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REsumo

Esse artigo prople estabelecer um debate sobre o uso de
linguagem restrita e os possiveis limites existentes entre liberdade
de expressdo e violéncia verbal nos games. Para isso, é abordado
como estudos nas areas de psicologia social e cognig¢ao utilizaram
a teoria da imitagdo para justificar uma regulamentacdo da
exposic¢ao a contetidos violentos, temas controversos e expressoes
polémicas. Mas, se 0 uso da violéncia fisica nos games resistiu a
barreira do selo de ‘proibido para menores' e ganhou forga
comercial nos Ultimos anos, 0 mesmo ndo pode ser constatado em
relagdo ao uso do vocabulario. Expressdes e temas considerados
vulgares e ofensivos ainda sdo banidos e novos instrumentos de
censura se desenvolvem com a consolidacdo de legislagdes de
injuria e com a classificacdo indicativa de contetdo. Questiona-se
assim, a regulamentacéo das palavras e o direito de ter acesso a
informacdo. A forca dos movimentos sociais 'politicamente
corretos' e a posi¢do conservadora em relagdo a ofensa verbal séo
confrontados pela defesa do direito do ouvinte para, finalmente,
expor o papel do direito de ofender e do ‘politicamente incorreto’
destacando a importancia dos games, como midia de uma nova
geracao nessa mudanca de paradigma.

Palavras-chave: liberdade de expressdo, violéncia verbal,
censura, classificacdo indicativa, politicamente correto, games.

1 INTRODUCAO

O termo catarse (do grego k&bapoig, katharsis: purificagdo ou
limpeza) se refere ao efeito de renovagdo emocional causado pela
exposic¢ao a arte ou outras mudancgas extremas de sentimento. Essa
metafora, usada por Aristoteles em seus poemas [1] para explicar
os efeitos do drama no corpo humano, também ¢é utilizada na
medicina para designar substancias que aceleram o processo de
eliminacdo das fezes, geralmente em conjunto com laxativos que
facilitam a defecacdo [2]. A exposicdo a violéncia na midia pode
ter efeito catartico; assistir a tragédia humana nos noticiarios e
documentarios de guerra, filmes de terror e jogos violentos seria
assim “relaxante”. Quantos chefes da vida real estdo vivos em
relacdo a morte de chefdes de games, dilacerados por espadas e
pistolas vetorizadas, esguichando litros de sangue pixelado?

Um dos principais atrativos em explodir carros, prédios e
cabecas em um game seria, portanto, a possibilidade de alguma
forma se experienciar tais acontecimentos sem arcar com suas
consequéncias na vida fora do jogo. O problema se da justamente
quando jogadores borram e ndo mais identificam estes limites,
situacdo ja identificada como formas de corrupgdo por autores
como Huizinga [3] e Callois [4] e manifestas em diversas esferas
da vida em sociedade na qual o jogo (play) se manifesta.

Uma alternativa catértica a violéncia fisica também pode se dar
pela expressdo verbal de blasfémias e obscenidades. Xingar e
proferir palavres em momentos de raiva e dor pode ser
considerado, muitas vezes, reacdes comuns, toleraveis e mesmo
salutares dentro de certas regras e convengdes de convivio de um
corpo social. No entanto, estas mesmas regras normalmente
impedem o sujeito de fazer uso destas mesmas palavras em outras
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situacOes de interagdes sociais, em que este comportamento pode
levar a restrigdes e isolamento social ou mesmo a sancdes legais —
ainda que ndo represente em si uma manifestacéo fisica [5].

2 PANICO MORAL E O PODER DA PALAVRA

Durante toda a historia, com o surgimento de uma nova forma de
se expressar e difundir informagdo, intensificando-se com os
meios de comunicagdo de massa, surge sempre um culpado pelos
maleficios sociais. Gauntlett [6] explica que o “panico moral” em
relagdo as chamadas “novas midias” acontece de maneira ciclica e
¢ causado por uma predisposicdo de seus n&o-Usuarios,
geralmente os individuos mais velhos e poderosos da sociedade,
em julgé-la inadequada aos seus valores e crengas.

