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RESUMO

O estudo realizado a seguir tem como objeto o papel do Direito e do Estado
guanto aos limites a serem impostos na producdo e comercializagdo de jogos
eletrdnicos. Também conhecidos como games, essas midias tem somado grande
parcela do mercado, estando presente em varios domicilios brasileiros. Com sua
expansao foram feitas varias acusacoes, partidas pelos noticiarios, associando tais
games, com manifestacdoes de comportamento agressivo e violento, gerando
algumas vezes até homicidios. Nao sera objeto direto de tal estudo afirmar
conclusivamente se tais jogos podem gerar esses distarbios no comportamento e
sim determinar o papel que o Direito deve desempenhar nesse novo cenario,
garantindo a liberdade de expressdo, bem como a protecdo de criancas e
adolescentes, expostos a esses produtos. Como solugdo para o problema sera
analisado o papel da Classificacao indicativa, sés métodos e deficiéncias.
Palavras-chave: JOGOS ELETRONICOS; LIBERDADE DE EXPRESSAO;
CLASSIFICACAO INDICATIVA.



ABSTRACT

The following study has as object the role of law and the rule as to the limits to
be imposed on the production and marketing of electronic gaming. Also known as
games, these media have added large portion of the market, found in many Brazilian
households. With its expansion several charges, news matches were made by
associating such games, with manifestations of aggressive and violent behavior,
sometimes leading to homicide. Not be the direct object of this study to conclusively
state whether such games can generate these disturbances in behavior, but
determine the role that law should play in this new scenario, guaranteeing freedom of
expression and the protection of children and adolescents exposed to these
products. As a solution to the problem will be analyzed the role of rating indicative ifs
methods and shortcomings.
Keywords: ELECTRONIC GAMES; FREEDOM OF EXPRESSION; RATING
INDICATIVE.
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1. INTRODUCAO

Os jogos eletrénicos, desde seu surgimento em 1972, com o Odyssey até a
oitava geracao de consoles com o langamento do Wii U em novembro de 2012 pela
fabricante Nintendo e ainda com os consoles Playstation 4 (lancado em 15/11/2013 -
USA) e o Xbox One (22/11/2013), foi marcado por polemicas. Com objetivo de
atender ao entretenimento, em poucos anos, devido a evolucdo grafica os jogos
eletrdbnicos passaram a conter personagens marcados por caracteristicas
psicoldgicas e inseridos a um enredo, inicialmente superficial sendo conhecido como
conceitos para justificar as acfes do personagem, mas que com 0 tempo passaram
a ser mais complexos, levando atualmente a serem considerados verdadeiras obras
de arte comparadas as de outras midias como o cinema.

A evolugéo e a presenca da violéncia ou outros fatores como sexualidade
gerou um desconforto na sociedade, tendo como estopim alguns casos de
massacres, como o ocorrido em Columbine em 20 de abril de 1999 no Condado de
Jefferson, Colorado, Estados Unidos, no Instituto Columbine, que por
desconhecimento das verdadeiras causas, responsabilizou os jogos de tiro,
principalmente o jogo Doom langado em 1993 pela id Software, devido a exposi¢ao
dos garotos a esses jogos. No Brasil o caso de Marcelo Eduardo Bovo Pesseghini,
de 13 anos, que pelas investigacdes é o principal suspeito pela morte de seus
préprios pais além da avé materna e da tia, criando grande repercussao nos
noticiarios, que novamente apontaram jogos eletrbnicos, no caso citado
especificamente o0 jogo Assassin’s Creed da empresa Ubisoft Montreal, demonstra
que esse tema ainda néo foi pacificado.

A Ciéncia, principalmente o campo da psicologia e psiquiatria ainda nao
chegaram a um consenso quanto aos efeitos que a exposi¢do da violéncia nos jogos
eletrbnicos pode gerar no jogador, tendo grande relevancia quando o destinatario é
uma crianca ou adolescente, cujo dever de protecdo é da familia e do Estado. Assim
diferentes formas de limitar o conteudo dos jogos eletrénicos vém sendo tomada ao
longo dos anos, muitas dessas ferindo principios que norteiam nosso ordenamento
juridico tais como a liberdade de expresséo, interferindo na liberdade criativa e
nesse importante setor econdmico que hoje arrecada mais que a industria de

Hollywood.



O Estado tem um papel a cumprir na protecdo de produtos nocivos,
principalmente se destinados a criancas e adolescentes por se encontrarem em um
estagio de construcdo da personalidade, mas o presente trabalho tem como objetivo
analisar de que forma o Estado deve atuar ponderando essa protecdo com outros

principios constitucionais.



2. O CONCEITO DE JOGO ELETRONICO

Um jogo eletrdnico (ou também videogame ou video game) € um jogo no qual
0 jogador interage com imagens enviadas a um dispositivo que as exibe, geralmente
uma televisdo ou um monitor. O termo videogame, também, é amplamente utilizado
no Brasil, para se referir ao console onde os jogos sédo processados. (ASSIS, 2006,
p.5)

Os sistemas eletronicos usados para jogar sdo conhecidos como plataformas
- como, por exemplo, computadores e consoles. Os arcades e celulares sdo também
bons exemplos de plataformas.

Os jogos sdo manipulados por um dispositivo denominado controle e varia de
acordo com a plataforma. Por exemplo, um controle pode ser constituido por um
direcional e um anico botdo. Outros podem ter dezenas de botbes e mais de um
direcional. Muitos jogos de computador podem também ser jogados com teclado ou
uma combinacao do teclado com o mouse simultaneamente ou até mesmo controles
especificos.

Os videogames também podem usar outras maneiras de interagir e prover
informacé&o ao jogador. O uso de sons € usado em larga escala desde os primordios.
Outros tipos de resposta, como dispositivos de vibragdo e sensores de movimento
também sao bastante utilizados nos video games. O avanco tecnoldgico tem trazido
formas cada vez mais intensas de imersdo nos jogos através destes periféricos,
como o reconhecimento de movimentos e de voz.

O termo "Plataforma" refere-se a combinacdo especifica eletrbnica ou de
hardware, que, em conjunto com o software, faz com que o videogame funcione.
Outro termo muito usado € "sistema". Em uso comum, "jogo de computador” refere-
se a uma forma de midia que envolve um jogador interagindo com um PC, que é
conectado a um monitor de video de alta resolu¢cdo. Um "jogo de console" refere-se
a um jogo que é jogado em um dispositivo eletronico especializado que pode ser
conectado a uma televisdo ou um monitor de video composto. Um "videogame
portatil" € um dispositivo eletrdnico portéatil que pode ser segurado com as méaos do
usuario. (Alguns bons exemplos destes sdo o PSVita e o Nintendo 3DS.)

Um arcade € um dispositivo eletrénico especializado, que geralmente contém
somente um jogo, encontra-se em uma cabine e € operado por fichas. Porém, ha

jogos que possuem mais de uma plataforma, jogaveis, por exemplo, tanto no PC,
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Xbox, PS2, Wii, etc. Além disso, h4 plataformas que n&o sdo completamente
eletrbnicas (maquinas de arcade eletro-mecanicas). Também ha dispositivos com
telas que tém a capacidade de rodar jogos, todavia ndo sdo maquinas de videogame
dedicadas (exemplos: celulares, calculadoras gréficas, PDAS).

