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RESUMO

Os jogos eletrénicos representam um tipo de midia em nitida ascensao,
fomentando uma industria que movimenta, hoje, mais de US$ 50 bilhGes
por ano, em todo mundo. Nada obstante, em que pese a sua popularidade,
0s jogos ainda sofrem com preconceitos e interpretacdes equivocadas,
sendo usualmente tratados como brinquedos de crianga, 0 que o0s coloca em
uma situacdo marginalizada frente aos outros tipos de midia. Nessas
condigdes, ndo sdo raras as intervengdes do Estado para proibir ou regular o
conteddo de determinados jogos, no intuito de preservar criancas e
adolescentes da exposi¢do a cenas com violéncia, sexo ou drogas.

Dessa forma, o presente trabalho busca demonstrar como tais medidas
restritivas partem de premissas equivocadas e ferem sensivelmente a
liberdade de expresséo, assim como conferem um tratamento injustificado
aos jogos eletrénicos. Por fim, serd demonstrado como a Classificacdo
Indicativa, auxiliada do poder familiar, mostra-se como uma solucgéo
constitucionalmente mais adequada para o problema, uma vez que delimita
0 conteudo apropriado para 0s mais jovens sem, contudo, impedir 0 acesso

por parte do publico adulto.

Palavras-chave: LIBERDADE DE EXPRESSAQ; CENSURA;
PROIBICAOQ; JOGOS ELETRONICOS; VIDEOGAMES;
CLASSIFICACAO INDICATIVA.



ABSTRACT

Video games represent a media on the rise, supporting an industry that
generates more than $ 50 billion per year worldwide. Despite its popularity,
video games suffer from prejudices and misconceptions, as they are usually
seen as children's toys, which puts them in a marginalized position in
relation to other media types. Under these circumstances, it is not rare for
countries to prohibit or regulate the content of certain games, in order to
protect children and adolescents from exposure to scenes of violence, sex or
drugs. This paper will demonstrate how such restrictive measures start from
questionable assumptions, which in turn hurt substantially the freedom of
expression. Finally, it will be shown how the rating system, with the aid of
parental control, proves to be a more appropriate solution to the problem,
since it determines the appropriate content for young people without

limiting access by adults.

Keywords: FREEDOM OF SPEECH; CENSORSHIP; PROHIBITION;
VIDEO GAMES; RATING SYSTEM.



“For every problem there is a solution that is simples, neat and wrong.”
— H.L. Mencken (1880-1956)
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INTRODUCAO

Segundo o artigo 5°, inciso IX, da Constituicdo Federal, € livre a
expressdo da atividade intelectual, artistica, cientifica e de comunicacao,
independentemente de censura ou licenca. Seu art. 220, por sua vez,
estabelece que a manifestacdo do pensamento, a criacdo, a expressao e a
informac&o, sob qualquer forma, processo ou veiculo ndo sofrerdo qualquer
restricdo, enquanto seu 8 2° diz ser vedada toda e qualquer censura de
natureza politica, ideoldgica e artistica. Desse modo, 0s jogos eletrénicos,
por se tratarem de uma forma de expressdo da atividade intelectual, ou até
mesmo artistica’, deveriam gozar da mesma garantia fundamental
assegurada aos outros tipos de midia, tais como o cinema ou a televisdo.
Nada obstante, ndo é essa a realidade que encontramos no Brasil,
considerando que 12 jogos ja tiveram sua comercializacdo proibida em
territério nacional e diversos projetos de lei encontram-se em tramitacdo
para proibir a venda de jogos violentos. Nessas condic¢des, pergunta-se:
Como é possivel tamanho antagonismo? Como podemos preservar a
liberdade de expressdo no universo dos jogos eletronicos? Existe alguma
diferenca entre 0s jogos e as outras midias que justifique um tratamento
diferenciado? Sera que deve haver um limite de contedo para 0s jogos
eletrbnicos? O que se busca preservar com a proibicdo? Sera que essa € a
Unica (ou a melhor) alternativa?

Solucionar esse dilema ndo é uma tarefa fécil, mas que se mostra
fundamental se considerarmos 0s avancos e conquistas dessa industria que
estd redefinindo os conceitos de entretenimento. Como evidéncia dessa
transformacéo, € possivel citar o jogo Call of Duty: Modern Warfare 2,

recente lancamento da empresa americana Activision Blizzard, o qual

! Existem grandes defensores do teor artistico dos jogos eletrdnicos, tendo em vista as
caracteristicas que esses partilham com outros tipos de arte. Ainda que elogiiente, tal discussdo
foge ao escopo do presente trabalho.

Sobre o tema, cf. PROTASIO, Arthur. Games e Liberdade de Expressao. Disponivel em
<http://direitorio.fgv.br/sites/direitorio.fgv.br/files/Games%20e%20L iberdade%20de%20Expressa
0_Arthur%20Protasio.pdf>. Acesso em 28 de outubro de 2010.



http://direitorio.fgv.br/sites/direitorio.fgv.br/files/Games%20e%20Liberdade%20de%20Expressão_Arthur%20Protasio.pdf
http://direitorio.fgv.br/sites/direitorio.fgv.br/files/Games%20e%20Liberdade%20de%20Expressão_Arthur%20Protasio.pdf
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conseguiu angariar, em apenas 5 dias, 550 milhdes de dolares, batendo o
recorde da inddstria de entretenimento®. Ademais, para efeitos de
contextualizacdo, vale destacar o impacto que esse segmento da industria
exerce na economia mundial. Segundo dados recentes da DFC Intelligence,
empresa de pesquisa de marketing e consultoria americana, a industria dos
jogos eletrénicos apresentou uma receita global de US$ 60,4 bilhdes em
2009, com previsio de crescimento a 70,1 bilhdes de ddlares em 2015°. Ja
quanto ao Brasil, a empresa americana Warner Games projeta que a venda
de jogos crescera 28% este ano, sendo que, de acordo com as estimativas da
International Development Group (IDG), consultoria especializada na area
de videogames, o mercado brasileiro movimentou por volta de R$ 500
milhdes entre jogos e consoles no ano passado®. Diante de ndimeros tdo
expressivos, fica evidente a relevancia do tema, considerando a expansao
prevista para o segmento e a forma como tais jogos movimentam o
mercado. Em sentido contrério, as intervencdes estatais, tal como ocorrem
hoje, implicam em um sério obstdculo ao desenvolvimento dessa
tecnologia, principalmente quando as decisOes sdo tomadas com pouco
conhecimento técnico ou aprofundamento na matéria.

Desse modo, por se tratar de um problema com grande repercusséo
social, ensejando medidas dos Poderes Executivo, Judiciario e Legislativo,
0 presente trabalho buscou estudar alternativas, que ndo a proibicdo, para
conciliar a protecdo a formacéo infanto-juvenil com o direito a liberdade de
expressdo. Com a finalidade de alcancarmos o objetivo proposto, foram
feitos estudos de diversas obras que tratam da relacdo entre os jogos,
violéncia e liberdade de expressdo, bem como foram analisados os

dispositivos legais, decisdes judiciais e projetos de lei pertinentes ao tema.

2 AURICCHIO, Jocelyn. Game de guerra bate recordes e vira fenémeno da cultura pop.
Disponivel em <http://www.viuisso.com.br/wp-content/uploads/2009/11/L2.jpg>. Acesso em 28
de outubro de 2010.

* INFO — PLANTAO. Setor de games movimenta US$ 60 bi por ano. Disponivel em
<http://info.abril.com.br/noticias/mercado/setor-de-games-movimenta-us-60-bi-por-ano-
15062010-15.shl>. Acesso em 28 de outubro de 2010.

*VALOR ONLINE. Brasil desperta confianca do setor de videogame. Disponivel em
<http://200.198.118.131/clipping/Arquivo/2010/Mar%C3%A70/24738.pdf>. Acesso em 28 de
outubro de 2010.



http://www.viuisso.com.br/wp-content/uploads/2009/11/L2.jpg
http://info.abril.com.br/noticias/mercado/setor-de-games-movimenta-us-60-bi-por-ano-15062010-15.shl
http://info.abril.com.br/noticias/mercado/setor-de-games-movimenta-us-60-bi-por-ano-15062010-15.shl
http://200.198.118.131/clipping/Arquivo/2010/Mar%C3%A7o/24738.pdf
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Cabe ressalvar, contudo, que a producéo brasileira sobre o assunto ainda
ndo é abundante, o que justifica a grande quantidade de referéncias
estrangeiras, traduzidas livremente para esse trabalho.

Por conseguinte, sera tracado, no capitulo I, um grande panorama
sobre a evolugdo dos jogos eletrdnicos, perpassando sua historia, principais
controvérsias e quadro hodierno. Em seguida, sera feita, no capitulo II, a
apresentacdo dos casos brasileiros, os quais incluem as decisdes proferidas
pela Secretaria de Direito Econdmico e pelo Poder Judiciario, bem como 0s
projetos de lei em tramitagdo no Congresso Nacional. O capitulo 111, a seu
turno, serd 0 momento da analise critica da proibicdo dos jogos eletronicos,
oportunidade em que as premissas equivocadas serdo desmistificadas, o
contraste com 0s outros tipos de midia sera realizado, os vicios das medidas
proibitivas serdo destacados e os precedentes americanos, trazidos a luz.
Por fim, restara ao capitulo IV tratar da Classifica¢do Indicativa — solugédo
alternativa as medidas proibitivas — fixando seu conceito, natureza e funcéo,
assim como os desafios que a cercam e a sua relacdo com os casos dificeis.
Nesse mesmo contexto, também sera demonstrado como o poder-dever da
educacdo familiar é vital para a eficacia do sistema, que se apresenta
atualmente como o meio mais adequado a resguardar a liberdade de

expressio e a  protecdo das criangcas e  adolescentes.



CAPITULO | - A EMERGENCIA DOS JOGOS ELETRONICOS

1.1. A origem dos jogos eletrénicos®

O surgimento dos jogos eletrénicos remonta ao final da década de
40, quando os primeiros programas ligados a essa tecnologia foram criados.
Assim, em 1947, nos Estados Unidos, Thomas T. Goldsmith e Estle Ray
Mann patentearam um aparelho denominado Cathod Ray Tube Amusement,
o0 qual se valia de oito tubos de vacuo para simular o disparo de misseis em
alvos, enquanto macanetas serviam para ajustar a curvatura e a velocidade
dos projéteis. Apesar da sua interface elementar, tal equipamento é
considerado o primeiro marco na histéria dos jogos eletrnicos, ja que a sua
programacdo serviu de base para o desenvolvimento de jogos mais
elaborados nas décadas posteriores.

Posteriormente, no final da década de 50 e avancar dos anos 60,
jogos com maior grau de sofisticacdo e complexidade passaram a ser
produzidos. Nesse periodo, grande parte da criacdo se deu em ambiente
universitario, em funcdo do limitado acesso aos computadores necessarios
para esse tipo de empreitada. Ademais, o préprio desenvolvimento dos
jogos era feito de forma amadora, ja que os mesmos eram frutos de simples
hobby dos seus idealizadores. Foi dessa forma que, em 1958, o fisico
americano William Higinbotham criou o jogo Tennis for Two, usando um
osciloscépio e um computador analégico, com o intuito de entreter os
visitantes do Brookhaven National Laboratory, em Nova lorque. Ha quem
defenda ter sido esse o primeiro jogo eletrénico do mundo, mas foi apenas
em 1961 que um grupo de estudantes do Massachusetts Institute of

Technology criou o0 jogo Spacewar!, hoje reconhecido por grande parte do

> Cf. WIKIPEDIA. History of video games. Disponivel em
<http://en.wikipedia.org/wiki/History of video games>. Acesso em 28 de outubro de 2010.



http://en.wikipedia.org/wiki/History_of_video_games
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setor como o verdadeiro primogénito, gracas ao impacto que teve em seu
tempo.®

A década de 70, por sua vez, marcou a era de ouro das maquinas de
jogos. Em funcéo do rapido progresso tecnoldgico e do interesse cada vez
maior do seu publico, os jogos eletrdnicos passaram a ter seu potencial
econdmico explorado através das maquinas publicas de jogos, também
conhecidas como arcades. Destarte, o primeiro jogo eletronico a ser
considerado comercialmente viavel foi o Computer Space, uma adaptacéao
do jogo Spacewar! lancada em 1971, o qual fixou os alicerces para o
aparecimento de uma nova industria no setor do entretenimento. Com
efeito, Pac-man e Asteroids foram outros exemplos de jogos que se
popularizam durante essa fase.

Dos anos 70 em diante, diversos saltos tecnolégicos marcaram a
evolugdo dos jogos eletronicos, servindo esses de referéncia da transigéo
entre geracdes. Nessa perspectiva, 0s jogos eletrdnicos se encontram, hoje,
em sua 72 geracdo (compreendida a partir de 2004), a qual é caracterizada
por um realismo e nivel de interacdo sem precedentes. Em contrapartida,
junto com o espantoso avanco tecnoldgico, cresceu também a preocupacéo
dos pais, politicos, psicdlogos e educadores no que concerne ao contetdo
dos jogos eletrénicos. A razdo para tanto ndo poderia ser outra: com o
avancar dos anos, 0s jogos deixaram de ser um simples brinquedo
rudimentar para se tornar uma midia extremamente interativa, atraente,
inteligente e com a capacidade de tratar de temas mais maduros — sendo
alguns deles ndo politicamente corretos ou de gosto duvidoso. Apesar disso,
ndo foram precisos episodios violentos, tais como os tiroteios ocorridos em
Columbine (1999) e em Virginia Tech (2007), nos EUA, para que 0S jogos
eletronicos chamassem a atencdo da sociedade. Na realidade, eventos como
esses apenas serviram (e ainda servem) de estopim para uma reflexdo

maior: qual é o limite dos jogos eletrénicos?

