do seu avatar. Ha uma discussao, atualmente, sobre o0s
possiveis efeitos negativos dos jogos de FPS em seus usuarios. Deste modo, o objetivo deste
artigo € fazer uma pesquisa sobre as possiveis consequéncias dos jogos de FPS no
comportamento e no psicolégico dos seus jogadores. Ademais, esta averiguacado baseou-se
em uma revisao de literatura nos bancos de dados da PubMed, BVS, Google Scholar. O
resultado deste estudo indicou a impossibilidade de atribuir com exatiddo aos jogos de FPS
como provocadores de maleficios pela falta de consensualidade no levantamento bibliografico
realizado.

Palavras-chave: First Person Shooter, consequéncias, afetacBes psicolégicas, jogos
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FIRST PERSON SHOOTER GAMES, PSYCHOLOGICAL AND BEHAVIORAL AFFECTS IN
BRAZILIAN TEENAGERS

Abstract: First Person Shooter (FPS) games are a shooting video game class based on a first-
person perspective. The player has the feeling of seeing the virtual field through the eyes his
avatar. Therefore, an existing discussion in the contemporary is about the possible negative
effects of violent video games on their users, thus, the purpose of this article is to research the
possible consequences of FPS games on the behavior and psychological aspects of their
players. Moreover, this investigation was based on a literature review in the databases of
PubMed, BVS and Google Scholar.

Keywords: First Person Shooter, consequences, psychological affectations, video games,
technology.
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Os jogos da categoria First Person Shooter (FPS), sendo mais conhecido pela sigla

FPS, surgiu na década de 90 a partir de uma evolucdo de titulos em primeira pessoa,
geralmente RPGs lancados por volta de 1980, estes que eram bastante lineares e néao
permitiam uma navegacao livre. O primeiro jogo da categoria FPS foi homeado como
Wolfenstein 3D no ano de 1992 pela empresa Id Software por seis pessoas, entre
programadores, designers e artistas do Texas nos Estados Unidos. Esse foi considerado um
jogo mais moderno pelo seu aperfeicoamento na parte grafica, de jogabilidade e pelo seu
sistema de distribuicdo. Porém, foi a partir do jogo Wolf 3D que houve uma apropriacao
concreta do termo primeira pessoa em um jogo de tiro em um contexto de area tridimensional.

A inclusdo dos videogames digitais no cotidiano da populacdo tem um papel no
desenvolvimento social, cognitivo e emocional de criancas e jovens que apreciam esse tipo
de entretenimento. Partindo desse principio, ha um debate crescente sobre as consequéncias
dos videogames no comportamento e nas atitudes das pessoas, como ja ocorre em relacéo a
filmes, programas de televisdo e outras formas de midia. Além disso, segundo um relatério do
mercado global de jogos publicado por Wijman (2021), o setor de jogos pode ultrapassar 0s
200 bilhdes de dolares em 2023. Por consequéncia, € sabido que a tecnologia sempre afetou
o homem, desde o surgimento dos radios e televisores e sua incorporacdo no dia a dia da
humanidade, o que corroborou para mudangcas em todos os ambitos de sua vida,
principalmente na esfera cognitiva e comportamental, uma vez que sua atencao é repartida
entre o mundo virtual e a realidade.

Dessa forma, como mencionado anteriormente, a industria de jogos eletrénicos é um
dos setores que recebe milhdes de dolares e, assim, € perceptivel que ha um nuamero
expressivo de individuos que langam mao dessa ferramenta como forma de entretenimento.
Assim, pode-se dizer que é um tema que vem sendo cada vez mais discutido, especialmente
os jogos de FPS que por serem categorizados, muitas vezes, como violentos, sao vistos como
agueles que podem afetar o comportamento de seus usuarios. Todavia, os estudos cientificos
sobre o0 assunto sdo escassos e ha pouco consenso académico sobre o papel desse tipo de
jogos no desenvolvimento de psicopatologias juvenis.

Portanto, o objetivo deste artigo € realizar um levantamento bibliografico para as

possiveis afetacdes psicologicas e comportamentais ocasionadas pelos jogos de FPS em
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seus usuarios, além de trazer a temética cada vez mais para o ambito académico brasileiro.

Para isso sera necessario definir as caracteristicas principais do jogo FPS; apresentar, por
meio de revisdo de literatura, as consequéncias dessas caracteristicas no psicolégico dos
jogadores e, por fim, trazer uma reflexdo sobre como a Psicologia podera contribuir a esses

efeitos psicologicos.
Jogos First Person Shooter (FPS):

Os jogos eletronicos sdo, na atualidade, um mercado que atinge uma proporcao
enorme de usuarios que os aderem positivamente como uma forma de entretenimento e de
lazer, isto €, “Os videogames proliferam a maioria das culturas ocidentais contemporaneas e
sdo uma das formas de midia mais consumidas comercialmente” (TEAR; NIELSEN, 2013,
p.1).