Mais do que um paradigma, trata-se também de um fato
politico, uma vez que uma mudanca estrutural das midias
representa uma modificacdo do proprio jogo do poder ou, nas
palavras atribuidas ao poeta Maiakovski, ndo ha revolugdo sem
forma revolucionaria. Esse panico moral, ou, como define Eco
esta “visdo apocaliptica” [7], tende a dissipar no decorrer de
varios anos ou décadas, mas ressurge toda vez que uma nova
midia é introduzida e ganha destaque na sociedade. Antes da
televisdo, o cinema, os quadrinhos e o radio ja haviam sido
acusados de instigar a violéncia, e antes deles, pinturas, livros,
mUsicas e pegas de teatro eram banidos por promover valores
considerados deturpados, incondizentes com a moral da época.
Quanto maior a preocupacdo e a vigilancia, maior também séo o
controle e a censura destes meios.

Apesar de temas violentos estarem presentes desde a primeira
geracdo dos videogames, esta discussao so foi levantada, inclusive
na esfera legal, alguns anos depois — quando 0s games se tornaram
massificados e assumiram uma representacdo visual tida como
mais “realista”, independentemente de seu discurso e retérica [8].

As preocupacdes de que a exposicdo prolongada a violéncia
tornaria a sociedade mais violenta se inflamaram com as
possibilidades de interatividade e imersdo dos jogos digitais.
Agora, ndo so era possivel assistir as cenas de violéncia no cinema
ou na televisdo, como também era possivel se colocar no papel do
assassino e simular crimes e demais atrocidades.

Hurley [9] compilou a bibliografia empirica que relacionou
exposicdo a violéncia na midia com atividade violenta real e
reativou o debate sobre as classificacBes indicativas, gerando
algumas  respostas académicas que serdo  abordadas
posteriormente neste texto. A autora questiona o direito de se
expressar livremente citando o principio liberal supremo cunhado
pelo filésofo John Stuart Mill, de que o direito de cada individuo
termina onde o do outro comega [10]. Para a autora, se existe
algum motivo pelo qual a liberdade de expressdo deveria ir além
desse principio e ter uma protecdo especial, mesmo quando causa
danos aos outros, estes motivos deveriam ser justificados pelos
defensores da liberdade de expressao.

Os estudos coletados por Hurley se dividem em duas grandes
hipoteses. Primeiro, estudos na éarea de psicologia social que
apontam uma relacdo direta entre violéncia na midia e respostas
violentas dos expectadores. Em seguida, a autora expde resultados
de estudos neurolégicos e cognitivos realizados em humanos e
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primatas que sugerem a existéncia de fatores inconscientes no ato
de imitar. Como um bocejo ou riso contagioso, seres humanos
imitariam certos atos em um nivel subconsciente, independente de
sua vontade. Essas hipGteses combinadas indicam, segundo a
autora, que 0 contedido transmitido na midia pode influenciar
diretamente individuos a cometerem atos violentos, interferindo
diretamente em sua autonomia [9].

A autora prop0e entdo revisar a regulamentagdo de contetdo na
midia, a fim de evitar que essa parcela vulneravel da populacéo,
formada, sobretudo, por criangcas e jovens, tenha acesso a
contetdo imprdprio. Segundo ela, se a exposi¢cdo a um tipo de
contetdo leva as pessoas a tomarem decisdes que atravessam seu
estado consciente, limitar o acesso a esse tipo de conteldo
aumentaria entdo sua capacidade de tomar decisdes, e portanto sua
propria liberdade [9].

Em resposta as afirmacdes de Hurley, de Bruin [11] revisou o0s
dados empiricos levantados para questionar a possibilidade de
regulamentacdo estatutéria de contedido. Segundo de Bruin, os
argumentos de Hurley ndo séo suficientes para confirmar relacéo
de causalidade e a impossibilidade de formulagdo de uma
regulamentagdo com base nos dados a torna irrelevante [11].