® UOL — JOGOS. A Histéria do Videogame. Disponivel em
<http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1961.jhtm>. Acesso em 28 de outubro de 2010.



http://jogos.uol.com.br/reportagens/historia/1961.jhtm
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1.2. Um histérico de controvérsias’

Ao analisarmos o histdrico de controvérsias dos jogos eletrdnicos,
percebemos que as discussdes relacionadas aos seus conteudos se fazem
presentes desde a década de 70, periodo que marcou o inicio da
popularizacdo dos videogames. Assim, foi em 1976 que tivemos o
lancamento do primeiro titulo polémico da historia dos videogames, o qual
era intitulado Death Race. Produzido pela empresa americana Exidy, Death
Race tratava-se de um jogo de arcade baseado no filme Death Race 2000,
de 1975, e tinha como objetivo o atropelamento do maior nimero possivel
de “gremlins”. Dessa forma, quanto maior fosse o nimero de mortos, maior
seria a quantidade de pontos conquistada pelo jogador. Apesar do seu
formato em preto e branco e dos gréaficos precéarios, o simples fato de o jogo
retratar a matanca despropositada, aliado dos gritos de horrores das vitimas
virtuais, fez com que o mesmo fosse duramente criticado pela imprensa e
rejeitado pelo publico, logo apods o seu langamento. Frente a protestos e a
polémica gerada, a empresa decidiu retirar os exemplares inseridos no
mercado, sendo especulado que apenas 500 coOpias do jogo haviam sido
produzidas até entdo.

Mais tarde, em 1983, uma nova polémica surgiu com o jogo Custer’s
Revenge em funcdo do seu propdsito sexista e violento. Nesse exemplar,
desenvolvido pela empresa Mystique, o jogador assume o papel de George
Armstrong Custer, consagrado general americano, e tem como objetivo
desviar de diversas flechas, trajando apenas chapéu e botas, até alcancar
uma india que se encontra amarrada a um tronco, no final do cenario. Caso
lograsse éxito, o jogador, entdo, completava 0 jogo ao estuprar a vitima,
ganhando pontos pela duracdo da violéncia. Por motivos dbvios, tal obra
incitou a revolta e o protesto de diversos grupos feministas nos EUA, tais

como a Women Against Pornography e a National Organization for

" Cf. GONZALES, Lauren. When two tribes go to war: a history of video game controversy.
Disponivel em <http://www.gamespot.com/features/6090892/> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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Women, bem como da American Indian Community House. De toda sorte,
apesar da empresa Mystique ter sido conhecida pelos seus langamentos de
conteudo erdtico, fato € que Custer’s Revenge nao teve tanto sucesso
quanto teve de polémica, uma vez que padecia de fraca jogabilidade e
graficos precérios. Ainda assim, é importante ressaltar que a atencdo dada
pela imprensa teve um reflexo significativo na popularizacdo do titulo, o
qual teve, afinal, 80.000 cdpias vendidas, correspondente ao dobro de
vendas dos outros jogos adultos da mesma empresa.® Apesar desse ntimero
parecer expressivo, se considerarmos que outros jogos do seu tempo
estavam comecando a vender 500.000 copias ou mais, fica evidente que
Custer’s Revenge ndo foi um grande sucesso, 0 que demonstra que temas
violentos ou apelativos ndo conseguem, por si sO, garantir a viabilidade de
um videogame.

Depois de Custer’s Revenge, diversos outros jogos vieram a ser alvo
de escrutinio publico. Entre eles, encontram-se Wolfenstein 3D, que gerou
discussdo por conta do elevado grau de violéncia e dos simbolos nazistas
apresentados, e Night Trap, que foi objeto de criticas pelas cenas de
violéncias contra as mulheres e pelo tipo de vestimenta das protagonistas,
que reforcava seu apelo sexual. Contudo, em que pesem os debates gerados
por essas produgbes, o verdadeiro chamariz de 1992 foi um jogo que
glorificava a violéncia de uma maneira tdo explicita que até mesmo simples
transeuntes tinham a curiosidade de conhecé-lo. Surgiu, assim, 0 jogo
Mortal Kombat.

Criado pela empresa americana Midway Games, Mortal Kombat
originou-se como um jogo de luta para arcade, no qual o objetivo era
enfrentar diversos adversarios em um torneio mortal. Ndo fosse a
quantidade de sangue o suficiente, o jogo também tinha como caracteristica
a possibilidade de assassinar os oponentes de forma brutal. Dessa forma, ao

vencer a partida, o jogador ouvia uma voz dizer “Finish him”, devendo se

8 KOHLER, Chris. How protests against games cause them to sell more copies. Disponivel em
<http://www.wired.com/gamelife/2007/10/how-protests-ag/>. Acesso em 28 de outubro de 2010.
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valer de uma série de comandos especificos para que, entdo, pudesse
realizar o aclamado “Fatality”, o Gltimo golpe que fulminaria o adversario
com extrema violéncia. Segundo Jeff Greeson, editor chefe e criador do site
The Realm of Mortal Kombat, a explicacdo para a popularidade do jogo era

bastante simples:

Mortal Kombat ndo sé se diferenciava do resto, mas te pegava pelo colarinho e
demandava sua atencdo. Mortal Kombat tinha os maiores e mais realistas
personagens de videogame j& criados até entdo. Vocé literalmente assistia
imagens digitalmente animadas de pessoas voando pelos ares e acabando umas
com as outras.”

No entanto, foi apenas quando a empresa Acclaim comprou 0s
direitos do jogo e o trouxe para dentro dos lares que a imprensa passou a se
preocupar com o assunto. Como era de se esperar, 0 jogo foi fortemente
criticado pelo seu excesso de violéncia, sendo questionado se esse tipo de
mensagem poderia ser veiculado em um brinquedo essencialmente para
criancas. Afora a imprensa, até mesmo algumas produtoras, tais como a
Sega e a Nintendo, passaram a se desentender por conta dos titulos
violentos, sob o0 argumento de que tais géneros eram um excesso que
manchava a industria, bem como que sua exploracdo se mostrava uma
pratica apelativa e anti-competitiva. Logo, frente a esse quadro de
lancamentos violentos, de especula¢des quanto a influéncia dos jogos, de
auséncia de regulamentacdo dessa midia e da difusdo dos aparelhos de
videogame domeésticos, tiveram inicio, em 1993, diversas audiéncias no
Congresso americano que tinham como intuito a regulacdo do contetido dos
jogos eletrénicos. Em funcéo disso, as produtoras de videogame decidiram
se unir em um consorcio — a Interactive Digital Software Association, hoje
conhecida como Entertainment Software Association (ESA) — para
combater a tentativa de regulamentacdo estatal. Para tanto, criaram o
Entertainment Software Rating Board (ESRB), um 6érgdo de auto-

regulamentacdo do setor de videogames, que teria como funcdo primordial

® GONZALES, Lauren. Op. cit., p.5.
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atribuir a classificacdo indicativa aos jogos eletrdnicos, permitindo, assim,
que 0s pais comprassem jogos com o contelldo adequado para a faixa etaria
dos seus filhos, sem prejudicar, por outro lado, a venda de titulos adultos.
Conforme destacado por Greeson, ainda que a ESRB tenha sido um sistema

criado por forga da necessidade,

Essa foi uma das medidas mais inteligentes tomadas pela indistria. Ela ndo
apenas evitou a regulamentacdo estatal, mas finalmente introduziu o conceito de
gue 0s jogos ndo sdo apenas para criancas, e que nem todos 0s jogos s&o
apropriados para todos os publicos. Ela também deu aos pais uma ferramenta
valiosa para entender o conteldo dos jogos e permitiu que eles tomassem a
deciséo se determinado material era, ou n&o, apropriado para os seus filhos.*

Independentemente das criticas ao sistema, a verdade é que a
proposta da industria dos jogos deu certo, o que permitiu que titulos como
Mortal Kombat continuassem no mercado. No que se refere a esse ultimo,
cumpre salientar que ele ndo foi concebido para sobreviver da polémica,
como Custer’s Revenge ou Death Race. Ao contrario, seu atrativo
encontrava-se no seu carater inovador e realista, 0 que surpreendeu o
publico daquela época. Assim sendo, mesmo sem os holofotes da imprensa,
é provavel que a série Mortal Kombat ainda fosse um sucesso, sendo
inegavel, contudo, o papel exercido pela publicidade no elevado nimero de
vendas.

Depois do marco da criacdo da ESRB, as polémicas envolvendo os
jogos eletrdnicos ganharam uma nova propor¢do com a ocorréncia de
grandes incidentes violentos, os quais foram rapidamente associados ao uso
indiscriminado de videogames. De acordo com muitos especialistas, esses
eventos sinalizavam que 0s jogos haviam cruzado a fronteira do simples
mau gosto e se tornado catalisadores de tragédias reais. Em outras palavras,
0 que a indastria dos videogames estava vendendo ndo era mais um
brinquedo, mas sim verdadeiros simuladores de crimes e atrocidades, 0s

quais adentravam aos lares mascarados como simples forma de lazer. Entre

10 |bid. p.6.
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os fatidicos episodios, é possivel destacar o tiroteio ocorrido na escola de
Columbine, nos EUA, no qual Eric Harris e Dylan Klebold mataram doze
colegas de sala e um professor antes de cometerem suicidio. De acordo com

a jornalista Lauren Gonzales,

as pessoas queriam respostas, e como todo episodio violento antes ou depois de
Columbine, videogames, televisdo, musica e filmes teriam que sofrer as
conseqliéncias até que as pessoas entendessem (se € que um dia entenderam) o
que realmente aconteceu de errado. Harris usava Ludox, um antidepressivo.
Harris ndo foi aceito no exército — 0 que aparentemente importava muito para ele,
segundo o Rocky Mountain News. Mas Doom deu a imprensa um alvo direto:
Harris jogava Doom. Harris atirou e matou pessoas. Portanto..."*

Dessa feita, Columbine foi responsavel por macular o jogo Doom e
reiniciar o choque entre defensores e criticos dos jogos. Nesse cenario,
tamanha foi a responsabilidade atribuida aos jogos eletrbnicos que, em
2001, diversos familiares das vitimas ajuizaram uma acao coletiva contra 25
empresas do setor de entretenimento, buscando indenizacdo por danos
punitivos no valor de cinco bilhdes de ddlares. A despeito da iniciativa, tal
pleito acabou ndo logrando éxito, j& que 0s juizes americanos nao
vislumbraram nexo de causalidade entre os eventos."?

Vale registrar, outrossim, que o Brasil ndo ficou imune a esse tipo de
discussdo, que teve seu inicio no pais em 1999, logo apds a tragédia
ocorrida no Morumbi Shopping, em S&o Paulo. Em fun¢do do impacto que
teve na jurisprudéncia brasileira, tal episddio merece um estudo mais
detalhado, motivo pelo qual serd abordado no capitulo seguinte.

De forma a sintetizar o exposto, cabe considerarmos a classificacdo
proposta por Lauren Gonzales, a qual possui importante fim didatico,

mesmo tendo sido criada com base na realidade americana. Apos abordar

" 1bid. p.7

12 Em acéo correlata, envolvendo outro tiroteio ocorrido em 1997, na Heath High School, o juiz
federal Danny Boggs explicitou porque tais demandas ndo procedem: “Nés acreditamos que hd um
salto muito grande entre atirar em personagens numa tela (atividade realizada por milhges) e
atirar em pessoas numa sala de aula (atividade realizada por poucos).” James v. Meow Media,
Inc. 300 F.3d 683, 6th Circuit Court of Appeals, 2002. Disponivel em
<http://caselaw.findlaw.com/us-6th-circuit/1400143.htmI> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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todos os grandes jogos controversos, Gonzales reconheceu a existéncia de
trés grandes categorias de polémica: a dos “Grandes Ofensores”, a dos
“Arriscados para o Varejo” ¢ a dos “Protestos Pacificos.”

Na classe dos “Grandes Ofensores” encontram-Se 0S jogoS
considerados tdo violentos ou controversos que ensejam a intervencdo
estatal. S&o jogos que ndo sé causam pandemoénio no puablico, como
também sdo retirados do mercado, enfrentam litigios, sdo banidos de paises
inteiros e chegam até mesmo a inspirar a criacdo de agéncias de
classificacdo e novas leis. E nessa classe que se situam 0s jogos
previamente mencionados.

Os “Arriscados para o Varejo”, a seu turno, sdo aqueles jogos que
sdo controversos o suficiente para gerar inseguranga entre os varejistas, que
acabam retirando alguns exemplares das prateleiras, frente ao risco que
representam. Dito de outra forma, sdo titulos que acabam sendo removidos
do mercado, mas que ndo sdo polémicos o suficiente para gerar a
interferéncia do Estado. Na realidade, a resisténcia encontrada por essas
obras € eminentemente privada, tal como ocorreu com 0 jogo BMX XXX,
nos EUA. Quanto a esse, Gonzales traz uma consideracdo que merece
destaque:

Steve Kent falou do BMX XXX usando GTA Il como exemplo de um bom jogo

com controvérsia: ‘No mundo dos jogos, ha uma clara regra de selecdo natural.

Quando GTA III foi lancado, era maravilhoso, era um jogo bem feito’ ele disse.

‘Ele, de fato, ultrapassou diversos limites. No entanto, a sociedade o viu como um

jogo divertido, arrojado, e agora todos tentam criar copias do género. Nesse

contexto, surge a Acclaim com BMX XXX, no qual o jogador guarda pontos para
ver videos de strippers. Advinha o qué? A sociedade achou que BMX XXX nédo

prestava. Vocé vé mais alguém correndo para fazer jogos com videos de
strippers? Nao vé.’*®

Por fim, a categoria dos Protestos Pacificos inclui os jogos que séo
alvos de discussdo diminuta, em geral quando algum grupo se sente
ofendido e quer chamar a atencdo da sociedade. Na pratica, tais jogos séo

vendidos normalmente, apenas com eventuais boicotes, mas nada que

¥ GONZALES, Lauren. Op. cit., p.14.
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interfira no seu sucesso. Entre esses, encontram-se jogos como Tomb

Raider e Dead or Alive.

1.3. Panorama atual

Em conformidade com o seu passado, 0 cenario contemporaneo dos
jogos eletrénicos ainda é marcado por muitas controvérsias. Todavia,
existem algumas diferencas que merecem consideracdo. A primeira delas é
que os jogos eletronicos da 72 geracdo, como afirmado anteriormente,
apresentam um grau de interatividade e realismo impressionantes, o que faz
deles um instrumento mais audacioso e difundido entre as variadas faixas
etarias. Quase como corolério da primeira, a segunda diferenca reside no
fato de que, com o avancar do processo de globalizacdo e da popularizacao
dos jogos, as medidas restritivas e discussdes que antes se restringiam a
algumas regides se espalharam pelo globo. Dessa forma, entre os paises que
ja tomaram algum tipo de medida quanto ao contetddo dos jogos eletrénicos,
ou nos quais pelo menos o assunto ja esteve em pauta, encontram-se:
Alemanha, Arabia Saudita, Australia, Brasil, Canada, China, Cingapura,
Coréia do Sul, Emirados Arabes, Estados Unidos, Franca, Grécia,
Inglaterra, Irlanda, Italia, Japdo, Malasia, México, Nova Zelandia, Russia,
Tailandia e Venezuela™.

