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RESUMO

Com o advento da internet, a midia televisiva comeca a ser transformada constantemente
passando por mudangas no modelo tradicional de como a conheciamos e dando lugar aos seus
primeiros servicos de streamings (e.g., Netflix, HBO, Globo play, Disney+). Contudo, a
preocupacao com o contetdo assistido e a sua capacidade em influenciar comportamentos tem
manifestado interesse de uma variedade de estudos cientificos que demonstram a relevancia da
midia para a compreensdo de uma amplitude de atitudes e comportamentos, sobretudo
antissociais. Assim, a presente dissertacdo teve como objetivo analisar a relacdo entre
exposi¢do a midia streaming violenta, agressdo e arousal. Para tanto, foram realizados trés
estudos (sendo 1.1 e 1.2 estudos de validacdo e adaptagéo; e 2.0 um estudo de correlacéo). Os
resultados demonstraram que a Escala de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings
apresentou indices psicométricos satisfatorios tanto para a Analise Fatorial Exploratoria (AFE)
como na Andlise Fatorial Confirmatoria (AFC), mostrando-se como um instrumento validado
e adaptado para o contexto brasileiro. J& no estudo correlacional foi possivel observar, de
maneira geral, correlacdo positiva entre a midia streaming violenta com a agressao e o arousal.
Sendo assim, conclui-se que o0s objetivos do presente estudo foram satisfatoriamente
alcancados, confirmando que existem relagcdes entre as variaveis abordadas e corroborando

com outros estudos da area.

Palavras-chave: Streaming; Agressdo; Midia violenta.



ABSTRACT

With the advent of the internet, television media begins to be constantly transformed,
undergoing changes in the traditional model as we knew it and giving way to its first streaming
services (e.g., Netflix, HBO, Globo Play, Disney+). However, concern about the content
watched and its ability to influence behavior has been of interest to a variety of scientific studies
that demonstrate the relevance of the media for understanding a range of attitudes and
behaviors, especially antisocial ones. Thus, the present dissertation aimed to analyze the
relationship between exposure to violent streaming media, aggression and arousal. To this end,
three studies were carried out (1.1 and 1.2 validation and adaptation studies; and 2.0 a
transparency study). The results demonstrated that the Scale of Attitudes towards Violence in
Streaming presented satisfactory psychometric indices for both the Exploratory Factor Analysis
(AFE) and the Confirmatory Factor Analysis (CFA), proving to be a valid and adapted
instrument for the Brazilian context. In the correlational study, it was possible to observe, in
general, a positive glow between violent streaming media and aggression and excitement.
Therefore, it is concluded that the objectives of the present study were satisfactorily achieved,
confirming that there are relationships between the variables addressed and corroborating other

studies in the area.

Keywords: Streaming; Aggression; Violent media.
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Introducéo

Os avancos tecnoldgicos (e.g., computadores, criacdo dos aparelhos celulares e
televisores, advento da internet) possibilitaram um marco na histéria da humanidade
denominada de “a Era da Informagao”, periodo do século XX onde a civilizagdo vivenciava
as invencdes e modernizacOes de tecnologias (Jamil & Neves, 2007). Nesse contexto
histérico marcado por intensas modificacGes, 0 processo de comunicagdo comeca a adquirir
novos aspectos em suas transformacdes, reconfigurando e recriando novas formas de como a
sociedade utilizava 0os meios de comunicacdo tradicionais vigentes (radio, televisdo e midia
impressa) ou meios de comunica¢do em massa (Antoniutti, 2019).

Assim, com o desenvolvimento de novas tecnologias ao longo da Gltima década
surgiram os servigos de streaming, plataformas que ocupam grandes espacos na industria
audiovisual, tornando-se um dos maiores servicos de entretenimento em todo o mundo e que
vem conquistando cada vez mais lugares (Rios, 2022). Para se ter no¢éo da proporcao do
consumo desses servicos de streamings, a Netflix (que possui mais de 167 milhdes de
assinantes) e a Amazon Prime Video (com pouco mais de 150 milhGes de usuarios) séo
consideradas uma das maiores plataformas do ramo, sendo consideradas ainda como
pioneiras nessas tecnologias (Meimaridis et al., 2020).

Com catalogos online que disponibilizam aos seus telespectadores filmes, séries,
desenhos animados, reality shows e etc., 0s servicos de streamings adquirem milhdes de
clientes que, por vezes, se tornam fa de seus contetidos, sendo bastante comum encontrarmos
consumidores com produtos como camisetas, canecas e pijamas, é nessa conjuntura em que
as series impulsionam os fandoms (Castellano et al., 2018). Entretanto, para além do consumo
admirador desse tipo de midia, pesquisadores sociais vem se interessando sobre os efeitos que

0 consumo exagerado dessa midia tem em seus telespectadores, sobretudo naqueles que



possuem conteddos de violéncia (Anderson et al., 2018; Huesmann et al., 2003b; Anderson et
al., 2010; Konijn et al., 2007)

A exposicéo de conteidos de violéncia na midia vem gerando debates, uma vez que, 0
consumo frente a esse tipo de midia violenta pode predizer estimulos significativos em
pensamentos e/ou comportamentos agressivo, assim como sentimentos de raiva e niveis
fisiologicos de excitacdo, também conhecido como arousal (Anderson & Bushman, 2001;
Anderson et al., 2003). Assim, a violéncia na midia vem sendo pautada como preocupacgao
publica, tanto na esfera politica como nas pesquisas (Scharrer, 2018).

O interesse em contetdos midiaticos e sua capacidade em influenciar as atitudes tém
apontado uma diversidade de estudos que demonstram a importancia da midia para se
compreender uma gama de pensamentos, afetos e comportamentos (Pimentel et al., 2017;
Santos & Pimentel, 2023). Ao falar sobre os efeitos negativos da midia, observa-se que a
exposi¢do continua as midias violentas podem ser capazes de fazer com que pessoas se
comportem de forma menos pré-social e mais agressiva (Allen & Anderson, 2017), levando-
se em conta que a personalidade exerce um papel preditor no comportamento agressivo
(Barllet & Anderson, 2012).

Ao falar sobre agressdo, rotineiramente ela é confundida com a violéncia. Enquanto a
agressdo pode ser definida como qualquer comportamento com a intencdo de prejudicar outra
pessoa que ndo deseja ser prejudicada (Anderson & Bushman, 2002; Baron & Richardson,
1994). Ja a violéncia possui como definicdo todo comportamento com a intencao de causar
danos fisicos extremos a outra pessoa que ndo deseja ser prejudicada (Anderson & Bushman,
2002).

Ainda sobre agressdo, Anderson e Bushman (2001) propuseram um modelo teérico
considerando uma estrutura que abrange e integra varias teorias da agressao com o intuito de

compreender o fendmeno da agressdo humana, o Modelo Geral da Agressdo (GAM). Tal



arcabouco teorico se relaciona com fatores cognitivos, biologicos, sociais e de
desenvolvimento, além disso, 0 modelo tem se mostrado como uma estrutura adequada para
entender os efeitos da exposicdo as midias violentas sobre o comportamento agressivo, se
tornando a abordagem mais comum para explicar a personalidade em pesquisas empiricas
(Cavalcanti & Pimentel, 2016).

De forma complementar, também foi possivel observar em estudos empiricos a
relacdo entre a excitacdo (arousal) com o comportamento agressivo (Anderson & Bushman,
2002). Dessa forma, essa associacdo pode ser compreendida através da teoria transferéncia da
excitacdo (Zillmann 1988; Zillmann 1971), onde propde-se que existem dois mecanismos que
interagem entre si: a cognigédo e o arousal, sendo, a cogni¢do responsavel por guiar o
comportamento e este, por sua vez, é intensificado pelo arousal.

Tendo em vista 0 panorama acima exposto, o presente estudo teve como objetivo

geral analisar a relacéo entre a exposicdo a midia streaming violenta, a agressao e o arousal.

Sendo assim, obtendo os seguintes objetivos especificos:

0] Adaptar uma medida de violéncia na televisdo para violéncia nos Streamings;
(1) Verificar a invariancia fatorial da medida entre o sexo masculino e feminino;
(1 Verificar diferencas entre homens e mulheres nas atitudes de midia violenta

nos streamings.



PARTE 1 - REFERENCIAL TEORICO



A Televisao e os Streamings

O poder influenciador que a midia possui vem sendo discutida em constancia por
varias areas como a ciéncia social, a sociologia, a psicologia, dentre outros campos de
conhecimento. As midias e suas influéncias sdo responsaveis nao somente por disseminar
estudos ou pesquisas, mas também por instigar a opinido publica sobre determinados
assuntos, sendo capaz de influenciar o consumidor em suas posicdes e decisdes pelos
contetidos que sdo assistidos, sejam através da publicidade e/ou da propaganda, pelas
abordagens utilizadas em jornais, revistas ou até mesmo pela TV, radio e redes sociais
(Correia & Porto Junior, 2020).

Para se ter nogdo da proporcao dessa influéncia, Cristiano (2012) traz o dado em que
80% de tudo do que as pessoas falam esta pautado na midia. Da mesma forma que Alcantara
et al., (2017) ao abordarem sobre a midia televisa, enfatizam que esse aparelho eletronico é
gerador de opinides que sdo formadas a partir do que assistimos, sendo um importante
mecanismo de sugestionabilidade capaz de captar comportamentos e valores através de
programas, novelas e propagandas.

Além disso, outro dado relevante é o dominio da TV aberta no Brasil com cerca de
96,4% de penetracdo nas moradias brasileiras, bem a frente da TV por assinatura com 31,8%
e da internet com 79,1%, segundo dados publicados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) no ano de 2018 (Castellano & Meimaridis, 2021). Dados que tornam a
televisdo como uma midia que abrange todas as classes sociais, difundida a nivel mundial,
capaz de competir com outras tecnologias e se consolidar como principal fonte de informacéo
e/ou entretenimento (Silva-Reis, 2018; Becker, 2014).

Contudo, desde o inicio do século XXI foi possivel observar que o dominio da midia
televisiva teve sua posi¢cdo ameagada com adventos da tecnologia que desenvolveu novas

midias, entre elas, a internet. Entretanto, na tentativa de responder as ameacas dessas midias



alternativas e com a chegada de novos empresarios, antes sem vinculos com o setor de
comunicagéo, passou-se a investir em novas formas de tecnologias como a televisdo digital
que integra a TV tradicional com diferentes midias, ocorrendo uma demasiada aplicacdo de
capital financeiro neste segmento (Cunha, 2018).

Se para alguns o declinio da televisdo ja é algo inevitavel, para outros o que ocorre é
uma mudanca da tecnologia no modelo tradicional como a conhecemos (Buonanno, 2015).
Em uma realidade diferente desde a sua criacdo e popularizacdo, a midia televisiva passou
por transformagdes que deram a ela a capacidade de integrar em seu sistema servigos on
demand, ou seja, servicos sob demanda onde o consumidor dispde da possibilidade de assistir
0 que quiser, na hora que quiser e sem intervalos comerciais (Souza, 2019).

Um exemplo desses servicos sdo os Streaming, distribuicdo digital responsavel por
inserir mudancas e possibilidades que marcariam, a priori, uma nova forma de se relacionar
com atelevisdo (Castellano & Meimaridis, 2021). Alguns autores ressaltam que o lancamento
do servico de assinaturas de contetdos audiovisuais, em particular por streaming, foi um
empreendimento determinante para o avanco dos servicos de video na internet sob demanda
(Lotz, 2018; Jenner, 2018).

Mesmo com outros streamings como: Amazon Prime Video, HBO MAX, Disney+,
entre outras plataformas, a Netflix consolida seu crescimento diante das concorrentes
supracitadas. Criada em 2007 nos EUA, com expansao internacional em 2010 e chegando ao
Brasil um ano apds sua expansao, a Netflix apresenta nUmeros surpreendentes, chegando ao
fim de 2020 com cerca de 200 milhdes de assinantes a nivel mundial, sendo 17,9 milhdes s6
no Brasil (Ikeda, 2022).