Os dados coletados por Hurley [9] relacionam ainda diversos
tipos de transgressdo juvenil com a exposicdo a violéncia na
midia: de atos triviais as chacinas, sem se preocupar com as
qualificacBes e proporcOes destes eventos. Para de Bruin [11],
entretanto, existem diferengas cruciais entre imitar violéncia
ficticia, de fato cometendo os mesmos crimes vistos em um filme
ou jogo, e responder para o professor com desrespeito apos
assistir um desenho animado violento, por exemplo.

Ainda que essa parcela da populacéo suscetivel a imitagdo de
atos criminosos pudesse ser distinguida ex ante, esta se faz
demasiada pequena em relagdo ao restante da populacéo que teria
imunidade a exposicdo a violéncia na midia. Mesmo a rotulagdo
de alguns produtos quimicos em alimentos ou a proibicdo do uso
de chumbo em brinquedos infantis precisou de um indice de
correlagdo causal maior do que os levantados por Hurley para
defender a regulamentagdo de conteGdo na midia [11]. Além
disso, a autora ignora totalmente outros estudos que apontam
impactos positivos dos jogos no comportamento social [12].

Os argumentos de Hurley [9] para defender uma
regulamentacdo da liberdade de se expressar levam em
consideragdo que o discurso pode, por ele mesmo, ser danoso a
terceiros. Ao mesmo tempo, podemos observar que nenhuma
palavra, de qualquer vocabuldrio, falada ou escrita, consegue por
ela mesma gerar uma agéo fisica capaz de ferir um individuo ou
impedir sua movimentagdo. Mesmo que uma pessoa pudesse ter
uma voz muito aguda capaz de danificar, voluntaria ou
involuntariamente, os timpanos dos ouvintes, e ndo houvesse
qualquer maneira de se comunicar de outra forma, seria do
interesse de um terceiro ter acesso & informacdo que essa pessoa
tem a fornecer. Essa pessoa teria o direito ainda de buscar uma
maneira de expressar suas ideias para as demais — como por meio
de um texto escrito, por exemplo.

Segundo Foucault [13], o principio da autonomia é o conceito
liberal fundamental em defesa de uma protecdo especial para a
liberdade de expressdo. Portanto, quanto mais autonomia para se
expressar, mais liberdade. Para o autor, o direito de se expressar
deve ser defendido ndo s6 pela sua utilidade em disseminar novas
idéias e na busca pela verdade, mas por uma autonomia tanto
daquele que fala quanto daquele que escuta. A autonomia do
ouvinte, a se destacar, rege o direito ao acesso & informagao.
Quando uma pessoa transmite uma informacéo, ndo s6 é de seu
interesse ter essa informacgdo difundida, mas é de interesse dos
possiveis ouvintes ter acesso a esta informagéo.

Jé para Hurley [9], a capacidade do contetdo violento em gerar
respostas inconscientes é determinante por si s6 para se
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estabelecerem limites sociais na administragdo desse contetido
para as pessoas. O acesso a informacdo tem, portanto, a
capacidade de limitar a autonomia dos individuos. Por autonomia,
entende-se aqui a capacidade humana em gerar conclusdes
conscientes, livres de coercdo. Ter acesso & maior quantidade de
informacdo possivel parece fundamental para a geragdo de
opinido. Mas, e se essa informacao tiver uma influéncia perversa?