Insta-se salientar que nessa lista encontram-se paises que proibiram
determinados jogos por vontade politica, tais como a Coréia do Sul e a
China®™, o que reflete uma postura diferenciada em relacdo a liberdade de
expressdo como um todo, e ndo apenas quanto aos jogos eletrdnicos. A
respeito desses, o debate sobre a liberdade de expressdo deve ser travado

em uma esfera mais abrangente, e ndo apenas sob a ética do videogame.

“ WIKIPEDIA. List of banned videogames. Disponivel em

<http://en.wikipedia.org/wiki/List of banned video games>. Acesso em 28 de outubro de 2010.
15 A'titulo exemplificativo, a China proibiu a comercializagdo do jogo Football Manager 2005 por
esse retratar o Tibete como um pais independente. A Coréia do Sul, por sua vez, tinha como
tradi¢do banir jogos que mencionassem a guerra com a Coréia do Norte, de modo a evitar tens6es
entre os paises vizinhos. Nada obstante, em dezembro de 2006, a Coréia do Sul anunciou que tais
jogos ndo seriam mais banidos, de forma a assegurar o principio da liberdade de expresséo.
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Outros, por sua vez, possuem um repertorio bastante pequeno de jogos
proibidos, tais como a Inglaterra, Irlanda e a Nova Zeléandia, enquanto que
existem aqueles que sequer proibiram qualquer titulo, como Canada e
Franca. No entanto, apesar desse historico positivo, a discussdo sobre 0s
limites dos jogos eletrénicos se faz presente em cada uma desses paises,
ensejando controvérsias até mesmo em paises mais liberais, como os EUA.
Por essa breve exposicdo, percebe-se que o cenario atual dos jogos
eletrénicos €, no minimo, incerto, ja que cada Estado possui uma postura e
uma sensibilidade diferente para restringir a expressao nesse formato de
midia, o que impBe um sério desafio as produtoras de jogos, que precisam
adaptar seus produtos para serem aceitos nos mais variados mercados.
Tanto é verdade que, em episodio recente, a produtora Activision Blizzard
teve que entrar em acordo com O governo russo para nao ter o seu
langamento, Call of Duty: Modern Warfare 2, banido daquele mercado. O
motivo se deu por conta da fase “No russian”, que fora suprimida nas
versdes de alguns paises da Comunidade dos Estados Independentes (CEI).
A polémica gerada pela fase “No russian” ¢ digna de mengao porque
traz consigo uma solucdo criada pela produtora para se antecipar as
proibicdes estatais. Em linhas gerais, a fase retrata uma passagem em que
um agente infiltrado em uma célula terrorista deve participar de uma
chacina de civis russos em um aeroporto. Ainda que tal cena se justifique
dentro da historia, e 0 jogador possa acompanhar os terroristas sem disparar
sequer um tiro, a produtora reconheceu que a cena se mostrou “muito forte”
para alguns, razdo pela qual desenvolveu um mecanismo que permite ao
jogador “pular” essa cena, sem qualquer prejuizo para o desenvolvimento
da trama. Com efeito, apesar de o jogo ser voltado para o publico maior de
17 anos, é interessante notar como esses mecanismos de ‘“autocensura”
comecam a se apresentar como uma saida das produtoras para nao ofender
0S mais sensiveis, evitando, assim, prejuizos gigantescos com possiveis

retiradas do mercado.
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Demonstrada a pertinéncia do estudo, daremos enfoque, em seguida,
a realidade brasileira que, apesar de pouco preocupante se comparada a de

alguns paises, mostra-se excessivamente moralista em relacdo a de outros.



CAPITULO II: O CENARIO BRASILEIRO

2.1. Proibicdo dos jogos pelo Poder Executivo

As primeiras proibicdes de jogos eletrénicos no Brasil ocorreram no
ano de 1998, ainda pela atuacdo do Poder Executivo. Através de processos
administrativos iniciados ex officio pelo Departamento de Protecdo e Defesa
do Consumidor, divisdo da Secretaria de Direito Econdmico vinculada ao
Ministério da Justica, dois jogos tiveram sua comercializacdo vedada em
territério nacional, sob o argumento de que seriam lesivos a saude dos
consumidores. Foram eles Carmageddon, desenvolvido pela empresa Sci, e
Grand Theft Auto — O Grande Ladréo de Carros, produzido pela empresa
Rockstar North.

De forma sintética, Carmageddon tratava-se de um jogo de corrida
tradicional, no qual o jogador deveria completar um percurso em um
determinado espago de tempo. Ocorre, todavia, que o jogador poderia
aumentar seu tempo disponivel se realizasse algumas “tarefas”, tais como
danificar os carros adversarios ou atropelar pedestres. Adicionalmente, as
corridas eram consideradas completas se o percurso fosse concluido na sua
integralidade, se todos os carros adversarios fossem destruidos ou se todos
0s pedestres fossem atropelados.

Grand Theft Auto — O Grande Ladrédo de Carros, por sua vez,
tratava-se de um jogo de acdo que abordava temas adultos e polémicos, tais
como a exploracdo da prostituicdo, a venda de drogas, a pratica de
assassinatos ou o roubo de carros. O objetivo do protagonista era, nessa
conjuntura, crescer no mundo da criminalidade, o que fazia do jogo um alvo

facil de repudio social. Fora isso, esse jogo deu inicio a uma serie que tem



24

como marca registrada a satira de episddios do cotidiano com bastante
humor negro, o que por muitas vezes incomoda determinados segmentos.*®

Em funcédo da dificuldade de acesso a essas decisdes, fruto da falta
de catalogacdo das mesmas, pouco se sabe a respeito dessas duas
proibicdes, exceto que elas j4 ocorreram em um dado momento. Nada
obstante, apesar da decisdo relativa ao jogo Carmageddon permanecer na
obscuridade, ainda € possivel localizar a decisdo administrativa referente ao
jogo Grand Theft Auto — O Grande Ladrédo de Carros, a qual faz mencéo ao
jogo anterior, também analisado pelo Departamento de Protecdo e Defesa
do Consumidor.

Nessa perspectiva, de acordo com o parecer exarado pelo
Coordenador-Geral no processo administrativo de n°® 08012.00039-4/98-74,
a comercializacdo do jogo Grand Theft Auto — O Grande Ladrao de Carros
deveria ser sustada porque daria margem a geracdo de anomalias de

comportamentos nas relagdes sociais. Segundo seu entendimento:

O jogo, tanto o neste feito combatido, como o “Carmageddon” sdo instrumentos
estimulantes de desvios de comportamentos, pois incitam 0s jogadores a atuarem
contrarios as regras de moral e bons costumes, principalmente ao confronto com
autoridades publicas, com indagagdes como as: “QUEM DISSE QUE O CRIME
NAO COMPENSA?” (neste) e “OS POLITICAMENTE CORRETOS VAO
ODIAR?” (no “Carmageddon”)."’

Apos essa exposicdo, o Coordenador-Geral opinou pela manutengédo
da proibicdo do jogo em referéncia, tendo como lastro a observancia das
disposicOes dos arts. 37, § 2° e 68, do Codigo de Defesa do Consumidor
(Lei 8.078/90). Em seguida, fez questéo de frisar que aquela decisdo ndo se
tratava de “reinstalacdo da censura, como outrora, nem de classificacdo

indicativa, mas de ato administrativo, no interesse publico, em defesa da

16 para uma abordagem critica desse aspecto do jogo, cf. PROTASIO, Arthur. Grand Theft Auto e
a Contemporaneidade. Disponivel em <http://vagrantbard.com/2010/08/16/grand-theft-auto-e-a-
contemporaneidade/>. Acesso em 28 de outubro de 2010.

17 Secretaria de Direito Econdmico (SDE), processo administrativo de n°® 08012.00039-4/98-74,
diretor Nelson F. Lins D’ Albuquerque Junior. Brasilia, 21 de maio de 1998. Disponivel em
<http://www.mp.rs.gov.br/infancia/legislacaoc/legislacaoc/id2157.htm>. Acesso em 28 de outubro
de 2010.
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coletividade nos termos da citada lei**®. Posteriormente, tal opinido foi
acolhida pelo diretor do Departamento de Protecdo e Defesa do
Consumidor, tendo o seu despacho sido publicado no Diario Oficial da
Unido de 21 de maio de 1998.

Irresignada com a proibicdo imposta, a empresa responsavel pela
importacdo do jogo impetrou um mandado de seguranca, objetivando a
nulidade desse despacho. Em sede de sentenca, a seguranca foi indeferida

pelo magistrado, que entendeu que:

0 despacho em questdo que determinou a imediata retirada do produto do
mercado, bem como a proibicio de sua circulacdo, ndo constitui san¢ido. E a
manifestacdo do proprio exercicio do poder de policia conferido a Administragéo
Pablica (...) Quanto ao produto em si, flagrante é sua nocividade. Depois de
amplamente discutida a questdo, conforme documentos acostados as fls. 43/106,
ndo h& como negar a potencialidade do referido CD-ROM como instrumento de
incitacdo a violéncia no transito, o que faz dele nocivo a seguranca da populagéo
no transito."

Ainda inconformada com o desfecho proposto, a empresa apelou
para o Tribunal Regional Federal da 1% Regido, aduzindo, entre outros
argumentos, que houve uma verdadeira e indisfar¢avel censura neste caso,
restando a diferenca entre censura e exercicio do regular poder de policia na
fundamentacdo do ato: se eivada de subjetividade, seria censura; se
fundamentada na comprovacéo do efeito negativo da arte, obra ou produto,
seria 0 exercicio do poder de policia.

A despeito da argumentacdo da impetrante, a quinta turma do TRF
da 12 Regido decidiu negar provimento ao apelo, por unanimidade, sob o

argumento de que:

Tratando-se de medida cautelar, ndo ha necessidade de apreciacdo aprofundada
dos fatos e do direito, bastando a verossimilhanca, que parece existir, no caso,
uma vez que o jogo eletrénico em referéncia, no minimo, esta na contraméo das
campanhas de educagdo no transito, que tém como alvo, especialmente, 0s
adolescentes. Por outro lado, ndo existia outra medida Util para a espécie, sendo a

18 H

Ibid.
19222 \Vara Federal da Secéo Judiciaria do Distrito Federal, sentenca 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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retirada do produto de circulagéo, sob pena de se consumarem irreversivelmente
as conseqiiéncias que se pretendem evitar.”

Dessa forma, o processo em referéncia teve seu transito em julgado
em 19 de margo de 2007, sendo finalmente consolidada a proibicdo do jogo,
frente ao desinteresse da empresa em levar a questdo para os tribunais

superiores?'.

2.2. Proibicao dos jogos pelo Poder Judiciario

Ultrapassada a primeira fase de intervencdes pelo Poder Executivo,
todas as outras proibi¢cBes dos jogos eletrénicos foram provenientes de
determinacdes do Poder Judiciario. Assim, dos 12 jogos sabidamente
proibidos no Brasil, 2 tiveram seus destinos selados por processos
administrativos, enquanto o restante foi censurado® por decises judiciais,
proferidas em 4 processos distintos.

Inicialmente, cumpre destacar que 0s casos apresentados a seguir sdo
meramente exemplificativos, tendo em vista que inexiste uma lista oficial
de todos os jogos eletrénicos proibidos no Brasil. Desse modo, na falta de
um catalogo especifico, o processo de localizacdo dos mesmos acaba
dependendo da repercussdo que eles geram na imprensa, a qual fornece as
informacdes necessarias para a pesquisa jurisprudencial. Paralelamente,

muitos dos jogos proibidos acabam circulando livremente pela internet, a

20 Tribunal Regional Federal da 12 Regio, acérddo em mandado de seguranca de n°
1999.34.00.006327-6/DF, Relator Des. Jodo Batista Moreira, publicado em 01 de mar¢o de 2007.
2! A falta de interesse da empresa em levar o caso adiante se justifica: passados nove anos desde a
sua proibigdo, Grand Theft Auto j& ndo tinha mais valor de mercado. Apenas para ilustrar a
inconveniéncia do prosseguimento do feito, enquanto o TRF da 1* Regido ainda discutia a
viabilidade do primeiro jogo da série, sete sequéncias do mesmo j& haviam sido lancadas, a saber:
Grand Theft Auto 2 (1999); Grand Theft Auto I11 (2001); Grand Theft Auto: Vice City (2002);
Grand Theft Auto: Advance (2004); Grand Theft Auto: San Andreas (2004); Grand Theft Auto:
Liberty City Stories (2005); Grand Theft Auto: Vice City Stories (2006).

2 E certo que existe grande debate doutrinario acerca da figura da “censura judicial”, havendo
guem sustente a impossibilidade de se falar em censura nos casos de intervenc¢do do Poder
Judiciario. Nada obstante, em que pese a discussdo académica, entende-se como censura judicial,
para efeitos desse trabalho, a proibicdo de determinados jogos eletrdnicos, pelo Poder Judiciario,
em virtude dos seus contetidos inadequados.
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despeito da proibicdo que lhes € imposta, o que dificulta ainda mais o
processo de identificacdo dos mesmos.

Feitas essas consideracdes, quatro sdo 0s processos judiciais a serem
analisados, na seguinte ordem cronologica: as acbes civis publicas que
resultaram na proibicdo dos jogos Blood, Doom, Duke Nuken, Mortal
Kombat, Postal e Requiem (1999); Counterstrike e Everquest (2002); The
Crims (2006); e a acdo coletiva que resultou na proibicdo do jogo Bully
(2008).