O elemento que diferencia os jogos eletrbnicos de outras midias é a
denominada gameplay. Os videogames séo interativos como qualquer coisa na vida
real, que reage somente depois de uma acdo do jogador; também s&do expressivos,
podendo ter histéria e roteiro, como filmes; tém interface como qualquer programa
ou qualquer painel de um aparelho, mas so eles tém essa caracteristica que faz com
gue o balanco entre as possibilidades de interacédo, o desenvolvimento da tenséo e a
experiéncia exploratéria se torne algo imersivo. (ASSIS, 2006, p.11).

Durante anos os jogos eletronicos vém evoluindo com o objetivo de tornar a
experiéncia durante a gameplay o mais proximo da realidade. Essa evolucdo esta
em grande parte ligada ao desenvolvimento de novos equipamentos eletrdnicos,
mas em muitos casos a prépria evolucdo de tecnologias no campo da informéatica

ocorre pela necessidade da industria dos games.

2.1. A Histéria dos Videogames

A origem dos jogos eletrdnicos ndo é precisa, a maior parte dos historiadores
aponta o Tennis Programing (também conhecido como Tennis Two), como o
primeiro jogos da Historia, desenvolvido em 1958 pelo fisico Willy Higinbotham.
Nesse jogo, de estrutura simples, a bola é rebatida em uma linha horizontal na parte
inferior da tela de um osciloscéopio. Existe também uma linha vertical no centro que
representa a rede. Ha duas caixas com um potenciémetro e um botdo para que o
jogador controle o jogo. Os potencidbmetros afetam o angulo da bola e o botao rebate
a bola de volta para o outro lado da tela. Caso o jogador erre o angulo, a bola cai na
rede. Existe um botdo de reset que permite ao jogador reiniciar o jogo, fazendo com
que a bola reapareca do outro lado da tela. Nesse jogo ndo ha placar e a tela é o
cinescopio de fosforo verde monocromatico de um osciloscépio. (WIKIPEDIA, 2014)

Um dos principais marcos na Histdria dos jogos eletrénicos foi o surgimento
do Fliperama em 1971. Denominado de Computer Space, esse arcade vinha com
um monitor acoplado e controles analdgicos fixos para dois jogadores. Porem,

devido ao seu auto custo foram vendidas poucas unidades, levando seus
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fundadores a criar uma empresa especializada na sua producédo, surgia entao a
Atari,uma empresa dos Estados Unidos, tendo seu primeiro jogo lancado em 1973, o
grande sucesso Pong, um jogo simples, que simulava uma partida de Ping-Pong.
Esse jogo marcou o inicio de uma era, mas foi acusado de ser uma copia do jogo
Table Tennis do Odyssey 100. Durante anos foi atribuido a Atari o marco inicial dos
jogos eletrénicos, mas foi confirmado que o primeiro videogame foi Odyssey 100,
gue embora néo tivesse alcancado o sucesso do Atari teve seu surgimento anterior,
em 1972. Em 1977, sob a lideranca de Bushnell, a Atari desenvolve o VCS (Vide
Computer System, mais tarde chamado de Atari 2600) e lanca-o no Natal por US$
249,95 chegando em 1983 no Brasil.

Durante os anos seguintes outras empresas foram criadas e o Japdo entra no
mercado com a Nintendo e a SEGA, grandes empresas que passaram a dominar a
industria dos games. Surge o papel de designers e artistas, um dos maiores nomes
da Historia dos jogos eletrénicos € Shigeru Miyamoto sdo de sua autoria sucessos
como Donkey Kong, com seu protagonista Jumpman que posteriormente seria
conhecido pelo mundo como Mario Bros, constituindo na franquia de maior numero
de vendas da industria de games, com aproximadamente 500 milh6es de jogos
vendidos, além de sucessos como The Legend of Zelda,a segunda maior franquia
da historia com 200 milhées de vendas. Todos os jogos citados, de autoria de
Miyamoto séo exclusivos da empresa Nintendo. (UOL JOGOS, 2014)

Os videogames foram sendo criados e catalogados pelos seus
processadores, como 8 bits, 16 bits (dos primeiros PCs), 32 bits (como o Pentium), e
de 64 bits, apelidados de eras, 8 bits, 16 bits, a exemplo, o console Nes da Nitendo
€ de 8 bits e 0 seu sucessor SNES 16 bits. Essas eras passaram a ser denominadas
geracdes, atualmente estamos na 82 geracao, iniciada com o langcamento do Wii U
em novembro de 2012 pela fabricante Nintendo. Além dele, ha ainda o Playstation 4
(lancado em 15/11/2013 - USA) e o Xbox One (22/11/2013).

Segundo a PricewaterhouseCoopers, o mercado mundial de jogos digitais
movimentou US$ 57 bilh6es em 2010, enquanto o de cinema, US$ 31.8 bilhdes. Em
2011 o setor movimentou US$ 74 bilhdes, e as previsbes indicam que devera
ultrapassar US$82 bilhdes em 2015. Em 2013, apenas o langamento do jogo Grand
Theft Auto V, que teve o custo de US$ 225 milhdes, faturou US$800 milhdes em 24

horas, um recorde na histéria de produtos de entretenimento. O jogo Angry Birds ja
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foi instalado em 500 milhdées de celulares. No Brasil, estima-se que o mercado ja
esteja perto de US$3 bilhdes. (BNDES, 2014)

2.2. Os Géneros de Games

Os jogos Eletrénicos podem ser classificados através de quatro critérios: por
dimensionalidade, por ponto de vista, por género e por numero de jogadores. O
critério da dimensionalidade divide os jogos em 2D e 3D. O critério do ponto de vista
divide os jogos em primeira e terceira pessoa e o critério do numero de jogadores
divide os jogos em single player e multiplayer. O critério de maior relevancia para o
presente estudo e o que classifica 0s jogos em géneros. Assim como os filmes, que
se dividem nas categorias, romance, terror, infantil, etc. Os jogos eletrénicos também
possuem géneros. Sao eles: Acdo, Aventura, Estratégia, RPG, Esporte, Simulacéo,
Tabuleiro e Quebra-Cabecas. Esses géneros ndo sado incomunicaveis, pois em
muitos casos é dificil determinar em que género se encaixa determinado jogo. Alem
dos géneros ha uma infinidade de subgéneros, demonstrando a complexidade que a
industria dos jogos eletrdnicos tem alcangado durante os anos. (LOPES, 2014, p.9)

Os jogos de Acédo envolvem acdes de curta duracéo e atividades de causa e
efeito sdo subgéneros os Shooters, jogos de tiro, que marcaram sua presenca
principalmente na 62 e 72 geracao dos consoles (sédo exemplos desse subgénero, os
jogos da franquia Call of Duty, Desenvolvedora: Infinity Ward | Distribuidora:
Activision e o0s jogos da franquia Battlefield Desenvolvedora: DICE | Distribuidora:
Electronic Arts); e os jogos de plataforma, muito populares na 32 e 42 geracao,
associados ao publico infantil, (sdo exemplos desse subgénero, os jogos da franquia
Mario Bros, desenvolvido e distribuido pela empresa japonesa Nintendo e os jogos
da franquia Sonic, desenvolvidos e distribuidos pela empresa japonesa SEGA).

Os jogos de Aventura, género quase esquecido atualmente, envolvem acdes
bem pensadas, didlogos extensos e o uso de itens apropriados, podendo incluir
guebra-cabecas e outras atividades ladicas e de raciocinio. Envolvem exploragéo e
nao exigem grande habilidade com os controles. Foi muito popular durante o fim dos
anos 80 e inicio dos anos 90, (sdo exemplos desse género Journey, desenvolvido
pela Thatgamecompany e Ico da empresa Team Ico).