Na categoria de jogos de FPS, o jogador s6 consegue visualizar méos e bracos do seu
personagem e utilizar uma arma por momento. Ao jogar, o individuo pode controlar seu
personagem no ambiente virtual tridimensional e, simultaneamente, tem a sensacdo de
enxergar o mundo virtual a partir dos olhos do seu avatar. Destacando, ainda, que o
armamento ndo some e nem possibilita ser baixado, apenas em algumas excecfes. Um fator
bastante demarcado nos jogos de FPS é o fato de ser um jogo eletrénico de aparéncia, tatica
e técnicas baseadas nas condicbes militares, o que gera criticas relacionadas a sua
jogabilidade que, diversas vezes, sdo associadas a violéncia e sangue. Todavia, nem todos
os jogos de FPS seguem esta linha de base militar, como por exemplo, o jogo Doom,
Overwatch e Valorant ja que seus opositores sdo formados por alienigenas, criaturas
monstruosas e rob6s (VENTURA, 2009).

Dessa forma, pode- se dizer que:

Nas diversas categorias de jogos existentes, os FPS (First Person Shooter) sédo o
género de jogos que mais exigéncia ao nivel técnico, porque estes baseiam-se na
Realidade Virtual e o objectivo desta era simular de forma imersiva a realidade. Nos
FPS o jogador contempla a paisagem do espaco virtual através dos olhos do
personagem e nos jogos com bom motor grafico consegue interagir com quase todos
0s objectos no ciberespaco. (VENTURA, 2009, p.1,2).

Tendo isso em mente, € notério que os jogos First Person Shooter ndo se tratam

apenas de pressionar um botdo no momento certo, mas, também, exigem que os jogadores
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desenvolvam uma mentalidade flexivel que permite que eles se envolvam em cenarios
complexos, para reagir rapidamente a eventos visuais repentinos que estdo em movimento e
alternando entre diferentes subtarefas, além de utilizar habilidades (Figura 1) com o objetivo
de tornar a competicdo mais complexa e trazendo um caréater fantasioso ao jogo, o que rompe
um pouco com a ligacao da realidade com os jogos FPS (COLZATO et al., 2010).

Figura 1: Personagem do jogo Valorant utilizando uma de suas habilidades

Fonte: Arquivo pessoal.

Deste modo, pode-se concluir que essa categoria vem evoluindo em todos os aspectos
desde sua criacao, no entanto € evidente que mesmo recebendo novas atualizacdes, seus
desenvolvedores continuam mantendo seu posicionamento de preservar sua franquia de
jogos na perspectiva em primeira pessoa. Ademais, o jogador, na atualidade, é prestigiado
com graficos altamente modernos, com possibilidade de pegar objetos, andar em veiculos,

entre outros avancos disponiveis (VENTURA, 2009).

As possiveis afetacdes psicologicas e comportamentais
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Uma pesquisa realizada com jovens adultos, os separou em dois grupos, onde um

mantinha o habito de jogar videogame e o outro praticamente ndo. Descobriu-se, assim, que
0 grupo que estava habituado aos jogos eletronicos da categoria First Person Shooter, era o
grupo mais propenso a apresentar melhoria cognitiva (COLZATO; LEEUWEN;
WILDENBERG; HOMMEL, 2010).

Concomitante a isso, Spence e Wu (2012) estabelecem que os jogos FPS podem
melhorar as habilidades de atencdo espacial e modificar 0s processos neurais no cérebro
associado a alocacdo de atencédo visual. Esse estudo, ainda, sugere que os individuos que
jogaram os games da categoria First Person Shooter estenderam suas habilidades de atencéo
seletiva visual, melhorando o processamento top-down de recursos de atenc¢do e suprimindo
o processamento de distratores. Além de que, 0s processos de tomada de deciséo perceptiva
possam ter sido melhorados.

No entanto, € importante notar que a mudanca neuroplastica ocorreu apenas naqueles
individuos que perceberam melhora comportamental significativa. Nem todos os jogadores de
videogame FPS demonstraram mudancas neurais e comportamentais substanciais apos
apenas 10 horas de jogo. Sendo assim, as formas de trajetorias de aprendizagem individuais
irdo influenciar o tempo de treinamento necessario para induzir uma melhoria comportamental
e mudanca neoplastica significativa.

Alids, uma pesquisa mais recente, considerada uma das pesquisas mais completas
relativa a esse tema, foi publicada no The Royal Society pelos autores Przybylski e Weinstein
(2019), que constatam uma percepcao desfavoravel quando se trata de jogos violentos com
comportamentos agressivos em adolescentes.