2.2.1. Acdo civil pablica de n® 1999.38.00.037967-8%

O primeiro caso trata-se de uma acdo civil publica proposta pelo
Ministério Publico Federal, na qual foi requerido que a Unido retirasse do
mercado de consumo 0s jogos Blood, Doom, Duke Nuken, Mortal Kombat,
Postal e Requiem, proibindo sua distribuicdo e comercializacéo.
Adicionalmente, o parquet requereu que a Unido, enquanto Ministério da
Justica, fosse compelida a estabelecer critérios de classificacdo para todos
0s jogos eletrénicos, segundo a faixa etaria a que se destinam e o contetdo
das mensagens que veiculam. Para tanto, sustentou, em sintese, que: (a) 0s
jogos violentos e sadicos apresentados sdo atentatérios ao bem-estar fisico,
mental e social das criancas e dos adolescentes, bem como dos cidaddos em
geral, do que se conclui que sdo nocivos a satde destes consumidores, pois
prejudicam o desenvolvimento da sua personalidade, podem gerar
dependéncia e sdo anti-sociais; (b) é dever do Estado colocar criancas e
adolescentes a salvo de toda forma de violéncia; e (c) deve constar nas
embalagens de todos os jogos eletrénicos a sintese de seu conteldo e a faixa
etaria a que se destinam, a fim de se atender a ordem de classificacdo das
diversbes infanto-juvenis. Frente aos argumentos apresentados, a

magistrada julgou procedentes os pedidos postos na inicial, determinando

23 32 \ara Federal da Sec#o Judiciaria de Minas Gerais, sentenca em agdo civil publica de n°
1999.38.00.037967-8, Juiza Claudia Maria Resende Neves Guimardes, Minas Gerais, publicado
em 10 de outubro de 2000.
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que 0s jogos em questdo fossem proibidos, bem como fosse o Ministério da
Justica compelido a criar critérios para classificacdo indicativa.?* Nesse
sentido, vale transcrever trechos da fundamentacdo da sentenca, os quais

expdem o convencimento da magistrada:

E fato notorio que os jogos de computadores e videos games aludidos na inicial
incitam a violéncia, disseminando o prazer pela dor, o édio e a vontade de matar.
O publico alvo de tais jogos € composto de criancas e adolescentes, que se
encontram, por sua vez, em fase de formac&o psicoldgica, quando, entdo, deve-se
atentar para que lhes seja transmitido valores morais necessarios a formagéo do
caréater, 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 forgoso reconhecer, ou ao
menos presumir, que tais videos assassinos afetam diretamente a estrutura
psicolégica dos mesmos, distorcendo valores socialmente exaltados, valorizando,
ao contrario, aqueles que devem ser repugnados por toda a sociedade, tidos pelo
ordenamento juridico como ofensivos.

Esta magistrada analisou a prova de fls. 34, constante de uma fita de video, com
0s jogos DOOM, POSTAL, MORTAL KOMBAT, REQUIEM, BLOOD e
DUKE NUKEN e, de fato, é assombroso verificar o que se pode criar almejando
lucro, ndo sO deixando de lado todos os valores morais que devem permear a
educacédo de nossas criangas e adolescentes, mas incitando o contrério: prazer de
matar, de causar sofrimento, de aniquilar completamente o mais fraco. Nao ha
gualquer sinal de piedade, misericordia, solidariedade, etc., nada! Bom é aquele
gue mata mais.

(..

Por fim, no jogo Duke Nuken: “... o assassino virtual entra em um shopping,
mune-se de uma metralhadora, dirige-se ao cinema, adentra ao banheiro, atira no
espelho, no reflexo de sua imagem. Apds, dirige-se a platéia, a sala de exibicéo
do filme, posta-se a frente dela e dispara rajadas continuas de tiros para
exterminar seus inimigos”.

Com relagéo a este ultimo DUKE NUKEN, este mundo virtual veio transmudar
em realidade, quando 0 mesmo comportamento do video foi repetido por Mateus
Meira, em 03.11.99, no Shopping Morumbi em S&o Paulo, conforme relatou toda
a imprensa falada e televisiva.

E necessario que toda a sociedade reflita sobre 0 que esta ocorrendo com nossas
criancas e adolescentes. O episodio ocorrido no Shopping Morumbi, bem como
0s documentos trazidos as fls. 36/122, em especial o parecer da Dra. Maria Alice
Palhares, concluindo pela nocividade dos jogos referidos na inicial na formagéo
psicoldgica das criancas e adolescentes sdo suficientes, a0 meu sentir, para a
procedéncia do pedido posto na inicial.

()

Pretender obstaculizar a diretriz trazida pelos arts. 226/227 da CF/88 invocando a
livre manifestacdo do pensamento do art. 50, I1X e a liberdade do exercicio das
atividades (paragrafo Unico do art. 170 da CF/88), ndo é razoavel.

(.)

13

2 A época do ajuizamento dessa agdo, 0 Ministério da Justica ainda n&o exercia a classificagdo
indicativa dos jogos eletronicos. Tal funcdo apenas passou a ser exercida posteriormente, através
do Departamento de Justica, Classificacdo, Titulos e Qualificacdo (Dejus), 6rgdo vinculado ao
Ministério da Justica.



29

E mais. Sob a Otica das relagdes do consumo, os jogos virtuais aludidos na inicial
sdo imprdprios ao consumo, eis que na medida que sdo nocivos a salde de seus
consumidores, contrariam, além do Estatuto da Crianca e do Adolescente, o
Cddigo de Protecdo e Defesa do Consumidor, a teor do que dispdem os arts. 6°,
inciso I, 8°, 10° e, em especial, o art. 39, inciso 1V.

Posteriormente, j& em sede de reexame necessario, o Tribunal
Regional Federal da 12 Regido confirmou a sentenca, ficando determinado,
assim, que os jogos deveriam trazer afixados em suas embalagens o resumo
do seu conteldo e a faixa etaria a que se destinam, bem como que 0s jogos

apreendidos deveriam ser inutilizados.”
2.2.2. Acdo civil publica de n® 2002.38.00.046529-6%°

No segundo caso, em acgdo correlata, 0 Ministério Publico Federal
requereu que a Unido Federal fosse compelida a proibir a distribuicdo e
comercializagdo de quaisquer livros, encartes, revistas, CD Rom’s, fitas de
video-game ou computador dos jogos Counterstrike e Everquest, bem como
fossem retirados do mercado de consumo os exemplares ja existentes do
primeiro jogo (ja que o segundo ndo havia sido lan¢ado oficialmente no
Brasil). De forma a embasar seu pedido, o parquet alegou gque 0s jogos
virtuais de videogame e computadores atentam contra 0s principios
diretivos da educacdo de criancas e adolescentes, vindo mesmo a causar-
Ihes danos a saude fisica e mental, sendo fatores de propulséo a violéncia e
deturpadores da formacdo psicolégica e da personalidade de criangas e
adolescentes. O magistrado, a seu turno, deu razdo ao pleito ministerial,
julgando procedente a demanda e determinando a proibigdo dos jogos supra
mencionados. Vale ressaltar que, em sua sentencga, 0 magistrado reproduziu
por completo a fundamentacdo apresentada no caso anterior, acrescentando

que:

% Tribunal Regional Federal da 12 Regido, acérdao de n° 1999.38.00.037967-8/MG, Relator Des.
Jodo Batista Moreira, publicado em 29 de outubro de 2009.

%6172 Vara Federal da Secdo Judiciaria de Minas Gerais, sentenca em acéo civil pablica de n°
2002.38.00.046529-6, Juiz Carlos Alberto Simdes de Tomaz, Minas Gerais, publicado em 08 de
agosto de 2007.
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E contra a comercializacdo desses jogos que o Ministério Publico Federal se
insurge, com escopo de tornar eficazes as normas de protecdo a crianca e ao
adolescente insertas na Constitui¢cdo Federal e na legislacdo infraconstitucional. E
nesse mister razdo assiste ao autor, porque, embora o Ministério da Justi¢a tenha
tomado medidas restritivas quanto a venda desses jogos, estas ndo se mostraram
eficazes, a medida que esses jogos continuam atingir as crian¢as e adolescentes.
Ora, a violéncia gera violéncia. E verdade. Contudo, o fundamento deste julgado,
ndo se baseia apenas nessa premissa. Tem por esteio as normas constituicoes e
infraconstitucionais de protecdo a familia, a crianca e ao adolescente (destacados
na sentenca acima transcrita), bem como em parecer técnico elaborado por
profissional competente, no qual sdo evidenciados os maleficios causados por
esses jogos, ndo apenas as criancas e adolescentes, como também a pessoas de
faixas etérias outras, conforme ficou bem assentado na sentenca transcrita acima
e documentos que instruiram a inicial.

(...)

De fato, a questdo se agrava ainda mais, conforme relatado pelo Ministério
Publico Federal as fls. 06/08, a medida que o 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 o jogador deve ter conhecimento
sobre taticas de esconderijo, como se estivesse numa 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 subverséo
da ordem social, atentando contra o estado democrético e de direito e contra a
seguranca publica, impondo sua proibicéo e retirada do mercado.

Tal processo encontra-se atualmente no Tribunal Regional Federal
da 1% Regido, aguardando apreciacdo em sede de reexame necessario.
Enquanto isso ndo ocorre, os efeitos da sentenca em referéncia estdo
suspensos, devido ao acorddo proferido em medida cautelar, assim

ementado:

PROCESSUAL CIVIL. JOGOS ELETRONICOS. PROIBICAO DE
COMERCIALIZACAO. INTERESSE DE AGIR. PRINCIPIO DO PROMOTOR
NATURAL. VIOLACAO NAO CONFIGURADA. REQUISITOS LEGAIS
PREENCHIDOS. MEDIDA CAUTELAR DEFERIDA.

1. O interesse de agir da Autora encontra-se configurado em razdo de as
apreensdes do jogo eletrdnico por ela distribuido estarem sendo efetivadas em
cumprimento & tutela especifica concedida na sentenca proferida na A¢édo Civil
Publica 2002.38.00.046529-6. Inexisténcia de caréncia do direito de acéo.

2. Néo hé violagéo ao principio do promotor natural se foi renovada a citagdo do
MPF na Procuradoria Regional da Republica em acéo cautelar de competéncia
originaria do Tribunal Regional Federal e se ndo houve alegagdo ou
demonstracdo de prejuizo a defesa.

3. Ha plausibilidade do direito quanto a pretensdo de manutencdo da
comercializagdo de jogo distribuido no pais ha mais de 10 anos e classificado
pelo Ministério da Justica como recomendado para maiores de 18 anos, uma vez
gue a tutela judicial ndo se destina a proteger exclusivamente direitos de criangas
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e adolescentes; que ndo ha demonstracao de prejuizo a saude fisica ou psiquica de
pessoas usuarias de qualquer faixa etaria.

4. O periculum in mora decorre de situacdo de dano ou prejuizo que pode ser
ocasionado a empresa em razdo da suspensdo da comercializacdo do jogo.
Inexisténcia de periculum in mora inverso em razdo da auséncia de caso
especifico capaz de revelar ocorréncia de alucinagbes, de surtos epiléticos ou
prética de atos de violéncia pelos usuérios do jogo em razéo de sua utilizacao.

5. Medida cautelar concedida para suspender os efeitos da sentenca.?’

2.2.3. A¢do civil pablica de n° 2006.38.00.014197-6%°

No terceiro caso de censura judicial aos jogos eletronicos, o

Ministério Publico Federal propés uma acgéo civil pablica objetivando a

proibicdo do jogo The Crims, sob a alegacdo de que o mesmo configuraria

pratica de apologia ao crime. Ao decidir sobre o pedido de antecipacdo de

tutela, o magistrado explicitou que “nédo sdo poucas as situacdes concretas

em que € evidenciada a estreita correlacdo entre a violéncia experimentada

por meios eletrénicos e tragédias da vida cotidiana”, sendo mais uma vez

utilizado como referéncia a tragédia ocorrida no Shopping Morumbi, em

1999. Em seguida, o magistrado realizou a seguinte construcao:

Com efeito, os direitos, mesmo os constitucionalmente garantidos, ndo sdo, em
geral, absolutos, e merecem interpretacdo sistematica de modo a sopesa-los e
harmoniza-los com outros de igual ou até maio estatura. Nesse contexto, note-se
que, entre nos, embora sejam livres a manifestacdo do pensamento e da atividade
intelectual e artistica, vedada a censura, art. 5°, IV e 1X, da CF/88, também goza
de especial relevo a protecdo da crianca e do adolescente, a quem é assegurado,
com absoluta prioridade, o direito a vida, a dignidade, ao respeito, a convivéncia
familiar e comunitaria, sendo ainda dever da sociedade, familia e Estado manté-
los a salvo de toda forma de negligéncia, discriminacdo, exploracdo, violéncia,
crueldade e opressao, caput do art. 227 da Carta Magna.

Donde se conclui que é livre toda forma de expressdo e manifestacdo do
pensamento desde que dai ndo resulte a pratica de conduta vedada pelo
ordenamento juridico-constitucional péatrio, como, in casu, a exposicdo de
criancas e adolescentes a mensagens de violéncia gratuita, exortacdo a
criminalidade e completa inversdo dos valores inerentes a uma sociedade justa e
solidaria. Induvidoso, nessa toada, que o principio constitucional do amparo a
crianca e ao adolescente é de maior relevancia que o da garantia a liberdade de
manifestacdo do pensamento.

%" Tribunal Regional Federal da 12 Regido, acérddo 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.

%8 192 Vara Federal da Secdo Judiciaria de Minas Gerais, sentenca em acéo civil pablica de n°
2006.38.00.014197-6, Juiz Jodo César Otoni de Matos, Minas Gerais, publicado em 27 de maio de

2010.
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Com base nesse entendimento, o magistrado posteriormente ratificou
sua decisdo liminar, determinando o bloqueio de péaginas e suportes
relacionados ao acesso do jogo no Brasil. Ainda aguarda desfecho em 22

instancia.

2.2.4. Acdo coletiva de n° 10800832357%

Por fim, a questdo da proibicdo dos jogos eletrénicos se reacendeu,
em 2008, apds a acdo coletiva ajuizada pelo Ministério Publico do Rio
Grande do Sul, a qual culminou com a proibicédo do jogo Bully. Segundo o
Ministério Publico, tal jogo deveria ser proibido por “retratar situacGes
ditadas pela violéncia, provocacgédo, corrupgdo, humilhacéo e professores
inescrupulosos, nocivo a formacéao de criancas e adolescentes e ao publico

em geral "%,

Nessas condi¢Oes, o0 magistrado, ao deferir o pedido de
antecipacdo de tutela, entendeu que “o jogo se mostra efetivamente
improprio aos educandos e que a sociedade perde a capacidade de bem
educar seus filhos a medida que jogos com enfoque idéntico a ‘Bully’ fazem
trabalho em sentido contrario.”*! Nada obstante, ao contrario dos demais,
nesse caso houve acordo entre as partes, razdo pela qual foi proferida

sentenca homologatdria que pds fim ao litigio.

2.3. Proibicdo dos jogos pelo Poder Legislativo

Em paralelo & atuagdo do Poder Judiciario, existem tambem
investidas do Poder Legislativo que visam proibir — ou a0 menos regular —
determinados contetdos dos jogos eletronicos. E certo que, até a presente

data, nenhum projeto de lei sobre o assunto foi aprovado. Ainda assim, as

2916 Vara Civel do Foro Central de Porto Alegre, agdo coletiva de n° 10800832357, Juiz Flavio
Mendes Rabello, Porto Alegre, publicado em 04 de abril de 2008.