Para entendermos um pouco mais sobre o consumo dos streamings e seus impactos
econdmicos, de acordo com uma pesquisa realizada pela Kantar Ibope (dois mil e pouco) em

1.600 domicilios brasileiros, o tempo em frente a televisdo durante a pandemia aumentou em



37 minutos diarios, além disso, cada telespectador consumiu cerca de 1h 49 minutos de
conteudos nos servicos de streamings diariamente. J& na realidade global, o consumo de
entretenimento durante a pandemia, segundo o relatério da MPA (Motion Picture
Association) mostrou que houve aumento de 26% na assinatura de plataformas de streamings
durante o ano de 2020, o que resultou em 232 milhdes de novas assinaturas, alcangando uma
marca de 1,1 bilhdo de assinaturas so nesse periodo e gerando um aumento na receita dessas
plataformas em 34%, equivalente a 14,3 bilhdes de Ddlares (Forbes, 2021).

Para Wolff (2015), a relevancia da televisdo no processo de disseminagédo dos
streamings € incontestavel, as plataformas sofrem incorporacdes de elementos televisivos e
conversam entre si progressivamente de acordo com seus sucessos e formatos. A estratégia de
aproximacdo com o publico adotado pelos servigos on demand n&o é em decorréncia de um
modelo inédito, mas sim do sucesso de produtos que ocorrem na televiséo.

Além de ter se transformado em uma das principais midias estudadas na
contemporaneidade da midia, a midia televisa nunca esteve tdo saudavel e triunfante como
nos dias de hoje, caracterizando-se como uma midia repleta de constantes proliferacdo de
canais, com produc@es incontrolaveis ao longo das telas, plataformas e midias, sendo ainda
um dos palcos para o fenébmeno chamado de fandom conhecido, nacionalmente e
internacionalmente, como “reinos dos fas” ou grupos de pessoas que sdo fas de determinada
coisa em comuns como seriados, artistas, filmes (Buonanno, 2015).

Desta forma, o fandom representa todo um universo online que exerce funcao
conjuntamente ao contetddo produzido pela industria cultural, compartilhando elementos de
uma subcultura que, segundo Hills (2002), criam espacos reais associados a icones dessa
cultura. Ademais, sdo espacos que os fas recriam e consideram importante para seus fandoms,

tornando-os ndo apenas compradores e consumidores dessa cultura, mas também,



replicadores e formadores de opiniBes sobre as obras a serem valorizadas, sobretudo na midia
(Garcia & Rico, 2023).

Assim como outras midias, tanto a midia televisiva como o jornalismo ndo s&o os
mesmos que eram ha décadas atras. As mudancas também sdo resultadas de evolucGes e
conflitos na histéria da civilizacdo e dos modos que levam essas midias a se reinventarem
(Becker, 2022). Os meios de comunicacgéo, de igual modo as demais tecnologias, evoluem de
um para o outro (Morley, 2015), portanto, ao invés de estimular o fim da midia televisiva, a
internet e outros meios, ampliaram as preferéncias e o controle dos consumidores sobre

como, quando e o que assistir (Ikeda, 2022).

A violéncia na midia

A violéncia ndo é um fendbmeno recente, ela se faz presente em todos os lugares e
épocas e é cercada de perspectivas diferentes sobre a sua natureza, tornando a discussao em
torno da sua ocorréncia pela qual ela se envolve, seja através de comportamentos inatos,
aprendidos ou instintivos. Em suas concepgdes, tedricos procuram responder se existe
propensdo natural no homem para cometer comportamentos agressivos e quais as situagdes
provocam ou predispdem os sujeitos a cometerem atitudes violentas, e ainda, se é concebivel
controlar, reduzir ou prevenir a violéncia (Medeiros et al., 2009).

Desde a década de 1960 paises da América do Norte, Asia e Europa procuram
evidenciar efeitos adversos da violéncia na televisdo, especialmente no que toca ao publico
infantil (Njaime, 2006). Pesquisas com o0 objetivo de investigar a violéncia na midia e suas
possiveis hipoteses sobre 0s impactos nas criancas, adolescentes e jovens despertam um
interesse significativo pelos pesquisadores para a compreensdo dessa tematica (Sampaio,

2009).



Sendo assim, a atencdo em conteudos violentos na midia vem ganhando destaque no
campo académico, em dmbito internacional a producdo cientifica situa-se primordialmente
nas areas da medicina, psicologia e pediatria, ja em relacdo as pesquisas nacionais, estes
estudos concentram-se majoritariamente na area da psicologia, embora ainda pouco explorada
se comparada ao contexto internacional, havendo assim uma escassez nacional sobre o
assunto (Njaine & Minayo, 2004).

O modo como a violéncia na midia vem sendo representada esta cada vez mais
elaborado, no mesmo momento em que o alcance a ela também se tornou mais acessivel. A
modernizacdo, composta por uma sociedade cada vez mais desenvolvida e conectada, é capaz
de atribuir ao consumidor o poder de escolha entre o tipo de midia até ao tipo de contetido
que serd consumido (Guareschi, 2004).

Ao falar sobre consumo, quando o uso exacerbado de conteddos midiaticos violentos
¢ associado juntamente com outros fatores entre eles a personalidade e/ou fatores sociais
(e.q., falta de interacdo com os pais, exposicao a violéncia, brutalidade domestica e facilitagdo
a0 acesso a armas), sdo capazes de se tornar um fator de risco para 0 comportamento violento
entre os jovens (Citak, 2009). Além disso, a exposi¢cdo frequente a contedos violentos na
midia podem estar associadas a sentimentos de raiva e a tendéncia agressivas (Anderson et
al., 2003; Fischer & Greitemeyer, 2006), bem como, 0 aumento de estereotipos, altos niveis
de impulsividade e estresse (Anderson et al., 2017).

Embora ndo seja passivel de generalizacdo, é recorrente observar elementos comuns
em diversas pesquisas, mesmo adotando metodologias diferentes e orientadas por teorias
discrepantes. Alguns desses elementos encontrados em estudos apresentam-se através do
gosto que 0s sujeitos possuem por cenas de violéncia na tela, chegando a ser considerada,
pelo proprio sujeito, como algo engragado, divertido ou bonita, digna de apreciacao, além

disso, pesquisas qualitativas trazem em seus dados os vinculos das rela¢des que as criancgas e



adolescentes formam com as mensagens de violéncia, mostrando que suas leituras e
interpretacfes sdo extremamente complexas, porém, capazes de contribuir para a formacéo de
valores e opinibes no que diz respeito a prépria agressividade e a violéncia real (Belloni,
2004).

Ainda sobre a autora, Belloni (2004), outro elemento frequentemente encontrado em
pesquisas € a capacidade de se observar uma tendéncia a banalizacdo e/ou naturalizacdo de
comportamentos agressivos na sociedade, como também a dessensibilizacdo dos sujeitos
diante da violéncia na realidade e a reformulacdo de concepgdes acerca de seus valores e
sentimentos de justificacdo perante a violéncia. Além do mais, a exposi¢do continua a midia
violenta pode impactar o sujeito gerando atencdo diminuida a eventos agressivos, menor
simpatia pelas vitimas e diminuigéo nas atitudes negativas frente a violéncia (Miles-Novelo &
Anderson, 2020).

Parte das diversas midias desse segmento tem gerado uma alerta ndo apenas em pais,
professores e pesquisadores da area (e.g., comunicadores, psicologos, profissionais da salde,
etc), como também de governos e lideres representantes da sociedade civil, todos
preocupados em proteger criancas e adolescentes de contetdos supostamente danosos a sua
formac&o, como por exemplo, os problemas sociais graves. Assim, os Estados Unidos, o
México, a Franca e a Alemanha, sdo exemplos de paises que incorporam em suas legislacdes
critérios como 0 sexo, a violéncia e o uso de drogas, como elementos centrais dos sistemas de
classificacdo de contetidos audiovisuais (Sampaio, 2009).

Refletindo sobre a discussdo da violéncia midiatica e as praxis da saude publica no
pais, Njaine e Minayo (2004) concordam que a participacdo cada vez maior da midia
eletrbnica no cotidiano de criancas e adolescentes necessita ser objeto de maior investigacao,
tanto do intuito das relagdes desses sujeitos com 0s meios midiaticos, como também a

competéncia proativa da midia na promog&o e prevencao da violéncia.



A partir da diferenca supracitada entre violéncia e agressao, para a compreensao do
fendmeno da violéncia na midia se faz necessario mencionar o Modelo Geral da Agressao
(GAM), teoria integradora que parte da contribuicéo de diversas abordagens sobre a agresséo
e que possuiu o propdsito de descrever e prever a probabilidade diante um comportamento

agressivo, seja observado em curto ou em longo prazo (Anderson & Bushman, 2002).

O Modelo Geral da Agresséo (GAM)

O GAM, modelo proposto por Anderson e Bushman (2002), consiste em uma
estrutura abrangente e integrativa para entender o fendmeno da agressao humana, levando-se
em consideracdo os fatores sociais e cognitivos, assim como os fatores bioldgicos e de
desenvolvimento (Anderson & Carnagey, 2004; DeWall et al., 2012; Anderson & Huesmann,
2003; DeWall et al., 2011). A Figura 1 ilustra os componentes desse modelo, que seréo

abordados a seguir.
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Figura 1. O Modelo Geral da Agressdo

Partindo de um breve resumo sobre as abordagens que o integram, 0 GAM
inicialmente inclui elementos de outras teorias da agressao, entre elas: As teorias do script
que parte da concepcao que os script mentais influenciam situacdes e orientam
comportamentos (Huesmann, 1986); A teoria da dessensibilizacdo onde a exposi¢éo continua
a violéncia esta associada a perda da sensibilidade emocional (Wilson, 1999); A teoria da
aprendizagem social que defende que a resposta, ou seja, 0 comportamento, € um padrédo que
é aprendido através do reforco e da modelagem (Bandura, 1977); e, por fim, a teoria da

transferéncia da excitacdo que parte do principio que entre duas situa¢fes geradoras de



excitacdo pode haver transferéncia de energia da primeira situacdo para a segunda (Zillmann
& Bryant, 1974).

Para 0 GAM, o fendmeno da agresséo possui forte relacdo com estruturas de
conhecimento que influenciam uma gama de manifestagdes sociocognitivas como a
percepcao, a interpretacao, a capacidade de tomada de deciséo e comportamentos (Bargh,
1996; Wegner & Bargh, 1998). Assim, tais estruturas de conhecimento sdo desenvolvidas a
partir das vivéncias de cada individuo, sendo compostas por trés formas: I. Os esquemas
perceptivos abarcando fendmenos simples até os mais complexos; I1. Esquemas pessoais
tendo como crencas a pessoa ou um grupo; e I11. Os scripts comportamentais caracterizados
como comportamentos assertivos para cada situagdo (Anderson & Bushman, 2002).

Outra consideracdo sobre 0 GAM refere-se aos dois aspectos principais do modelo, 0s
fatores proximais de curto prazo e mais temporarios e os fatores distais de longo prazo e mais
estaveis (Mariano, 2020). Os fatores distais compreendidos pelos modificadores biologicos
(e.g., niveis hormonais, histéricos de transtornos psicologicos) e modificadores ambientais
(e.g., relacionamentos interpessoais, normas sociais, condi¢des de vida) onde exercem papel
importante para influenciar a personalidade, alterando a perspectiva das situacfes e como 0s
sujeitos iram reagir em cada uma delas (Allen et al., 2018).

Ja os fatores proximais descrevendo episodios individuais de agressdo mediante das
entradas (ou inputs), das rotas e dos resultados (ou outcomes), sendo as entradas capazes de
impactar o estado interno atual afetando os processos de avaliagcdo e tomada de deciséo,
repercutindo nos resultados, que por vezes podem ser agressivos ou ndo. Os inputs sendo
subdividido em duas categorias, sendo: pessoais (fatores estaveis que € apresentado numa
interacdo, como a personalidade) e situacionais (modificadores ambientais no momento
presente, como a midia consumida, temperatura, ruidos). As rotas impactada pelas duas

subcategorias supracitadas e sendo composta pelo estado interno atual do sujeito, como: 0s



afetos (e.g., raiva), as cognigdes (e.g., pensamentos) e a excitacdo ou arousal (estado fisico e
psicoldgico de reatividade). E, por fim, os outcomes que se referem a capacidade de tomada
de deciséo do sujeito, onde ele avalia a situacao atual e decide qual a agédo a ser tomada
(Allen et al., 2018).