Nos jogos de estratégia, género muito popular desde a metade dos anos 90,

controla-se uma base constituida de varias instalacdes e estruturas, administrando
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de unidades de guerra; Vence o0 jogo aquele que demonstrar sua supremacia,
através do desenvolvimento de sua base ou da destruicdo das bases dos outros
jogadores. Sdo subgéneros os jogos de estratégia baseada em turnos (exemplo:
Civilization, da empresa Fixaxis) e 0os jogos de estratégia em tempo real (exemplo:
Age of Empires, da empresa Microsoft games Studios)

Os jogos de RPG (Role-Playing Game), inspirados nos classicos jogos de
papel e caneta, como Dungeons & Dragons cujo foco é trabalhar com a imaginacgéo
do jogador, os jogos desse género tém como caracteristica o desenvolvimento
gradativo do personagem. Esses games possuem enredos complexos e marcado
pelas inUmeras cenas de dialogos, séo divididos pela sua dramaticidade em estilo
oriental (exemplo: Final Fantasy da Square) e ocidental (exemplo: Diablo da Blizzart
Entertaiment).

Outros géneros séo: jogos de esporte, que pretendem simular determinada
partida ou competicdo de algum esporte; jogos de simulacdo, que pretendem simular
operacfes em equipamentos técnicos, veiculos complexos; ou mesmo da propria
vida humana, os jogos de tabuleiro, que representam partidas de jogos de tabuleiro
tradicionais, xadrez, jogo da vida, banco imobiliario; e os jogos de Quebra-cabeca,

gue envolvem problemas de raciocinio e l6gica.

2.3. A Violéncia e os Jogos eletronicos

O Assassinato da familia Pesseghini, cujo principal suspeito é o filho do casal
de apenas 13 anos, em 5 de agosto de 2013, trouxe novamente o debate sobre a
influencia de jogos eletrénicos violentos no comportamento dos jogadores. O menino
Marcelo Bovo Pesseghini era uma criangca aparentemente comum, que utilizava
jogos eletrébnicos como meio de entretenimento. Com o incidente, suspeitas sobre as
possiveis motivacdes e influencias para levar um filho a matar os proprios pais, além
de uma tia e a avo, foram surgindo, destacando-se por parte dos jornais, a
influéncias que determinado jogo eletronico, especificamente, os jogos da franquia
Assassins Creed da empresa Francesa Ubisoft, poderiam ter na mente de criangas.
Essas acusacdes ndo sao recentes, como sera analisado, ha um histérico de casos,
tanto no Brasil como em outros paises, em que determinados jogos foram acusados
de desempenhar um papel relevante na motivacdo de crimes. (UOL NOTICIAS,

2013)
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Os jogos eletrbnicos, como verificado no tépico sobre géneros de jogos,
possuem uma diversidade de conteudo, alem desses géneros 0s jogos possuem
tematicas diferenciadas, assim como os filmes. E comum encontrar a presenca de
situacdes de drama, romance, escolhas morais, dentre outras presentes no nosso
cotidiano em vérios jogos eletrdnicos. Dois grandes exemplos disso sdo 0s jogos
Heavy Rain, de 2010, considerado como um grande thriller interativo. Cada decisao
trard uma consequéncia. Tudo o que vocé faz no jogo traz uma consequéncia na
histéria. Uma decisao equivocada e vocé podera ver um dos finais tragicos do jogo.
Existe uma combinacdo de 22 finais diferentes em Heavy Rain. Outro jogo cujas
decisdes morais trardo grandes consequéncias é The Walking Dead de 2012. O jogo
€ baseado na HQ e pouco tem a ver com a série de tevé. No game, seus principios
morais sdo postos a prova da maneira mais horrivel, como quando, logo no comeco
da histoéria, vocé precisa escolher entre salvar uma criangca ou um adulto que lhe
seria util mais tarde.

A evolucdo dos jogos eletrbnicos, como verificado anteriormente, ndo se
restringe ao aspecto, a propria tematica vem evoluindo, mas ha uma resisténcia por
parte de setores mais tradicionais da sociedade em aceitar que essa midia ndo pode
ser encarada como puro entretenimento infantil. Segundo dados do Target Group
Index, do IBOPE Media, 41% das pessoas nas principais regides metropolitanas
afirmam possuir um console de videogame. O estudo analisa um universo de 69,5
milhdes de brasileiros. Do total de gamers (termo utilizado para determinar 0s
jogadores de videogame), 31,5% s&o mulheres e 685% homens. Com a
predominédncia de jogadores masculinos, ndo causa surpresa que 0S jogos
preferidos sejam os de acdo (66%), esportes (65%) e aventura (62%). Outra
preferéncia do jogador sdo os aparelhos que se conectam a TV. 82% dos usuarios
optam por esse tipo de modelo, ante 22% que utilizam os aparelhos de maos.
Porém, mais que o modelo de videogame, o tipo do jogo exerce influéncia sobre os
habitos dos jogadores. Quando € online a média de tempo jogado chega a 5 horas e
14 minutos semanais, quantidade que cai para 3 horas 22 minutos nos jogos
portateis. Entre as preferéncias, ha também predominancia do periodo da tarde para
praticar a atividade. Vale lembrar que 39,4% dos jogadores tém entre 12 e 19 anos,
ou seja, muitos ainda estdo em idade escolar. Mas existe também uma boa parcela

de jogadores mais velhos com idades entre 25 e 34 anos, eles correspondem a
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24,4% do grupo. Considerando os gamers de todas as faixas etarias, o grupo se
concentra na classe AB (49,8%) e C (45,2%). Essa pesquisa demonstra claramente
a predominancia do publico infantil, se comparado com o publico dos Estados
Unidos.

Em uma recente pesquisa realizada pela Entertainment Software Association,
para entender melhor o mercado de videogames, foi constatado que, ao contrario do
gue muitos desavisados costumam presumir, videogame néo deve ser taxado como
“coisa de crianga”. A média de idades dos jogadores norte-americanos ficou em
surpreendentes 37 anos. (ROCHOLLI, 2011)

Mais surpreendente ainda € o fato de que os jogadores com mais de 50 anos
superam os com menos de 18, correspondendo a 29% e 18%, respectivamente. O
restante do percentual de 53% ficou para os que possuem entre 18 e 50 anos.
Em relacdo ao género de quem anda jogando, foi descoberto que as mulheres
correspondem a 42% e os homens a 58%, uma diferenca até que bem equilibrada.
O interessante € que as mulheres com mais de 18 anos representam 37% desse
universo, engquanto os meninos de 17 anos ou menos correspondem a 13%.

Os jogos eletrénicos sao produtos direcionados a publicos diversos, tudo ira
depender de qual jogo sera analisado. Os jogos violentos representam uma grande
parcela do mercado. Como o publico masculino é predominante e seu interesse por
esses jogos é maior, as empresas produtoras de jogos direcionam boa parte de seus
investimentos nesse setor. Nao sdo precisas as pesquisas quanto a influéncia que
esses jogos podem causar aos seus consumidores, mas o problema se torna ainda
mais relevante quando analisado o publico infantil. Nessa fase, a construcdo da
personalidade estd em desenvolvimento e influéncias externas podem ser

marcantes.
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3. OESTADO CONTRA OS JOGOS ELETRONICOS

3.1 Jogos eletrdonicos proibidos pelo poder executivo

Os primeiros jogos proibidos no Brasil foram Carmageddon, desenvolvido
pela empresa Sci, e Grand Theft Auto — O Grande Ladréo de Carros, produzido pela
empresa Rockstar North. As proibicbes partiram do executivo através do
Departamento de Prote¢cdo e Defesa do Consumidor, divisdo da Secretaria de
Direito Econdmico vinculada ao Ministério da Justica. Essas proibicdes foram
pautadas nos artigos arts. 37, § 2° e 68, ambos do Cédigo de Defesa do Consumidor
(Lei 8.078/90).