%0 G1 - TECNOLOGIA. Justica proibe jogo ‘Bully' no Rio Grande do Sul. Disponivel em
<http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,, MUL393950-6174,00.html>. Acesso em 28 de
outubro de 2010.

31162 Vara Civel do Foro Central de Porto Alegre, deciso liminar em agdo coletiva de n°
10800832357, Juiz Flavio Mendes Rabello, Porto Alegre, publicado em 04 de abril de 2008.



http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,MUL393950-6174,00.html
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medidas do Poder Legislativo se mostram como a maior ameaca a liberdade
de expressdo nos jogos eletronicos, uma vez que as normas propostas, pela
sua propria esséncia, sdo dotadas de abstracdo e generalidade. Por
conseguinte, enquanto as decisdes judiciais sdo pautadas pelo devido
processo legal e pela andlise minuciosa das obras questionadas, as leis
pretendidas atacam todos os jogos considerados violentos®, sem atentar
para as particularidades de cada espécie. Por essa mecanica, jogos como
Manhunt e SWAT 4 seriam proibidos pelo mesmo fundamento — por serem
violentos — apesar do primeiro ter como objetivo a pratica de assassinatos,
enguanto o segundo incentiva o uso de solugdes pacificas, sendo a violéncia
0 Ultimo recurso a ser empregado.

Dito isso, o cenario legislativo concernente aos jogos eletrdnicos é
composto de 12 projetos de leis oriundos da Camara dos Deputados®,
dentre os quais 7 ainda se encontram em tramitacéo, e 1 projeto de lei de
iniciativa do Senado Federal.

Pela leitura das justificativas dos deputados federais, € possivel
perceber como todos os projetos de lei baseiam-se em generalizacOes e
esteredtipos criados em torno da figura do videogame, bem como se
amparam na recorrente tese de que 0s jogos violentos sdo imprdprios para o
consumo e estimulam a pratica de crimes. Contudo, apesar dessa
uniformidade de justificativas, as solucdes apresentadas para o problema
ndo sdo as mesmas, havendo quem entenda que os jogos violentos devem

ser sumariamente proibidos (corrente pro-proibicdo), enquanto outros

%2 Afinal, o que é violéncia? Segundo o dicionério Aurélio, entende-se por violento o ato “que se
exerce com forga, em que se faz uso de forca bruta”. Ja o dicionario Houaiss define violéncia
COMO “agdo ou efeito de violentar, de empregar for¢a fisica (contra alguém ou algo) ou
intimidag¢do moral contra (alguém); ato violento, crueldade, for¢ca”. A OMS, por sua vez, diz ser
“a imposicéo de um grau significativo de dor e sofrimento evitaveis”. Observa-se, portanto, o
desafio a ser enfrentado pelo bom legislador, ja que definir o que se entende por “jogos violentos”
é fundamental para garantir a seguranca juridica de todos os envolvidos com essa midia. E devido
a essa dificuldade conceitual que Anthony Asblaster afirma, no dicionério do pensamento social
do século XX, que “ndo existe uma defini¢cdo consensual ou incontroversa de violéncia. O termo é
potente demais para que isso seja possivel."

33 Séo eles: PL 1654/96; PL 3611/00; PL 2566/00; PL 5172/05; PL 4932/05; PL 6868/06; PL
7319/10; PL 4052/1998; PL 3289/2000; PL 2870/2000; PL 45/2002; PL 6268/2005.
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defendem apenas a restricdo de acesso para menores de idade (corrente pro-

restricdo). De forma resumida, 0s objetivos desses projetos séo:

PL 1654/1996 — Proibe a fabricagdo, importacdo e comercializagdo de jogos
eletronicos e programas de computador de contetido obsceno ou violento.

PL 3611/2000 — Proibe a venda e o aluguel de fitas de video-game de contelido
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 freqliéncia e o manuseio nos estabelecimentos
comerciais e clubes de lazer, por criangas e adolescentes, de programas
informatizados de jogos de quaisquer espécies que induzam ou estimulem a
violéncia.

PL 5712/2005 — Dispde sobre a proibicdo da comercializacdo e loca¢do de jogos
eletrébnicos que contenham cenas de violéncia contra policiais e d& outras
providéncias.

PL 6868/2006 — Obriga os estabelecimentos que exploram jogos eletrénicos com
temas de violéncia ou atentatérios a 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 locagdo e venda de videogames que contenham
cenas de violéncia.

Apesar do expressivo nimero de projetos em tramitacdo na Camara
dos Deputados, tem sido o projeto de lei 170/06, de autoria do Senador
Valdir Raupp, que tem mais chamado a atencdo da imprensa e dos criticos.
Em que pese a sua popularidade, o projeto do senador ndo se distancia
muito dos motivos e propostas ja apresentados pelos deputados federais.
Seu intuito € alterar o art. 20 da Lei n° 7.716/89 (popularmente conhecida
como lei do racismo) para incluir, entre os crimes nela previstos, o ato de
fabricar, importar, distribuir, manter em depoésito ou comercializar jogos de
videogames ofensivos aos costumes, as tradigdes dos povos, aos Sseus
cultos, credos, religides e simbolos. Apos receber um parecer favoravel da
Comissdo de Educacdo, Cultura e Esporte, o projeto de lei em atento
encontra-se, desde 25 de fevereiro de 2010, distribuido a Comissdo de
Constituicdo, Justica e Cidadania, aguardando elaboracdo de relatério. De
todo modo, é valido registrar que, apesar de levantar a bandeira da
proibicdo dos jogos eletrdnicos, nem mesmo o proprio senador acredita na

eficacia da sua proposta, como se infere da seguinte justificativa dada a
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imprensa: “O problema é que o videogame descambou para uma
liberalizac&o geral (...) A gente sabe que é dificil essa lei ser aplicada, mas
¢ uma forma de inibir um pouco a clandestinidade e os jogos que atentam
contra a conduta.” *

Por fim, cumpre mencionar que as tentativas de regulacdo néo se
restringem a Unido, ja que ha precedentes de Estados membros legislando
sobre a matéria. Apenas a titulo exemplificativo, é possivel citar a Lei n°
3.634/2003, oriunda do municipio do Rio de Janeiro, que proibe a
frequéncia, em qualquer horario ou dia, e 0 manuseio nas lojas comerciais e
shopping centers por criangas e adolescentes, de programas informatizados,
de quaisquer espécies de jogos, que induzam e estimulem a violéncia,
ficando estabelecidas como penalidades a adverténcia administrativa, a
suspensdo do alvara de funcionamento e a cassacdo do alvara de
funcionamento com multa. A realidade carioca , todavia, se distancia dessa
previsdo normativa, sendo raros os estabelecimentos que possuem uma area

separada e vigiada para jogos com conteldos violentos.

% ALMEIDA, Eduardo. Projeto de lei pretende proibir videogames ofensivos no pais. Disponivel
em <http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2009/12/14/projeto-de-lei-pretende-proibir-
videogames-ofensivos-no-pais-915188685.asp>. Acesso em 28 de outubro de 2010.



http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2009/12/14/projeto-de-lei-pretende-proibir-videogames-ofensivos-no-pais-915188685.asp
http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2009/12/14/projeto-de-lei-pretende-proibir-videogames-ofensivos-no-pais-915188685.asp

CAPITULO IlIl: REFLEXOES SOBRE A PROIBICAO DOS
JOGOS ELETRONICOS

3.1. Desconstruindo premissas equivocadas

Apbs o estudo das decisdes brasileiras — tanto as judiciais, como as
administrativas —, percebemos que, ainda gue pouco numerosas, todas se
pautaram em duas premissas: (i) que o publico alvo dos jogos eletronicos é
composto predominantemente (ou até mesmo exclusivamente) de criancas e
adolescentes, os quais se encontram em fase de formacdo psicoldgica e
merecem ser resguardados de conteudos inadequados; e (ii) que é notorio
que os jogos considerados “controversos”, esses entendidos como os que
tratam de violéncia, sexo ou drogas, disseminam valores inapropriados,
causam maleficios ao jogador e podem, por fim, incitar a pratica de crimes.
De fato, é preciso que a sociedade analise essa questdo, como fora
mencionado por um dos magistrados, mas tal tarefa deve ser realizada
cautelosamente, de modo a evitar idiossincrasias.

Ao analisarmos 0s pressupostos mencionados, constatamos que 0S
mesmos nao se sustentam. No que se refere ao primeiro, qual seja de que 0s
jogos eletrdnicos sdo brinquedos de crianca, o que se verifica é uma visdo
antiquada que ndo corresponde mais a realidade. Embora no passado 0s
jogos tenham sido predominantemente objeto de entretenimento infanto-
juvenil, pesquisas recentes revelam que a idade média do jogador de
videogame passou a ser de 35 anos™, fato esse que ja chamou a atencdo de
diversas produtoras, que preparam langcamentos exclusivos para essa faixa
etaria. Assim, ndo podemos ignorar o fato de que houve uma sensivel
mudanca no publico alvo dos jogos desde a sua idealizacdo, no final da
década de 40, ate os dias de hoje. Por tal razdo, esse € um preconceito que

deve ser superado ndo sé pelos julgadores, mas pela sociedade, como um

% 0 GLOBO — TECNOLOGIA. Nova leva de games de combate mira no publico acima dos 30.
Disponivel em <http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2010/01/21/nova-leva-de-games-de-
combate-mira-no-publico-acima-dos-30-915664756.asp>. Acesso em 28 de outubro de 2010.



http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2010/01/21/nova-leva-de-games-de-combate-mira-no-publico-acima-dos-30-915664756.asp
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todo. Ja o segundo pressuposto, referente aos maleficios que 0s jogos
podem causar ao jogador, € fruto de uma relacdo de causa e efeito artificial,
a qual é geralmente reforcada em virtude de incidentes tragicos, tal como o
tiroteio reiteradamente mencionado nas decisdes judiciais, ocorrido no
Morumbi Shopping, em Séo Paulo. Nesse episodio, inédito no pais até
entdo, o estudante de medicina Mateus da Costa Meira entrou em uma sala
de cinema do Morumbi Shopping e, disparando uma submetralhadora,
matou trés pessoas e feriu outras cinco. Ainda espantados com a atrocidade
ocorrida, a sociedade e a imprensa logo comegaram a procurar um motivo,
alguma explicacdo que justificasse esse incidente. Ndo demorou muito,
como nas tragédias das escolas americanas, para que 0s jogos eletronicos
fossem considerados catalisadores dessa tragédia, sendo que, nessa
oportunidade, o responsavel foi o jogo Duke Nuken 3D, da empresa
americana 3D Realms. Isso porque, para muitos, as semelhancas entre o
jogo e a realidade eram impressionantes. Como transcrito por um dos

magistrados, no jogo Duke Nuken 3D:

0 assassino virtual entra em um shopping, mune-se de uma metralhadora, dirige-
se ao cinema, adentra ao banheiro, atira no espelho, no reflexo de sua imagem.
Apos, dirige-se a platéia, a sala de exibicdo do filme, posta-se a frente dela e
dispara rajadas continuas de tiros para exterminar seus inimigos.®

Apesar dessa descricdo ndo ser fiel ao titulo®, é inevitavel perceber
que a primeira geracdo de jogos proibidos no Brasil esta intrinsecamente
ligada a esse evento, que conseguiu influenciar, ainda, algumas das
proibicGes ulteriores. Nesse particular, & curioso notar o grau de

responsabilidade atribuido ao jogo, se comparado a outros fatores mais

% 32 \vara Federal da Sec#o Judiciaria de Minas Gerais, sentenga em aco civil pablica de n°
1999.38.00.037967-8, Juiza Claudia Maria Resende Neves Guimardes, Minas Gerais, publicado
em 10 de outubro de 2000.

%7 Ao afirmar que o jogo Duke Nuken 3D se desenvolve dessa forma, ignora-se a interatividade
inerente aos jogos eletrdnicos, nos quais a narrativa vai sendo moldada conforme as escolhas do
jogador, em maior ou menor grau. Dessa forma, ao contrario da midia do cinema, que possui uma
narrativa pré-definida pelo diretor, os jogos eletrdnicos permitem que o jogador faca escolhas,
sejam elas relevantes, ou ndo, as quais interferem no desenvolvimento da trama principal. Nesse
sentido, vale conferir a aludida cena do jogo e comparar com os fatos narrados. Disponivel em
<http://www.youtube.com/watch?v=H6JcZv3wPuU> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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relevantes®®, como o uso de drogas, a personalidade introvertida e
esquizdide do atirador, a abstencdo do uso dos medicamentos antipsicéticos
que controlavam seus sintomas de delirios, alucinag6es, irritabilidade e
agressividade, meses antes da ocorréncia da tragédia, e talvez o dado mais
chamativo de todos — o atirador confessou que pensava em cometer o crime
em um lugar conveniente (leia-se: sem detector de metais) desde 1992%,
sendo que o jogo Duke Nuken 3D s6 foi lancado em 1996.

A verdade é que, por tras de toda proibicao ou tentativa de regulacéo,
existe um suposto estudo cientifico que comprova a relagdo de causa e
efeito entre 0 uso de jogos violentos e a pratica de atos violentos. De fato,
ndo had como negar a existéncia de tais estudos, alguns, inclusive, de
instituicOes prestigiadas. Com efeito, um dos maiores defensores da
periculosidade dos jogos violentos é Craig A. Anderson, professor e diretor
do centro de estudos sobre violéncia da lowa State University. Em estudo
recente, publicado pela American Psychological Association, Anderson e

mais sete professores de universidades americanas concluiram que

as evidéncias sugerem fortemente que a exposi¢do a videogames violentos é um
fator de risco para 0 aumento do comportamento agressivo, da percepcao
agressiva, e de efeitos agressivos, bem como pelo decréscimo da empatia e do
comportamento social.*’

Ao tratar desse trabalho, o professor L. Rowell Huesmann, da
University of Michigan, corroborou os estudos realizados por Anderson e 0s

demais, fazendo, contudo, uma ressalva importante:

A meta-analise realizada por Anderson et al. (2010) é a melhor até agora no
sentido de comprovar, além de uma duvida razoavel, que a exposicéo a violéncia
nos jogos eletrbnicos aumenta o risco do observador se comportar de maneira

% LIMA, Mauricio; ZAKABI, Rosana. O horror fora da tela. Disponivel em
<http://veja.abril.com.br/101199/p_038.html> Acesso em 28 de outubro de 2010.