Com base na proposicao exposta, torna-se possivel investigar o GAM como uma
teoria que da base para compreender o comportamento agressivo, uma vez que tal teoria
busca analisar como fatores internos e externos sdo capazes de interagir e afetar a
probabilidade de um comportamento, sendo ele agressivo ou ndo (Blankenship et al., 2019).
Desse modo, tal embasamento cientifico é util para analisar o fendmeno da agresséo,
sobretudo nas midias, o que é corroborado por autores ao relatarem que o modelo é adequado
para compreender os efeitos da exposi¢do midiatica no comportamento agressivo (Adachi &

Willoughby, 2011; Anderson e Bushman, 2001).



REVISAO BIBLIOGRAFICA



Inicialmente, aponto a realizacdo de uma pesquisa bibliografica elaborada com o
objetivo de investigar e fazer os primeiros levantamentos teodricos da dissertacdo acerca do
tema, nesse estudo foi abordado a influéncia da midia televisiva no comportamento agressivo,
bem como seus efeitos. Tal estudo foi publicado como capitulo de livro em Silva et al.,
(2023). A partir disso, na presente dissertacdo foram realizados mais dois estudos onde na

Figura 2 sera apresentado um overview sobre eles.

ESTUDO 1. ADAPTACAO E EVIDENCIAS DE VALIDADE E PRECISAO DA
VIOLENCE ON TELEVISIONS ATTITUDE SCALE.

Objetivo: traduzir e validar a Violence On Televisions Attitude Scale para o contexto

brasileiro.
Estudo 1.1 Estudo 1.2
Analise Fatorial Exploratoria (AFE) Analise Fatorial Confirmatéria (AFC)

ESTUDO 2. ASRELACOES ENTRE ATITUDES FRENTE A VIOLENCIA

NOS STREAMINGS, A AGRESSAO E O AROUSAL

Este estudo tem como objetivo principal propor um modelo de mediacéo sobre
atitudes frente a midia violenta nos streamings (Variavel Independente) e a agressao
(\Variavel Dependente). De maneira especifica, pretende-se verificar os correlatos entre
as atitudes em direcdo a violéncia nos streamings com variaveis como a agressdo € o

arousal.

Figura 2. Overview dos Estudos.



UMA ANALISE SOBRE A INFLUENCIA DA MIDIA TELEVISIVA E A SUA

RELACAO COM O COMPORTAMENTO AGRESSIVO

Introducéo

Notadamente a tecnologia provocou uma mudanca de comportamento em individuos
de todas as idades, por intermédio dos equipamentos tecnoldgicos o ser humano se deparou
com um mundo de facilidades, o desenvolvimento de eletrodomésticos, computadores,
celulares, televisores, itens cada vez mais presentes nas familias do Brasil. A aquisicdo e o
desenvolvimento desses equipamentos a priori tiveram sua origem na busca por facilitar a

vida do homem (Konh & Moraes, 2007).

A midia televisiva por intermédio de sua grade de programacao diaria detém um
grande poder de alcance, sendo possivel atrair a atencdo de diversos espectadores, com
idades, culturas e condicdes sociais variadas. A TV é um equipamento presente em quase
todos os lares brasileiros, o que pode parecer uma simples fonte de entretenimento pode se
tornar uma ferramenta sugestionavel ao ponto de influenciar no desenvolvimento do
individuo (Pinheiro, 2012). Visto isso, a preocupac¢do com o conteudo televisivo e a sua
capacidade em influenciar comportamentos antissociais manifestam uma variedade de
estudos que demonstram a relevancia da midia para a compreensdo de uma amplitude de

comportamentos e atitudes (Pimentel et al., 2017).

Por décadas, a violéncia na midia vem alimentando a preocupacéo publica, a acao
politica e a pesquisa (Scharrer, 2018). Além disso, a exposicao frente a midia violenta tem

gerado debates, visto que tal exibicdo pode gerar estimulos significativos de pensamentos



e/ou comportamentos agressivos, sentimentos de raiva e niveis fisiologicos de excitacdo

(Anderson & Bushman, 2001; Anderson et al., 2003).

Ademais, a continua exposi¢do as midias violentas adquire caracteristica de fator de
risco no que tange ao desenvolvimento de uma personalidade agressiva. A exposicao a este
tipo de midia faz com que as pessoas se comportem de forma menos pro-social e mais
agressiva (Allen & Anderson, 2017), ademais, tedricos da agressdo e da personalidade
postulam que as varidveis da personalidade sdo importantes preditores do comportamento
agressivo (Anderson & Huesmann, 2003; Barllet & Anderson, 2012). Vale salientar que a
construgéo da personalidade de um individuo esta diretamente ligada com suas vivéncias e a
sua relacéo da vida em sociedade, essa construcdo interfere na formacao do caréater, na busca
por conhecimento e na formacéo de valores que irdo compor a sua personalidade na fase

adulta (Martins, 2004).

Diante das vérias fontes de influéncia presentes no dia a dia do individuo as midias e
em especial a midia televisiva pode ser um fator a ser considerado na formacéao da
personalidade. Corroborando com essa ideia Braz (2016), defende que as ferramentas de
comunicagdo em massa, sobretudo, televisiva, assumem uma representatividade na formacéo
da personalidade do individuo, principalmente nos efeitos negativos observados no
comportamento de criancas e adolescentes. A influéncia desencadeada por meio da midia
televisiva na construcdo e formacéo da personalidade do individuo pode ser assegurada
quando se avalia 0 modo de como os individuos enquanto crianca e adolescentes aprendem,
esses individuos sdo resultados, sobretudo, das habilidades e dos valores consumidos no dia a

dia (Feilitzen & Carlsson, 2002).

Visto isso, este capitulo busca trazer um panorama acerca da influéncia da midia

televisiva na personalidade e no comportamento agressivo do individuo. Como objetivos



especificos definiu-se: (i) Apresentar uma contextualizacdo sobre as principais midias e suas
caracteristicas; (ii) Assim como sua influéncia e seus impactos sobre a violéncia na midia
televisiva; (iii) E a relagdo do comportamento agressivo com o Modelo Geral da Agresséo

(GAM).

A metodologia aplicada neste estudo € resultado de uma pesquisa bibliogréfica
resultado de pesquisas em sites, livros, anais e periddicos que tratam diretamente do tema. As
fontes de pesquisa originadas de meios digitais foram levantadas por intermédio das
plataformas PubMed, Scielo, Lilacs e Google académico. Para melhor selecionar os artigos

foram usadas as palavras-chave: influéncia, TV, comportamento agressivo e personalidade.

No gue tange ao idioma, foram selecionados trabalhos escritos em portugués e inglés.

Esse estudo aborda sobre a influéncia da midia televisiva no comportamento agressivo, bem
como se esta consegue causar interferéncia na sociedade. Assim, é notdrio o consenso entre
0s principais autores presentes, 0s quais acreditam que a exposi¢do dos telespectadores a um
determinado programa violento pode influenciar no desenvolvimento de atitudes e/ou

comportamentos agressivos no individuo.

Breve historico sobre as midias de comunicacéo

A comunicacdo tem sua origem na necessidade do individuo em transmitir alguma
informacdo. Desde o inicio das civilizacdes a comunicacdo ja se mostrava algo fundamental
na vida, considerado algo imprescindivel e essencial para a sobrevivéncia humana, como
também no fortalecimento da sua fun¢do dominadora do homem (Boeira, 2020). Antes

mesmo da criagdo da internet, celulares, tablets e livros, a comunicacéo ja era realizada por



meio de sons e gestos. Os primeiros registros da tentativa de realizar o processo de
comunicagio estdo em pinturas rupestres datadas a 15.000 A.C., na Africa, esses desenhos
continham imagens de como a sociedade da época vivia, refletindo suas atividades rotineiras

e seus costumes (Boeira, 2020).

De acordo com Sousa (2012), as civiliza¢Bes passaram a criar seus proprios sistemas
de representacdo gréafica, quanto ao desenvolvimento de sinais fonéticos tiveram sua origem
devido a semelhanca de sons empregados para coisas distintas, nesse momento foram criados
0s primeiros alfabetos. A partir do advento da escrita em 3.500 A.C, e a criagdo do papel, a
carta tomou um lugar de destaque como metodo de comunicacao. Esse fato foi considerado
por muitos como a grande invencdo do periodo moderno, permitindo a transformacéo do

homem da cultura oral e manuscrita para cultura baseada na tipografia e na arte visual.

A comunicacdo em massa so foi possivel em virtude da criagdo de prensas moveis,
desenvolvidas no século XV, onde se realizam técnicas de impressdo, originarias da China.
Este fato é considerado um meio de comunicacéo revolucionario, tem-se nos séculos XVII,

XVIII e XIX o protagonismo do jornal impresso (Boeira, 2020).

Os meios de comunicacao passaram por grandes alteracdes desde o seu surgimento, o
telespectador passou a ter acesso de maneira facil as informacdes com opc¢es variadas de
imagem e programaco. E possivel verificar a divisdo das midias por periodos, a velha e a
nova, a velha é caracterizada pela predominancia da imprensa, do cinema, radio e TV aberta,
ja a nova engloba também computadores, aparelhos de armazenamento, banco de dados,

livros eletrénicos, telefones inteligentes, satélites etc. (Hensel, 2015).

Outro grande momento da comunicagdo em massa pode ser vivenciado a partir da

criacdo do rédio, que se apresenta como um veiculo de comunicacgdo que sé € possivel devido



a difusdo de informagdes sonoras por intermédio de ondas eletromagnéticas em diferentes
frequéncias. No Brasil, a primeira transmissdo por meio do radio ocorreu no ano de 1922, no
Rio de Janeiro, em virtude das comemoragdes relacionadas a Independéncia do Brasil, nessa

ocasido foram importadas oitenta unidades de receptores de radio (Calabre, 2002).

A histéria mostra que no inicio foi dificil acreditar que a TV assumiria um papel de
destaque na comunicagcdo em massa, e que posteriormente se tornaria um dos maiores
veiculos de comunicacdo do mundo e passaria a deter um poder de causar grandes
repercussdes, considerando que, na época, o radio era o Unico instrumento de comunicagao
em massa e era facilmente encontrado em todos os lares, levando noticias, entretenimento e

musica, sobretudo, apos a Segunda Guerra Mundial (Silva, 2014).

A televisdo tem sua origem no inicio do século XX, mais precisamente em meados da
década de 1920, existem controvérsias sobre o seu idealizador, acredita-se que ela tenha sido
criada por diversas pessoas ao longo do tempo. A década de trinta foi marcada pelo
aprimoramento da TV, neste momento houve a criacdo dos primeiros canais de transmissao
como a BBC, CBS e CGT. Os Jogos Olimpicos de Berlim séo considerados a primeira grande

transmissdo na TV, em 1936 (Silva, 2014).

Ainda na década de 30 os aparelhos de TV passaram a ser produzidos em larga escala,
isso foi resultado da intensificacdo dos investimentos pds Segunda Guerra Mundial, mesmo
sendo poucas as pessoas que detinham o poder de compra para adquirir o equipamento, sendo
o0 radio o meio de comunicacdo em massa mais acessivel para a época (Silva, 2014). ATV se
tornou um dos principais meios de promover a cultura em massa, estando presente em quase
todas as residéncias, sem diferenciar etnias, crencas e classes sociais. O radio, foi perdendo
espaco para a TV ap0s a sua disseminacdo em massa, a TV passou a entreter e informar,

mostrando o cotidiano e a rotina do pais (Alves, 2018). Essa disseminacao sé aconteceu na



década de cinquenta, enquanto isso esse mesmo periodo marcou o inicio da TV no Brasil, a
partir de investimentos de empresarios da regido sudeste. O empresario Assis Chateaubriand

trouxe aproximadamente 50 aparelhos e espalhou pelo pais (Silva, 2014).

Para Guedes (2019, p. 10) a televisdo é um dos mais importantes instrumentos de

comunicagdo em massa:

A televisdo é um dos principais meios de comunicacédo criados
no seculo XX, tem crescido significativamente o seu consumo pelas
sociedades visto que é um meio de divulgacdo eficiente é possivel a varias
classes sociais do mundo. Apesar de estar presente na maioria das casas, sabe-
se que quando surgiu, a televisdo era considerada um artigo de luxo destinado
apenas as classes mais altas. A chegada do sinal aberto no Brasil se deu por
volta de 1950 apds a inauguracdo da TV Tupi por Assis Chateaubriand, o
jornalista importou aparelhos de TV para emitir os programas da emissora,
visto que, ndo havia no nosso pais a cultura de consumo de aparelhos
televisores. Posteriormente surgiram novas emissoras e 0s acessos aos meios

tecnoldgicos foram crescendo.

