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    APRESENTAÇÃO




    A obra “Psicologia da Mídia: Fundamentos teóricos e tópicos atuais” objetiva contextualizar a pesquisa e prática na psicologia da mídia no contexto brasileiro, onde essa área ainda é pouco explorada formalmente. Através de 21 capítulos, são discutidas desde bases teóricas para a atuação nessa área a suas aplicações práticas em pesquisas teóricas e empíricas.




    O Capítulo 1 visa introduzir o leitor nesta fascinante área que é a psicologia da mídia, trazendo definições internacionalmente aceitas, mas também contribuições nacionais. O Capítulo 2 apresenta uma das teorias da agressão mais utilizadas nos estudos sobre efeitos de mídia, a saber, o Modelo Geral da Agressão, de Anderson e Bushman (2002), explicando como esta teoria se originou, suas teorias de base e os estudos em solo brasileiro. O Capítulo 3 disserta sobre as relações entre preferências por tipos diversos de mídias, como a música, os filmes, os livros e as suas relações com o comportamento agressivo e o suicídio. O Capítulo 4 é uma revisão sistemática sobre mídias e comportamentos pró-sociais em crianças, trazendo estudos clássicos e contemporâneos sobre o papel da televisão. O Capítulo 5 aborda um tipo de mídia ainda pouco explorado, no caso a mídia LGBTQIAP+ e a mudança de atitudes na comunidade. O Capítulo 6 mais uma vez aborda uma das mídias mais tradicionais que temos, ou seja, a TV e seu impacto já bem documentado na agressão. O Capítulo 7 traz uma mídia mais nova, que é o videogame, cujos efeitos podem ser sentidos tanto nos comportamentos antissociais, como no caso da agressão, mas também nos comportamentos pró-sociais, como a ajuda. O Capítulo 8 traz contribuições da psicologia à música, discutindo como a psicologia estuda a música, esboçando um percurso histórico da psicologia da música, enfatizando as pesquisas sobre preferência musical e relacionando este construto com a personalidade. O Capítulo 9, por sua vez, traz novamente as contribuições do Modelo Geral da Agressão, desta vez para se entender os efeitos das letras de músicas misóginas, que inferiorizam ou desmerecem a mulher. O Capítulo 10, por seu turno, é uma revisão da literatura sobre a interface música-psicologia, destacando os estudos publicados em revistas de psicologia brasileiras e áreas afins. O Capítulo 11 foca no contexto de uma mídia revolucionária, especificamente da Internet com suas redes sociais que atrai tantos jovens como adultos, mas tem impactos importantes na saúde mental, como depressão e ansiedade. Ainda abordando as redes sociais, o Capítulo 12 trata das relações preditivas e de mediação entre personalidade, autoestima e atitudes frente ao Facebook. O Capítulo 13 trata de uma revisão sistemática utilizando as diretrizes PRISMA sobre as compras on-line, com aporte da teoria do comportamento planejado de Ajzen (1991). O Capítulo 14 trata das relações entre coping e cyberbullying no contexto escolar, trazendo as estratégias de coping mais estudadas na literatura e dados sobre a sua eficiência para combater o cyberbullying. O Capítulo 15 destaca o papel do sexismo para se compreender a cyberagressão contra as mulheres. Aportando contribuições de autores clássicos e contemporâneos que tratam do sexismo hostil e benévolo relacionados com a agressão cibernética. O Capítulo 16 aborda uma mídia muito recente e muito usada, no caso os aplicativos de relacionamento, abordando suas relações com comportamentos sexuais a partir de uma teoria clássica da psicologia social. O Capítulo 17 aborda o arquétipo Manic Pixie Dream Girl em relações heterossexuais, discutindo sobre a representação do feminino em personagens de filmes do gênero indie, comentando ainda sobre as representações sociais e o papel da mídia. O Capítulo 18 trata da psicologia dos super-heróis, discutindo o papel dúbio do universo dos super-heróis, que ajudam o cidadão de bem, mas com comportamentos agressivos e violentos. O Capítulo 19 trouxe um relato de um projeto de extensão da UFPB sobre a discussão da sexualidade por meio do contexto virtual. O Capítulo 20 mais uma vez traz uma importante teoria para se compreender os efeitos da mídia, neste caso principalmente das mídias pró-sociais, a saber o Modelo Geral da Aprendizagem e sua aplicação na gamificação. O Capítulo 21, finalmente, aborda a área da influência e comunicação persuasiva, área clássica da psicologia social, e suas relações com a mídia, focando principalmente numa importante teoria das atitudes.


  




  

    PREFÁCIO




    Estou muito feliz que meu amigo Carlos Eduardo Pimentel me pediu para escrever o prefácio do livro “Psicologia da Mídia: Fundamentos teóricos e tópicos atuais” que ele editou com Tailson Evangelista Mariano e Isabella Leandra Silva Santos. Estudo esse tema há mais de 30 anos e fico feliz em ver estudiosos de todo o mundo abordando essa importante questão, incluindo pesquisadores brasileiros.




    Este livro fornece um tratamento abrangente da psicologia da mídia. Vários capítulos são revisões, que ajudarão os leitores a integrar as descobertas de grandes corpos de pesquisa.




    Quando se trata de efeitos de mídia, estou mais preocupado com as crianças. As crianças de hoje estão imersas na mídia, como peixes na água. Todas as formas de mídia (por exemplo, videogames, filmes, televisão, música, redes sociais) contêm violência e outros conteúdos censuráveis, incluindo conteúdo realístico e real (por exemplo, transmissões de notícias, vídeos reais postados nas mídias sociais). Esse tipo de conteúdo pode tornar a mídia tóxica e insalubre para as crianças, como os poluentes podem fazer com a água. Às vezes, as crianças até usam a mídia para intimidar outras crianças online, o que é chamado de cyberbullying. Em alguns casos trágicos, o cyberbullying pode até levar ao suicídio.




    Assim como algumas pessoas são mais suscetíveis a substâncias tóxicas no meio ambiente (por exemplo, poluentes na água, alimentos, ar), algumas pessoas são mais suscetíveis ao conteúdo negativo na mídia. Fiquei satisfeito ao ver que este livro também considera o papel das diferenças individuais nos efeitos da mídia.




    A mídia também pode ser uma força poderosa para o bem, e alguns dos capítulos deste livro são dedicados aos efeitos positivos da mídia (por exemplo, comportamentos pró-sociais, promoção da saúde). O conteúdo importa muito quando se trata de efeitos de mídia.




    Embora pais, pediatras e formuladores de políticas públicas estejam mais preocupados com os efeitos da mídia sobre as crianças, é importante ressaltar que as crianças não são as únicas afetadas pela mídia. Populações vulneráveis são uma grande preocupação, como mulheres e pessoas LGBTQ+, que este livro considera. Mas ninguém está imune; a mídia pode influenciar pessoas de todas as idades.




    Fiquei satisfeito ao ver que este livro considera muitos tipos de mídia, incluindo mídia de entretenimento, redes sociais, música, video games, filmes, programas de televisão, anúncios e marketing (por exemplo, gamificação).




    Também fiquei satisfeito ao ver que este livro inclui capítulos dedicados a teorias (por exemplo, o Modelo Geral da Agressão, o Modelo Geral da Aprendizagem e a Teoria do Comportamento Planejado). Essas teorias podem lançar uma luz importante sobre como e porque a mídia pode afetar aqueles que a consomem.