%9 1d., Penso nisso ha sete anos. Disponivel em <http://veja.abril.com.br/101199/p_038a.html>
Acesso em 28 de outubro de 2010.

0 ANDERSON, Craig et al. Violent Video Game Effects on Aggression, Empathy, and Prosocial
Behavior in Eastern and Western Countries: A Meta-Analytic Review. Disponivel em
<http://www.psychology.iastate.edu/faculty/caa/abstracts/2010-2014/10ASISBSRS.pdf> Acesso
em 28 de outubro de 2010. p.1.
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mais agressiva e violenta no futuro. “Aumenta o risco”, evidentemente, nao
significa “determina”. H4 um aumento da probabilidade de comportamentos
agressivos entre alguns individuos de uma populacdo exposta, mas nenhuma
alteracdo comportamental significativa ocorrerd para muitos dos outros
expostos.**

Por fim, em outro trabalho, Anderson tenta derrubar o argumento

mais utilizado pelos defensores dos jogos violentos, ao dizer que:

O garoto de 14 anos, que diz jogar jogos violentos ha anos e até hoje ndo matou
ninguém, esta absolutamente correto no que concerne a rejei¢do da tese extrema
da causalidade “necessaria e suficiente”, assim como esta certo o adulto de 45
anos que fuma 2 pacotes de cigarros por dia e constata ndo ter desenvolvido
cancer de pulmao. Nada obstante, ambos estdo errados ao inferir que a exposi¢édo
aos respectivos fatores de risco (midia violenta e cigarros) ndo aumentou a
probabilidade de que eles, ou as pessoas ao seu redor, sofram as consequiéncias
desses comportamentos arriscados.?

Ainda que possa parecer conclusiva, essa linha de estudos nédo é a
Unica existente sobre a matéria. Ocorre que 0s psicélogos ainda néo
entraram em consenso sobre a metodologia a ser utilizada nesse tipo de
pesquisa, 0 que enseja questionamentos quanto aos resultados positivos ja
encontrados. E o que explica o professor Jeffrey Goldstein, da Utrecht

University, na Holanda:

Eu ja li quase todas as pesquisas publicadas em lingua inglesa sobre jogos
eletronicos, entre 0s quais estdo incluidos videogames e jogos de computador,
CD-ROM e jogos online. Nem a guantidade, nem a qualidade das pesquisas sobre
0s jogos de videogame fazem muito para inspirar confianga nas conclusdes sobre
seus efeitos. Quase todos os estudos sofrem de definicBes pouco claras (de
violéncia ou agressividade), medidas ambiguas (confundindo o jogar agressivo
com comportamento agressivo; ou se utilizando de medidas questionaveis de
agressdo, como explosdes de ruido ou de auto-relatos de agressdes anteriores), e
generalizagdes dos dados. Estudos que afirmam analisar os efeitos dos jogos

a - o . . 43
eletronicos raramente estudam a acéo de jogar, na realidade.

* HUESMANN, L. Rowell. Nailing the Coffin Shut on Doubts That Violent Video Games
Stimulate Aggression: Comment on Anderson et al. (2010). Washington D.C.: Psychological
Bulletin, vol. 136 (2), marco de 2010. p.179-181.

*2 ANDERSON, Craig et al. The Influence of Media Violence on Youth. Disponivel em
<http://www.psychologicalscience.org/pdf/pspi/pspi43.pdf> Acesso em 28 de outubro de 2010.
p.83.

* KUTNER, L.; OLSON, C. K. Grand theft childhood: the surprising truth about violent video
games and what parents can do. Nova lorque: Simon & Schuster, 2008. p.59.
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Dessa feita, na frente de uma segunda linha de pesquisa encontram-
se nomes como Christopher J. Ferguson e John Kilburn, da Texas A&M
International University, Jonathan Freedman, da Toronto University, e
Lawrence Kutner e Cheryl K. Olson, co-fundadores e diretores da Harvard
Medical School Center for Mental Health and Media.

De acordo com Ferguson, “videogames violentos séo como manteiga
de amendoim — inofensivos para a vasta maioria das criangas, mas
prejudiciais para uma pequena minoria com problemas de personalidade
ou salde mental pré-existentes™**. Ainda segundo ele, pesquisas recentes
demonstraram que, com 0 avanco na popularidade dos videogames, as
criancas dos Estados Unidos e Europa tém mostrado menos problemas de
comportamento, s&0 menos violentas e se saem melhor nos testes escolares
padronizados, o que significa que os jogos violentos ndo criaram uma
geracdo de jovens violentos. Em critica similar, a socidloga Karen
Sternheimer afirma que os estudos sobre os efeitos dos jogos néo
demonstram que a violéncia na midia gera comportamentos agressivos, mas
sim que os dois fendmenos coexistem.*®

Na mesma linha de raciocinio, Freedman ataca as falhas
metodoldgicas das pesquisas que sustentam a relacdo entre a violéncia
virtual e a real. Em um dos seus trabalhos, o autor conclui dizendo que os
estudos existentes sdo muito pouco significativos ou sofrem de serios
problemas de metodologia; que pouca atencdo foi dada para oS jogos
similares aos violentos, de modo a verificar se € o elemento “violéncia” que
induz a agitacdo no jogador; que ndo se tentou eliminar, ou a0 menos

diminuir, a sensacdo de “experiéncia” no publico estudado, o que

* REANEY, Patricia. Videogames violentos s&o inofensivos para maioria das criangas.
Disponivel em <http://portalexame.abril.com.br/tecnologia/noticias/videogames-violentos-sao-
inofensivos-maioria-criancas-568045.html> Acesso em 28 de outubro de 2010.

** STERNHEIMER, Karen. Do videogames kill? Disponivel em
<http://www.theesa.com/facts/STERNHEIMERCONTEXTSARTICLE.pdf> Acesso em 28 de
outubro de 2010.
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invariavelmente afeta a imparcialidade da pesquisa; e, finalmente, que as
medidas de agressdo utilizadas s&o absolutamente questionaveis.*®

Ja Lawrence Kutner e Cheryl K. Olson foram os responsaveis por
uma pesquisa iniciada em 2004, com o patrocinio do governo americano,
que buscou entender melhor os efeitos dos jogos de videogame. Apos 4
anos de estudo, os resultados transformaram-se em um livro, denominado
Grand Theft Childhood: the surprising truth about violent video games and
what parents can do, obra na qual a midia do videogame foi desmistificada
para o publico em geral.

Como os autores deixam claro, é possivel falar em uma relacédo entre
violéncia e jogos eletrénicos, mas ndo em causalidade. Inclusive, ao tratar
do tema violéncia, os autores demonstraram como a prépria sensibilidade
da sociedade varia com o passar do tempo, razdo pela qual o jogo
considerando inadequado hoje pode ser visto como inofensivo no futuro. E

0 que se verifica na seguinte passagem:

Hoje vemos romances baratos, os filmes de gangsters e as histérias em
quadrinhos como pegas de eépoca fantésticas e inofensivas. No entanto, nos anos
que seguiram a sua introdugdo, todos foram rotulados por politicos, lideres
religiosos, ativistas sociais e até mesmo alguns profissionais de saide como
disseminadores da destruicdo de valores morais, da cultura, do Estado de direito -
até mesmo da propria civilizacdo. Entre as alegacOes: a leitura de contos de
aventura levaria as criangas para a vida de corrupcdo e degradacdo. Assistir a
filmes levaria as criancas a abandonarem os seus valores morais e a roubarem
lojas e dinamitarem trens. Quadrinhos ensinariam e inspirariam seus leitores a
cometerem estupros e roubos. Em retrospectiva, essas acusacGes parecem
absurdas e até risiveis. A Historia mostrou que esses medos terriveis eram
completamente injustificados. No entanto, por mais escandalosos que tenham
sido, eles carregam uma semelhanga impressionante, tanto no tom, quanto no
contetdo, com as preocupacgdes atuais sobre os efeitos das midias violentas -
especialmente os jogos de videogame - na juventude.*’

Nessas condicBes, os atuais criticos dos jogos eletrdnicos estdo

vociferando as mesmas preocupac@es ja levantadas ha trés geracdes atras,

*® FREEDMAN, Jonathan. Evaluating the Research on Violent Video Games. Disponivel em
<http://culturalpolicy.uchicago.edu/papers/2001-video-games/freedman.html> Acesso em 28 de
outubro de 2010.

" KUTNER, L.; OLSON, C. K. Grand theft childhood: the surprising truth about violent video
games and what parents can do. p.30.
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no periodo de introducédo dos novos tipos de midia. Grande parte deles tem
boas intengdes, buscando proteger as criancas de influéncias negativas.
Contudo, ha também aqueles que usam do tema para promocdo pessoal,
apelando para o desconhecimento e o receio dos pais. Independentemente
dos intuitos positivos ou interesses escusos, 0 grande problema, na
realidade, é que muitas das criticas sdo baseadas em evidéncias escassas,
presuncdes imprecisas ou pseudociéncias.*®

No que tange a questdo metodologica, Kutner e Olson sdo téo
incisivos quanto Freedman, ja que, para eles, as pesquisas falham em néo
diferenciar “agressdao” de “violéncia”. Ao nao fazé-lo, chega-se a conclusdo
de que os sujeitos de teste — em geral estudantes — ndo conseguem entender
os limites e as diferencas entre machucar e matar uma pessoa. Com isso, 0S
autores levantam o seguinte questionamento: serd que alguém que esbraveja
e demonstra agressividade imediata, apos perder em um jogo, tem a mesma
malicia que um homicida?*® Oportunamente, ha que se indagar: o0 que é o
“excesso” de violéncia? Afinal, se considerarmos que qualquer nivel de
violéncia € prejudicial, a esmagadora maioria dos pré-adolescentes e
adolescentes seria considerada anormal, o que ndo se mostra razoavel.
Assim, estabelecer um padrdo de violéncia considerado “normal” é o
pressuposto para a medicdo dos excessos, o que ainda ndo foi feito.*

Ainda no campo da metodologia, 0s autores trazem um Gltimo ponto
que merece consideracdo, denominado “problema da gaveta”. O que
acontece € que as pesquisas publicadas nos jornais cientificos néo
representam a totalidade dos estudos sobre os jogos eletrénicos, uma vez
que os estudos que falham em achar resultados estatisticamente
significativos tém uma probabilidade menor de serem aceitos para

publicacdo. Destarte, os que sdo publicados representam apenas uma fracédo

*8 |bid. p.55.
* Ibid. p.65.
* Ibid. p.71.
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desconhecida de todas as pesquisas, e tendem a ser justamente aqueles que
demonstram correlacdes positivas entre os jogos e a violéncia.™

Ao adentrarem o cerne da questdo, Kutner e Olson afirmam ser ainda
incerto se 0s jogos violentos inspiram as criangas a agirem de maneira
violenta, se as criangas que buscam esses jogos sdo justamente as que ja
possuiam um comportamento violento pré-existente ou se existe algum
outro tipo de relagdo entre esses fatores. Nada obstante, a pesquisa
conduzida por eles revelou que as criangas reconheciam a diferenca entre o
real e o virtual, e que os pais ndo deveriam ficar preocupados com o
impacto dos jogos violentos na formacao dos seus filhos, ja que as criancas
entrevistadas demonstraram ter absorvido bem os valores que lhes foram
transmitidos em casa.

Com efeito, os autores explicam que os pais se encontram hoje
confusos e preocupados com esses jogos, O que € absolutamente
compreensivel, tendo em vista que essa € a primeira geracdo de genitores a
lidar com o desafio. Por conta disso, muitas vezes esses pais pecam ao
restringir inadvertidamente o acesso dos seus filhos aos jogos eletrénicos,
ao invés de dar as instrucdes necessarias para que eles lidem com esse tipo
de informacédo, que lhes serd transmitida inevitavelmente, seja através da
televisdo ou jogando os famigerados jogos na casa de um amigo.
Consequentemente, os autores defendem que os pais devem conhecer
melhor os seus filhos e enxergar além do videogame, buscando solucionar
os verdadeiros problemas da crianga, caso eles existam. Por essa logica,
focar nos jogos eletrbnicos, quando a crianga apresenta questdes
subjacentes a serem tratadas, € uma grande distracdo que pode contribuir
para a ocorréncia de tragédias. Em sintese: 0s jogos eletrénicos devem ser
tratados mais como um sinal de alerta do que como a verdadeira causa de
problemas.

Dessa forma, é possivel perceber que os pilares das decisdes

brasileiras ndo sdo tdo solidos quanto parecem, nem representam um

*! Ibid. p.81-82.
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consenso que justifique o tratamento dogmatico recebido. Sendo assim,
uma vez comprovada a heterogeneidade do seu publico alvo e a pluralidade
de pesquisas e argumentos sobre seus efeitos, a discussdo sobre os limites
dos jogos eletrénicos deve ser levada para outro patamar, no qual se fara

uma andlise de mérito mais profunda.

3.2. Os jogos eletrénicos e 0s outros tipos de midia

Uma vez expostos os pontos fracos das decisfes proibitivas, cabe
agora tragcarmos um paralelo entre os jogos eletrénicos e 0s outros tipos de
midia, de forma a avaliarmos se existe algum elemento, na sua propria
natureza, que justifiqgue um tratamento diferenciado.

Em um rapido contraste com 0s outros meios, a caracteristica dos
jogos eletrénicos que salta aos olhos é a sua interatividade. De acordo com
Ronaldo Lemos, “é justamente por conta de preconcepc¢les quanto aos
efeitos da ‘interatividade’ que o0s jogos costumam ser tratados
diferentemente dos filmes ou dos livros”.> Assim, ao assumirmos essa
constatacdo como verdadeira, a questdo passa a ser analisar o papel da
interatividade nos jogos eletrénicos e avaliar, até que ponto, a mesma
representa uma ameaca.