O poder das palavras se mostra na influéncia que o conteido do
discurso tem na formac&o de opinido e as consequentes acdes que
0s individuos possam tomar em relagdo a essas conclusGes. Em
entrevista a Debating Europe, Paul Coleman [14] explica que
somente deveria haver intervengdo legal em relacdo a discursos
que levem diretamente a agdes criminosas, tais como podem
ocorrer com os discursos de &dio. Discurso de ddio é a
manifestacdo de opinido que incita a violéncia contra outros
individuos ou grupos sociais e é um exemplo de como é possivel
atribuir poder as palavras e gerar danos fisicos reais. A esse tipo
de discurso sdo atribuidas inimeras acfes criminosas,
principalmente contra grupos étnicos e sociais minoritarios e
marginalizados — nem sempre noticiadas pela midia. No entanto,
ha de se considerar que o poder atribuido ao discurso pode ser
diretamente relacionado ao nivel hierarquico entre falante e
ouvinte. Isso significa que uma palavra de ordem s6 tem poder
quando é obedecida. Sao incontaveis, na historia da humanidade,
exemplos de lideres que utilizaram o poder de seu discurso para
mobilizar populagdes inteiras a cometerem atrocidades.

Se existe alguma for¢a nas palavras capaz de mover algo, ela se
manifesta no poder do discurso em influenciar as atitudes das
pessoas. Essa capacidade pode se manifestar de maneira perversa
em diversas formas de autoritarismo, coacdo, coercdo, inducéo ao
erro, simulacdo de culpa, abuso de poder, assédio, etc. Em todas
essas formas, o discurso é utilizado como ferramenta nas relac6es
hierarquicas e de poder para legitimar ag6es criminosas [13].

Destacam-se aqui duas formas pelas quais o discurso manifesta
seu poder: obediéncia a ordem, quando o receptor da mensagem
considera o discurso como verdadeiro e submete-se a vontade do
interlocutor; ou o contréario, quando a resposta a mensagem é
negativa e o0 receptor se sente ofendido, respondendo
violentamente contra o proprio interlocutor. Em ambos os casos,
as acOes fisicas decorrem a partir de uma reagdo ao discurso, e
ndo dele por ele mesmo.

A legitimidade do uso da forca frente ao discurso pode e deve
ser discutida sob multiplas perspectivas. Se um individuo
responde de maneira violenta ao discurso, responsabilizar o
discurso (ndo) estaria legitimando a utiliza¢do da forca?

Um discurso pode, por meio da autoridade, restringir a
liberdade de ir e vir de um individuo. A voz de prisdo podera ser
proferida contra o autor de contetdo considerado ilegal, e nesses
casos, 0 direito mais importante a ser destacado é o direito a
permanecer em siléncio. O Estado detém o monopélio do uso
legitimo da forca, inclusive contra o discurso. No entanto, o papel
da midia e das forgas sociais em relagdo a violéncia costumam
direcionar a posi¢do em relagdo ao conteido, e podem
indiretamente legitimar a¢des criminosas.

Né&o sdo raros 0s casos em que uma midia culpa outra pela
violéncia social, instigando o panico moral. Diversos noticiarios,
esquivando-se da sua responsabilidade ou aproveitando a
comogdo popular e a polémica, colocam a culpa da violéncia em
outras midias, como no caso Columbine, nos videogames. Jogar a
culpa no outro e culpabilizar as vitimas atribuindo-a a uma
abordagem maniqueista e superficial da questdo da violéncia pode
ser entendida como uma atitude recorrente - talvez desesperada -
de uma midia sedenta por consumidores, cada vez mais evasivos e
menos frequentes.
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3 O POLITICAMENTE CORRETO E O DIREITO DE OFENDER

As tendéncias dessa década em relacéo a liberdade de se expressar
estdo novamente em conflito. Ao mesmo tempo em que 0s
produtos culturais se tornam mais audaciosos na abordagem de
temas controversos, a resisténcia a exposi¢ao a esses temas se faz
por meio de movimentos conservadores conhecidos como
“Politicamente Corretos” (PC). E uma dicotomia ja bem
estabelecida: so existe ofensa se houver alguém ofendido. Quem
se sente ofendido procurara calar aquele que o ofende, e utilizara
de meios regulatorios para ndo ter contato com criticismo.