    Precisamos de livros como este agora mais do que nunca. As pessoas devem basear suas crenças sobre os efeitos da mídia em teorias e pesquisas científicas, e não em pressentimentos, palpites, intuição, bom senso etc. Espero que este livro seja um recurso útil para aqueles que falam português em todo o mundo. Obrigado, meus colegas, por escreverem este livro maravilhoso, e obrigado por me pedirem para escrever o prefácio.
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    PREFACE




    I am delighted that my friend Carlos Eduardo Pimentel asked me to write the preface for the book “Media Psychology: Theoretical foundations and current topics” that he edited with Tailson Evangelista Mariano and Isabella Leandra Silva Santos. I have been studying this topic for over 30 years and am gratified to see scholars from around the world tackling this important issue, including Brazilian scholars.




    This book provides a comprehensive treatment of media psychology. Several chapters are reviews, which will help readers integrate the findings from large bodies of research.




    When it comes to media effects, I am most concerned about children. Children today are immersed in media, like fish in water. All forms of media (e.g., video games, movies, television, music, social media) contain violence and other objectionable content, including realistic and real content (e.g., news broadcasts, real videos posted on social media). This type of content can make media toxic and unhealthy for children, like pollutants can do for water. Sometimes children even use the media to bully other children online, called cyberbullying. In some tragic cases, cyberbullying can even lead to suicide.




    Just like some people are more susceptible to toxic substances in the environment (e.g., pollutants in water, food, air), some people are more susceptible to toxic media content. I was pleased to see that this book also considers the role of individual differences in media effects.




    Media can also be a powerful force for good, and some of the chapters in this book are devoted to positive media effects (e.g., prosocial behaviors, health promotion behaviors). Content matters a lot when it comes to media effects.




    Although parents, pediatricians, and policy makers are most concerned about media effects on children, it is important to point out that children aren’t the only ones affected by media. Vulnerable populations are a big concern, such as females and LGBTQ+ folks, which this book considers. But nobody is immune; media can influence people of all ages.




    I was gratified to see that this book considers many types of media, including entertainment media, social media, music, video games, movies, television programs, advertisements, and marketing (e.g., gamification).




    I was also pleased to see this book includes chapters devoted to theories (e.g., General Aggression Model, General Learning Model, Theory of Planned Behavior). These theories can shed important light on how and why the media can affect those who consumer it.




    We need books like this now more than ever. People should base their beliefs about media effects on scientific theories and research, rather than on gut feelings, hunches, intuition, common sense, etc. I am hopeful that this book will be a useful resource to those who speak Portuguese around the world. Thank you, my colleagues, for writing this wonderful book, and thank you for asking me to write the preface.




    Sincerely,
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    Brad J. Bushman, Ph.D.




    Professor of Communication & Rinehart Chair of Mass Communication




    The Ohio State University




    Columbus, Ohio, USA


  




  

    CAPÍTULO 1 INTRODUÇÃO À PSICOLOGIA DA MÍDIA




    Carlos Eduardo Pimentel




    Isabella Leandra Silva Santos




    Tailson Evangelista Mariano




    Introdução




    De acordo com a definição do Dicionário da American Psychological Association (APA), a mídia envolve filmes, rádio, a Internet, redes sociais, comunicações móveis, propaganda, ou qualquer meio pelo qual a mensagem é transmitida (como a TV, a música ou o cinema). A psicologia da mídia é um campo de pesquisa relativamente novo, quando consideramos sua delimitação conceitual na década de 1980 e envolve um amplo espectro de disciplinas como a psicologia da música, a psicologia da propaganda ou a psicologia da internet (Giles, 2003) como se verá a seguir.




    Contudo, o interesse pela interação das pessoas com a mídia é algo bem mais antigo. Considerando que essa área busca compreender os impactos da interação das pessoas com a mídia, sejam eles positivos ou negativos. Essa área de estudo tem despertado um crescente interesse de pesquisadores por todo mundo. E muito desse interesse se deve pelas perguntas de pesquisa que esse campo busca responder, a exemplo de “como a mídia pode influenciar a forma como interagimos com as outras pessoas?” ou “quais os efeitos da mídia para o comportamentos dos seus usuários?”, entre outras. Outro fator que chama atenção da área é sua dinamicidade, tendo em vista que a mídia está sempre em evolução, e o mesmo ocorre com as pesquisas na área.




    Desse modo, o objetivo deste capítulo é realizar uma breve introdução sobre a psicologia da mídia, delimitando seu conceito, destacando os pontos mais relevantes de sua história e contextualizando sua trajetória de relevância científica e social no estabelecimento da área no cenário brasileiro. Assim, buscamos aqui apresentar esse percurso por meio do relato de pesquisas pioneiras e atuais que foram e são realizadas no país e que contribuem para o desenvolvimento dessa área de estudo no Brasil.




    O que é Psicologia da Mídia?




    Para iniciar a discussão acerca da psicologia da mídia, é necessário definir essa área. Sendo a psicologia a área da ciência que estuda os processos psicológicos, o comportamento e as relações sociais, a psicologia da mídia é a subárea dessa disciplina que foca na intersecção desses três aspectos com formas de difusão de comunicação, sejam elas impressas, eletrônicas e virtuais (Araújo et al., 2021; Santos et al., 2020).




    Dito de outra forma, a psicologia da mídia é a área que utiliza teorias, métodos e técnicas psicológicas para compreender a interação dos seres humanos com a mídia (Klimmt & Vorderer, 2003). Assim, algumas perguntas de pesquisa de interesse da área seriam: Quais os impactos do uso prolongado de redes sociais na qualidade dos relacionamentos interpessoais? Filmes violentos aumentam a chance de agressividade? Músicas pró-sociais podem promover comportamentos de ajuda em estudantes? Desse modo, é possível observar que as possibilidades de aplicação da psicologia da mídia são diversas, especialmente na sociedade multiconectada dos dias atuais.




    Em um texto elaborado para o Centro de Pesquisa em Psicologia da Mídia intitulado “O que é Psicologia da Mídia? E porque você deveria se importar”, Rutledge (2010) aponta para a necessidade de compreender a psicologia da mídia como uma área que considera todos os aspectos da mídia. Utilizando o exemplo da produção de conteúdo online, todo o ciclo que passa da produção da tecnologia utilizada, ao desenvolvimento/disponibilização do conteúdo pelo produtor, até as percepções sobre esse conteúdo e as respostas do usuário é objeto de estudo da psicologia da mídia. Considerando essas informações, se faz necessário investigar a história desse campo, que remete há algumas décadas no passado.




    Breve História da Psicologia da Mídia




    Giles (2003) explica em seu livro Media Psychology, que talvez a psicologia da mídia seja uma disciplina da psicologia que é mais bem definida com base nos seus tópicos de estudo. Para Fischoff (2005) as raízes da psicologia da mídia remontam há mais de um século atrás aos trabalhos do psicólogo social Hugo Münsterberg sobre o impacto psicológico do filme (The Photoplay: A Psychological Study). Este trabalho foi publicado originalmente em 1916 e é pioneiro em investigar a reação da audiência ao filme. Fischoff destaca ainda o trabalho de L. L. Thurstone, por ter desenvolvido escalas de atitudes frente a filmes para a Payne Fund Research em 1928. A contribuição de Thurstone e outros autores que serão apresentados a seguir evidencia o fato de que a psicologia da mídia inicialmente se desenvolveu dentro da psicologia social (Tuma, 2012).




    Destacamos ainda dois importantes trabalhos, a saber o trabalho de Cantril e Allport sobre a Psicologia da Rádio de 1935 e A invasão de Marte: Um estudo de Psicologia do Pânico de 1940 sobre a difusão no rádio da obra de H. G. Wells, “A Guerra dos Mundos” (Giles, 2003). No começo da década de 1940, Allport e Faden (1940) destacam uma ênfase no rádio e no cinema sobre os estudos de mídia na psicologia. Estes autores, então, publicam na prestigiosa revista The Public Opinion Quarterly um artigo sobre a psicologia dos jornais, uma área até então pouco explorada, cujo título é The Psychology of Newspapers: Five Tentative Laws.