Como evidenciamos no Capitulo I, os jogos eletrénicos da presente
geracdo apresentam, junto com seu elevado grau de realismo, um nivel de
interacdo que supera o de qualquer outra forma de midia. Ndo fosse o
crescente nivel de interacdo suficiente, é cada vez maior o nimero de jogos
que apresentam uma grande liberdade de narrativa, 0 que permite que 0s
jogadores explorem o jogo no seu préprio ritmo e ordem de preferéncia,
assim como desenvolvam atividades paralelas ndo necessariamente ligadas
a historia principal. Como bons exemplos dessa liberdade, é possivel citar

os titulos Grand Theft Auto IV e Red Dead Rendemption, produzidos pela

52 LEMOS, Ronaldo. Games incomodam e viram arte. Disponivel em
<http://www.culturalivre.org.br/index.php?ltemid=40&id=328&option=com_content&task=view>
Acesso em 28 de outubro de 2010.
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polémica empresa Rockstar, e as duas sequéncias da serie Dead Rising,
desenvolvidas pela empresa Capcom. Em todas essas obras, o jogador
imerge em um mundo virtual criado com tanta riqueza de detalhes e
episodios “paralelos” que fazem com que até mesmo a narrativa principal
assuma o papel de coadjuvante. Nessas condi¢Ges, enquanto oS antigos
jogos, de estrutura linear, possuiam um tempo de conclusdo estimado, essa
nova linha de jogos “livres” ¢ marcada por uma imprevisibilidade de
trajetéria e tempo de conclusdo, que variam conforme as escolhas feitas
pelo jogador.

Paralelamente, outra caracteristica que tem sido verificada com
maior freqiiéncia ¢ a possibilidade de “personalizacdo” do ambiente e dos
personagens dos jogos eletrénicos. Através desse recurso, 0s jogadores
passaram a ter a liberdade de alterar alguns elementos pré-definidos do
jogo, no intuito de melhor adequéa-los ao seu perfil, realidade ou gostos. A
aposta dos criadores, com esse tipo de tecnologia, € aumentar a
identificacdo entre o0 jogador e o protagonista, 0 que invariavelmente
reforca a atratividade da obra. E assim que jogos como Mass Effect, da
empresa Bioware, permitem a completa edicdo da aparéncia do personagem
principal, abrangendo elementos como sexo, estrutura facial, cor da pele,
cor dos olhos, tipo de cabelo, alinhamento do maxilar, forma do nariz,
dentre outros caracteres. Ainda nessa esteira, ha jogos que permitem a
edicdo de cenarios e modificacbes de contelidos, tais como a aclamada série
Halo e o popular The Sims, que nada mais ¢ que um “simulador” da vida
humana. Aproveitando o ensejo, faz-se necessario salientar que o jogo
Countersrike, objeto de proibicédo judicial no Brasil, surgiu justamente de
uma modificagdo do jogo Half-Life, desenvolvido pela empresa Valve
Software, assim como também sdo modificagbes o0s cenarios que
representam combates em favelas cariocas.

Por esse enfoque, se compararmos 0s jogos eletrobnicos com sua
midia mais proxima, os filmes, fica claro que esses carecem da poderosa

ferramenta de interatividade daqueles, a qual se apresenta como um recurso
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“extra” que potencializa o processo catartico. Apesar disso, a falta desse
elemento ndo justifica que os filmes sejam vistos como mera forma de
entretenimento, enquanto os jogos sdo taxados como “simuladores de
crimes”. Fazer isso ¢ subestimar o poder da dramaturgia, a qual ¢
responsavel por fomentar sentimentos como raiva, ansiedade e medo ha
mais de séculos.

Apesar da interatividade ser encarada como um problema, existem
grandes beneficios associados ao seu uso. Em um primeiro momento, é
possivel citar diversos estudos que atestam 0s ganhos provenientes da
interacdo via jogos eletrénicos, como a melhora na vida social de
adolescentes™, ou seu uso terapéutico® e preventivo™. Ha pesquisas,
inclusive, que sustentam que 0S jogos violentos seriam extremamente
benéficos para o cérebro®®. Adicionalmente, a interatividade é a chave
mestra de um aspecto bastante positivo dos jogos eletrénicos, denominado

“Aprendizado Tangencial”. De acordo com Arthur Protasio:

Ainda em referéncia ao aspecto cultural dos jogos, através dos seus beneficios
como ferramenta, vale destacar o conceito de “Aprendizado Tangencial”
introduzido por James Portnow [2008]. Trata-se da noc¢do de expor conhecimento
ao jogador em vez de efetivamente tentar ensina-lo. Apresentando ao jogador a
oportunidade de se aprofundar nos temas aos quais ja encontra-se em exposic¢éo
em funcdo da propria narrativa ou gameplay do jogo. Assim, cria-se uma
experiéncia ndo fundamentada na educacdo, mas na facilitacdo do aprendizado,
permitindo um engajamento maior com a iniciativa autodidata e sem remover o
elemento de diversdo inerente aos jogos. Torna-se possivel definir o aprendizado
tangencial como o ato de auto-educacdo de um jogador que se envolve com um
material, no caso um jogo eletrénico, que Ihe é envolvente e ofereca um contexto

%3 TERRA. Estudo: videogame pode melhorar vida social de adolescentes. Disponivel em
<http://noticias.terra.com.br/ciencia/noticias/0,,013189556-E18147,00-
Estudo+videogame+pode+melhorar+vida+social+de+adolescentes.html> Acesso em 28 de
outubro de 2010.

> G1 - CIENCIA E SAUDE. Jogar Tetris ajuda a reduzir estresse pés-traumatico, diz estudo.
Disponivel em <http://g1.globo.com/Noticias/Ciencia/0,,MUL946771-5603,00-
JOGAR+TETRIS+AJUDA+A+REDUZIR+ESTRESSE+POSTRAUMATICO+DIZ+ESTUDO.ht
ml> Acesso em 28 de outubro de 2010.

% 0 GLOBO - SAUDE. Videogames podem ajudar a proteger o cérebro do envelhecimento
precoce, indica estudo. Disponivel em
<http://oglobo.globo.com/vivermelhor/mat/2008/12/22/videogames-podem-ajudar-proteger-
cerebro-do-envelhecimento-precoce-indica-estudo-587508681.asp> Acesso em 28 de outubro de
2010.

% FERREIRA, Carlos Eduardo Dias. Pesquisa afirma que jogos violentos podem ser benéficos para o
raciocinio. Disponivel em <http://mwww.baixakijogos.com.br/noticias/8509> Acesso em 28 de outubro de
2010.
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http://g1.globo.com/Noticias/Ciencia/0,,MUL946771-5603,00-JOGAR+TETRIS+AJUDA+A+REDUZIR+ESTRESSE+POSTRAUMATICO+DIZ+ESTUDO.html
http://g1.globo.com/Noticias/Ciencia/0,,MUL946771-5603,00-JOGAR+TETRIS+AJUDA+A+REDUZIR+ESTRESSE+POSTRAUMATICO+DIZ+ESTUDO.html
http://g1.globo.com/Noticias/Ciencia/0,,MUL946771-5603,00-JOGAR+TETRIS+AJUDA+A+REDUZIR+ESTRESSE+POSTRAUMATICO+DIZ+ESTUDO.html
http://oglobo.globo.com/vivermelhor/mat/2008/12/22/videogames-podem-ajudar-proteger-cerebro-do-envelhecimento-precoce-indica-estudo-587508681.asp
http://oglobo.globo.com/vivermelhor/mat/2008/12/22/videogames-podem-ajudar-proteger-cerebro-do-envelhecimento-precoce-indica-estudo-587508681.asp
http://www.baixakijogos.com.br/noticias/8509
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de maior engajamento em relacdo a topicos que sejam de interesse do proprio
usuario. Geralmente as tematicas e narrativas dos jogos sdo as mais eficazes
ferramentas de aprendizado tangencial, seja porque certo jogador optou por
pesquisar as campanhas da Segunda Guerra Mundial ap6s jogar a Medal of
Honor (Electronic Arts, 1999) seja porgue se interessou pela disputa das familias
romanas Julius, Scipio e Brutus em Rome Total War (Creative Assembly, 2004)
ou descobriu que o termo “fallout” ndo é s6 um titulo, mas na realidade a
dissipagdo de radiacdo residual causada por particulas que caem apds uma
explosdo nuclear. O aprendizado tangencial tem se revelado como um método (Util
de aplicacdo de conhecimento, tradicional ou ndo, em funcdo do envolvimento
proporcionado pela mecénica de jogo. Trata-se de uma incorporacdo voluntéria
dos simbolos, regras e costumes oferecidos nos jogos, ou seja, uma adequacdo
cultural sem que a questdo da educacdo atue como um elemento de
interferéncia.”’

Gragas a esse mecanismo, até mesmo jogos com conteudo violentos
podem ser uma forma inteligente de instigar a curiosidade ou a reflexédo
sobre determinados temas. Como bom exemplo, é possivel citar o jogo
Assassin’s Creed, que apesar de ser repleto de cenas violentas, retrata a
histéria dos Cavaleiros Templarios e da Terceira Cruzada, ocorrida em
1191. Outra boa referéncia € o jogo God of War Ill, da empresa Sony Santa
Monica, que retrata personagens do mundo da mitologia grega, a despeito
da violéncia inerente ao proprio titulo. Nesse contexto, ndo € a toa que as
universidades americanas estdo comecando a explorar essa ferramenta dos
jogos eletronicos, como ja ocorre com a University of Florida®® e a Wabash
College®®. O Brasil, a seu turno, também possui titulos que se encaixam
nessa categoria. Entre eles, destaca-se o jogo Capoeira Legends: Path to
Freedom, da desenvolvedora brasileira Donsoft Entertainment, que retrata a
histdria da luta de origem negra no Rio de Janeiro de 1828.%°

Conforme demonstrado, ainda inexiste consenso entre os psicologos

quanto aos efeitos dos jogos eletronicos. Em razdo disso, ainda nao

> PROTASIO, Arthur. Games e Liberdade de Expressdo. p.7-8.

%8 0 GLOBO — TECNOLOGIA. “StarCraft” vira tema de curso em faculdade nos EUA.
Disponivel em <http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2010/08/25/starcraft-vira-tema-de-curso-
em-faculdade-nos-eua-917471626.asp> Acesso em 28 de outubro de 2010.

S 1d. “Portal”, jogo da Valve, vira referéncia em matéria de faculdade americana. Disponivel em
<http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2010/08/23/portal-jogo-da-valve-vira-referencia-em-
materia-de-faculdade-americana-917455309.asp> Acesso em 28 de outubro de 2010.

% MACHADO, André. Jogos de guerra podem ser fonte de aprendizado, diz pesquisador.
Disponivel em <http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2009/12/14/jogos-de-guerra-podem-ser-
fonte-de-aprendizado-diz-pesquisador-915188696.asp> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2009/12/14/jogos-de-guerra-podem-ser-fonte-de-aprendizado-diz-pesquisador-915188696.asp
http://oglobo.globo.com/tecnologia/mat/2009/12/14/jogos-de-guerra-podem-ser-fonte-de-aprendizado-diz-pesquisador-915188696.asp

48

podemos afirmar, com completa seguranca, que 0S jogos violentos séo
inofensivos a formacdo dos mais jovens. Ainda assim, 0 que ndo se pode
ignorar € que existem outras midias retratando contetdos semelhantes, tais
como os filmes ou as novelas, as quais ndo geram tanta preocupacdo dos
pais ou ingeréncias tdo repressivas do Estado. Ao mesmo tempo, é preciso
levar em consideracdo os diversos aspectos positivos da interatividade dos
Jjogos, os quais acabam sendo, por muitas vezes, negligenciados.

E através da interatividade que o jogador tem a opcédo de escolher
qual caminho seguir, quais decisdes tomar. Por conseguinte, inimeros sao
0S jogos que permitem ao jogador escolher qual serd o destino do
personagem, seja ele “bom” ou “mau”, sendo demonstradas, em seguida, as
consequéncias dessas escolhas. Como exemplo, podemos citar o jogo Black
& White, da empresa Lionhead Studios, no qual o jogador deve escolher
entre ser um Deus bom ou mal, lidando com as conseqiiéncias que advém
da sua preferéncia. Em outros, o jogador € colocado em situacGes que o
obrigam a enfrentar dilemas morais, a tomar decisdes dificeis, tais como as
do mundo real, fazendo com que ele tenha a oportunidade de experimentar,
em um ambiente simulado, a forma como suas acbes influenciam seu
entorno®. Olhando por essa perspectiva, a interatividade dos jogos se
mostra como uma excelente ferramenta de aprendizado, permitindo a auto-
reflexdo do jogador mais maduro (destinatario original desse género de
Jogos) ou a interacdo entre pais e filhos sobre temas importantes.

E inegavel que existe uma discriminacdo no que se refere aos jogos
eletrbnicos. Ainda que alguns sustentem que ndo ha tratamento
diferenciado, mas sim um controle de excessos, basta uma simples
comparacao entre os jogos proibidos no Brasil e a realidade dos cinemas

para perceber que hd uma falta de isonomia entre os dois géneros. Pela

1 Como bom exemplo dessa interatividade, é possivel citar 0 jogo Heavy Rain, langado pela
empresa francesa Quantic Dreams, em 2010. Nesse titulo, enquadrado na categoria de drama
interativo, as decisdes do jogador e as acOes realizadas durante o jogo afetam a trama
significativamente, sendo possivel até mesmo a morte dos protagonistas ainda no decorrer da
narrativa. Dessa forma, por conta dos diversos caminhos que a histéria pode tomar, 0 jogo possui
18 finais diferentes.
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I6gica atual, a sociedade que condena o jogo Counterstrike € a mesma que
val aos cinemas assistir ao filme “Tropa de Elite 2” e faz do mesmo um
sucesso de bilheteria®®, desconsiderando o fato de que as duas obras
retratam violéncias semelhantes (mas com um grau muito mais acentuado
no cinema). De forma mais alarmante, ndo ha justificativa que explique por
que titulos como Mortal Kombat e Doom ndo podem ser comercializados
como jogos, mas podem ser adaptados para o cinema (filmes de 1995 e
2005, respectivamente). Percebe-se, desse modo, que 0s jogos eletronicos
sd0 0 Unico tipo de midia onde impera a ditadura do politicamente correto,
na qual representacbes de cenas exaustivamente transmitidas em outros
meios podem ser consideradas inadequadas ou excessivas, 0 gque, por sua
vez, passa a produzir cendrios peculiares, quicad paradoxais, nos quais um
mesmo titulo pode ser langcado para o cinema e para 0s jogos eletrénicos,
sendo considerado apropriado no primeiro, mas inapropriado no segundo.
Portanto, desmistificar a questdo da interatividade dos jogos mostra-
se uma tarefa essencial para o futuro dessa midia eletronica, principalmente
se considerarmos que 0s proXimos anos serdo marcados por langcamentos
cada vez mais interativos. Apenas para ilustrar, a empresa Microsoft acaba
de lancar um acessorio para o videogame Xbox 360 que pretende
revolucionar a interacdo no mundo dos jogos eletrénicos. Trata-se do
aparelho “Kinect”, responsavel por transmitir os comandos do jogador ndo

1%, Dessa forma, se

mais por um controle, mas sim através da leitura corpora
a interatividade se mostra como um problema hoje, por certo se agravara

em breve, quando o préprio jogador passar a encenar os atos violentos.