Carmageddon é inicialmente um jogo de corrida, contudo h4 um incentivo ao
comportamento violento no jogo devido a premiacdo por atropelamentos de
pedestres e destruicdo de carros adversarios. No jogo ha uma face do personagem
no canto da tela e suas expressdes eram modificadas apdés um ato de violéncia,
demonstrando sadismo ao executa-las.

J& o jogo Grand Theft Auto — O Grande Ladrdo de Carros, produzido pela
empresa Rockstar North, como o proprio nome remete possui tematica violenta. O
personagem através de um enredo é compelido a praticar uma serie de crimes, tais
como trafico de drogas, homicidios, roubos, alem de possuir linguagem adulta, com
a presenca de palavroes e referéncias a sexo e prostituicdo. A empresa Rockstar
possui um grande historico com jogos violentos, sdo jogos também com acusacdes
de promoverem a violéncia ou serem prejudiciais a formacao infantil, Bully, Manhunt
e Max Payne. Mas Grand Theft Auto € a franquia de maior sucesso da empresa,
hoje contando com 11 jogos. A proibicdo do jogo Grand Theft Auto, ocorreu no
processo administrativo de n® 08012.00039-4/98-74. A empresa responsavel pela
importagéo do jogo impetrou Mandado de Seguranca, contudo esse foi negado ao
argumento de que;

Quanto ao produto em si, flagrante é sua nocividade. Depois de
amplamente discutida a questdo, conforme documentos acostados
as fls. 43/106, ndo ha como negar a potencialidade do referido CD-
ROM como instrumento de incitagéo a violéncia no transito, o que faz
dele nocivo a seguranga da populagao no transito.” (222 Vara Federal
da Secdo Judiciaria do Distrito Federal, sentenga em mandado de
seguranca de n° 1999.34.00.006327-6, Juiz Enio Laercio Chappuis,
publicado em 29 de marco de 2000).
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Recorrendo novamente, em sede de apelagéo dirigida ao Tribunal Regional
Federal da 12 Regido a empresa argumentou que essa posicdo demonstrava
flagrante censura, e ndo uma manifestacdo do poder de policia como fundamentava
a primeira decisdo, mas novamente foi negado por unanimidade. (Tribunal Regional
Federal da 1% Regido, acorddo de n°® 1999.34.00.006327-6/DF, Relator Des. Jodo
Batista Moreira, publicado em 01 de marco de 2007).

3.2 Ajjurisprudéncia e os jogos eletronicos

Inicialmente é importante esclarecer que os primeiros casos de proibicdo ao
comercio de determinados jogos eletronicos, especificamente Carmageddon e
Grand Theft Auto, partiram do Poder Executivo, desde entdo os demais casos
partiram de trés acOes civis publicas e uma acéo coletiva, sendo elas: Acao civil
publica de n° 1999.38.00.037967-8 (proibindo o comercio dos jogos, Blood, Doom,
Duke Nuken, Mortal Kombat, Postal e Requiem); Acao civil publica de n°
2002.38.00.046529-6 (proibindo o comercio dos jogos Counterstrike e Everguest);
Acdao civil publica de n°® 2006.38.00.014197-6 (proibindo o comercio e circulacdo do
jogo The Crims) e Ac¢édo coletiva de n® 10800832357 (proibindo o comercio e
circulacdo do jogo Bully).

A Acéo civil publica de n°® 1999.38.00.037967-8, proposta pelo Ministério
Publico Federal, requerendo que a Unido através do Ministério da Justica
estabelecesse critérios de classificacdo segundo faixa etaria, bem como a presenca
de uma sintese do contetdo vinculado. Ao mesmo tempo foi requerido a retirada de
circulagao dos jogos Blood, Doom, Duke Nuken, Mortal Kombat, Postal e Requiem.
E importante destacar que nesse momento o Brasil ndo contava com um sistema de
classificacao indicativa.

Julgada procedente a acdo, a magistrada julgou o caso sob o seguinte
argumento;

E fato notério que os jogos de computadores e videogames aludidos
na inicial incitam a violéncia, disseminando o prazer pela dor, o 6dio
e a vontade de matar. O publico alvo de tais jogos é composto de
criancas e adolescentes, gue se encontram, por sua vez, em fase de
formacédo psicologica, quando, entdo, deve-se atentar para que Ihes
seja transmitido valores morais necessérios a formagédo do caréter,
conforme preceitua o art. 227 da Constituicdo Federal.

Se criancas e adolescentes passam horas do seu dia diante de jogos
violentos, num mundo virtual, onde vence quem matar mais, €é
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forcoso reconhecer, ou ao menos presumir, que tais videos
assassinos afetam diretamente a estrutura psicolégica dos mesmos,
distorcendo valores socialmente exaltados, valorizando, ao contrario,
agueles que devem ser repugnados por toda a sociedade, tidos pelo
ordenamento juridico como ofensivos”. (A¢ao civil publica de n°
1999.38.00.037967-8).

A Magistrada destacou também o emblematico caso de 03.11.99 no Shopping
Morumbi em Sao Paulo, onde Mateus Meira disparou contra diversas pessoas no
cinema, fato que foi intensamente divulgado pela imprensa e novamente acusando
0s games especificamente o jogo DUKE NUKEN pelo comportamento de Mateus.

A fundamentacéo juridica da sentenca foi pautada no Cédigo de defesa do

consumidor e no Estatuto da Crianca e do Adolescente;

[...] Sob a ética das relagbes do consumo, 0s jogos virtuais aludidos
na inicial séo impréprios ao consumo, eis que na medida em que s&o
nocivos a saude de seus consumidores, contrariam, além do Estatuto
da Crianga e do Adolescente, o Codigo de Protecdo e Defesa do
Consumidor, a teor do que dispéem os arts. 6°, inciso I, 8°, 10° e, em
especial, o art. 39, inciso IV. (Ag¢do civil publica de n°
1999.38.00.037967-8).”

O Tribunal Regional Federal da 12 Regido confirmou a sentenca,
determinando, que os jogos deveriam trazer afixados em suas embalagens a sintese
do seu conteudo e a classificacao etaria a que se destinam, bem como que os jogos
apreendidos deveriam ser inutilizados.

Acao civil publica de n® 2002.38.00.046529-6 e a Acao civil publica de n°
2006.38.00.014197-6, novamente acenderam a questdo de jogos prejudiciais a
formacdo das criancas e adolescentes. Os “vildes” agora eram 0S jogos
Counterstrike e Everquest na primeira acao e The Crims na segunda. Destaque para
a questdo do jogo Counterstrike que foi envolvido em polémicas com cenarios
modificados onde era retratado o confronto entre faccbes do Rio de Janeiro e a
Policia;

[...] a questdo se agrava ainda mais, conforme relatado pelo
Ministério Publico Federal as fls. 06/08, a medida que o0 jogo
COUNTER-STRIKE, fabricado nos Estados Unidos e adaptado no
Brasil, _virtualiza® uma cena de embate entre a Policia do Estado de
Rio de Janeiro e traficantes entrincheirados nas favelas, tendo por
fundo musical um funk proibido. Na visdo de especialistas, esse jogo
ensina técnica de guerra, uma vez que o0 jogador deve ter
conhecimento sobre taticas de esconderijo, como se estivesse huma
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guerrilha, com alternativas de terrorista e contra-terrorista, taticas de
ataque e defesa. Com efeito, essas cenas, bem descritas naquelas
paginas, trazem imanentes estimulos a subversdo da ordem social,
atentando contra o estado democratico e de direito e contra a
segurancga publica, impondo sua proibicdo e retirada do mercado.
(Acao civil publica de n° 2002.38.00.046529-6).