    Apesar dos estudos acerca da mídia terem emergido durante essa época, o fim dos anos 1950 trouxe a popularização do tema, em especial pela introdução da televisão como forma de entretenimento cada vez incluída no cotidiano da maioria das pessoas, bem como pela criação e aumento de departamentos de comunicação em universidades europeias e norte-americanas (Valkenburg et al., 2016). Falando especificamente da televisão, um tópico de relevância dos estudos acerca desta mídia eram os impactos dos programas de televisão na agressividade, em especial em públicos infantis (e.g., Eron et al., 1972; Josephson, 1987).




    Os impactos de mídias e novas tecnologias no comportamento agressivo continuariam a ser um tópico bastante pesquisado até os dias atuais. Uma miríade de pesquisas sobre as mais diversas mídias foram realizadas nos anos subsequentes a estes marcos históricos e essas raízes na psicologia social explicam a relação das duas disciplinas e diversas pesquisas subsequentes (nas décadas de 1970 e 1980) publicadas em revistas norte-americanas de psicologia social sobre os efeitos dos filmes e da televisão (Giles, 2003) muitas delas sobre efeitos de filmes com conteúdos violentos em comportamentos agressivos (Leyens et al., 1975).




    Em meados dos anos 1980, podemos destacar a criação da Divisão de Psicologia da Mídia (Divisão 46) da American Psychological Association (APA) em 1986 (Giles, 2003). Outros marcos do reconhecimento da psicologia da mídia como campo independente são a criação dos periódicos Journal of Media Psychology em 1996, Media Psychology em 1999, e Psychology of Popular Media em 2011; bem como a publicação do livro Media Psychology por David Giles em 2003 (Dill, 2012).




    Rutledge (2012) argumenta que dois eventos contribuíram para esse crescimento no desenvolvimento dessa área no início do século XXI: a popularização do uso de internet e tecnologias móveis e a criação do primeiro programa de doutorado em Psicologia da Mídia, nos Estados Unidos. Assim, é possível observar que o desenvolvimento da psicologia da mídia se deu tanto por mudanças no campo acadêmico quanto devido às mudanças tecnológicas na sociedade.




    Psicologia da Mídia no Brasil: Uma Análise da Produção do Laboratório de Psicologia da Mídia




    Apesar de não ser tão volumosa quanto a produção internacional, estudos brasileiros no campo da psicologia da mídia vem surgindo com cada vez mais frequência. Um dos grupos de pesquisa empenhados em disseminar a área no Brasil é o Laboratório de Psicologia da Mídia (LPM), cadastrado no diretório de grupos do CNPq e sediado na Universidade Federal da Paraíba (UFPB), fundado e coordenado pelo Prof. Dr. Carlos Eduardo Pimentel desde 2017. Vale destacar que o LPM é vinculado ao Programa de Pós-Graduação em Psicologia Social (PPGPS) da UFPB, nível de mestrado e doutorado. Objetivando exemplificar a evolução da psicologia da mídia no contexto brasileiro, a seguir serão apresentadas publicações desse grupo de pesquisa.




    Desse modo, foram consideradas produções do LPM que seguissem os seguintes critérios: publicações em periódicos científicos nacionais e internacionais entre os anos de 2017 e 2022, que estivessem disponíveis na página oficial do laboratório (https://sites.google.com/view/labpsimidia/) e na rede de pesquisadores Research Gate. Vale destacar que algumas dissertações de mestrado e teses de doutorado já foram finalizadas tratando de diversas mídias. Dentre os 49 estudos, 14 se adequaram aos critérios, e suas informações gerais podem ser observadas na Tabela 1. Apesar disso, algumas das outras publicações serão mencionadas na discussão, conforme sua relevância aos tópicos discutidos.




    Entre os 14 estudos, quatro foram publicados em revistas internacionais, principalmente na Current Psychology. Em periódicos nacionais, três dos artigos foram publicados na Revista de Psicologia da IMED, com o número remanescente se dividindo em diversos periódicos. Para ilustrar de forma mais apropriada os principais temas abordados pelos artigos, uma análise textual foi realizada utilizando os resumos destes e a ferramenta Voyant Tools (Voyant, 2022).




    Tabela 1.




    Informações Bibliométricas dos Estudos.




    

      

        



        



        

      



      

        

          	

            Título


          



          	

            Ano


          



          	

            Periódico


          

        


      



      

        

          	

            O Papel da Intenção de Compras Durante o Período da Pandemia


          



          	

            2022


          



          	

            Revista Psicologia e Saúde


          

        




        

          	

            Aplicações da Persuasão para Otimização de Campanhas na Saúde: Uma Revisão


          



          	

            2022


          



          	

            Psicologia em Estudo


          

        




        

          	

            Online Trolling: The Impact of Antisocial Online Content, Social Media Use, and Gender




            (Trollagem Online: O Impacto do Conteúdo antissocial online, uso de redes sociais e gênero).


          



          	

            2022


          



          	

            Psychological Reports


          

        




        

          	

            Antisocial sexual behaviour online scale: validation and psychological and sociodemographic correlates




            (Escala de comportamento antissocial sexual online: Validação e correlatos psicológicos e sociodemográficos).


          



          	

            2021


          



          	

            Journal of Sexual Aggression


          

        




        

          	

            Psicologia da Era Virtual (3a geração): Validação da Escala de Atitudes Perante o Instagram.


          



          	

            2021


          



          	

            Psicologia em Pesquisa


          

        




        

          	

            Psychometric Parameters of the Cyberbullying Attitude Scale in Brazil


          



          	

            2021


          



          	

            Current Psychology


          

        




        

          	

            Pandemic Psychology: Information, trust and affects during COVID-19 management




            (Psicologia da pandemia: informação, confiança e afetos durante o enfrentamento da COVID-19).


          



          	

            2021


          



          	

            Estudos de Psicologia (Natal)


          

        




        

          	

            Cyberstalking scale: development and relations with gender, FOMO and social media engagement




            (Escala de Cyberstalking: desenvolvimento e relações com gênero, FOMO, e engajamento em redes sociais).


          



          	

            2021


          



          	

            Current Psychology


          

        




        

          	

            Você é o que sente? Predizendo Afetos Positivos com a Personalidade


          



          	

            2021


          



          	

            Revista de Psicologia da Imed


          

        




        

          	

            Personalidade e bem-estar subjetivo: o papel mediador do coping através de ouvir música


          



          	

            2020


          



          	

            Psicologia Argumento


          

        




        

          	

            “Brutal Kill!” Violent video games as a predictor of aggression




            (“Brutal Kill!” Jogos violentos como um preditor da agressão).


          



          	

            2020


          



          	

            Psico-USF


          

        




        

          	

            Evidências Psicométricas do Questionário de Engajamento em Mídias Sociais


          



          	

            2019


          



          	

            Revista de Psicologia da IMED


          

        




        

          	

            #Você: Uma Revisão de Literatura sobre Selfies e Personalidade


          



          	

            2019


          



          	

            Revista de Psicologia UFC


          

        




        

          	

            Com Grandes Poderes Vem… O Que? Super-Heróis, Agressividade e Pró-Sociabilidade em Adolescentes


          



          	

            2018


          



          	

            Revista de Psicologia da IMED


          

        


      

    




    A nuvem de palavras e as análises de frequência desse corpus (Figura 1), demonstraram que a palavra “escala” foi a mais frequente, com 15 ocorrências. Isso reflete dois aspectos: a utilização de medidas psicométricas como forma de mensuração mais comum, e que dentre as pesquisas, cinco tiveram como foco principal a validação de um instrumento no contexto brasileiro. A pesquisa de Santos et al. (2021a), por exemplo, objetivou desenvolver e validar a Escala de Cyberstalking, demonstrando as relações desse construto com o medo de ficar por fora, o uso de redes sociais e o gênero do participante.