Por PC, entende-se aqui um movimento pela retiddo moral e
supervisao de pensamento em que a sociedade se submete a nao
agir ou se expressar, de maneira nenhuma, de forma ofensiva a
outro grupo cultural, étnico, religioso ou ideolégico. E a
(auto)censura de ideias contraditérias a boa convivéncia em
sociedade, explicitada em uma defesa incondicional as minorias
supostamente oprimidas em situacGes de conflito. O termo é
geralmente usado, por liberais e conservadores, de maneira
pejorativa para denunciar medidas exageradas na defesa desses
grupos quando ha interesses politicos envolvidos.

No primeiro episodio da temporada de 2015 da série de
animacao “South Park” (Trey Parker e Matt Stone, 1997-atual), a
diretora da escola onde as criancas estudam foi substituida por um
estere6tipo do PC, e isso causou diversas alteragdes na rotina das
personagens que repercutiram por toda a temporada e se espelham
em tendéncias liberais no mundo contempordneo. Com o
tratamento satirico que se espera desse desenho, a critica ao
comportamento PC se faz a cada piada.

“(...) eles ndo estdo simplesmente deixando uma mensagem
de quéo sufocante uma sociedade construida nas fundacdes
da correcéo politica pode ser, fazendo uma pregagéo sobre
isso; eles estdo colocando os cidaddos de South Park através
disso, e assim estdo nos mostrando a todos o qudo ludicros
nos tornamos” [15].

Desde questBes de género, passando pelos alimentos organicos
e todo tipo de preconceito, o desenho faz uma critica a condigéo
em que a sociedade americana se encontra, denunciando a “bolha”
de protecéo em que as pessoas tém se colocado. O “efeito bolha”,
denuncia a utilizacdo de mecanismos legais para impedir que as
pessoas se ofendam. Ao filtrar todo tipo de criticismo através de
mecanismos censitarios, as pessoas se colocam em “bolhas” de
protecdo, criando um “espaco seguro” no qual somente elogios e
incentivos séo recebidos, mesmo frente & mediocridade de agdes.

Essa tendéncia de protecdo contra a ofensa se faz pela
consolidagdo da legislacdo de injuria, calinia e difamacdo, mas
também por desdobramentos de novos mecanismos de controle do
discurso. Apesar da necessidade da defesa de minorias contra
crimes de odio, o controle do discurso tem sido utilizado como
ferramenta, justamente, na disseminag¢do da intolerancia. Ao temer
sancOes legais & maneira como o discurso possa ser encarado, 0S
criadores de conteddo cultural sdo compelidos a se abster da
discussdo de temas controversos, omitindo-os ou calando-se. Esse
tipo de atitude por parte da sociedade vai de encontro aquilo que
lutavam os jornalistas franceses do periddico satirico Charlie
Hebdo, mortos pela intolerancia.

Mas, ndo sdo somente os criadores de contetdo cultural ou a
populacdo de South Park que sdo afetados pelo PC. Toda a
sociedade pode ter seus direitos de se expressar ameacados
quando ndo é defendido o direito de ofender. Se uma palavra ou
expressdo se torna proibida por lei e sua utilizacdo em qualquer
contexto é banida de circulacdo, o debate sobre ela se encerra.
N&o é o fim de um tabu, mas justamente a manutencdo de um
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status indefinido a questdo. O tema deixard de ser abordado por
meio de sancéo legal e ndo pelo seu uso cotidiano em si.

“O mal peculiar de silenciar a expressdo de uma opinido é
que ele esta roubando a raga humana; a posteridade, bem
como a geracdo existente. Aqueles que discordam da
opinido, ainda mais do que aqueles que a defendem. Se a
opinido é certa, eles sdo privados da oportunidade de trocar
o0 erro pela verdade. Se errada , eles perdem o que é quase
tdo grande quanto um beneficio: a percep¢do mais clara e
mais viva impressao da verdade , produzida por sua coliséo
com o erro” [16].