No Brasil a primeira emissora foi a Rede Tupi, onde 0s programas eram baseados em
formatos presentes na radio, ao longo do tempo a rede de midia brasileira foi se aprimorando
e se consolidando como um grande veiculo de comunicacdo. Gradualmente outras emissoras
foram se formando, como a TV Paulista, em 1952, TV Record, em 1953 e TV Tupi do Rio

Janeiro, em 1951 (Silva, 2014).



Foi a partir da década de 60 que a TV em cores foi desenvolvida, e em 1962 foram
originadas as primeiras transmissfes por meio satélites, possibilitando a distribuicdo de
conteudo entre os continentes. Nesse momento surge o mercado de comunicacdo em escala
global, e desde entdo o mercado de midia televisiva foi se modificando e atendendo as novas

demandas e expectativas dos telespectadores (Boeira, 2020).

A midia televisiva assume uma importancia ao permitir o fornecimento de modo &gil
de informacéo e com a disponibilizacdo de programas de aspectos culturais e nacionais do
pais. Entretanto, ela também exerce certa influéncia ao seu publico como defendem Bushman
e Huesmann (2012); Council on Communications and Media (2009); Media Violence
Commission (2012); Strasburger et al. (2014), que fornecem em suas publicacdes evidéncias

conclusivas de que a violéncia na midia pode ter efeitos prejudiciais sobre os espectadores.

Impactos causados pela influéncia da televiséo

As midias de comunicacéo, e em especial a televisdo, desempenham um papel
importante na vida cotidiana da sociedade, boa parte das informacdes que os individuos
recebem provavelmente foi por meio da televisdo, para muitos os horarios estdo baseados
conforme a programacéo ofertada nos canais. Alguns habitos podem justificar tal afirmacéo:
pessoas se acostumaram a assistir jornais antes de sairem de casa, combinam reunides ou
encontros para depois de um determinado programa, consideram cedo ou tarde pelo horario
da programacao da TV. A sociedade vive a chamada era da midiatizacdo, onde a TV
desempenha um papel determinante no processo de socializagdo, os assuntos debatidos entre

amigos, parceiros de trabalho, familiares acabam tendo alguma relagéo com o que foi



transmitido na TV. Devido a esta presenca e interferéncia no cotidiano da vida em sociedade,

as midias sdo consideradas um quarto poder (Cardoso, 2018).

Além disso, Guedes (2019) ressalta que a TV faz parte da vida em sociedade.
Segundo a autora, ndo é necessario muito esforgo para observar a influéncia da televisdo e sua
prevaléncia nos lares brasileiros. O habito de utilizar essa ferramenta faz parte da cultura
atual do nosso pais onde 0s sujeitos estdo, a cada dia, mais distantes da convivéncia familiar,
do dialogo e entregue a novas tecnologias. Tal perspectiva € vista sobretudo em criangas que
aprendem e se desenvolvem com as tecnologias disponiveis (e.g., televisdo, tablet, internet,

entre outros).

Com o advento da tecnologia e da evolugéo natural do homem, os meios de
comunicacgdo ganharam diferentes significados, a comunicacao passou a ser entendida ndo
apenas como o processo de transmisséo verbal, explicita e intencional de mensagens. No
contexto atual o conceito de comunicagéo passa a ser compreendido como a inclusao de todos

esses conceitos onde as pessoas conseguem influenciar outras pessoas (Lima, 2010).

Ainda corroborando com essa ideia o autor cita que a comunicagdo tem uma forte
influéncia na vida do homem, estando presente em diversos conceitos, sobretudo, quando se
trata da infancia, onde o individuo esta em fase de conhecimento, aprendizado e
desenvolvimento da personalidade (Lima, 2010). Além disso, Carvalho (2009) ressalta que
esse processo de formacdo e construcao da identidade é significativamente influenciada pelos
meios de comunicacao de massa, dando destaque a TV que, de certo modo, orienta por
mediacdo de outros jovens na tela, como se vestir ou se comportar diante das diversas

situaces sociais.



A televisdo, até a Gltima década, era considerada o principal meio de comunicacéao e o
mais consumido pelas criangas e adolescentes (Cardoso, 2018). Tal consumo exacerbado de
contetidos violentos, juntamente com outros fatores sociais (e.g., falta de interacdo com os
pais, exposi¢do a violéncia, acessibilidade a armas e a brutalidade doméstica), podem se

tornar um fator de risco para o0 comportamento violento entre jovens (Citak, 2009).

Wilson e Smith (2002) ao estudarem sobre o tipo e a incidéncia da violéncia na
televisdo, concluiram que a violéncia nessa midia contribui para efeitos antissociais nos
telespectadores, entretanto, nem toda a violéncia representa 0 mesmo grau desses efeitos
nocivos e nem todos os espectadores sdo afetados pela violéncia da mesma maneira. Além
disso, os autores defendem que existem trés tipos principais de consequéncias em assistir a
violéncia na TV, séo elas: Aprendizagem de atitudes e comportamentos agressivos,

dessensibilizacdo a violéncia e medo crescente de se tornar vitima da violéncia.

Nesse sentido, a exposicdo a conteudos violentos na midia esta associada a
sentimentos de raiva e a tendéncia agressivas reais (Anderson et al., 2003; Fischer &
Greitemeyer, 2006). Tais achados supracitados sdo corroborados por autores como Anderson
e Bushman (2018) que defendem a ideia de que a exposicéo a esse tipo de midia pode
acarretar efeitos deletérios, entre eles, 0 aumento da agressividade, o0 estresse, aumento de
estereotipos, dessensibilizacdo e diminuicdo na ajuda. Bem como, a alta exposicao da midia
de tela, especialmente a exposi¢cdo com conteldos violentos, estdo associados a altos niveis

de impulsividade e agressdo (Anderson et al., 2017).

Tais efeitos também podem ser observados a longo prazo. A constante visualizacdo de
conteudos violentos na midia pode interferir no desenvolvimento desse telespectador,
ocasionando superaprendizagem e reforgo de estruturas de conhecimento relacionados a

agressdo (Vasconcelos, 2020). Contudo, a exposi¢do a midia ndo afeta apenas o



comportamento agressivo. Embora as pesquisas majoritariamente se cerquem sobre os efeitos
da violéncia na midia, o alto consumo de midia em geral pode acarretar ou estar relacionado
com diminuicdo da capacidade de atencdo, interferéncia no desempenho académico e

dificuldade no aprendizado de linguas estrangeiras (Anderson et al., 2017).

De acordo com Gongalves (2013), as midias conseguem inserir as crian¢as de maneira
precoce na vida adulta, e isso promove impacto direto na educagéo, desenvolvimento cultural
e psicoldgico do individuo. Para Rezende (1998), os quadros e 0s programas apresentados
pela TV favorecem o estimulo a verbalizagdo, a midia pode ser considerada uma ferramenta
capaz de educar ou nédo, influenciar positivamente ou negativamente o comportamento de um
individuo. A construcdo da personalidade acontece, sobretudo, durante os primeiros anos da

vida da crianca, 1a sdo construidas bases e valores replicados para a vida.

As midias cada vez mais possuem o poder de influenciar a vida de jovens e criancas.
Por isso, é fundamental que os pais/responsaveis se envolvam com a vida dos filhos,
demonstrar preocupacéo, e verificar quais contelldos essa crianca esta tendo acesso. De certa
forma, a TV assume uma posicao educativa, ocupando lugar de destaque no lar (Hensel,

2015).

Os comerciais presentes na TV, em sua maioria, apresentam mensagens curtas e
fortes, de facil assimilacdo, a evolucéo tecnoldgica permitiu que as informacgdes cheguem a
todos. Porém, essa democratizacdo da informacéo, no lugar de contribuir na formacao de

individuos criticos, forma individuos alienados (Pimpinato, 2012).

Para Moser (1991), a exposicao do individuo a modelos agressivos induz o sujeito a
imitacdo desses comportamentos, sendo esse comportamento construido através da

observacdo. Indo de encontro as ideias de Bandura (1977), que era convicto que a televisao



era uma fonte de modelagem de comportamento capaz de fazer com que tanto criangas como
adultos adquirissem atitudes, respostas emocionais e novos estilos de conduta atraves da

observacao aos contetdos filmados e televisionados.

A midia é um instrumento essencial para a sociedade nos diversos &mbitos que a
compBem, esta interfere na politica, no esporte, na escola e na economia. Devido aos avangos
tecnoldgicos, informacdes trafegam de forma rapida e real, o seu dominio e imposic¢éo cresce
de forma latente (Silva & Santos, 2009). O autor ainda cita que a midia é uma ferramenta
poderosa, capaz de formar e transformar realidades, motivac6es e 0 modo de agir e pensar do

homem.

As midias atuam como meios de influéncia imperativa, € introduzida diariamente nas
relacdes sociais do homem, seu alcance avanca desde a tenra infancia até a terceira idade.
Ressalta-se que devido ao cenario em que a sociedade brasileira esta inserida desde os anos
2000, com 0 aumento da expectativa de vida, a camada da populacdo idosa estd sendo um

alvo para os meios de comunicacdo em massa (Ramonet, 2002).

Os programas de radio e TV no Brasil apresentam uma politica de classificacdo
indicativa de conteudos audiovisuais, tema esse ja sacramentando na maioria das democracias
no mundo. Essa classificacdo se apresenta como uma ferramenta de carater regulatério que
tem o proposito de identificar quais contetidos s@o apropriados ou inapropriados para criancas
e adolescentes. No Brasil o sistema de classificacao foi criado apds a promulgacéo da
Constituicdo de 1988 e do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), tem-se na
classificacdo indicativa de conteddo a maneira mais consolida de regulacdo estatal dos
conteudos veiculados nas midias, exercida com o Decreto 4.991 do Ministério da Justica

(Secretaria Nacional da Justica, 2006).



Para Gomide (2000), ndo existe davida quanto a influéncia da TV na vida do
individuo, ndo resta divida também do poder de transformacao dessa ferramenta, ela tem sido
apontada como um importante meio de informacao onde se consegue permitir a
internalizacdo de uma gama de comportamentos, entre eles, os comportamentos antissociais

(e.g., a agressividade).

A analise do comportamento na perspectiva do Modelo Geral da Agressao

A histdria relata que o comportamento agressivo entre os individuos pode ser algo téo
antigo quanto sua origem, esqueletos de civilizagdes antigas mostram que esses achados
apresentavam fraturas na altura do cranio e de costelas que so poderiam ser obtidos por
conflitos pessoais por meio do uso da forca e de armas cortantes. (Chaves, 2018). Analisar o
desenvolvimento socioemocional e a construcéo da personalidade do individuo € considerado
algo complexo. Para Abreu (1998), a agressividade é considerada a capacidade ou
potencialidade do sujeito de provocar maleficios, ofensas, prejuizos ou destruicdes, de carater

material ou moral, a outro individuo ou a si mesmo.

O fenémeno relacionado a agressdo entre os individuos tem sido alvo de diversos
estudos, cada area do conhecimento enxerga esse tema diante de uma perspectiva, sendo
desenvolvidas hipoteses, alguns estao relacionadas com fatores demogréaficos, culturais,
evolucionistas, alteracdes metabdlicas e cognitivas que se preocupam em explicar o
comportamento agressivo (Kristensen et al., 2003). Para Pimpinato (2012), a agressividade é

algo inerente ao comportamento do individuo, sendo de facil identificag&o, tendo formas de



se manifestacGes diversas, e sua origem é resultado de varios aspectos, em especial esta

associada a uma perda que promove alguma frustracéo.

Os distarbios de comportamento, ou também conhecidos como distdrbios de caréter,
sdo considerados manifestagdes clinicas da tendéncia antissocial, podendo variar desde a gula
e a enurese noturna, até as perversdes e o0s tragos de personalidade (e.g., tragos de psicopatia).
Esses comportamentos de cunho agressivo séo inaptos, coexistentes com o amor. Tem-se na
agressividade um sintoma de medo fazendo com que individuos assumam atitudes para o

outro a percebe ou na intengéo de diminuir o grau de frustragdo (Winnicott, 2005).