    O desenvolvimento de instrumentos para utilização na pesquisa psicológica brasileira também está presente em outras publicações do laboratório. É possível utilizar como exemplo a Escala de Personalidade Baseada em Emojis, desenvolvida por Rezende et al. (2021), e a Escala de Exposição à Conteúdo Antissocial Online, validada por Santos et al. (2021b).




    Tratando do contexto online, a nuvem de palavras também demonstra a frequência de pesquisas sobre mídia que envolvam a internet (com termos como “online”, “redes sociais” e “cyberbullying”). Pessoa et al. (2021), por exemplo, validaram uma medida de diferencial semântico acerca das atitudes frente à rede social Instagram, demonstrando suas relações com o uso dessa rede social e a autoestima. É relevante salientar que essa pesquisa é uma extensão de dois estudos anteriores do fundador do laboratório acerca de atitudes frente às redes sociais (Atitudes frente ao Orkut, Ferreira et al., 2008; Atitudes frente ao Facebook, Pimentel et al., 2016).




    Mas as pesquisas do LPM não se limitam às mídias online, como exemplificado pela pesquisa de Medeiros et al. (2020), que apontou jogar videogames violentos como um fator de risco para a agressão física. Já falando da música, Ganem et al. (2020), por exemplo, demonstraram o papel mediador do uso da música como estratégia de coping na relação entre personalidade e afetos.




    Figura 1.




    Nuvem de Palavras.
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    Finalmente, foi observado o gráfico de co-ocorrências (Figura 2), que revelou três palavras-chave presentes no corpus: “escala”, “atitudes” e “personalidade” (com escala ocorrendo com frequência em conjunto às duas posteriores). Desse modo, não só são corroboradas informações apresentadas anteriormente, mas observados alguns focos das publicações do Laboratório de Psicologia da Mídia em seus primeiros anos de funcionamento: o desenvolvimento e validação de instrumentos válidos e fidedignos para utilização em contexto brasileiro, e o estudo da personalidade e das atitudes como construtos relevantes na compreensão da interação sujeito-mídia.




    Figura 2.




    Gráfico de Co-ocorrências.
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    Considerações Finais




    Os estudos sobre os efeitos da mídia como tema de pesquisa vem se popularizando a cada dia, e agora o leitor é capaz de entender um pouco mais o porquê e a relevância desses estudos. Este capítulo pretendeu ser uma introdução à psicologia da mídia, tema do presente livro. Assim, buscamos definir essa área e esboçar alguns marcos históricos do seu desenvolvimento. Por fim, resenhamos a produção da psicologia da mídia do Brasil, representada pelos autores que escrevem este capítulo e pela maioria dos colaboradores deste livro. Podemos encontrar ainda estudos que focam em mídias tradicionais, como a TV e o cinema, como se pode ver neste livro, mas é crescente a tendência de estudos que considerem o contexto da Internet, de modo especial as redes sociais e os videogames.




    Muitos dos estudos mostram que a relação da mídia com a psicologia social perdura ainda nos tempos atuais. Como por exemplo na utilização do construto de atitudes (e das tão tradicionais escalas de atitudes) e de teorias psicossociais. Assim, esperamos que este capítulo possa servir como um guia sobre os tópicos mais estudados no cenário científico nacional e internacional; bem como uma referência que desperte o leitor, alunos e novos pesquisadores para essa área tão relevante da psicologia.
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    Introdução




    Em um texto de 2004, a escritora norte-americana Margaret Wheatley propõe uma reflexão sobre a prevalência da agressão na nossa sociedade: ela aponta que das notícias na televisão, a pessoas irritadas nas ruas, a comerciais dos mais diversos produtos, temos nossos sentidos diariamente bombardeados com agressão. Quase uma década depois, a situação parece inalterada, fazendo surgir duas perguntas: como isso afeta o bem-estar das pessoas? E o que pode fazer a psicologia social para investigar essa problemática?




    Num primeiro momento, é importante distinguir a agressão e à violência, muitas vezes utilizados na linguagem informal como sinônimos. A agressão é uma definição mais ampla, usada para descrever qualquer ação que objetiva causar danos a um alvo que busca evitar essas consequências (Bushman & Huesmann, 2010).




    Portanto, um comportamento agressivo pode ser desde um xingamento até um assassinato. E é próximo a esse extremo grave que encontramos o conceito de violência, definida como uma forma de agressão que objetiva causar danos físicos graves (Anderson & Bushman, 2002). Assim, todo ato violento é agressivo, mas nem toda agressão é violência.




    Também é possível classificar a agressão de acordo com suas formas e funções. As formas, ou métodos, são a maneira que o comportamento agressivo é demonstrado, sendo esses físicos (e.g. chutar alguém) ou relacionais (e.g. espalhar rumores) (Gremigni et al., 2013). Já as funções são proativas (quando a agressão é planejada e direcionada a atingir um objetivo) ou reativa (respondendo à uma ameaça percebida) (Evans et al., 2018). Assim, é possível notar que discutir a agressão é algo complexo, sendo necessária uma base teórica apropriada para tal.




    Desse modo, o objetivo do presente capítulo é realizar uma introdução acerca do Modelo Geral da Agressão (GAM), destacando em especial suas contribuições para a compreensão dos impactos da mídia violenta no comportamento. Inicialmente, será percorrida uma breve linha do tempo referente à criação do modelo, seguindo para as teorias que lhe fornecem suporte teórico, sua organização propriamente dita, e por fim, algumas pesquisas realizadas com o GAM em contexto brasileiro.




    História do GAM




    Os primórdios do GAM como modelo teórico podem ser encontrados num artigo de 1995, intitulado “Altas temperaturas, hostilidade, cognições hostis e excitação fisiológica: Teste de um Modelo Geral de Agressão Afetiva”. Investigando os impactos negativos do aumento da temperatura, Anderson, Deuse e DeNeve propuseram a primeira versão do GAM, tendo como foco principal processos afetivos. Estudos posteriores como o de Anderson (1997), aplicaram com sucesso esse modelo teórico para demonstrar que a mídia violenta também poderia ser considerada um estímulo a ser investigado nesse paradigma.




    A publicação de 2001, “Efeitos de videogames violentos em comportamentos, cognições e afetos agressivos, excitação fisiológica e comportamento pró-social: uma meta-análise da literatura científica”, de Anderson e Bushman, apresenta a primeira versão do ciclo proximal do GAM utilizados até os dias de hoje. Além disso, o tema desse estudo já demonstra a ligação entre o GAM e pesquisas sobre a mídia desde os seus primórdios.




    Contudo, o artigo de 2002 intitulado “Agressão Humana” é considerado o marco temporal da criação do Modelo Geral da Agressão por Anderson e Bushman. Não só o foco “afetivo” das versões anteriores é deixado de lado, mas a importância das estruturas de conhecimento na percepção, tomada de decisão e ações é destacada (Anderson & Bushman, 2002). Esse capítulo também marca o foco do GAM em episódios de agressão, na “pessoa em uma situação”, conhecidos atualmente como fatores causais proximais, e traz um detalhamento mais geral do funcionamento do modelo.




    Como é possível observar nessa linha do tempo, o GAM foi proposto como uma forma de integração de diversas teorias e conceitos anteriormente discutidos pela psicologia. Na seção a seguir, as principais teorias que dão base ao modelo teórico serão então discutidas.