O direito que damos aos outros de nos ofenderem livremente é
indispensavel na elaboragdo de respostas e na percepgédo de nossa
prépria condicdo em referéncia ao Outro. Se um individuo é
impedido de declarar sua posi¢do em relacdo a agdo ou as ideias
de outras pessoas, essas pessoas ficardo privadas de informacéo
critica a elas e ndo terdo auxilio algum para perceber seus
potenciais erros ou limitacoes.

Esse tipo de contradigdo fica claro em expressbes do tipo
“religido ndo se discute”, em que um tema ofensivo ao “sagrado”
do outro é evitado, pelo simples fato de ser potencialmente
ofensivo. Essa cultura do “isso ndo se discute” priva a sociedade
de resolver diversos problemas referentes a essas questfes
consideradas tabu dentro de um determinado contexto historico,
econdmico, politico e social. Se no mundo contemporaneo
algumas sociedades sofrem com intolerancia religiosa e ataques
terroristas de grupos fundamentalistas, em parte pode-se atribuir a
responsabilidade a falta de maior debate sobre esse tema.

4 GAMES RESPONSAVEIS

Se no cinema, diretores como Martin Scorsese e Quentin
Tarantino quebraram paradigmas e tabus em relacdo ao uso de
vocabuldrio restrito e cada vez mais exploram a utilizacdo de
linguagem suja, vulgar e todo tipo de expressdes polémicas para
entreter sua audiéncia e conquistar prémios; na televiséo, as “Sete
Palavras Sujas” de George Carlin continuam proibidas e
censuradas desde 1972, pelo menos nos horéarios comerciais das
emissoras abertas americanas.

Nos canais pagos é possivel ter acesso a um vocabulario muito
mais abrangente. Comediantes de stand up que seguiram a mesma
linha de humor cru e sincero de Carlin, como Luis C.K., Chris
Rock, Amy Schumer ou Chelsea Handler, alguns desenhos
animados adultos como Family Guy (FOX), Rick and Morty
(Adult Swim) e South Park (Comedy Central), seriados com
personagens boca suja como The Wire (HBO) e Breaking Bad
(AMC), ou até mesmo alguns dos programas culinarios do chefe
de cozinha Gordon Ramsay, garantem que a audiéncia seja
submetida a uma pletora de expressdes que, na programacao
aberta, seriam substituidas por um censor bleep.

Nos games, sdo poucos os titulos que apresentam como
diferencial a utilizacdo de wvocabulario restrito. O site
especializado Kotaku traga um histérico em seu artigo “A Brief
@4#?ing History of Swearing in Video Games” e expde as origens
do tabu. Do arcade cheio de grawlix em Q*bert (Gottlieb 1982) a
ousada mudanga de dire¢do do game para Nintendo 64, Conker’s
Bad Fur Day (Rare 2001), que ap6s quatro anos sendo produzido
para uma audiéncia familiar, teve a inclusdo de humor adulto e
vocabulario vulgar para diferencia-lo dos demais jogos da
empresa [17]. E possivel perceber que, por determinado tempo,
apesar dos games ndo serem transmissdes puablicas, as regras de
comercializagdo, consumo e inclusive a producéo e classificacéo
indicativa de conteldo se assemelhavam muito as da televiséo
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aberta. Talvez porque governos, mercado e mesmo o grande
publico entendessem o videogame como algo de interesse
principalmente para as criancgas.

Desde o inicio deste milénio, no entanto, a utilizacdo de
palavras sujas e ofensivas se tornou também tendéncia no
mercado de games, com cada vez mais jogos sendo produzidos
contendo vocabuldrio obsceno, geralmente em conjunto com
tematicas relacionadas a violéncia fisica e sexo. A série Grand
Theft Auto (Rockstar North) talvez seja a principal referéncia da
relacdo entre violéncia fisica, vocabulario vulgar e sucesso
comercial. Isso pode ser entendido como resultado de uma nova
geracdo adulta de consumidores de games.