Ressalta-se a importéancia de fazer uma distin¢ao sobre agresséo e violéncia, 0
primeiro é entendido como uma disposicéo de agredir ou o simples desencadeamento de
condutas hostis, ou destrutivas. Enquanto isso a violéncia representa a qualidade do violento,
atuando com forga ou com extremo impeto, desenvolvendo agéo violenta, opresséo e tirania,

ou até mesmo a acdo de imprimir forca contra a vontade (Kristensen et al., 2003).

O comportamento agressivo € algo inerente a espécie humana e pode apresentar
diversas configuracdes, pode ser atribuido a vias motoras por intermédio de movimentos de
ataque ou de fuga, através da via emocional pelo uso de sentimentos de raiva e 6dio, pela via
cognitiva, por crencas de conquistas, planos de acdo que englobam a manipulacdo dos meios,

por meios verbais onde o homem faz o uso de palavras para se expressar. (Fariz et al., 2015).

Para Feilitzen e Carlsson (2002), a violéncia nas midias de comunicacao favorece a
ocorréncia de resultados indesejaveis, como 0 medo, concep¢des equivocadas a respeito de
temas como a violéncia real, habito a violéncia na midia, imitacdo, e em alguns casos, a
ocorréncia de agressao destrutiva. O desenvolvimento do comportamento agressivo é

resultado de uma gama de atitudes sociais inabeis.



Os comportamentos agressivos podem ser encontrados nos seres humanos
independentemente da sua cultura. Este ato tdo presente na sociedade pode trazer grandes
consequéncias para as suas vitimas, desde perda financeira, sofrimento psicolégico (como o
desenvolvimento de traumas e transtornos), impedimentos fisicos, afastamentos sociais e em
alta escala, podendo causar o acontecimento de guerras (Bell & Baron, 1977; Hsieh & Chen,

2017).

Nesse cenario, uma consideracdo viavel é a respeito do Modelo Geral da Agressao
(GAM) proposto por Anderson e Bushman (2001), compreendido como uma estrutura
abrangente e integrativa para entender as variaveis que circulam a agressdo humana, estando
relacionado com fatores cognitivos, biologicos, sociais e de desenvolvimento. Atualmente, o
GAM tem se mostrado um modelo adequado para explicar os efeitos da exposi¢do as midias
violentas sobre o comportamento agressivo e se tornado a abordagem mais comum para

explicar o fendmeno da agresséo na pesquisa empirica (Cavalcanti & Pimentel, 2016).

O Modelo Geral da Agresséo interpreta o individuo na situacao, denominada episédio,
consistindo em um ciclo de uma interacdo social continuada. Nessa perspectiva existe uma
sustentacdo onde os padrdes e o0 conhecimento social séo considerados pontos determinantes
na psicologia dos eventos, estimulando a reacao dos eventos dos individuos (Kristensen et al.,
2003). A agressdo no GAM ¢ intensamente influenciada pelas estruturas do conhecimento
que afetam os campos cognitivos e sociais do individuo. Nessa perspectiva a agressdo conta
com trés componentes: acdo, intencdo e uma vitima involuntaria. O desenvolvimento do
comportamento agressivo, baseia-se, em maioria, no aprendizado e na ativacao das estruturas

do conhecimento (Vasconcelos, 2020).

Essa teoria baseia-se em trés subtipos de estruturas, o primeiro esta amparado nos

esquemas perceptivos, o segundo trata dos esquemas pessoais e o terceiro subtipo trata das



questdes comportamentais. O autor destaca que essas estruturas estdo alicergcadas nas
experiéncias pessoais do individuo, e na medida que sdo utilizadas (Vasconcelos, 2020). O
GAM é baseado em estruturas do conhecimento e tem sido aplicado na busca pelo
conhecimento e pela compreensdo da ocorréncia de comportamentos agressivos e englobam

diversos fatores, trés aspectos se relacionam:

O Modelo Geral da Agresséao leva em consideracdo os mais variados fatores, tratando-
se de um modelo que proporciona o desenvolvimento das relagdes entre 0 comportamento
agressivo de forma reativa e instrumental. Partindo desse pressuposto, sdo considerados trés
aspectos que s@o de grande relevancia nesse modelo, o primeiro deles trata-se dos inputs
relacionados a pessoa, considerando os aspectos de personalidade, sexo, crenca, atitudes,
valores objetivos, scripts e os fatores relacionados aos incentivos, provocacdes, a utilizacao

de drogas, sensacdes de dor e desconforto e os aspectos ambientais (Chaves, 2018).

Ainda segundo Chaves (2018), o segundo aspecto se refere ao estado interno no qual a
pessoa encontra-se no momento, considerando seus fatores cognitivos e afetuosos. E o
terceiro aspecto sdo os resultados proporcionados dos processos avaliativos, seja de forma
secundaria ou controlada, assim como o0s aspectos de tomada de decisdo. A proposta do GAM
é classificada como ciclica, pois os resultados finais dos processos de decisdo do sujeito
acabam agindo como entrada ou como o recomeco para 0 surgimento de novos episodios

agressivos.

O GAM foi desenvolvido com o propdsito de descrever e prever a probabilidade
diante de um comportamento agressivo, mesmo quando se observa a curto, quanto longo
prazo. Com base nas considerac@es de Leite et al. (2020) o GAM em sintese representa uma

teoria pautada na aprendizagem social, onde defende que a exposicdo repetitiva a violéncia,



associada a historia pregressa e a personalidade do sujeito, permite o aumento de

pensamentos, comportamentos e emogdes agressivas.

Conforme ja tratado por outros autores a suposi¢do que alicerca essa teoria esta em
acreditar que o individuo possui estruturas do conhecimento como esquemas de percep¢ao e
comportamentais que sdo facilmente estimulados por intermédio das experiéncias dos
individuos. Neste modelo o individuo é influenciado por duas variaveis que predispde a
ocorréncia da agressao, a influéncia pessoal se relaciona com tudo que diz respeito com o
individuo, desde sexo, tracos de personalidade e atitudes, e a outra influéncia é delimitada
pela variavel situacional, que envolve todo o ambiente externo do sujeito, desde o consumo

de alcool, frustracdo, provocacdo etc. (Leite et al., 2020).

Complementando as afirmagdes supracitadas, € possivel citar a realizacdo de um
estudo experimental sobre efeitos de filmes violentos, tracos de hostilidade e pensamentos
agressivos (Anderson, 1997), através da apresentacédo de videos violentos, relatou um
aumento nos comportamentos agressivos e na hostilidade dos participantes apos a exposicao
ao estimulo. Dessa forma, € notavel como 0 GAM leva em consideracdo os aspectos dos
estimulos violentos que também podem ser proporcionados atraves do contato com 0s
conteudos televisivos, compreendendo a relevancia dessa tematica considerando a presenca

constante desta forma de midia no cotidiano das pessoas.

Consideracdes finais

Este trabalho teve como objetivo analisar a influéncia da midia televisiva no
comportamento agressivo e na personalidade do individuo. E importante destacar que os
objetivos propostos foram alcangados. Através desse estudo foi possivel perceber que o

comportamento agressivo tem sua origem amparada em diversas atitudes sociais indbeis, esse



comportamento produz consequéncias desfavoraveis para a vida do individuo, e isso pode ser
observado a curto, médio e longo prazo. Devido a isso inimeros estudos sao realizados
tentando aprimorar e conhecer as determinantes a respeito da formacgéo das condutas

agressivas.

A midia televisiva € sem divida uma das principais companhias de jovens e adultos,
0s potenciais efeitos negativos dessa exposicdo da TV sdo considerados preocupantes. A
agressao é intensamente influenciada pelas estruturas do conhecimento que afetam os campos
cognitivos e sociais do individuo. Conforme o Modelo Geral da Agressdo, uma teoria
amplamente discutida capaz de promover a integracdo tedrica a respeito da agressao humana,

acredita-se que as experiéncias dos individuos afetam suas percepcdes em diferentes niveis.

Vale salientar que este estudo teve algumas limitagdes, como, por exemplo, a
dificuldade na localizacéo de producdes cientificas mais atuais acerca da tematica, assim
como a limitagcdo ao ambiente virtual. Entretanto, esse estudo abre espaco para que outros
projetos sejam realizados e que esse assunto seja constantemente debatido, que seja possivel
realizar intervencdes e reciclagens sobre o tema. Além disso, € de extrema importancia que a

pauta desse estudo seja estudada empiricamente, utilizando de métodos longitudinais.
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PARTE 2 - ESTUDOS EMPIRICOS



ESTUDO 1. ADAPTACAO E EVIDENCIAS DE VALIDADE E PRECISAO DA

VIOLENCE ON TELEVISIONS ATTITUDE SCALE.

Estudo 1.1

Andlise Fatorial Exploratdria (AFE)
Trata-se de um estudo de carater quantitativo, cujo objetivo é realizar as Analises

Fatoriais Exploratérias (AFE) e de confiabilidade da Violence On Televisions Attitude Scale.

Método
Participantes

O estudo contou com 210 sujeitos entre 18 e 50 anos de idade (M =24 e DP =5,8),
sendo a maioria do género feminino (61,4%), com ensino superior incompleto (50,5%),
solteira (82,4%), de classe média baixa (67,6%), que fazem uso de servicos de streamings

(91,9%) e com media de uso desses servicos de 02 horas diariamente (DP = 1,53).

Instrumentos

A Violence On Televisions Attitude Scale desenvolvida por Citak (2009), é composta
por 16 itens ancorados em escala Likert, sendo distribuidos em trés fatores: Questdes
relacionadas aos efeitos individuais da violéncia na TV (6 itens); QuestBes relacionadas aos
efeitos sociais da violéncia nas televisdes (6 itens) e Problemas relacionados a violéncia em
programas de televisao (4 itens). Apresentando-se evidéncias tanto na forma exploratoria (a =
0,90), quanto na confirmatoria obtendo indices de bondade de ajustes aceitaveis.

Questionario Sociodemogréafico elaborado para este estudo de forma a recolher dados

dos participantes, contendo informag6es como idade, sexo, nivel de escolaridade, estado civil,



classe social, se faz uso de servicos de streamings e quantas horas/minutos utilizavam esses

servigos diariamente.
Procedimento
Critérios éticos

Este estudo foi submetido & Comisséo Etica em Pesquisa envolvendo seres humanos
do Centro de Ciéncias da Saude da Universidade Federal da Paraiba (CCS/UFPB) obtendo a
aprovacdo com 0 CAAE: 68220623.6.0000.5188. Os Participantes foram orientados por meio
de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) que enfatizava a liberdade de
escolha e de desisténcia sem qualquer prejuizo, além do carater do sigilo nas informacdes e
do anonimato quanto aos envolvidos. A referida pesquisa cumpriu com as conformidades das
normas vigentes expressas na Resolucgéo ° 466/12 expedida pelo Conselho Nacional de Saude

(CNS).
Traducédo e analise semantica

Para a adaptacdo da escala, inicialmente foi realizada a traducéo por trés profissionais
da area (psicologo) com proficiéncia em inglés. Apos essa etapa, a escala passou pelo
processo de validacdo de conteldo contando com a participacdo de 10 validadores (juizes)
com experiéncia na tematica. Especificamente, adotou-se o procedimento do Coeficiente de
Validade de Conteido em que os juizes avaliaram trés critérios: “adequa¢ao” (analisa 0 quao
bem o item representava o construto), “relevancia” (analisa a importancia do item para a
descrigdo do construto) e “clareza” (verifica se a linguagem dos itens esta compativel com a
populacdo-alvo). Finalmente, o instrumento foi submetido a analise semantica com 10

individuos visando verificar se 0s itens propostos sdo compreensiveis.



Coleta de dados
A coleta foi realizada de forma presencial e por conveniéncia, modo lapis e papel,

onde os sujeitos responderam individualmente seus questionarios.

Anélise de dados

Os dados foram tabulados e analisados pelo Factor (versdo 12.02.03) para a analise
exploratoria, com estimadores polocoricos, 0 JASP (Versdo 0.16.1) para estimar o alfae o
O0mega, e o Software Statistical Program for Social Sciences (SPSS, versao 26) para
estatisticas descritivas (frequéncia, média e desvio-padréo).