    Teorias que dão suporte ao GAM




    Uma das vantagens que faz do GAM um modelo explicativo eficaz é o fato de que este tem como bases uma série de teorias já consolidadas na ciência psicológica. Abordar cada uma dessas teorias completamente seria uma tarefa complexa, mas abaixo serão sumarizadas suas principais contribuições para como o GAM interpreta a agressão.




    Teoria dos Scripts




    Quando assistimos a uma peça de teatro ou programa de televisão, as ações e falas dos atores são guiadas por scripts previamente desenvolvidos. Nossa vida social não é muito diferente: scripts comportamentais podem ser definidos como sequências de ações e seus possíveis resultados de acordo com os componentes contextuais (Sestir & Bartholow, 2007).




    Assim, a Teoria dos scripts (Huesmann, 1988) postula que nosso comportamento é guiado por roteiros comportamentais guardados na memória e aprendidos em situações sociais. Se tratando de comportamento agressivo, quando um indivíduo observa que agir agressivamente é aceitável e/ou recompensado em determinadas situações, esse script agressivo será guardado para aplicação em situações futuras semelhantes (Barlett & Anderson, 2012). Portanto, a teoria dos scripts ajuda na compreensão de como a exposição continuada a estímulos agressivos (como a mídia) pode aumentar a probabilidade de comportamentos dessa natureza.




    Teoria da Neoassociação Cognitiva




    Como indicado pela teoria apresentada anteriormente, a memória humana conecta situações e comportamentos de maneira organizada. A Teoria da Neoassociação Cognitiva (Berkowitz, 1993) aponta que construtos de memória estão ligados uns aos outros com intensidade variada, de modo que a ativação de uma memória aumenta a probabilidade de outras memórias ligadas a ela serem ativadas no processamento de informação atual (Sestir & Bartholow, 2007). Considere um exemplo simples: se alguém lhe pergunta a localização de uma sala em seu local de trabalho, a probabilidade de serem ativadas memórias relacionadas aquela sala e aos seus arredores é muito maior do que uma memória associada à praia em que você passou as últimas férias.




    Mas como isso se aplica à agressão? Numa situação que pode provocar uma resposta agressiva, são ativadas ao menos duas redes cognitivas-associativas: uma relacionada à agressão (enfrentamento) e uma associada ao medo (fuga) (Barlett & Anderson, 2012). Uma representação gráfica desse processo pode ser observada na Figura 1.




    Figura 1.




    Redes Associativas Cognitivas e Agressão.
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    Aprendizagem Social e Desengajamento Moral




    Sabendo que o comportamento humano é guiado por scripts cognitivos, e que essas cognições estão associadas em redes lógicas mentais, é possível questionar como surgem essas representações agressivas. Dois dos conceitos propostos por Albert Bandura são essenciais para compreender as origens da agressão e os mecanismos utilizados para justificá-la. Isso porque ele foi um dos primeiros pesquisadores a se referir ao comportamento agressivo como algo aprendido, não inato: mesmo que os sujeitos possuam a capacidade de agredir, devem primeiro aprender a como executar tal comportamento (Bandura, 1978).




    Nesse sentido, surge a ideia de aprendizagem social, onde a aprendizagem de novos comportamentos se dá pela observação de modelos, que podem ser tanto componentes do grupo social quanto exemplos retratados na mídia consumida (Vieira et al., 2010). Assim, a observação não só promove a aprendizagem da agressão, mas a expansão do repertório de comportamentos agressivos possuídos pelo sujeito (Bandura, 1973).




    Contudo, apenas os modelos não levam diretamente a agressão, sendo esta uma resposta ao aumento da excitação emocional (causada por alguma situação estressora) ou ao desejo de obter poder (Snethen & Puymbroeck, 2008). Finalmente, essa agressão é reforçada por três rotas principais: reforço direto (consequências externas da ação), reforço vicário (observação do mesmo comportamento em modelos levando a um resultado positivo) e auto-reforçamento (Bandura, 1978).




    Porém, mesmo que a agressão seja apreendida, como justificamos esse comportamento para nós mesmos de modo a executá-lo? O desengajamento moral e seus mecanismos cognitivos auxiliam o sujeito a escapar de seus padrões morais previamente estabelecidos sem haver estresse posterior (Moore, 2015). Através do mecanismo de atribuição da culpa, por exemplo, um marido que bate em sua parceira pode justificar que seu comportamento não é tão grave assim, já que nunca teria acontecido se ela não tivesse chegado tarde em casa.




    Teoria da Transferência da Excitação




    Novamente, vamos imaginar um cenário. Num dia qualquer, você acaba pegando o ônibus atrasado e perdendo o horário de uma consulta médica. Isso também atrasa seu trabalho e seu chefe lhe dá uma bronca. Depois desse dia no mínimo complicado você acaba brigando com um familiar por causa da louça suja, mesmo que isso raramente aconteça entre vocês. Pareceu familiar? Essa influência de afetos negativos de uma situação A numa situação B é analisada pela Teoria da Transferência da Excitação (Zillmann, 1971).




    Essa teoria postula que o comportamento agressivo pode ser explicado tanto por excitação fisiológica e afetos negativos da situação específica como produzidos por algum estímulo anterior, tendo em vista que nem sempre esse estado de hostilidade se dissipa na velocidade em que alteramos nosso foco de atenção (Blankenship et al., 2019). Assim a excitação causada por um estímulo pode ser “transferida” para outro, aumentando a probabilidade de um comportamento agressivo que poderia nem ter ocorrido caso contrário.




    Teoria da Dessensibilização




    Do mesmo modo que a reação afetiva e de excitação de uma situação pode afetar a outra, a exposição contínua a determinados estímulos, em especial os de natureza violenta, resulta num embotamento psicológico das reações emocionais naturais a esses eventos (Griffiths & Shuckford, 1989). Considerando que essas reações são um dos inibidores do comportamento agressivo, quando o indivíduo se torna dessensibilizado à pensamentos e cenas violentas, a agressão se torna uma resposta comportamental mais aceitável (Blankenship et al., 2019).




    Com essas teorias em mente, é possível observar que, no contexto do GAM, os impactos da mídia na agressão não acontecem num “vácuo”. Apenas através de uma série de processos cognitivos, emocionais e sociais é que o comportamento agressivo se torna um resultado possível. Assim, finalmente podemos discutir como todos esses conceitos são integrados dentro de um ciclo comportamental.




    GAM: Uma Visão Geral




    Com o contexto de criação em mente, é possível iniciar a compreensão do modelo propriamente dito. De modo geral, o GAM é um modelo integrativo (já que, como visto anteriormente, é influenciado por diversas teorias anteriores) e compreensivo (tem como objeto de investigação a agressão humana) (Anderson & Bushman, 2002). Ele considera o papel de variáveis biológicas (e.g. níveis hormonais), sociais (e.g. contexto familiar), cognitivas (e.g. estruturas de conhecimento) e de desenvolvimento para compreender o comportamento agressivo, como pode ser observado na Figura 2 (Plante et al., 2020). Desse modo, o GAM auxilia na explicação do comportamento agressivo analisando de que forma variáveis internas e externas ao indivíduo interagem e afetam a probabilidade de agir agressivamente (Blankenship et al., 2019).




    Figura 2.




    O Modelo Geral da Agressão (adaptado de Santos, 2022).
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    Como é possível observar na Figura 2, o GAM é subdividido entre processos distais (variáveis mais estáveis e duradouras, que estão relacionadas ao desenvolvimento) e os processos proximais (variáveis envolvidas em um encontro social específico) (Anderson & Bushman, 2018). Também é possível compreender a diferença entre esses dois subgrupos considerando a natureza de seu impacto no comportamento: enquanto os processos distais têm impactos a longo prazo, os proximais afetam a forma do sujeito agir naquela situação específica.