Nota-se, assim, que grande parte dos artigos revisados, ddo énfase a questdo da
agressao. Todavia, autores como Tortolero et al. (2014) prop0e pesquisar a possibilidade de
haver vinculo entre jogar videogames violentos e a depressdo. Com a finalidade de obter
respostas mais concretas, foi recolhido dados de pesquisas transversais que comprovam a
tese de que, os jovens pré-adolescentes ao ficarem expostos diariamente por longas horas
diante aos jogos violentos, estdo propicios a apresentar uma probabilidade elevada de

desenvolver sintomas depressivos.
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Santos et al. (2015), conduziu uma pesquisa com o intuito de estudar as cognicdes

agressivas e a relacdo com o habito dos jovens se entreterem com jogos violentos. Atingiu-se
a conclusdo que ndo had uma associacdo expressiva entre jogos violentos com mudancas
cognitivas que podem encaminhar o individuo a ter tal comportamento.

Outra preocupacao existente € a possibilidade de jogos violentos estarem relacionados
com comportamentos delinquentes. Deste modo, Exelmans et al. (2015) em um estudo
transversal indicou uma colaboracdo relevante de comportamento delinquente em
adolescentes gque estédo expostos aos videogames violentos, ao mesmo tempo, que jogos nao
violentos diferem deste elo.

Outro aspecto que pode ser mencionado é que:

A violéncia, a morte, o tiro, o atropelamento, as explosfes e o vermelho do sangue que
mancha a tela dos jogos eletrbnicos e que absorve o jogador diante de tamanha
excitacao vivenciada imaginariamente podem, ao contrario do que apressadamente se
pensa, proporcionar um alivio psiquico e um apaziguamento do sujeito diante de
desejos de violéncia, de vinganca, de hostilidade e de morte (RETONDAR, BONNET,
HARRIS, 2016, p.6).

Assim, o ambiente virtual violento se torna um meio de propiciar um escape, isto é, ira
conter o impulso pela violéncia e ndo potencializar, pois € uma forma do jogador direcionar,
metaforicamente, sua agressividade em relacdo a tela do aparelho e proporcionar uma
vivéncia tranquila e relaxado em sua rotina. Entretanto, é possivel que estd constante
exposicao com imagens brutais, disparos e com sangue podem ter como consequéncia um
modo de proporcionar sentimento de vinganca, de morte e de homicidio ocasionados por
sofrimentos, por exemplo, que nado foi canalizada pelas convivéncias sociais através das
instituicbes sociais. Desta maneira, € provavel que os videogames violentos nao sejam
utilizados como forma de escape e sim uma maneira de arquitetar, em outras palavras, um
aprimoramento e uma forma de pratica para tornar seu desejo em acdo (RETONDAR,
BONNET, HARRIS, 2016).

Em contrapartida, vale dizer que essa pesquisa néo leva em consideragdo 0s jogos
mais recentes que possuem a opcao de ndo exibir sangue em suas partidas (Figura 2). Ao
invés disso, exibe-se faiscas (Figura 3), com o fito de diminuir a exposi¢cdo do jogador a
cenarios marcados por sangue.

Figura 2: Uma partida do jogo Valorant onde se exibe sangue.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 3: Uma partida do jogo Valorant onde o sangue da lugar a faiscas.

Fonte: Arquivo pessoal
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Indo mais além, um estudo executado por Hollingdale e Greitemeyer (2014) recrutou

alunos de uma universidade e os dividiu em grupos para o seguinte experimento: uma equipe
jogou videogame neutro off-line, outro videogame neutro on-line, seguido de participantes que
jogaram o jogo violento off-line e, por fim, o de modo online. O resultado demonstrou um
aumento consideravel de agressdo nos participantes que jogaram FPS em comparacao aos
demais jogos eletronicos. E ainda, concluiu-se que tanto os jogos violentos online e off-line,
em relacé@o aos jogos neutros, ocasiona uma alta probabilidade de desenvolver nos jogadores
0 comportamento agressivo. Assim, 0s autores frisam que deve haver preocupagado com 0sS
efeitos prejudiciais de jogar videogames violentos e que, recrear-se com jogos online nao
exacerba ainda mais esses efeitos.

Outra pesquisa que abrangeu o repertorio de investigacdo das consequéncias dos
jogos eletrdnicos, constatou uma associacao entre jogos violentos com tragcos de psicopatia
(KIMMING, ANDRINGA, DERNTL, 2018). Miedzobrodzka et al. (2021) visou pesquisar um
assunto diferente sobre um possivel dano provocado pela exposicédo do individuo aos jogos
violentos na capacidade de reconhecer emoc¢des negativas. Baseado nisso, foi descoberto
gue esta exposicdo estd associada em uma menor habilidade de reconhecimento de
expressdes emocionais negativas, tanto em adultos e adolescentes.