Como primeiro passo, executou-se uma Anélise Fatorial Exploratdria (AFE)
utilizando matrizes policéricas e extracdo Robust Diagonally Weighted Least Squares
(RDWLS; Asporouhov & Muthen, 2010). Através de uma Analise Paralela com permutacéo
aleatdria dos dados observados foram definidos o nimero de fatores retidos (Timmerman &
Lorenzo-Seva, 2011), também utilizando a rotacdo Robust Promin (Ferrando & Lorenzo-
Seva, 2018). A adequacao do modelo efetivou-se pelo indice RMSEA, CFl e TLI (Brown,
2006), levando em consideracao que os valores de RMSEA devem ser menores que 0,08 e
CFl e TLI acima de 0,90.

Como forma para estimar a estabilidade dos fatores utilizou-se o indice H. Este indice
constata quanto o item pode representar um fator comum, devendo variar de 0 a 1, onde
valores de H (>0,80) sugerem uma variavel latente bem definida e, provavelmente, estavel. Ja
valores baixos de H indicam uma variavel latente mal definida e, provavelmente, instavel
(Ferrando & Lorenzo-Seva, 2018). Por fim, o alfa de Cronbach e o dmega de Mcdonald

foram analisados para observar a confiabilidade dos instrumentos.



Resultados

Os resultados para 0 KMO e o teste de Esfericidade de Bartlett foram satisfatorios
(KMO =0,83; Bartlett = 1322,03, gl = 120, p <0,001), indicando a adequacdo da amostra. A
estimativa para o0 KMO tem o indicativo de correlagdes parciais, os resultados acima de 0,70
sdo considerados como resultados nas margens aceitaveis (Dancey & Reidy, 2019). Por
intermédio da Measure of Sampling Adequacy (MSA), foi possivel identificar um item com
valor abaixo de 0,30, o que sugeriu a retirada do item do instrumento (item 02). Em relacdo
aos indices de adequacéo de ajuste, estes também apresentaram valores adequados (RMSEA
=0.042; CF1=0,99 e TLI =0,98).

Por meio de uma analise criteriosa que permite 1000 simula¢Ges com permutacao
aleatoria dos dados observados, a analise paralela (Critério de Horn), foi possivel observar a
sugestdo de dois fatores como os mais representativos dos dados. A carga fatorial dos
respectivos itens pode ser observada na Tabela 1. Além disso, é possivel observar na referida
tabela os indices de Fidedignidade composta, bem como, as estimativas de replicabilidade dos
escores fatoriais (H-index; Ferrando & Lorenzo, 2018), o Alfa de Cronbach e 0 Omega de

McDonald.

Tabela 1.

Estrutura Fatorial da Escala de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings

Itens Fatores Fatores
Individuais Sociais

1. Deve-se impedir ou colocar limites em servigos de streaming 0,58 0,11

que incluem violéncia

2. Mostrar conteudos violentos em servicos de streaming nao Item excluido

termdesvantagens

3. E necessario que haja uma maior conscientizacio da 0,74 0,20

comunidade para evitar a exibigdo de contetidos violentos nos
streamings.



4. Servicos de streaming que inclui contetdos violentos 0,45 0,07
naturalizam conceitos ilegais

5. Os contetidos nos servicos de streaming que incluem violéncia 0,18 0,54
transmitem mensagens corretas aos telespectadores

6. As cenas de violéncia nos servigos de streaming sdo capazes 0,04 0,43
de transmitir mensagens informativas para a sociedade

7. A violéncia nos servicos de streaming transmite mensagens 0,12 0,51
positivas a sociedade

8. A violéncia nos servigos de streaming instrui a sociedade 0,25 0,60
sobre as formas de como a justica deve agir.

9. A violéncia nos servicos de streaming cria sentimento de 0,17 0,72
companheirismo entre telespectadores.

10. As cenas de violéncia nos servigos de streaming aumentam 0,67 0,22
os indices de criminalidade.

11. Os contetdos nos servicos de streaming que incluem 0,71 0,20

violéncia afetam negativamente o desenvolvimento cognitivo e
psicolégico das pessoas.

12. A violéncia nos servigos de streaming orienta as pessoas a 0,88 0,08
considerarem a violéncia normal.
13. Os conteudos que incluem violéncia nos servicos de 0,81 0,10

streaming ensinam as pessoas a serem mais egoistas e agirem
por conveniéncia.

14. A violéncia nos servigos de streaming contribui para a paz na 0,04 0,61
sociedade.
15. Os contetdos nos servicos de streaming que incluem 0,74 0,10

violéncia afetam negativamente o desenvolvimento cognitivo e
psicolégico das pessoas.

16. Todos os servigos de streaming devem ser supervisionados 0,79 0,12
de perto, a fim de verificar se incluem violéncia ou nao.

Confiabilidade Composta 0.90 0.74
H-latent 0.90 0.88
H-observed 0.90 0.87
Alfa de Cronbach 0.87 0.73
Omega de McDonald 0.88 0.73

O fator I intitulado “Fatores individuais”, composto por 09 itens, sendo o item “A
violéncia nos servicos de streaming orienta as pessoas a considerarem a violéncia normal”

como o item mais representativo do fator com carga fatorial de 0,88 e apresentando valores



aceitaveis do alfa de Cronbach (0.87) e do Omega de McDonald (0.88), com valor préprio de
6.38 e 43,1% da variancia explicada.

Ja o fator I, intitulado “Fatores Sociais” € composto por 06 itens, sendo o item “A
violéncia nos servigos de streaming cria sentimento de companheirismo entre
telespectadores” com maior carga fatorial (0,72) e valores aceitaveis do alfa de Cronbach
(0.73) e do Omega de McDonald (0.73), com valor préprio de 2.53 e 17,18% da variancia

explicada.
Discusséo parcial

A Escala de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings demonstra indices
psicométricos significativos, desse modo, o objetivo do presente estudo foi cumprido.
Todavia, a estrutura validada para o Brasil apresenta algumas diferencas da medida original
(Citak, 2009). A primeira diferenca é a exclusdo de um item do instrumento, o que torna a
escala adaptada uma medida com 15 itens. O item 02 (Mostrar contetdos violentos em
servigos de streaming ndo tem desvantagens) foi excluido uma vez que ndo atingiu a carga
fatorial minima de 0,30.

Outra diferenca é sobre a Escala de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings
possuir um modelo bifatorial, ou seja, dois fatores. De certo modo, essa estrutura pode ser
explicada ao observamos uma teoria amplamente utilizada no mundo para debater sobre o
fendmeno da agressao, 0 GAM (Anderson & Bushman, 2002), uma vez que tal teoria busca
analisar como fatores individuais e fatores sociais sdo capazes de interagir e afetar a
probabilidade de um comportamento agressivo. Sendo assim, torna-se possivel uma escala
sobre violéncia nos streamings ser analisada pela perspectiva desses fatores, os individuais e

0S sociais.



Alem disso, € amplamente discutido na literatura como os fatores individuais e sociais
parece ser uma abordagem compreensiva e holistica para compreender os diferentes
elementos que podem estar associados aos impactos da violéncia nos conteddos midiaticos e
as atitudes que a permeiam (Anderson & Bushman, 2001; Huesmann & Taylor, 2006; Coyne
et al., 2015). Correlacionando os fatores individuais e sociais, hd o reconhecimento das
complexidades dessas interagdes, acatando tanto as caracteristicas pessoais como 0 contexto
social e suas influéncias culturais uma abordagem que pode auxiliar em uma compreensao
mais clara e contextualizada desse fendmeno (Bushman & Huesmann, 2006; Anderson &
Bushman, 2002).

Ao considerar os fatores individuais (e.g., genéticos e fisiologicos, personalidade
agressiva, historico pregressa de agressividade) sdo levadas em conta como as caracteristicas
pessoais, experiéncias anteriores e predisposicdes psicologicas dos consumidores podem
moldar sua reacao a violéncia nos streamings (Huesmann et al., 2003a; Anderson &
Bushman, 2001). Por outro lado, levar em consideracao os fatores sociais é reconhecer que a
influéncia do ambiente social (e.g., lugar repleto de privaces, frustracdes e provocacoes
frequentes; Gomide & Sperancetta, 2002), a aprendizagem social (Bandura, 1977) e até
mesmo o tipo de midia consumida (Gentile & Anderson, 2003) geram repercussdes na forma
de como a violéncia é interpretada e recebida.

Portanto, com o intuito de trazer mais evidéncias psicométricas sobre a validade da
escala adaptada, foi realizado um segundo estudo (1.2) objetivando realizar uma Anélise

Fatorial Confirmatéria para a medida.



Estudo 1.2

Analise Fatorial Confirmatéria (AFC)

Trata-se de um estudo de carater quantitativo cujo objetivo é realizar a Anélise
Fatorial Confirmatéria (AFC) da Escala de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings e

analisar as diferencas de género nessas atitudes.

Método

Participantes

O estudo contou com 250 sujeitos entre 18 e 62 anos de idade (M = 32 e DP = 4,5),
sendo a maioria do género feminino (71,4%), com ensino superior incompleto (60,5%),
solteira (61,2%), de classe baixa (48,2%), que fazem uso de servicos de streamings (87,9%) e

com média de uso desses servigos de 02 horas diariamente (DP = 1,40).

Instrumentos

Utilizou-se as medidas utilizadas no estudo anterior.

A Escala de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings, apresentou de forma
exploratdria uma estrutura consistente em sua versao em portugués, composta por 15 itens e
dois fatores: Fatores Individuais e Fatores Sociais.

Por fim, o0 Questionario Sociodemogréafico elaborado para este estudo de forma a
recolher dados dos participantes, contendo informac6es como idade, sexo, nivel de
escolaridade, estado civil, classe social, se faz uso de servicos de streamings e quantas

horas/minutos utilizavam esses servicos diariamente.



Procedimento

Coleta de dados

A coleta foi realizada de forma similar ao estudo anterior.

Analise de dados

Utilizou-se o JASP (versdo 0.16.1) para as seguintes analises: a AFC, testando a
adequacao do modelo; teste-t para amostras independentes, observando diferencas entre
atitudes nos streamings e género; E por fim, estatisticas descritivas (frequéncia, media e
desvio-padrdo) com intuito de caracterizar a amostra.

A fim de testar se a estrutura fatorial seria semelhante para pessoas do sexo feminino e
masculino, foi realizada uma analise de invariancia fatorial, por meio do software Jamovi,
versao 2.3.28.

Por meio da AFC foram observados os seguintes estimadores: O Goodness-of-Fit
Index (GFI), o Comparative Fit Index (CFI) e o Trucker-Lewis Index (TLI), onde é
considerado valores acima de 0,90 como aceitaveis; o Root Mean-Square Error of
Approximation (RMSEA) admitindo valores até 0,08 como aceitaveis; e a razdo x#gl que
testa a capacidade de adequacdo do modelo na amostra, levando em consideracao valores até
cinco como confirmacdes de ajuste (Byrne, 2012; Kline, 2016; Hu & Bentler, 1999; Maréco,

2010).

Resultados

Dessa forma, foi testada a estrutura bifatorial da Escala de Atitudes Frente a Violéncia
nos Streamings identificada no estudo anterior, tendo obtido indicadores de ajuste aceitaveis
[x¥/gl = 319,01; GFI =0.98; CFI =0.99; TLI = 0.99 e RMSEA = 0.013 (1C90% = 0.000 —

0.040)]. O modelo fatorial do instrumento pode ser observado na Figura 3, a seguir.
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Figura 3. Modelo da Escala de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings

Para o fator “Fatores individuais” obteve-se um alfa de Cronbach de 0.87 e Omega de
McDonald de 0.87. Ja para o fator “Fatores Sociais” atingindo alfa de Cronbach 0.80 e
Omega de 0.79.

Os resultados da analise de invariancia da estrutura fatorial de dois fatores da escala
de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings ndo mostraram evidéncia de invariancia
configural [x2=783,10; gl = 152; x2/gl = 829; gl = 164], realizamos também a invariancia
métrica, escalar e estrita, e os resultados foram semelhantes. Sobre o teste t para amostras
independentes, foi verificado se existem diferencas de médias entre homens e mulheres. Os
resultados evidenciaram que existe diferenca quanto os Fatores Individuais [t (248) = -3,71; p
= 0,001]. Sendo mais preciso, 0s homens demonstraram ser mais favoraveis (M = 25,3; EP =
6,22) do que as mulheres (M = 22,0; EP = 6,61) em relagdo as atitudes frente a violéncia nos

streamings. Tais dados podem ser observados na Tabela 2, a seguir:



Tabela 2

Teste-t para amostras independentes

Média Média t P
Masculina (DP) Feminina (DP)
FI 25,3 (6,22) 22,0 (6,61) -3,71 0,00
FS 14,9 (3,23) 14.3 (3,14) -1,22 0,22

Notas: Graus de liberdade = 207; FI = Fatores Individuais; FS = Fatores Sociais.