    Os processos distais estão subdivididos em modificadores biológicos e ambientais (Allen et al., 2018). Alguns exemplos de modificadores biológicos são os níveis hormonais ou a existência de transtornos neuropsicológicos, enquanto modificadores ambientais incluem aspectos como normais sociais, relacionamentos e o consumo de mídia a longo prazo. Esses aspectos impactam a formação da personalidade e podem ser considerados o plano de fundo de todos os encontros sociais (Allen et al., 2018; Anderson & Bushman, 2018). Utilizando um exemplo, uma pessoa incluída num contexto onde a violência é socialmente aceitável e estimulada por seus pares, e que consome com frequência conteúdos violentos provavelmente desenvolverá mais estruturas de conhecimento favoráveis à agressão, aumentando a probabilidade que venha a se comportar dessa maneira.




    Mas, porque a mídia pode gerar esses impactos? Ser exposto frequentemente a conteúdos agressivos pode gerar a dessensibilização de processos emocionais, diminuindo a possível resposta negativa que uma pessoa teria a violência anteriormente (Carnagey et al., 2007). Outro caminho é a aprendizagem observacional, quando os comportamentos de um modelo (podendo este ser um personagem, por exemplo) são repetidos pelo observador (Anderson & Bushman, 2018). Sumariamente, a exposição repetida a mídia agressiva aumenta atitudes, esquemas de percepção e crenças agressivas, desenvolve scripts comportamentais agressivos e dessensibiliza o sujeito (Barlett & Anderson, 2012).




    Plante et al. (2020) oferecem a seguinte ilustração para compreender os efeitos da mídia na agressão: fumar um único cigarro não lhe causaria câncer, mas fumar regularmente aumenta o risco (ou seja, a probabilidade) de desenvolver inúmeros quadros médicos, entre eles o câncer de pulmão. De forma semelhante, assistir a um filme de ação não lhe tornará uma pessoa violenta, mas estar constantemente exposto a esses estímulos auxilia na formação de uma personalidade com tendências agressivas.




    Já os processos proximais estão divididos em três fases: os inputs, as rotas e os outcomes (Allen et al., 2018). Os inputs podem ser pessoais (fatores relativamente estáveis do sujeito naquela interação) e situacionais (modificadores ambientais daquele encontro social) (Blankenship et al., 2019; Prot et al., 2015). O traço de personalidade amabilidade e a exposição a um estímulo agressivo são exemplos de inputs pessoais e situacionais, respectivamente (Santos, 2022).




    Como input situacional, a mídia afeta o comportamento graças ao seu impacto em três processos psicológicos: a ativação de estruturas de conhecimento agressivas que já existem no indivíduo, a imitação do estímulo agressivo, e gerando um aumento na excitação fisiológica (Anderson & Bushman, 2018). Usando uma metáfora similar a do cigarro, ir a um rodízio de massas uma única vez não vai por si só gerar o desenvolvimento de refluxo estomacal (consequência à longo prazo), mas as chances de você se sentir enjoado pelo resto do dia são bem altas (consequência a curto prazo).




    Os inputs afetam o comportamento através do estado interno atual (as rotas), composto por afetos (e.g., raiva), cognições (a ativação/acessibilidade de pensamentos e scripts cognitivos) e a excitação (estado físico e psicológico de reatividade) (Blankenship et al., 2019; Parrott, 2008). Assim, uma pessoa experienciando raiva e num maior nível de excitação apresentará uma probabilidade maior de reagir agressivamente.




    A última fase do ciclo comportamental são os outcomes, que envolvem a tomada de decisão propriamente dita. Neles, o sujeito avalia a situação atual e decide qual a ação a tomar. A avaliação pode ser automática, levando a uma ação impulsiva, ou, quando a recursos cognitivos suficientes e um senso de importância da decisão, mais complexa, levando a uma ação ponderada (Allen et al., 2018; Barlett & Anderson, 2011). Após a resposta comportamental, o ciclo é recomeçado, com resultados de respostas anteriores impactando em respostas futuras.




    Estudos Brasileiros com o GAM




    Neste tópico apresentamos algumas pesquisas brasileiras que tiveram como base o GAM com o intuito de mostrar a aplicabilidade desse modelo para diversos problemas de pesquisa. Na continuidade essas pesquisas são resenhadas.




    No artigo Personality and aggression: A contribution of the General Aggression Model (Personalidade e Agressividade: uma contribuição do Modelo Geral da Agressão) (Cavalcanti & Pimentel, 2016), os autores objetivaram observar impactos diretos e indiretos da personalidade (amabilidade, abertura à experiência, conscienciosidade, extroversão e neuroticismo) na agressão em estudantes do ensino médio e superior. Os resultados destacaram a importância da amabilidade e do neuroticismo como fatores pessoais de predição da agressão.




    O papel do neuroticismo é corroborado por Cavalcanti (2019) em sua tese acerca do Abuso Digital nos Relacionamentos Amorosos, baseada no GAM: de modo geral, a autora verificou que o neuroticismo e o envolvimento em perpetração de violência presencial entre parceiros íntimos (física e psicológica) aumentam a probabilidade do ciúme romântico que, por sua vez, influencia nos comportamentos de controle e monitoramento entre parceiros. Os resultados ressaltam a relevância do GAM na compreensão da perpetuação de diversas violências.




    Já Mariano (2020), realizou três estudos buscando verificar as associações entre videogames, atitudes frente a armas e o comportamento agressivo. Foram observadas correlações positivas entre jogar videogames violentos, atitudes favoráveis frente a armas, intenção de possuir uma arma de fogo e o comportamento agressivo. Também foi demonstrado, por um estudo experimental, que jogar videogames violentos por 20 minutos aumenta a probabilidade de comportamentos agressivos. Medeiros et al. (2020) corroboram esses resultados.




    Já investigando a música, Lima (2021) objetivou analisar os efeitos de músicas misóginas em atitudes frente às mulheres e na agressão. Foram verificados efeitos das letras de músicas misóginas na agressão através de quatro estudos 4 estudos. Desta forma, verifica-se que foi aceita a hipótese teórica do GAM de que a exposição à mídia violenta influencia na agressão.




    Mais recentemente, Santos (2022) conduziu quatro estudos para analisar o comportamento antissocial na internet utilizando o GAM como base teórica. Sumariamente, a pesquisa indica que a exposição a conteúdos agressivos online aumenta a probabilidade de se agir de uma maneira similar, especialmente quando o sujeito experiencia emoções positivas no consumo desses conteúdos. Foram observados efeitos multivariados da exposição ao conteúdo antissocial online (CAO) no comportamento, afetos positivos e negativos. Ademais, verificou-se que CAO se relaciona positivamente com as atitudes frente à violência. Já o ciclo proximal do GAM aponta que a personalidade impacta o comportamento através de rotas do estado interno atual (afetos positivos e negativos).




    Em suma, verifica-se que a maioria das pesquisas apresentadas, realizadas no contexto brasileiro, apoiam o GAM. A grande parte destes estudos foram realizados por pesquisadores do Laboratório de Psicologia da Mídia. Novos estudos brasileiros devem ser realizados, sobretudo em outras regiões brasileiras, de modo a verificar sua aplicabilidade.




    Considerações Finais




    O comportamento agressivo é uma ação que, apesar de relativamente comum nas interações humanas, causa inúmeros prejuízos para a vida em sociedade. O Modelo Geral Agressão busca então compreender quais aspectos humanos estão envolvidos nesse fenômeno complexo. Neste capítulo, objetivou-se realizar uma breve exposição da história e principais componentes desse modelo teórico, introduzindo o leitor ao tema e a algumas pesquisas já realizadas no contexto brasileiro.