Os efeitos da sentenca da acao civil publica de n® 2002.38.00.046529-6 estédo
atualmente suspensos devido ao acordao proferido em medida cautelar, (Tribunal
Regional Federal da 1% Regido, acorddo em medida cautelar inominada de n°
2008.01.00.010959-9, Relator convocado Juiz Rodrigo Navarro de Oliveira,
publicado em 29 de junho de 2009).

O ultimo caso de proibicdo foi novamente um jogo da empresa Rockstar. Bully
€ um jogo que apresenta semelhancas com Grand Theft Auto, mas no lugar de um
criminoso, € retrada a rotina violenta do jovem Jimmy Hopkins em internato norte-
americano. A decisdo foi tomada pelo juiz Flavio Mendes Rabelo, da 162 Vara Civel
de Porto Alegre, ap0s representacdo da Promotoria da Infancia e da Juventude do
MP do Rio Grande do Sul junto ao Cidecon (Centro Integrado de Apoio Operacional
e Promotoria de Justica Especializada de Defesa do Consumidor). A promotoria se
baseou num laudo da Sociedade de Psicologia do Estado. De acordo com o laudo, 0

game teria efeito nocivo tanto para adolescentes quanto para adultos.

3.3. Projeto de lei do senado n° 170, de 2006.

O Poder Legislativo, pela sua esséncia cria normas dotadas de abstracdo e
generalidade, assim uma norma com essas caracteristica afetariam todos os jogos
indistintamente, ameacando a liberdade de expressao nesse setor. Até o Momento
nenhum projeto de lei com o objetivo de restringir o comercio de jogos eletrbnicos,
sob o enfoque da violéncia foi aprovado, mas no histérico do Legislativo ha 12
projetos de leis oriundos da Camara dos Deputados e um projeto de lei de
iniciativa do Senado Federal (Projeto de Lei N° 170, de 2006).

Resumidamente, os mais importantes projetos oriundos da Camara dos Deputados
sao:

PL 1654/1996 — Proibe a fabricagdo, importagdo e comercializacdo de jogos
eletrbnicos e programas de computador de conteudo obsceno ou violento.
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PL 3611/2000 — Proibe a venda e o aluguel de fitas de video-game de conteudo
violento a menores de 21 anos.

PL 2566/2000 — Estabelece penalidade a quem permitir o acesso de adolescente
menor de 16 anos a jogos eletrénicos que incentivem a violéncia.

PL 4932/2005 - Proibe a frequéncia e o manuseio nos estabelecimentos comerciais
e clubes de lazer, por criancas e adolescentes, de programas informatizados de
jogos de quaisquer espécies que induzam ou estimulem a violéncia.

PL 5712/2005 — Dispde sobre a proibicdo da comercializagdo e locacado de jogos
eletrbnicos que contenham cenas de violéncia contra policiais e da outras
providéncias.

PL 6868/2006 — Obriga os estabelecimentos que exploram jogos eletrénicos com
temas de violéncia ou atentatérios & moral a destinarem area restrita para esse fim.
Adicionalmente, proibe a venda desses jogos as criancas e adolescentes.

PL 7319/2010 — Disciplina a organizacdo e funcionamento de estabelecimento
comercial, quanto a proibicdo de locacédo e venda de videogames que contenham
cenas de violéncia.

Alem dos Projetos citados, o de maior preocupacao para a industria dos jogos
eletrbnicos foi o projeto, N° 170, de 2006 do Senado Federal, de autoria do Senador
Valdir Raupp. Seu intuito é alterar o art. 20 da Lei n® 7.716/89 (popularmente
conhecida como Lei do Racismo) para incluir, entre os crimes nela previstos, o0 ato
de fabricar, importar, distribuir, manter em depdsito ou comercializar jogos de
videogames ofensivos aos costumes, as tradicbes dos povos, aos seus cultos,
credos, religides e simbolos.

Segue a redacao original do Projeto n° 170, de 2006 do Senado Federal:

§ 2° Fabricar, importar, distribuir, ter em depdsito ou
comercializar jogos de videogames ofensivos aos costumes ou as
tradicbes dos povos, bem como a seus cultos, credos, religides ou
simbolos.

Pena reclusdo de um a trés anos e multa.

§ 3° Se qualquer dos crimes previstos no caput for cometido
por intermédio dos meios de comunicacdo social ou publicacdo de
qualquer natureza:

Pena recluséo de dois a cinco

§ 4° No caso do § 3°:
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| o juiz podera determinar, ouvido o Ministério Publico ou a
pedido deste, ainda antes do inquérito policial, sob pena de
desobediéncia:

a) o recolhimento imediato ou a busca e apreensdo dos
exemplares do material respectivo;

b) a cessacdo das respectivas transmissdes radiofénicas ou
televisivas.

Il constituird efeito da condenacgéo, apds o transito em julgado
da sentenca, a destruigdo do material apreendido. (NR).

A justificacdo para essa alteracdo do art. 20 da Lei n° 7.716/89 (Lei do
Racismo), nas palavras do Senador VALDIR RAUPP, “... busca-se proteger o
principio da igualdade para muitos o maior dos principios constitucionais com a
caracterizacdo dessas condutas discriminatorias como crime, mediante a previsao
em lei.” Ainda acrescenta “Tal proibicdo decorre do fato de os citados jogos de
videogame, objeto dessas operacdes, veicular ideias e mensagens preconceituosas,
portanto incompativeis com a ordem constitucional e juridica brasileira (Projeto de lei
n°® 170, de 2006)".

O entéo projeto de Lei foi analisado na Comisséo de Constituicdo e Justica e
através do Requerimento n° 99, de 2012, do proprio Senador Valdir Raupp,
solicitando, com fundamento no art. 256 do Regimento Interno do Senado Federal, a
retirada, em carater definitivo, da presente matéria. A matéria foi definitivamente ao
Arquivo no dia 29/03/2012.

A tramitacdo desse projeto gerou discussfes a cerca da teméatica dos jogos
eletrdnicos, € uma nova tecnologia (relativamente nova) e o Poder Legislativo, assim
como os demais poderes ainda demonstram despreparo na sua analise. Mas alguns
pontos no decorrer da tramitacdo do Projeto n° 170 de 2006, foram abordados,
representando importante avanco na evolucdo do papel desempenhado pelos jogos
eletrbnicos na sociedade incluindo a melhor terminologia a ser adotada.

No parecer de 2011 do Relator Senador VITAL DO REGO, favoravel &
aprovacgao do projeto, destaca-se alguns argumentos, dentre eles:

Nos ultimos tempos, os jogos eletrénicos tém se popularizado junto a
sociedade e seus elementos que simulam lutas e combates tém
posto em duavida o suposto carater simbdlico da sua violéncia. Em
muitos jogos, o heréi é compreendido como aquele que é capaz de
vencer o mal por intermédio do bem, tornando-se reconhecido,
valorizado e respeitado.