Discusséo parcial

A adaptacdo da Escala de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings mostrou-se mais
uma vez como uma estrutura bifatorial adequada para o contexto brasileiro, apresentando
evidéncias de sua validade fatorial e consisténcia interna, reunindo indices aceitaveis de
acordo com a literatura psicométrica (Damasio, 2012).

A principio é pertinente ressaltar que os Estudos 1.1 e 1.2 possibilitaram avaliar as
atitudes frente a violéncia nos streamings em uma amostra que faz uso desses servicos
(respectivamente 91,9% e 87,9% para 0s estudos supracitados), além disso, foi possivel
observar que tais sujeitos utilizavam os servicos de streamings com média de uso de 02 horas
diariamente, o que € significativo para a pesquisa uma vez que tornam esses dados
representativos para avaliar 0s construtos.

Em relacdo a comparacdo entre géneros esses achados precisam ser analisados com
cautela, uma vez que ndo foi comprovado que a medida € invariante entre homens e
mulheres, entretanto, os resultados sao consistentes com estudos anteriores (Coyne et al.,
2015) ao apontar que homens possuem maior consumo de violéncia na midia, sdo mais

insensiveis/dessensibilizados com contetdo midiaticos violentos e possuirem uma tendéncia



maior de serem mais agressivos fisicamente se comparado com mulheres. Além disso, a
literatura aponta ainda que o género masculino possui maior predisposi¢do para agir através
de comportamentos desviantes ou antissociais (Pimentel et al., 2005; Herrenkohl et al., 2000;
Borges & Tulio, 2019).

Destarte, a medida adaptada além de abordar o fendmeno da agresséo, mais
precisamente a violéncia, aborda ainda outra variavel que apresenta relacdes significativas
para a compreensdo do comportamento agressivo, as atitudes. Caracterizada como uma
avaliacdo positiva ou negativa de pessoas, objetos e lugares (Blankenship et al., 2019), as
atitudes sdo formadas a partir dos estimulos e processos afetivos, cognitivos e
comportamentais que impactam e/ou exercem influéncia na forma que agimos e de como
vemos 0 mundo (Tavares et al., 2023).

Conforme Warburton e Anderson (2015), as atitudes podem ter um impacto no
comportamento, sobretudo o agressivo, uma vez que, atitudes negativas em relagéo a outras
pessoas (e.g., raiva, hostilidade) podem aumentar a propensao para comportamentos
agressivos. Desse modo, as atitudes podem influenciar a agresséo através de duas maneiras,
sendo elas: quando o sujeito considera que tanto 0 comportamento agressivo como a
avaliacdo desse comportamento é relevante ou desejavel e quando propriedades especificas
de uma atitude (e.g., uma atitude hostil) aumentam a probabilidade de 0 comportamento
agressivo acontecer (Blankenship et al., 2019).

Sendo assim, apesar do presente estudo ter cumprido seu objetivo, e tratar sobre temas
como agressdo e atitudes, ainda € conveniente observar empiricamente como a medida se
relaciona com outros construtos teoricamente relevantes (e.g., a agressao e o arousal). Para

iSso, contou-se com o Estudo 2.



ESTUDO 2. AS RELACOES ENTRE ATITUDES FRENTE A VIOLENCIA NOS

STREAMINGS, A AGRESSAO E O AROUSAL

O presente estudo possui um delineamento correlacional considerando as seguintes
varidveis: Atitudes frente a violéncia nos streamings, agressao, arousal e uso de streamings.
O objetivo é verificar o papel dessas variaveis considerando as atitudes frente a violéncia nos

streamings (varidvel independente) e a agressao (variavel dependente).
Assim, as seguintes hipoteses foram testadas:

H1: Os fatores de atitudes frente a violéncia nos streamings apresentam correlacfes
positivas com os fatores da agressao;

H2: Os fatores de atitudes frente a violéncia nos streamings apresentam correlagdes
positivas com o arousal;

H3: As atitudes frente a violéncia nos streamings devem predizer significativamente o
comportamento agressivo;

H4: As atitudes frente a violéncia nos streamings devem predizer o arousal € 0 uso

dos streamings.

Método

Participantes

O estudo contou com 250 sujeitos entre 18 e 62 anos de idade (M = 32 e DP = 4,5),
sendo a maioria do género feminino (71,4%), com ensino superior incompleto (60,5%),
solteira (61,2%), de classe baixa (48,2%), que fazem uso de servicos de streamings (87,9%) e

com média de uso desses servicos de 02 horas diariamente (DP = 0,40).



Instrumentos

A Escala de Atitudes frente a Violéncia nos Streamings validada e adaptada nos
estudos anteriores.

O Questionério de Agressao de Buss-Perry versado reduzida (QA-R) adaptado para o
contexto brasileiro por Paiva et al. (2020), composta por 12 itens ancorados numa escala
Likert, variando de (1) Discordo totalmente a (5) Concordo totalmente, que séo divididos em
4 fatores: agressao fisica (a = 0,66), agressdo verbal (« = 0,66), raiva (a = 0,74) e hostilidade
(«=0,73).

A Escala de Excitagdo Percebida desenvolvida por Anderson et al. (1995) e utilizada
em outros estudos em contexto brasileiro como Pimentel (2012), medida Likert, variando de
(1) Muito pouco ou nada a (5) Extremamente, formada por 24 itens/palavras em um Unico
fator que mede arousal (excitabilidade .= 0,91).

Por fim, o Questionario Sociodemografico elaborado para este estudo de forma a
recolher dados dos participantes, contendo informac6es como idade, sexo, nivel de
escolaridade, estado civil, classe social, se faz uso de servicos de streamings e quantas

horas/minutos utilizavam esses servigos diariamente.

Procedimento

Coleta de dados

A coleta foi realizada de forma presencial e por conveniéncia (ndo probabilistica),

modo lapis e papel, onde o0s sujeitos responderam individualmente seus questionarios.

Analise de dados
Os dados foram tabulados e analisados pelo Statistical Program for Social Sciences

(SPSS, versdo 26) para estatisticas descritivas (frequéncia, média e desvio-padréo) e



estatisticas inferéncias (Correlacdo de Pearson). Além disso, através do plug-in IBM AMOS
foi realizada um path analysis, buscando testar um modelo de mediagéo. Para tal, foi
utilizado o estimador ML (maxima-verossimilhanca) e os indices de ajuste Goodness-of-Fit
Index e 0 Comparative Fit-Index (CFl), que consideram valores acima de 0,90 como
aceitaveis; o Root-Mean-Square Error of Approximation (RMSEA) (onde valores até 0,08
sdo significativos); e 0 Root-Mean-Square-of-Residuals (RMSR), que aceita valores até 0,10

(Byrne, 2012; Hu & Bentler, 1999; Kline, 2016; Maréco, 2010).

Resultados
Correlacgdes Bivariadas

Com base nas hipoteses quanto a direcéo esperada das relagdes entre as variaveis
desse estudo, correlacdes bivariadas de Pearson foram rodadas com as variaveis
descritas: Atitudes frente a violéncia nos streamings, agressao e arousal.

De modo geral, os resultados demonstram que o fator “Fatores Individuais” esta
correlacionado positivamente com a agresséo fisica (r = 0,36; p <0,05), a agressao verbal (r =
0,23; p<0,01), araiva (r=0,26; p < 0,05) e o arousal (r =0,48; p <0,01). Ja o fator “Fatores
Sociais” esta correlacionado positivamente com a agressao fisica (r = 0,30; p < 0,05),
agressédo verbal (r = 0,20; p < 0,05), araiva (r = 0,25; p < 0,05) e o arousal (r = 0,55; p <
0,01). Ademais, foi possivel observar que o fator hostilidade foi o Unico fator que nédo se

correlacionou com Fatores Individuais e Fatores Sociais (ver Tabela 3).



Tabela 3.

Relacéo entre as variaveis do estudo

F. F.
Individuais Sociais
Ag. Fisica 0,36* 0,30*
Ag. Verbal 0,23** 0,20*
Raiva 0,26* 0,25*
Hostilidade 0,19 0,32
Arousal 0,48** 0,55**

Nota: ** p < 0,01, * p <0,05

Path Analysis

O modelo apresentado na Figura 4 testa a relacdo entre as atitudes frente a violéncia
nos streamings (variavel independente) e a agressao (variavel dependente). A analise
evidenciou que o modelo obteve uma adequacao significativa para a relacdo testada (GFI =
0,99; CFI= 0,98, SRMR = 0,05 e RMSEA = 0,04). Foram observados efeito direto das
atitudes frente a violéncia nos streamings com o comportamento agressivo (A =0,10; p <
0,00), sendo possivel observar também uma mediacdo pelo arousal (A =0,13; p < 0,01), ainda
sobre as atitudes foi possivel verificar um efeito direto com o uso dos streamings (A =0,15; p

< 0,00), tendo essa ultima variavel um efeito indireto com a agressdo mediada com o arousal

(L=0,11; p < 0,00).
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Figura 4. Modelo de Mediacao entre atitudes frente a violéncia nos streamings (ATS), uso de

streamings (UST), arousal (ARSL) e agressdo (AG)

Discusséo parcial

O presente estudo teve como objetivo verificar o papel das atitudes frente a violéncia
nos streamings com a agressao, o arousal e o uso dos streamings. Precisamente, hipotetizou-
se que as atitudes frente a violéncia nos streamings devem predizer o comportamento
agressivo (H1), como também predizer o arousal e 0 uso dos streamings (H2), além disso, 0s
fatores dessas atitudes apresentaria correlacionados positivamente com os fatores da agressdo
(H3) e com o arousal (H4).

Em relacdo as atitudes frente a violéncia nos streamings e 0 comportamento agressivo
(H1), em estudo semelhante realizado por Matos (2005) é apontado que a violéncia televisiva

prediz o comportamento agressivo (e.g, agressdo fisica). Segundo a autora, esta relacdo pode



ser explicada através da percepcdo do proprio telespectador frente a violéncia na televiséo e o
prazer que 0 mesmo possui em consumir esse tipo de contetdo.

Desta maneira, corroborando com as hipoteses levantadas (H2 e H3), a correlacéo
positiva entre as midias violentas e a agressao vai de encontro com a literatura, uma vez que a
exposicao e/ou 0 consumo a esse tipo de midia podem aumentar o comportamento agressivo
(Murray, 2003; Vidal et al., 2003; Bushman, 2016; Blankenship et al., 2019; Bushman &
Huesmann, 2006; Greitemeyer & Mugge, 2014), assim como sentimentos de raiva e niveis
fisiologicos de excitacdo, o arousal (Anderson & Bushman, 2001; Anderson et al., 2003).

Outra explicacdo para a relagdo dessas variaveis pode ser explicada de acordo com o
Modelo Geral da Agressdo (GAM). Segundo Cavalcanti e Pimentel (2016), o modelo é
adequado para explicar os efeitos da exposi¢cdo mediatica no comportamento agressivo,
seguindo nessa perspectiva tedrica, 0 GAM e uma abordagem que visa explicar o
comportamento agressivo como resultado de diversos fatores (e.g., personalidade, situacGes e
estados emocionais), sendo constituido por trés rotas: uma cognitiva, uma afetiva e, por fim, e
a prépria excitacao ou arousal.

Dessa forma, ainda é destacado que o papel do arousal nesse estudo vai além do que
foi confirmado na quarta hipotese (H4). Foi verificado que essa variavel € uma mediadora
significativa da relacdo entre atitudes frente a violéncia nos streamings e 0 comportamento
agressivo. Existem consideraveis evidéncias empiricas de estudos longitudinais e
experimentais que sugerem que a exposicao e/ou o consumo de conteldos que possuem
violéncia televisiva, presentes nos filmes e nos jogos de computadores, induz efeitos
negativos como comportamentos agressivos, alteracdo nos niveis de excitacdo fisioldgica e
comportamentos antissociais (Anderson, 2001; Carnagey et al., 2007; Dahl & Dellavigna,
2009; Larson, 2003; Huesman & Taylor, 2006; Murray, 2008; Anderson & Bushman, 2018;

Wilson 2008; Sigurdsson et al., 2008).