    Se a agressão é de fato um comportamento aprendido, entender os mecanismos que levam a ela nos ajuda a diminuir sua prevalência na sociedade e nas interações interpessoais. Compreender esse fenômeno como multifacetado se mostra então como essencial para o desenvolvimento de intervenções e políticas públicas que busquem uma sociedade mais pacífica.
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    CAPÍTULO 3 PREFERÊNCIAS POR MÍDIAS DE ENTRETENIMENTO: IMPACTOS NA AGRESSÃO E NO SUICÍDIO




    Isaac Rodas Araújo




    Ericarla Verônica Almeida Dias




    Edinaldo Rodrigues da Silva Júnior




    Introdução




    A inserção da psicologia considerando os aspectos midiáticos e o impacto no comportamento humano tem se ampliado nas demais formas de mídias de entretenimento, podendo ser citadas as demais plataformas de reprodução online de filmes e séries (Netflix, Prime Video, Disney+, entre outros), além das utilizadas para leituras de livros (Kindle, por exemplo) e os conhecidos consoles de videogames (PlayStation, XBox, Computadores, entre outros). Partindo destes pressupostos, diversos tipos de pesquisas buscaram entender quais as possíveis influências que as formas midiáticas exercem nas vidas das pessoas (Rentfrow et al., 2004). Além disso, é possível mencionar que, com a proliferação do uso da internet, as plataformas de compartilhamento e reprodução online de música (por exemplo, o Spotify), tem tornado este tipo de entretenimento um elemento central e proeminente na vida de muitas pessoas (Nave et al., 2018).




    Logo, a psicologia da mídia se insere neste contexto realizando pesquisas e investigações com a proposta de compreender as influências e relações existentes entre a mídia e o comportamento humano. Partes destas pesquisas buscaram, com frequência, realizar análises correlacionais dos variados tipos de preferências por mídias de entretenimento com outros construtos, muitas vezes atribuídos a aspectos do humor, agressão ou tipos de personalidade. Alguns estudos perceberam que quando adultos se encontram em estados de humor negativos, tendem a buscar mídias potencialmente animadoras com o objetivo de melhorar seu humor, evitando conteúdos midiáticos consideravelmente tristes (Dillman-Carpentier et al., 2008; Knobloch & Zilmann, 2002). Os autores ainda alertam que existem exceções a essas tendências, em que muitas vezes inicialmente busca-se o uso de mídias desanimadoras, mesmo em estados de humor negativos.




    Grande parte das pesquisas envolvendo preferências por mídias a relacionam com comportamentos agressivos das pessoas, sendo frequentemente associados aos tipos de mídias que os sujeitos costumam utilizar. Um dos exemplos é acerca das especulações sobre o possível vínculo entre videogames violentos e eventos de tiroteio nas escolas não se limitam aos políticos e aos programas de televisão ou noticiários (Fergurson, 2008). Pesquisas acadêmicas relacionando o uso de mídias violentas a comportamentos agressivos, desde ataques terroristas às atitudes de agressão no dia a dia, vêm sendo desenvolvidas há décadas (Anderson et al., 2004; Anderson & Bushman, 2002).




    Com base nesse interesse em estudar os efeitos da mídia no comportamento agressivo, uma forma explicativa para a agressão foi desenvolvida: conhecida como o Modelo Geral da Agressão (Anderson & Bushman, 2001; Kristensen et al., 2003). Essa é uma das principais que serão debatidas no decorrer deste capítulo, assim como a relação do uso dessas mídias com as formas de agressão autoprovocadas.




    Nesse sentido, o suicídio pode ser descrito como o ato de tirar a própria vida, sendo uma problemática considerada multifatorial, não dependendo de apenas uma causa, razão ou motivo, influenciados pelas consequências das interações de fatores psicológicos, biológicos, sociais, culturais e ambientais (OMS, 2006). O Ministério da Saúde ao divulgar um boletim epidemiológico sobre o suicídio, apontou-se que no período de 2011 a 2016, aconteceram 1.173.418 casos de violência autoprovocada no Brasil, além de um aumento de 12% de casos de suicídio entre 2011 e 2015 (BRASIL, 2017; Araújo, et al., 2019).




    Considerando estes dados consideravelmente preocupantes, também é importante se perguntar acerca das possíveis relações existentes entre as mídias de entretenimento e os casos de agressão autoprovocada. Vários estudos descrevem que a exposição à temática do suicídio em filmes pode estar ligada ao desenvolvimento do comportamento suicida, principalmente ao suicídio imitativo subsequente, conhecido como suicídios imitadores (Till et al., 2014).




    Considerando estes dados, foi possível construir este capítulo teórico com a proposta de discutir sobre as relações existentes entre as diferentes preferências por mídias de entretenimento (músicas, livros, filmes, programas e séries de TV) e os comportamentos agressivos, sejam eles contra as outras pessoas ou contra si mesmo.




    Psicologia e as mídias de entretenimento




    Os estudos da psicologia da mídia surgiram como consequência dos diversos avanços tecnológicos que acometeram nossa sociedade nas últimas décadas. Essa tecnologia avançada acaba por causar grandes transformações nas áreas de conhecimento humano, incluindo a psicologia. As tecnologias midiáticas, de informação e comunicação acabam por criar impactos experienciais na sociedade através de distintas práticas sociais e de comunicação, as redes sociais possibilitam que os indivíduos possam interagir com pessoas distantes, que possam ler notícias, opinar, estudar e até se mobilizar coletivamente (Hobsbawn, 1995; Araújo & Vilaça, 2016).




    Neste contexto de transformação tecnológica, diversos estudos envolvendo a psicologia e as mídias em geral foram desenvolvidas pelo mundo, porém, esta área ainda não possui um consenso acerca de sua definição. Apesar desta questão, Rutledge (2010) afirma que ela pode ser incluída em qualquer local em que o comportamento humano cruze as tecnologias e a mídia, considerando os seguintes fatores: 1) as tecnologias da mídia estão presentes em todos os ambientes; 2) as pessoas, independentes da idade, usam da tecnologia midiática; 3) os jovens usam com mais frequência; 4) pessoas mais velhas se preocupam com pessoas mais jovens; 5) a tecnologia não está indo embora; 6) existe uma preocupação acerca das mídias tecnológicas, buscando compreender se é algo positivo ou negativo para o ser humano; 7) a psicologia estuda o comportamento humano e os fatores que o afetam, independentemente da idade.




    Considerando estes fatores e a íntima relação entre o uso da mídia tecnológica e o comportamento humano, é possível afirmar que a psicologia é a chave para compreender as implicações tecnológicas nas pessoas, através da psicologia da mídia. De forma geral, apesar da falta de consenso, é possível entender a psicologia da mídia como uma área que usa das teorias, conceitos e métodos da psicologia para compreender o impacto da mídia de massa em indivíduos, grupos e culturas, considerando principalmente a dinamicidade existente na mídia e no comportamento humano (Rutledge, 2010; Fischoff, 2005). A mídia estudada pela psicologia engloba desde o uso de computadores até assistir programas de televisão. Neste quesito, incluem-se as mídias de entretenimento, as formas de mídias utilizadas para o lazer e divertimento das pessoas, entre elas, é possível citar como exemplo: música, filmes, livros, programas de televisão, vídeo games e até redes sociais.




    Dessa forma, os pesquisadores ao estudarem estas relações contribuem para o desenvolvimento e reafirmação da psicologia da mídia como uma área científica. A psicologia da mídia se caracteriza por investigar os fenômenos sociais e a difusão do conhecimento através de instrumentos midiáticos (Santos et al., 2020). Ainda é possível defini-la como uma área que foca nos processos psicológicos, comportamentos e relações interpessoais envolvidas na interação sujeito x mídia, utilizando-se de bases teóricas consolidadas e pesquisas empíricas para investigar problemas de pesquisa nesse campo (Klimmt & Vorderer, 2003; Vorderer, 2001).