Sistematicamente, os estudos encontrados sobre jogos violentos estao associados com
pontos negativos como agressao, contudo vale evidenciar que existe uma lacuna referente a
estudos sobre jogos de FPS e a sua relagdo com comportamentos agressivos, principalmente,
em solo brasileiro.

Tendo isso como principio, uma colocagcao pertinente foi publicada no website da
American Psychological Association por Mills (2020) que reafirmou, em uma nova averiguacao
de literatura, que mantém seu posicionamento de nado atribuir aos jogos de qualquer categoria
como um possivel causador de comportamentos violentos, justamente por nao subsistir
indicios satisfatorios de base cientifica que afirma com exatiddo um elo entre jogos violentos
com comportamentos agressivos.

Contribuicbes futuras
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Um dos principios fundamentais da psicologia e sua atuacao é que o psicologo devera

agir com o intuito de promover a saude e a qualidade de vida, combatendo qualquer maneira
de negligéncia psicoldgica e fisica (CONSELHO FEDERAL DE PSICOLOGIA [CFP], 2005).

Em funcdo disso, a discrepancia observada na prevaléncia de afetacoes
psicocomportamentais e neuropsicologicas e suas variaveis, denotam uma dificuldade em
pesquisar e, por conseguinte, aprofundar os estudos em relacdo aos jogos da categoria First
Person Shooter e suas afetac6es em jovens brasileiros. Dificultando, assim, um diagndstico
mais preciso e consensual (BREDA et al., 2014). Entende-se, logo, que € justamente nesse
vazio cientifico, relacionado ndo s6 aos jogos FPS, mas também sobre as tecnologias como
um todo, que o psicélogo podera contribuir na producéo de conhecimento cientifico sobre essa
tematica que ja@ ha um numero expressivo, porém limitado, de producfes na literatura
internacional.

Ademais, as incertezas das afetacfes de jogos dessa classe, ligadamente com estudos
escassos, tristemente podem acarretar estigmas a respeito dos sujeitos que desfrutam desse
tipo de game. De modo sucinto, 0 estigma € encontrado na sociedade ocidental desde a
Grécia Antiga, mas esse conceito se expandiu e ganhou notoriedade no meio académico
fundamentado pela definicdo de Goffman (1975). Dessa forma, Goffman defende que o
individuo estigmatizado possui duas identidades, ou seja, duas maneiras que um sujeito pode
ser enxergado: pela perspectiva real e pela virtual. Isto €, na perspectiva real sao as
caracteristicas que a pessoa afirma ter, e na virtual sdo as particularidades que uma pessoa
enxerga no estranho em seu entorno.

Em decorréncia disso, a estigmatizacdo promove culpa e preocupacao, podendo abalar
areducao de reservas emocionais e perda de apoio reciproco. Portanto, o psicélogo produziria
debates e informagfes sobre os impactos psicologicos e seu vinculo com os jogos da classe
First Person Shooter a luz do saber cientifico brasileiro, tendo como ideia a maior
disseminacao dessa questdo (ROCHA, HARA, PAPROCKI, 2015).

CONSIDERACOES FINAIS
E de extrema importancia que os psic6logos, enquanto cientistas, se debrucem sobre

as afetacdes psicoldgicas causadas pelos jogos First Person Shooter no Brasil, tendo em vista
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que € um mercado em ascensdo em territorio nacional e que cada vez mais 0s jovens se

apropriam desse dispositivo com a finalidade recreativa.

E perceptivel que a categoria de jogos de tiro na primeira pessoa vem se adaptando a
diversas demandas e cenarios, onde 0s principais jogos dessa categoria ndo se resumem
mais a tematica de armas e violéncia em combate, adicionando, mesmo que recente,
habilidades Iudicas que faz a realidade oferecida nesses jogos ndo seja vista como uma
maneira de inserir o jogador em contextos violentos, dando espaco para uma jogabilidade
baseada no recreativo.

Segundo Silva e Junior (2021), o século XXI é marcado por uma incidéncia crescente
pelos jogos violentos, porém, no momento atual, ndo existe um consenso se estes jogos de
video podem afetar ou ndo seus utilizadores. Dessa forma, os estudos que inferem os games
FPS como causadores de comportamento violento e psicopata ndo possuem uma base
concreta de pesquisas anteriores, onde a maioria desses resultados encontram pouca
influéncia negativa desses jogos em adolescentes. Por outro lado, alguns estudos apontam
melhorias cognitivas significativas nos jovens, como por exemplo o aumento de memdria
espacial.

Ademais, notou-se, durante a revisdo de literatura que, a falta de consenso das
afetacdes psicologica causadas por jogos da categoria FPS é justamente pela escassez de

estudos no que tange nado s6 a ciéncia internacional, mas principalmente a brasileira.
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