O Guinness World Records lista o jogo Scarface: The world is
yours (SIERRA, 2006), baseado no filme dirigido por Brian de
Palma em 1983 e estrelado por Al Pacino, como o jogo com mais
ofensas verbais [18]. Contendo mais usos da palavra “fuck” que
qualquer outro jogo, o game tem 5.688 utilizacfes do termo nas
cerca de 31.000 linhas de dialogo escritas para a campanha [18].
A internet, no entanto, estd recheada de listas com resultados
diferentes: The House of the Dead: Overkill (Sega 2009), Mafia Il
(2K Games 2010) e Prototype 2 (Actvision 2012) listam em
diversos rankings ndo oficiais como os games mais ofensivos.

Porém, podemaos observar que em nenhum desses jogos 0 ato de
xingar é de fato ativado por acOes diretas controladas pelo
jogador. Todas as utilizagdes desses termos acontecem de maneira
passiva, em cutscenes ou didlogos com os NPCs (Non-Player
Character) durante as missdes. Nesses jogos, os botdes de
comando servem somente para aces como atirar e golpear e 0s
xingamentos somente acompanham a violéncia fisica.

O primeiro game a permitir o uso de palavrées como uma
habilidade ativa de uma personagem jogavel foi South Park: The
Stick of Truth (Ubisoft 2014). Durante a campanha do jogo é
possivel desbloquear alguns dos protagonistas e um deles, Eric
Cartman, possui uma habilidade que consiste em pressionar 0
mais rapido possivel os botdes de ataque para proferir uma
sequéncia de ofensas verbais e obscenidades.

Nos outros jogos em que 0 uso de palavrdes é destaque, 0
jogador é submetido ao contato com vocabulario restrito sem ser
resultado de uma escolha prépria. Como no cinema ou na
televisdo, as palavras ja estdo 1a e o jogador terd invariavelmente
contato com elas se continuar assistindo ou jogando. Quanto mais
tempo jogar (ou assistir ao filme ou seriado), maior o contato com
vocabulario obsceno. De toda forma, esse contato ndo €
intensificado, reduzido ou alterado de qualquer forma por agdes
do jogador que ndo incluam parar de jogar. Também néo existem
formas de controlar a frequéncia, intensidade e taxionomia dos
palavrdes proferidos.

Isso diferencia South Park: The Stick of Truth de qualquer outra
midia citada até agora. Nesse jogo, mesmo que de maneira
restrita, o jogador tem autonomia de decidir ouvir mais
obscenidades se assim desejar. Se o jogador preferir ouvir mais
linguagem suja, basta selecionar a personagem Cartman como
companheiro, usar essa habilidade especifica durante as jogadas e
ser veloz ao pressionar os botes. Todavia, nesse quesito, ndo
conseguimos identificar em nossa pesquisa jogos em que O
jogador (e ndo a personagem jogavel) seja o principal agente
responsavel pela verbalizagéo de obscenidades.

5 CoNcLUSAO

Entende-se, com base nos autores pesquisados e nos exemplos
buscados nos games e midias relacionadas, que a liberdade de se
expressar mais uma vez encontra-se ameagada por uma tendéncia
conservadora na sociedade, em diversas partes do mundo: o
politicamente correto. Esse artigo espera servir como base para
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estudos futuros em games que possam valorizar sua dimensao
retorica, para a criacdo de jogos que procurem quebrar tabus e
estimular debates sem restricdes. Também se espera que possa
estimular reflexdes em relagdo a classificacdo indicativa de
contelido e a censura, em especial no que tange sua dimensao
verbal e simbdlica.

O estudo e a produgdo de contetdo cultural, principalmente de
games, deve se firmar contra a censura do vocabulario polémico e
de temas controversos, ndo de maneira defensiva, mas sempre
ofensiva, provocativa, questionadora e, acima de tudo, ndo
absolutista.
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