    Um exemplo a ser citado é a pesquisa realizada por Iglesias et al. (2013) cuja proposta foi compreender as estratégias persuasivas utilizadas com o público infantil na mídia, através da análise do conteúdo comercial divulgado na TV previamente ao dia das crianças. Este estudo relatou a existência de uma grande diferença nas táticas de persuasão das crianças, estas que não apresentam grande capacidade de resistência considerando o seu desenvolvimento cognitivo, podendo impactar negativamente na saúde da criança considerando principalmente o contexto social da qual está inserida. Tal pesquisa serve para fundamentar a necessidade dos estudos da psicologia da mídia, sabendo das consequências que estas ferramentas midiáticas podem causar no ser humano, sejam negativas ou positivamente.




    Partindo deste pressuposto, as mídias de entretenimento não se excluem dos níveis de impactos causados no comportamento humano, podendo muitas vezes estar mais presente do que as demais, considerando a frequência do uso desta forma de mídia. Considerando principalmente esta presença no nosso cotidiano, diversos estudos da psicologia da mídia têm se dedicado a compreender estes efeitos no ser humano.




    Entre estes estudos acerca das mídias de entretenimento, encontram-se as pesquisas voltadas para as preferências por diferentes tipos de mídias e as relações com os aspectos do comportamento humano, seus aspectos subjetivos e personalidade. Rittenberg et al. (2012) realizaram um estudo sobre as diferentes preferências por mídias de entretenimento (por exemplo: canais de filmes, séries etc.) ou por mídias de notícias (canais de jornalismo, por exemplo) e a relação com a decisão de voto em candidatos democratas dos Estados Unidos. Através desta pesquisa, os autores conseguiram concluir que os efeitos das preferências por entretenimento dependem do ambiente político e social de um momento em específico, porém, quando as pessoas tendem a negar o uso das mídias de notícias, também tendem a não votar. Uma pesquisa como esta levanta questionamentos sobre as relações entre comportamentos sociais e políticos e as preferências por mídias de entretenimento, destacando-se principalmente o alerta dos autores sobre a necessidade de aprofundamento nestas temáticas.




    Outra área de interesse tem sido os efeitos da música nos sujeitos, em um estudo sobre músicas, Pimentel et al. (2017) investigaram os impactos de letras de música pró-sociais, considerando o papel moderador de variáveis pessoais e mediador dos afetos. Apesar de não haver efeitos diretos significativos da música, foram verificados efeitos indiretos da letra de música com conteúdos pró-sociais em comportamentos dessa natureza, quando mediados pelo afetos positivos.




    Pesquisas também foram realizadas acerca das redes sociais. Como, por exemplo, as pesquisas que têm abordado atitudes frente ao Orkut (Ferreira et al., 2008) cujo resultado mostrou que a principal vantagem da participação do Orkut é “fazer amigos” e a principal desvantagem reportada foi a “falta de privacidade”. Em outro estudo, verificando atitudes frente ao Facebook (Pimentel et al., 2016) mostraram que os homens possuem atitudes mais favoráveis frente ao site. Em um estudo sobre as atitudes frente ao Instagram (Pessoa et al., 2021) identificou que as atitudes positivas frente ao Instagram se correlacionam com a autoestima.




    Estudos relacionando comportamentos agressivos e os usos da mídia possuem grande frequência nas temáticas abordadas, incluindo aqueles envolvendo as preferências por mídias de entretenimento. Entre alguns estudos, nós podemos exemplificar é o estudo realizado por Rubin et al. (2009) com a proposta de analisar as diferenças entre agressão, atitudes frente às mulheres e preferência por música popular, identificando que os ouvintes do gênero Heavy Metal demonstraram mais comportamentos agressivos e menos considerações pelas mulheres, enquanto os ouvintes de rap apontaram mais agressão e desconfiança.




    As pesquisas citadas trazem evidências científicas dos impactos que a mídia possui no ser humano devido ao seu frequente uso. Nota-se, a importância que a psicologia da mídia tem para a compreensão de diversos fenômenos presentes na nossa sociedade. Embora o mundo tecnológico e informatizado traga inúmeras vantagens, como a velocidade do acesso à informação e a facilidade na comunicação interpessoal, essas mudanças não ocorrem sem consequências, se fazendo necessário o envolvimento da psicologia para compreensão dos possíveis impactos, tanto positivos quanto negativos (Santos et al., 2020).




    Com base nos estudos supracitados, é notável a presença de diversas pesquisas envolvendo a mídia e as relações com os comportamentos agressivos, muitas delas observando os impactos causados por determinados tipos de mídia no comportamento humano. Ademais, entendemos a necessidade de compreender como estes estudos foram realizados e quais as suas principais perspectivas teóricas. Estas informações são destrinchadas no tópico a seguir.




    Agressão e mídia de entretenimento: perspectivas teóricas




    O comportamento agressivo do ser humano vem sendo alvo de pesquisas científicas por muito tempo, a psicologia investigou esse fenômeno dos mais variados ângulos, desde o contexto clínico até o contexto acadêmico. A agressão humana trata-se de qualquer comportamento direcionado a outra pessoa visando causar dano, em que o agressor tem consciência de que irá ou poderá causar prejuízo, sabendo que o agredido buscará evitar tais danos (Bushman & Anderson, 2001; Baron & Richardson, 1994; Berkowitz, 1993; Geen, 2001; Anderson & Bushman, 2002).




    Considerando estes efeitos supracitados, diversos teóricos e estudiosos buscaram compreender e explicar este fenômeno de uma forma ampla. Entre estas teorias propostas durante as últimas décadas, o Modelo Geral da Agressão (GAM) desenvolvido por Anderson e Bushman (2002) tem grande destaque, por ser um modelo teórico que engloba diversos fatores. O GAM busca incorporar miniteorias de agressão em uma única estrutura, oferecendo um modelo de agressão consideravelmente parcimonioso, explicando a agressão através de várias razões. Este é o único modelo sócio-cognitivo que inclui de forma explicita o aspecto biológico, além dos aspectos de personalidade, os processos sociais e cognitivos básicos, processos de curto e longo prazo e processos de decisão para a compreensão da agressão. (DeWall et al., 2011).




    Durante a construção do GAM, os autores basearam-se em uma série de teorias como citado anteriormente, entre elas podemos exemplificar a teoria da transferência da excitação (Zillmann, 2008), que defende que a excitação fisiológica se dissolve de forma lenta e ela se relaciona com os comportamentos mais agressivos. Para este autor, se duas situações que causam a excitação são separadas por um curto período, a excitação acometida à primeira situação pode ser relacionada de forma incorreta ao segundo evento, se este segundo estiver relacionada à raiva a carga extra de excitação aumentará a irritação.




    A teoria do neoassocionismo cognitivo (Berkowitz, 1989, 1990) também serve de base para o GAM e afirma que comportamentos agressivos automáticos são ativados como reação à estímulos que se relacionam com a agressão, sendo o momento em que o processamento cognitivo entrará em ação, diminuindo ou aumentando as reações agressivas à tais estímulos. Em outra teoria, Bandura e Walters (1977) descreve a agressão como um comportamento social e como tal, é aprendida por processos observacionais e imitação das outras pessoas.




    Por último, também se faz necessário apontar a Teoria do Script (Huesman, 1986, 1998) que se enquadra como uma das teorias que fundamentam o Modelo Geral da Agressão. A teoria do Script se propõe a explicar a agressão também através da observação, em que as pessoas criam scripts (roteiros) para utilizar como guia para futuras situações. Quando situações que envolvem comportamentos agressivos servem de base para um script, ele será utilizado em futuras situações com estímulos violentos.
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