Ainda, com fundamento no CF, no art. 5°, XLI, o relator destaca: “[...]
Concordamos que a liberdade de expressdo dos jogos eletronicos
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nao pode ser desorganizada, prevalecendo-se da violéncia ou do
desrespeito a imagem e honra das pessoas e aos cultos e suas
liturgias”.

A terminologia adotada foi debatida em ementas ao projeto, sob a seguinte

justificativa:

[...] N&o obstante, sugerimos substituir a expresséo ‘videogames’ por
“jogos eletrbnicos”, expressao da lingua portuguesa, mais adequada
a legislacdo brasileira. Desse modo, apresentamos subemenda a
Emenda n° 1 da CE, a fim de proceder & adequacao do texto. Além
disso, preferimos a forma singular (“jogo eletrénico”), para que a
conduta relacionada a um Unico jogo também possa ser enquadrada
na tipificagéo proposta. Dessa maneira, a Emenda n° 2-CE — que se
limita a substituir “jogos de videogames” por “jogos eletrénicos” na
redagdo sugerida pelo PLS ao 8 2° do art. 20 da Lei n® 7.716, de
1989 — resta prejudicada com a aprovacao da subemenda a Emenda
n° 1-CE. Pela mesma razdo, a mencionada Emenda n°® 3 da CE
€ pertinente ao proceder a substituicdo, na ementa, de
“videogames” por ‘jogos eletrénicos’.

O Projeto de lei foi arquivado a requerimento (N° 99, DE 2012) do proéprio

senador Valdir Raupp, em acertada conclusdo, pelos motivos a seguir expostos:

(...) ap6s um estudo mais aprofundado dos termos da proposigéo, e
até mesmo sob o instrumento normativo a ser alterado, verificou-se
gue o alcance pretendido no projeto acabou sendo dissociado de sua
finalidade, adquirindo uma abrangéncia muito maior, 0 que
praticamente poderia inviabilizar a comercializagdo de diversos tipos
de jogos eletrbnicos, que nao fossem tdo somente aqueles de se
evitar a violéncia, o preconceito e o malferimento aos bons costumes.
Com isso, 0 projeto, reflexa e indiretamente, poderia ferir direitos
fundamentais, notadamente como a liberdade de expresséo, a livre
iniciativa e o livre exercicio da atividade econbmica, e até mesmo
podendo ensejar a censura, cujo fim representa uma das maiores
conquistas do Estado Democratico de Direito.

O Projeto de lei 170 de 2006 foi um importante marco no desenvolvimento de
um limite para a producdo e comercializacdo dos jogos eletrénicos, mesmo partindo
de premissas equivocadas, as discussfes produzidas foram relevantes ao ponto de
seu préprio defensor admitir que a forma utilizada para limitar esse setor poderia ferir
principios de grande importancia para o Estado Democratico de Direito, constituindo

uma nova forma de censura, tdo repelida pelo atual ordenamento Juridico.
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4. A CLASSIFICACAO INDICATIVA

A Classificagao indicativa € um conjunto de informagdes sobre o contetdo de
obras audiovisuais e diversfes publicas quanto a adequacgédo de horario, local e faixa

7

etaria. Essa atividade é exercida pelo Poder Executivo através do Ministério da
Justica e encontra fundamento na Constituicdo Federal, artigos 21, inciso XVI, e
220, &, 3° inciso I. A Classificacdo Indicativa advém da protecdo desempenhada
pelo Estatuto da Crianca e do Adolescente, especificamente no art. 74 da Lei
8069\1990 (BRASIL, 1990). O Objetivo principal dessa classificacdo € orientar os
pais ou responsaveis quanto a adequacdo do conteudo das obras a idade das
criancas e adolescentes.

A Classificacdo indicativa, especificamente para jogos eletrbnicos é
regulamentada pela portaria n° 1.100, de 14 de Julho de 2006 (BRASIL, 2006),
editada pelo Ministério da Justica. Sao valores presentes nessa portaria:

- a responsabilidade dos pais no exercicio do poder familiar, de
acordo com os arts. 1.630 e seguintes da Lei n° 10.406, de 10 de
janeiro de 2002 — Cddigo Civil;

- a co-responsabilidade da familia, da sociedade e do Estado na
garantia a crianga e ao adolescente do direito a educacao, ao lazer, a
cultura e a dignidade, de acordo art. 227 da Constituicdo Federal;

- que o exercicio da Classificacdo Indicativa de forma objetiva,
democratica e em co-responsabilidade com a familia e a sociedade,
implica em outros deveres, entre eles, o dever de divulgar a
classificagéo indicativa com uma informacg&o consistente e de carater
pedagdgico, para que os pais realizem o controle da programacéo; e,
ainda, o dever de exibir o produto de acordo com a classificacéo,
como meio legal capaz de garantir a pessoa e a familia a
possibilidade de se defenderem de produtos inadequados;

- a necessidade de serem fixados novos procedimentos em relagéo a
Classificagdo Indicativa, norma constitucional, cujo procedimento
assegura o contraditério e a ampla defesa, vinculada ao direito a
liberdade de expresséo e ao dever de prote¢do absoluta a crianga e
ao adolescente, cuja observancia constitui dever da familia,
sociedade e Estado.

O art. 14 utiliza alguns critérios tais como violéncia e sexo para inserir 0s
j0gos nas seguintes categorias:

| - especialmente recomendada para criancas e adolescentes;
(essa categoria ndo é mais utilizada)

Il - livre — para todo o publico;

lIl - n&o recomendada para menores de 10 (dez) anos;

IV - ndo recomendada para menores de 12 (doze) anos;

V - ndo recomendada para menores de 14 (quatorze) anos;

VI - ndo recomendada para menores de 16 (dezesseis) anos;
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VIl - ndo recomendada para menores de 18 (dezoito) anos.

Importante destacar que o papel exercido pela classificacdo indicativa é
meramente informativo, o poder de decisdo compete aos pais, essa interpretacao é
extraida do artigo 18 da portaria mencionada. O artigo 12 afirma que essa
classificagao “(...) € meio legal capaz de garantir a pessoa e a familia a possibilidade
de receber as informagcdes necessérias para se defender de diversdes publicas
inadequadas a crianca e ao adolescente, nos termos da Constituicdo (BRASIL,
1988) e da Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990 (BRASIL, 1990)".

4.1. O poder dos pais na fiscalizacao

O Estado deve respeitar o poder familiar, principalmente quando o aspecto é
a educacéo dos filhos, mas pelas decisbes mencionadas e pelos constantes projetos
de lei, o Estado tem se mostrado paternalista e desrespeitando o artigo 1634, inciso
I, do Cddigo Civil (BRASIL, 2002). Assim compete aos pais dirigir a criacdo e
educacao de seus filhos menores. Os genitores tém o direito de educar seus filhos
segundo os preceitos morais, religiosos, cientificos e sociais que considerem
adequados. Os pais ou responsaveis estdo mais proximos possibilitando uma
analise melhor da adequacao de determinado contetdo, além de conhecer o grau de
amadurecimento de seus filhos. Ndo ha um padrdo que possa ser estabelecido,
pode haver casos em que o critério de sexualidade ndo é considerado tao relevante
para uma familia enquanto que para outra, seus preceitos religiosos ndao permitem a
exposicdo a esse contetdo, ou que a violéncia contida em determinado jogo néo
seja ofensiva, mas que para determinada familia, possa atingir seus valores
culturais.