Discussdo Geral

A presente dissertagdo teve como objetivo principal analisar a relagdo entre exposicao
a midia streaming violenta, agresséo e arousal. No intuito de abordar essas relacdes foi
adotado como referencial tedrico o Modelo Geral da Agressdao (GAM) que embasou 0
planejamento dos quatro estudos (desde a pesquisa bibliogréfica até o estudo de mediacéo) e
as discussoes dos resultados.

Voltando para os estudos abordados € possivel verificar o cumprimento de todos o0s
objetivos estabelecidos. Inicialmente, foi realizada uma pesquisa bibliografica com o objetivo
de investigar e fazer os primeiros levantamentos teoricos da pesquisa acerca da tematica
(Silva et al., 2023), nesse estudo foi abordado a influéncia da midia televisiva no
comportamento, assim como seus efeitos.

Ap0s o estudo supracitado foi levantando uma lacuna na literatura brasileira sobre 0s
servigos de streamings, ndo havendo instrumentos ou medidas psicométricas que
mensurassem o construto e que fosse validado para o contexto nacional. Nesse sentido, como
forma de preencher esse espaco, houve uma mudanca durante a adaptacdo da Escala de
Atitudes Frente a Violéncia na Televisdo proposta originalmente por Citak (2009) para a
Escala de Atitudes Frente a Violéncia nos Streamings.

No primeiro estudo de validacao (Estudo 1.1) foi realizada uma Andlise Fatorial
Exploratoria (AFE) onde foi possivel observar que a Escala de Atitudes Frente a Violéncia
nos Streamings demonstrou indices de ajustes aceitaveis de acordo com a literatura (Brown,
2006; Ferrando & Lorenzo-Seva, 2018), evidenciando-se como uma medida adapta e valida
para o contexto brasileiro.

Entretanto, a escala adaptada no Estudo 1.1 possui algumas divergéncias do
instrumento original: A primeira diferenca se refere a mudanca de trés fatores para apenas

dois denominados de “Fatores Individuais” e “Fatores Sociais”; J4 a segunda diferenca € a



exclusdo de um item do instrumento original (item 02, “Mostrar conteudos violentos em
servigos de streaming ndo tem desvantagens”) uma vez que o mesmo nao obteve a carga
fatorial minima de 0,30, assim, a escala adaptada sendo composta por 15 itens.

De forma complementar e com o intuito de verificar a estrutura bifatorial identificada
no estudo anterior foi realizada uma Anéalise Fatorial Confirmatoéria (AFC), no Estudo 1.2.
Deste modo, a escala mostrou-se mais uma vez como um modelo com validade fatorial e
consisténcia interna, possuindo indices psicométricos aceitaveis (Damaésio, 2012).

No mesmo estudo, também pode ser observada a diferenca entre géneros ao qual 0s
homens demonstraram ser mais favoraveis do que as mulheres em relagéo as atitudes frente a
violéncia nos streamings. Esse dado corrobora a concepgdo de que 0os homens possuem maior
tendéncia em consumir contetdos com violéncia (e.g., filmes de violéncia, terror, crimes reais
e violéncia televisiva), enquanto mulheres preferem filmes tristes, por exemplo, filmes de
dramas e romances (Greene & Krcmar, 2007).

Além do mais, um indicio que explicaria a exposicao seletiva dos homens pela
violéncia na midia estaria respaldado na teoria da socializacdo de género (Cantor, 1998).
Segundo essa perspectiva tedrica, homens e mulheres sdo educados com mensagens
diferentes sobre a violéncia, enquanto os homens sdo ensinados desde pequenos que a
violéncia é algo aceitavel ou menos desejado (e.g., meninos recebem brinquedos para brincar
e sao incentivados a brincar de forma violenta), as mulheres, por sua vez, sdo ensinadas
praticas de cuidado e ndo ter atitudes violentas, dessa forma, essas diferencas na educacao
acabam refletindo, de certo modo, na preferéncia que os homens possuem durante a escolha
de conteudos violentos (Weaver, 2011).

Por fim, no Estudo 2 foi visto que as atitudes frente a violéncia nos streamings
predizem o comportamento agressivo, o0 arousal e o uso de streamings, havendo correlagéo

positiva entre seus fatores e as variadveis. Tais relacGes sdo frequentemente comprovadas pela



literatura ao apontar que a exposicao habitual a violéncia na midia causa aumento no
comportamento agressivo (Anderson & Bushman, 2018).

Estudos mostram que a observacao da violéncia pode tornar as pessoas mais
agressivas do que seriam naturalmente e que a quantidade de violéncia experienciada,
sobretudo na infancia, pode influenciar o comportamento futuro (Gomide, 2000). Além disso,
a exposicdo diaria a violéncia na televisdo pode influenciar atitudes e comportamentos
agressivos (Mariano, 2020).

Outro resultado a ser considerado é sobre a influéncia do arousal no comportamento
agressivo. De acordo com a teoria da transferéncia da excitacdo, uma das teorias que da
embasamento para o GAM, eventos geradores de emogdes podem acarretar em um “efeito
bola de neve”, ou seja, a emoc¢édo gerada na primeira situacdo € armazenada no individuo, que
por sua vez, é transformada em uma energia ainda maior e descarregada em uma segunda
situacdo (Zillmann, 1988). Nesse caminho, contetdos violentos contidos em midias violentas
podem aumentar a excitagdo, que posteriormente, pode acarretar um comportamento

agressivo (Weaver, 2011).

Conclusao

Diante do que foi apresentado, confia-se que os objetivos do presente estudo foram
satisfatoriamente alcangados. Tais resultados, de maneira geral, confirmam que ha relac6es
entre as atitudes frente a violéncia nos streamings, o arousal, 0 uso de streamings e 0
comportamento agressivo. Entretanto, esses achados ndo encerram o debate sobre o tema,
sobretudo, porque, como toda e qualquer pesquisa, devem-se reconhecer algumas limitagoes,
dentre as quais se destaca o fato de a amostra ser ndo-probabilistica e especifica de uma
regido do Brasil (Nordeste), levando a cautela na generalizacdo dos resultados. Deve-se

destacar ainda, a natureza dos instrumentos abordados, que podem levar a respostas



socialmente desejaveis (Almiro, 2017). Finalmente, é conveniente considerar a influéncia de
outras variaveis que possam influenciar as relag@es entre as variaveis do estudo (e.g., a
personalidade e a historia pregressa do sujeito).

Para além das limitagcGes mencionadas, ndo se pode deixar de reconhecer algumas
contribuigdes trazidas pelos estudos para 0s avangos no conhecimento acerca dos construtos.
Os resultados acerca das varidveis estudadas (atitudes frente a violéncia nos streamings, o
arousal, 0 uso de streamings e a agressao) contribuem para a literatura, uma vez que ndo se
encontram instrumentos validados para o contexto brasileiro que mensuram a violéncia nos
streamings, abrindo espacos e possibilitando novas pesquisas dessa variavel em territorio
nacional.

Outra contribuicdo a ser ressaltada é a importancia de estudar sobre os temas aqui
debatidos: A violéncia presente nos conteudos midiaticos em geral, como na televisdo ou no
meio digital, € um tema abordado por diversas pesquisas (Njaine & Minayo, 2004; Kahn et
al., 2023; Anderson & Bushman, 2018) que demonstram o quanto a exposi¢do a esse tipo de
midia violenta pode ter varios efeitos nocivos de curto e/ou longo prazo (e.g., aumentar a
probabilidade de um comportamento agressivo acontecer, a dessensibilizacdo da agressdo dos
consumidores e aumento da excitacao).

Por fim, como direcdes futuras, apontam-se as possibilidades de se realizar novos
estudos incluindo diferentes varidveis, envolvendo amostras mais amplas e diversificadas que
garantam maior representatividade e generalizacdo dos resultados para a populacao; e, ao
mesmo tempo, de utilizar outras medidas, assim como outros tipos de delineamentos (e.g.,

experimental).
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Anexo |

VIOLENCE ON TELEVISIONS ATTITUDE SCALE

Issues related individual effects of violence on TV

Television programs including violence legitimize illegal
concepts

The violent scenes on television programs cause an increase in
crime rates.

Television programs including violence negatively effect
cognitive and psychological development of people.
Violence on televisions orients people to take violence normal.
Television programs including violence teach people egoism
and expediency.

Television programs including violence negatively effect
psychological development of people.

Issues related social effects of violence on televisions

Television programs including violence give right messages to
the spectators.

The violent scenes on television programs are informative for
society.

Violence on televisions gives affirmative messages to society.
Violence on televisions instructs society of the ways of
administering justice.

Violence on televisions builds up social fellow feeling.
Violence on televisions yields to composure and peace in
society.

Issues related violence on television programs

An embargo should be imposed on television programs
including violence.

Showing television programs including violence has no
drawbacks.

Community consciousness should be increased to provide
against viewing of television programs including violence.
Close supervision should be made on all television programs in
order to see whether they include violence or not.



Anexo 1l

QUESTIONARIO DE BUSS-PERRY VERSAO REDUZIDA (Aggression
Questionnaire short version)

Instrucdes: Por favor, leia atentamente as frases abaixo e, pensando em vocé mesmo (a),
indique o quanto concorda ou discorda de cada uma delas. Para isso utilize a escala de

resposta a seguir.

1 2 3 4 5
Discordo Discordo em Nem discordo Concordoem Concordo
Totalmente parte nem concordo parte Totalmente

__ Existem pessoas que me enfrentaram e chegamos as vias de fato.

__ Nao posso deixar de entrar em discussdes quando as pessoas ndo concordam
comigo.

__Meus amigos dizem que sou um tanto argumentativo.
__ Euficoirritado com facilidade, mas também supero isso rapidamente.
_Muitas vezes eu discordo das pessoas.

__ Eume pergunto porque as vezes me sinto tdo amargo sobre certas coisas.
__Asoutras pessoas sempre parecem levar vantagem sobre mim.

_Asvezes eu perco a razio sem nenhum motivo.

_ Seeufor provocado o suficiente, posso bater em outra pessoa.
_Algumas vezes eu sinto que sou tratado injustamente na vida.

____ Tenho dificuldades em controlar meu temperamento.

Eu ja ameacei pessoas que conheco.




Anexo I

ESCALA DE EXCITACAO PERCEBIDA (Perceived Arousal Scale)

INSTRUCOES. Diferentes pessoas reagem muito diferentemente a mesmas situagdes. Abaixo
vocé encontra diversas palavras que representam como podemos nos sentir. Indique em que
medida vocé se sente no presente momento, usando a escala de 5 pontos abaixo.

Escreve o numero correspondente para sua avaliacdo ao lado de cada palavra:

1 2 3 4 5
Muito pouco ou nada Um pouco Moderadamente Muito Extremamente

Ativo __ Fatigado __ Preguicoso
‘Sonolento _____Potente _____Enfadonho
Exausto _____Lento _ Deprimido
Vivido __ Fraco _ Excitado

Mole _ Despertado _____Inativo

Vigoroso ____enérgico _ Esperto

Alerta _____Forte ______Cansado

Parado Tranquilo Estafado



Anexo 1V

QUESTIONARIO SOCIODEMOGRAFICO

INSTRUCOES: responda as perguntas a seguir a respeito de algumas caracteristicas
demograficas. Lembramos que ndo é nosso proposito identifica-lo (a).

1. ldade: anos 2. Sexo: () Masculino () Feminino.

2. Qual seu nivel de escolaridade?

() Ensino Fundamental Incompleto () Ensino Fundamental Completo
() Ensino Médio Incompleto () Ensino Médio Completo
() Ensino Superior Incompleto () Ensino Médio Completo

3. Estado civil: () Solteiro ( ) Casado ( ) Separado ( ) Outro:
4. Qual sua classe social?

() Classe Baixa
() Classe Média
() Classe Alta

5. Faz uso de servicos de streaming ou televisao?
( )Sim ( )Nao

Caso sim, quanto tempo os utiliza diariamente?