Ao Estado cabe o papel de fornecer os meios adequados para informar aos
pais o conteudo presente nos jogos eletrdbnicos bem como sua adequacdo as
diversas faixas etarias, mas a proibicdo como meio eficaz na protecdo de crianca e
adultos nédo encontra amparo legal. Produtos nocivos a saude como bebidas
alcoolicas e cigarro ndo sao proibidos, mas ndo podem ser comercializadas para
menores, devendo essa interpretacéo ser estendida a jogos adultos. O Estado deve
respeitar;
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As responsabilidades, os direitos e os deveres dos pais ou, onde for
o caso, dos membros da familia ampliada ou da comunidade,
conforme determinem os costumes locais, dos tutores ou de outras
pessoas legalmente responsaveis, de proporcionar a crianca
instrucdo e orientagdo adequadas e acordes com a evolugéo de sua
capacidade no exercicio dos direitos reconhecidos na presente
Convencéo.

Conforme orientacédo elencadas pela Convencédo da ONU sobre os Direitos
das Criancas, tratado esse que foi promulgado no Brasil em 21 de novembro de
1990.

4.2. A “ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING BOARD”

O sistema brasileiro de classificacdo indicativa é realizado pelo Estado, ndo &
essa a realidade compartilhada pelos EUA e pela Europa. Nos EUA a classificacdo &
realizada pela ESRB (ENTERTAINMENT SOFTWARE RATING BOARD), um érgao
de autorregulamentacdo de iniciativa privada e de adesdo voluntaria pelas
produtoras de jogos — ainda que, na pratica, a vasta maioria adote o sistema. Foi
fundada em 1994, com sede em Nova York, além de classificar esse 6rgdo também
impde regras para publicidade e privacidade online no mercado dos jogos
eletrbnicos. A classificacdo tem duas partes: simbolos classificatorios e descritores
de contetdo. Os simbolos classificatérios sédo encontrados no lado da frente da
caixa, no lado inferior esquerdo ou direito. Eles sugerem para que grupo de idade o
jogo melhor se enquadra. Os descritores de contetdo sao encontrados na parte de
tras da caixa, na parte inferior esquerda ou direita. Eles descrevem elementos
particulares do conteddo que podem chamar atencdo ou preocupar.( ESA-
ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION, 2011)

A classificacdo € realizada da seguinte forma, o publicador do jogo manda
para o ESRB videos dos conteddos mais extremos do jogo. O publicador também
preenche um detalhado questionario descrevendo o conteddo do jogo. Trés
classificadores treinados, trabalhando independentemente, assistem os videos e
recomendam uma classificacdo. Se todos os classificadores concordarem na sua
classificacdo, descritores de conteudo sdo adicionados e o ESRB notifica o
publicador de sua deciséao.

Quando o jogo esta pronto para o langcamento, o publicador manda copias da

versao final do jogo para o ESRB. A embalagem do jogo € revisada e especialistas
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da ESRB jogam o jogo para conferir se o conteudo final corresponde ao fornecido
anteriormente para a analise. E importante destacar que as identidades dos
classificadores do ESRB sdo mantidas em sigilo. Os classificadores ndo tém
ligacBes a industria de jogos de computador ou videogame.

Os criterios para a classificacdo sdo mais detalhados se comparados com a
classificacédo realizada no Brasil,0 s descritores de conteido aparecem na parte de
tras da caixa do jogo e também em andncios impressos e sites/sitos dos jogos. O
ESRB tem mais de vinte descritores de contedo, como Referéncia a Alcool,
Violéncia e Nudez. A eficiéncia dessa classificacdo é superior, se comparada com a
brasileira, devido a especialidade com que é tratado a questao dos jogos eletronicos,
como sera analisado no proximo tépico.

A Europa criou o seu sistema unificado de classificacédo indicativa — o Pegi
(Pan-European Game Information) — que foi lancado na primavera de 2003 e
substituiu uma série de sistemas de classificacdo nacionais, sendo hoje adotado em
30 paises europeus. Assim como 0 americano, trata-se de um sistema voluntario,

mas que encontra adesao pela grande maioria das produtoras de jogos.

4. 3. A necessidade de uma classificacao especifica

A Classificacdo Indicativa realizada pelo Ministério da Justica contempla
filmes, jogos eletronicos e programas de televisdo. Os jogos eletronicos conforme
demonstrado nesse estudo, sdo uma midia que difere em varios pontos dos filmes e
programas de televisdo, o elemento marcante da simulagdo altera o padrdao de
comportamento do usuario de passivo para ativo, assim é natural que ela exerca
uma influencia diferente das outras midias citadas.

Uma classificagdo indicativa de jogos eletrénicos deve ser realizada por
pessoas especializadas, que conhegcam as caracteristicas dessa midia e seu
impacto em determinadas faixas etarias. Embora as pesquisas realizadas sobre o
efeito psicoldgico dos games ainda sejam inconclusivas, uma classificacdo €
necessaria para fornecer aos pais ferramentas adequadas na escolha dos produtos
fornecidos aos seus filhos. Essa classificacdo s6 serad eficaz se realizada
contemplando as diferencas dos jogos eletrdnicos com outras midias, assim a forma
como é realizada pelo Estado brasileiro utilizando os mesmos critérios € falha.

Conforme apresentado, o sistema de classificagdo dos EUA, realizado por um 6rgéo
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privado, fugindo do paternalismo do Estado, e especializado em jogos eletronicos,
tem apresentado maior eficacia em apresentar aos pais o conteuddo dos jogos
passados pelo seu crivo. O Brasil possui uma producdo de jogos infima, estando
esta concentrada no Japdo e EUA. Dai tem-se uma pequena dificuldade a
classificagao indicativa brasileira, a qual muitas vezes deve ter em conta as
divergéncias culturais do Brasil com os paises produtores dos games. Desse modo a
adaptacao realizada no Brasil deve ser mais minuciosa, ao contrario do que ocorre,
€ mais facil para um pai dos EUA, entender o conteddo de determinado jogo, a
exemplo do Call of Duty, distribuido pela empresa americana Activision, contém em
alguns jogos da franquia representagbes da “guerra contra o terrorismo”, tracos
presentes naguele pais, mas que possuem impacto diferente no Brasil, pais que nao
estd envolvido nesses conflitos. A violéncia aceitavel pode variar, como outros
aspectos presentes nos jogos eletrénicos, ha casos que a tematica pode ser mais
importante como critério para elevar a faixa etaria do que a propria violéncia, fatores
como a premiacdo de acdes moralmente repreendidas como ocorre no jogo Grand
Theft Auto, polémico game da empresa Rockstar, que conforme analisado
anteriormente possuem missdes que no “mundo real” seriam consideradas crimes.
Mas comparando os jogos Call of Duty e Grand Theft Auto ambos de classificagéo
para maiores de 18 anos, é possivel verificar uma diferenca basica, enquanto no
primeiro a violéncia é “justificada” pelo personagem na franquia ser um soldado, em
meio a uma guerra, no segundo as ac¢des na maior parte dos jogos tem fins
econdmicos ou outros fins dignos de reprovacdo moral. Os pais ao analisarem qual
jogo € reprovavel precisam encontrar a maior informagao possivel, 0 que ndo ocorre
pela classificagdo realizada no Brasil, ha diversos jogos de tematica e estilos
diferentes, uns de fantasia e outros de simulacdo da realidade que encontra
restricdo etaria de 18 anos, mas que estdo fundamentados generalizadamente em
“violéncia extrema”.

Lynn Alves, Professora do Departamento de Educacdo da Universidade do
Estado da Bahia e da Fundacao Visconde de Cairu — Centro de Pesquisa e Poés-
graduacéo, em estudo presente no livro “Classificacdo Indicativa no Brasil: desafios
e perspectivas”, publicado pelo Ministério da Justica, demonstrado que essa
preocupacdo com as deficiéncias das classificacdes estdo presente no préprio

orgao. Esse estudo demonstra a importancia de alguém que conheca 0s jogos
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eletrébnicos na realizacdo da classificagcdo indicativa, afirmando que “esse alguém”

nao deve ser um “estrangeiro” nesse universo;

(...) Para garantir a eficidcia do processo de classificacao indicativa
dos games, talvez o perfil do analista dessa midia, exija um jogador,
alguém que nao seja “estrangeiro” nesse universo e nao se deixe
levar por leituras reducionistas e maniqueista dos jogos eletrénicos,
atentando também para o potencial oferecido por estes elementos.

O ideal seria que pudessem também ampliar as possibilidades de
andlise, avaliando o conteludo e selecionando aqueles que mais se
adégquam a cada fase de desenvolvimento, indicando o potencial do
jogo no que se refere aos aspectos sociais, cognitivos e afetivos.
(CHAGAS, 2006)

A importancia das informacdes corretas e detalhadas para garantir aos pais a

melhor escolha dos games destinados aos seus filhos também é apontado pela

autora;

Munidos de informagfes e analises das diferentes midias, os pais,
professores e a comunidade em geral, terdo subsidios para compra
dos jogos eletrénicos ou mesmo identificar a classificacdo dos que
estdo disponiveis na web e nas Lan Houses. Podendo monitor a
interacdo das criancas e adolescentes com os jogos eletrénicos. E
fundamental que os pais interajam de forma direta ou indireta com os
jogos escolhidos pelos seus filhos, identificando os seus interesses,
desejos, valores etc, que emergem nessa interacdo, ja que cada
sujeito € Unico e cada familia estabelece parametros diferenciados
do que é bom ou ruim, evitando generaliza¢des nas escolhas. Assim,

a classificacdo indicativa € apenas um instrumento, mas o mais
importante é a mediagéo familiar. (CHAGAS, 2006)
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5. CONCLUSAO

Os jogos estao presentes na vida de muitas pessoas pelo mundo, inclusive no
Brasil, com um mercado em expansao, acredita-se que em 2013 o numero de
jogadores casuais aumentara sustendo tanto a diverséo, quanto a sobrevivéncia de
muitas pessoas. Ndo ha duvidas que os jogos eletrbnicos sdo uma expressao
artistica, conceituando uma obra de arte como a “expressao de um ideal de beleza
nas obras humanas”, a uma lista de jogos com os gquais, alem do entretenimento,
proporciona ao jogador embarcar em historias carregadas de emocgdes. O
diferencial, conforme estudado é a interacdo, ndo € possivel ter o grau de imerséo,
tanto em filmes quanto em livros.

Outro ponto importante dos jogos eletrbnicos esta relacionado ao
desenvolvimento da memdéria e atencdo. Diversos estudos foram realizados
apontando os beneficios dos jogos eletrénicos, dentre eles € comprovado que ao
jogar diversos campos do cérebro sdo ativados. Isso acontece, porque muitos
acontecimentos sao simultaneos e a pessoa se obriga a prestar atencdo nos sons,
na visdo e, claro, no movimento dos dedos. Outro beneficio € o tratamento da
ambilopia, ou seja, um olho enxerga melhor que o outro em razdo da ma utilizacéo
do mais fraco, tendo como tratamento a utilizacdo de tapa-olho. A razdo é simples:
em um jogo deste tipo, o player tem que ficar atento a tudo que ocorre em cena,
logo, naturalmente, os olhos fica em estado de alerta e a mente obriga o mais fraco
a observar a tela. Um estudo mostrou que pessoas com esta doenga que jogam
games de guerra por 1 hora tém os mesmos beneficios do tratamento convencional.
Alem dos ja citados, 0s jogos eletronicos também proporcionam a melhora da
coordenacao motora, jogos de tiro sdo um bom exemplo disso. O jogador deve se
locomover e ficar atento a sua frente, ao seu lado e as suas costas, além de estar
sempre pronto para atirar e recarregar a munigdo, utilizando varios dedos
simultaneamente.

Apesar de inumeros beneficios e da inegavel relevancia econémica e
artistica, desde seu surgimento ha mais de vinte anos, os jogos eletrbnicos sao
objeto de debate sobre a sua influéncia no comportamento dos jogadores. Diversos
estudos surgiram nas ultimas décadas para mostrar os beneficios e desvantagens

gue esses aparelhos podem exercer na vida dos usuarios, ndo constando qualquer
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ligacdo entre os jogos eletrénicos e 0o comportamento violento. Mesmo assim, a
sociedade impulsionada pelas “midias informativas”, continua acusando os jogos
eletrbnicos por tragédias ocorridas. A Ultima acusacao e de grande impacto foi o
caso do menino Marcelo Pesseghini em S&o Paulo. Cinco pessoas sdo achadas
mortas na casa de dois policiais militares. Entre elas, um menino de 13 anos.

Descartada pela policia a hipotese de execucdo ou assalto o menino de 13
anos passou a ser o0 suspeito de matar os pais, a avo e a tia e depois se matar. Sem
uma aparente motivacao diversas hipéteses comecam a surgir. Entre elas a de que
0 menino teria sido motivado pelo jogo Assassin’s Creed da empresa Ubisoft, do
qual era fa. Uma acusacdo prematura e imprudente, a série de jogos Assassin’s
Creed apresenta um dos melhores enredos ja criados, E verdade que o jogo como
Assassin’s Creed possui uma classificacdo etaria minima de 16 anos, alguns da
franquia classificacdo 18 anos. Mas Assassin’s creed vai alem de violéncia, ensina
histéria real enquanto diverte. Passando de Jerusalém na Idade Média a Italia no
Renascentismo, 0 jogo mistura fatos reais e ficticios, porém mantendo os fatos
gerais da histdria como eles realmente ocorreram. Uma aula de historia. E ainda ha
toda uma trama envolvendo templarios, deuses, iluminismo, guerras, politica e
outras coisas. E importante lembrar que a serie de jogos da Ubisoft geraram livros,
dado ao riquissimo enredo.

Assim como o Massacre de Columbine, que rapidamente foi ligado ao jogo
Doom, essas premissas equivocadas prejudicam o mercado de jogos eletronicos. No
Brasil ha inUmeros casos de jogos proibidos, seja pelo executivo ou judiciario, assim
como varios projetos de lei que mesmo nao aprovados representam tentativas
imprudentes de limitar a expressao artistica na producéo dos jogos eletronicos. Em
conjunto com a falta de incentivos, que julga essa forma de expressdao como né&o
artistica, o Estado ainda o prejudica com essas proibicées, sendo um dos motivos
para a pifia participacdo na producéo de jogos eletrdnicos frente o cenario mundial.

O Estado deve garantir a protecdo de criangas e adolescentes, conforme
preceitua a constituicdo federal, mas a liberdade de expresséo artistica também uma
garantia a ser respeitada. O historico do problema demonstra que a melhor forma de
protecdo a exposicdo de conteudo inadequado é a classificagdo indicativa. Mas
conforme analisado nesse estudo, a classificacdo etaria realizada pelo Brasil é

insuficiente e misturada com outras midias que possuem funcéo diversa. Por fim é
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importante lembrar que o Estado tem seu papel nesse cenéario, mas sua funcéo se
resume a munir 0s pais ou responsaveis de informacdes para a escolha do produto

oferecido aos seus filhos.
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