%2 FONSECA, Rodrigo. ‘Tropa de elite 2' ja é maior bilheteria de estréia do cinema nacional
depois da Retomada. Disponivel em <http://oglobo.globo.com/cultura/mat/2010/10/10/tropa-de-
elite-2-ja-maior-bilheteria-de-estreia-do-cinema-nacional-depois-da-retomada-922759130.asp>
Acesso em 28 de outubro de 2010.

83 XBOX — BRASIL. Apresentando Kinect para Xbox 360. Disponivel em
<http://www.xbox.com/pt-BR/Kinect/#> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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3.3. Vicios das medidas proibitivas

N&o podemos ignorar o fato de que a proibigdo aos jogos eletronicos
mostra-se como uma solucgéo incoerente dentro de um Estado democratico
que privilegia o pluralismo e a livre expressdo. Além de ser uma figura
estranha ao ordenamento pétrio, a solucdo proposta padece ainda de dois
grandes vicios: ineficiéncia e inconstitucionalidade.

Sua ineficiéncia € marcada por diversos fatores. Em primeiro lugar,
porque produz o efeito contrario ao que busca, j& que nenhum jogo alcanca
tanta popularidade gquanto aqueles que sdo reputados proibidos, 0s quais
logo se difundem pela internet ou pelos mercados populares do nosso
pais®. Banir um jogo significa, ent&o, aceitar sua marginalizaco, estimular
a venda no mercado ilegal e a distribuicdo pela internet, desestimular o
comeércio legitimo dos jogos eletrdnicos no Brasil e aumentar a dificuldade
dos pais em controlar o conteddo acessado pelos seus filhos. Nao fosse isso
0 bastante, a lentiddo do nosso sistema judiciario faz com que estejamos
discutindo hoje, em 2010, jogos que foram vendidos em 1993, como Doom,
0 qual esta ultrapassado e fora de mercado hd mais de década (sua
produtora, inclusive, ja disponibilizou para 0s usuarios de internet o cddigo
de programacdo do jogo®). Dessa feita, tal situacdo configura uma
movimentagdo desnecessaria da maquina do Judicidrio, com o
correspondente dispéndio de verbas publicas, para resolver uma questéo
indcua, de jogos que ja cairam em completo desuso ou abandono, 0 que
chega ao limiar da perda de objeto. Assim, fica evidente que o Poder

Judiciario ndo consegue acompanhar a rapida evolu¢do do mundo dos jogos

% E 0 que também afirma Mariscal: “Os jogos eletronicos, por sua vez, sio uma midia que ndo é
somente voltada para o publico infantil, mas também para os adultos. Decis6es que os proibam e
mandem apreendé-los em todos os seus locais de comercializagdo sdo inadequadas, ja que com o
advento da internet podem ser encontrados em qualquer website, além de serem contrérias a
liberdade de expresséo.”

MARISCAL, Valéria Gerber. A violéncia nos meios de comunicacao, a prote¢do da crianca e do
adolescente e o direito fundamental a liberdade de expresséo. Disponivel em <http://www.puc-
rio.br/ensinopesa/ccpa/pibic/relatorio_resumo2009/relatorio/dir/valeria.pdf> Acesso em 28 de
outubro de 2010. p.18.

% ZEROZEN, Games & Violéncia. Disponivel em
<http://www.zerozen.com.br/games/games&violencia.htm> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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(e nem deveria, sob pena de séria violagdo ao principio do devido processo
legal), 0 que corrobora a ineficiéncia dessas medidas proibitivas. Ademais,
focar em medidas repressivas, ao invés de preventivas, traz o problema ja
mencionado pelos autores anteriormente citados: a preocupacao em tratar os
sintomas, e ndo as causas. Ao desviarmos o foco dos assuntos que sdo
merecedores de debate, simplesmente escondemos aquilo que é considerado
desagradavel ou assustador, sem efetivamente resolver nada. Portanto,
proibir os jogos violentos, acreditando que o problema esta resolvido, ndo
passa de mera iluséo, a qual se mostra potencialmente mais nociva do que a
exposicdo em si, ja que priva 0s mais novos de uma educacdo necessaria

para enfrentar o mundo adulto. No mesmo sentido, afirma Vaneigem:

Proteger ndo é sujeitar. A verdadeira protecdo € o desejo e a arte de emancipar de
toda protecdo. Decididamente a crianca tem necessidade de uma protecdo que a
guarde dos perigos que ela ignora, guie seus passos incertos, traga para seu
aprendizado da vida o apoio afetivo indispensavel ao sentido humano que se
deseja desenvolver nela. Contudo, o verdadeiro cuidado tutelar consiste em lhe
fornecer os meios de ela mesma se proteger, em ensinar-lhe uma autonomia
bastante vigorosa para equipa-la contra as tentativas de suborno, do dominio da
forca opressiva, dos subterfugios que induzem a dependéncia. Até o0 momento, a
educacao familiar e escolar se isolaram no extremo oposto de tal disposicéo. ®

Em paralelo a sua ineficacia, é inegavel que a proibicdo dos jogos
eletrénicos se apresenta como uma medida eivada de inconstitucionalidade.
Primeiramente, porque afronta diretamente o art. 5° em seus incisos IV e
IX, e o art. 220, caput e paragrafo segundo, ambos da Constituicdo Federal,
que estatuem:

Art. 5° Todos sdo iguais perante a lei, sem distincdo de qualquer natureza,

garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros residentes no Pais a

inviolabilidade do direito a vida, a liberdade, a igualdade, a seguranca e a
propriedade, nos termos seguintes:

IV - é livre a manifestacdo do pensamento, sendo vedado o anonimato;

IX - € livre a expressdo da atividade intelectual, artistica, cientifica e de
comunicacdo, independentemente de censura ou licenca;

% \VANEIGEM, Raoul. Nada é sagrado, tudo pode ser dito: reflexdes sobre a liberdade de
expressdo. Sao Paulo: Pardbola Editorial, 2004. p.87.
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Art. 220. A manifestacdo do pensamento, a criagdo, a expressdo e a informagéo,
sob qualquer forma, processo ou veiculo ndo sofrerdo qualquer restricdo,
observado o disposto nesta Constituicao.

§ 2° - E vedada toda e qualquer censura de natureza politica, ideoldgica e
artistica.

Conforme ja assentado pelo STJ, em voto proferido pela ministra
Nancy Andrighi, “censurar é limitar o direito a liberdade de expressdo, é
determinar o que deve ser, ou ndo deve ser dito”®’. Do mesmo modo, a
desembargadora federal Selena Maria de Almeida, do Tribunal Regional
Federal da 1* Regido, afirmou que “h& de se falar em censura, com
verdadeira violacao do disposto no art. 220, § 2.°, da Constituicdo Federal,
quando o Poder Publico interfere no contetdo da obra que esta sendo
veiculada.” ®®Assim, frente a esses argumentos, fica nitida a configuracéo
da censura quando falamos da proibic&o dos jogos eletronicos.

Além disso, como bem demonstrado previamente, estamos diante de
uma colisdo entre valores considerados fundamentais, esses entendidos
como a liberdade de expressdo e a protecdo integral a crianca e o
adolescente. Por conseguinte, na falta de uma hierarquia entre esses valores,
torna-se imperativo a aplicacdo do principio da proporcionalidade, de modo
a preservar, no minimo, o nucleo essencial de cada um desses direitos.
Todavia, em todos os casos observados até hoje, os magistrados se
anteciparam a fase de ponderacdo, supervalorizando a protecdo de criangas
e adolescentes em detrimento da liberdade de expressdo. Um dos julgadores
é inclusive categorico ao afirmar que o “principio constitucional do
amparo a crianca e ao adolescente é de maior relevancia que o da garantia

9

a liberdade de manifestagio do pensamento”G. Em que pese o

87 Superior Tribunal de Justica, acérddo em recurso especial de n° 636021/RJ, Terceira Turma,
Rel. Ministra Nancy Andrighi. publicado em 06 de margo de 2009.

% Tribunal Regional Federal da 12 Regido, acérd&o de n° 2003.30.00.002600-0, Relatora
Desembargadora Selena Maria de Almeida, publicado em 30 de julho de 2010.

89192 Vara Federal da Secdo Judiciaria de Minas Gerais, sentenca em ac#o civil pablica de n°
2006.38.00.014197-6, Juiz Jodo César Otoni de Matos, Minas Gerais, publicado em 27 de maio de
2010.
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entendimento do magistrado™, tal construcdo ndo parece ser necessria se
atentarmos para a fase que antecede a ponderacdo. Como é cedico, o
Supremo Tribunal Federal adota o exame de proporcionalidade para
resolver casos de colidéncia entre direitos fundamentais, o qual € composto
das seguintes etapas: adequacdo, necessidade e proporcionalidade em
sentido estrito’. Sendo assim, em um primeiro momento, é necessario
verificar se existe uma adequacéo entre fins legitimos e meios adequados,
ou seja, se hd um nexo causal entre o ato praticado e o efeito que se busca.
Em seguida, passa-se para a fase da necessidade, na qual deve o magistrado
questionar se a restricdo ao direito fundamental é efetivamente necessaria,
Ou seja, se ndo existe uma alternativa menos restritiva ao direito
fundamental em questdo para resolver o conflito. Por fim, e apenas quando
superadas essas preliminares, deve ser realizada a efetiva ponderacédo entre
os valores, oportunidade em que o magistrado deve verificar se compensa
restringir determinado direito, considerando o que se busca preservar.
Frente a essas consideragOes, apliquemos o0 exame da
proporcionalidade ao caso concreto. Ha adequacdo entre um fim legitimo e
um meio adequado? E possivel dizer que sim, ja que ninguém questiona a
legitimidade do resguardo de criancas e adolescentes, sendo possivel
interpretar, de modo conivente, que a proibicdo da comercializacdo dos
jogos atinge o fim pretendido, apesar da exposicdo ja realizada sobre a
ineficacia da medida. Nada obstante, ainda que passe dessa etapa, a
proibicdo dos jogos eletrdnicos ndo sobrevive a segunda fase. 1sso porque a

mesma, em sua esséncia, suprime a liberdade de expressdo em seu ndcleo

0 professor Luis Roberto Barroso, por sua vez, expde uma visdo diversa: “E certo que alguns
autores tém admitido a existéncia de uma hierarquia axioldgica, pela qual determinadas normas
influenciariam o sentido e o alcance de outras, independentemente de uma superioridade formal.
Aqui, todavia, esta questdo ndo se pde. E que os direitos fundamentais entre si ndo apenas tém o
mesmo status juridico como também ocupam o mesmo patamar axioldgico. No caso brasileiro,
desfrutam todos da condigdo de clausulas pétreas.” BARROSO, Luis Roberto. Colisdo entre
liberdade de expressdo e direitos da personalidade. Critérios de ponderacao. Interpretagéo
constitucionalmente adequada do Codigo Civil e da Lei de Imprensa. Disponivel em
<http://www.migalhas.com.br/arquivo_artigo/art 03-10-01.htm> Acesso em 28 de outubro de
2010.

™ Tal como utilizado no julgamento do STF, RE 349703, Relator Min. Carlos Britto, publicado em
05 de junho de 2009.
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essencial, ao proibir os jogos de maneira ampla e irrestrita, desconsiderando
a existéncia de uma alternativa menos restritiva: a combinacdo da
Classificacdo Indicativa com o poder familiar, como sera visto mais
adiante.

3.4. Proposicdes normativas: uma prévia dos precedentes

americanos

Feitas as devidas consideracdes quanto as decisGes judiciais e
administrativas, passemos agora ao estudo das propostas legislativas que,
apesar da sua laténcia, sdo ameacas reais que possuem um potencial
restritivo muito maior.

Sejam os projetos de lei “pro-proibicao” ou “pro-restricao”, fato ¢
que poucos foram aqueles que abordaram alguns pontos delicados da
regulacdo, tais como a dificuldade de determinar o que se entende por
“violento” ou “contrario a moral”, a existéncia de uma Classificacdo
Indicativa dessa midia e a violacdo da liberdade de expressdo do publico
adulto. Né&o obstante, até mesmo aqueles que trataram desses temas ndo o

fizeram de forma satisfatoria. E o que se verifica, nas seguintes passagens:

Evidentemente o ideal seria que se abolisse tdo malfazejo lazer do nosso meio;
mas aos adultos, que ja tém, ou deveriam ter, maior senso critico, ndo seria
adequado vedar, pura e simplesmente, 0 acesso a jogos que sao censurados para
menores.

Entdo cumpre ndo misturar o atendimento (sic): jogos comuns que ndo sofrem
restricdes serdo acessiveis a todos; jogos que exponham o uso de arma de
qualquer espécie, técnica de treinamento para matar e sexo explicito serdo
acessiveis, em local separado, comprovada a maioridade do interessado."

No tocante aos direitos e as garantias fundamentais, € cedico o principio
constitucional da liberdade de expressdo, consagrado nos incisos 1V e IX do art.
5°. No entanto, cumpre-nos destacar que a tipificagdo do crime ora proposta
resulta do desrespeito ao principio da liberdade de crenca religiosa assegurada
nos incisos 1V e VIII do referido artigo, bem como & inviolabilidade da honra e

72 Projeto de lei n° 6868/2006, de autoria da dept. federal Laura Carneiro, apresentado em 05 de
abril de 2006.
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da imagem das pessoas (inciso X) e & norma que manda punir qualquer
discriminacdo contra os direitos e liberdades fundamentais (inciso XLI).”

Embora sejam classificados pelo Ministério da Justica, alguns jogos de
videogame desprezam, notadamente, o comportamento correto das criangas,
ensinando palavroes. Em outros, os “gays” sdo mortos ¢ as religides, tais como o
satanismo, budismo, hinduismo, judaismo e o cristianismo, sdo ofendidas.

Sobre o cristianismo, vé-se em alguns jogos alguém bater em anjos, enquanto se
escuta um coral catélico. E comum um superbandido bater asas pelo inferno antes
da batalha final, ou até derrotar Jesus e seus doze apoéstolos, embora tenham
nomes engragados.

()

E certo que a CF, no art. 5°, XLI, dispde que “a lei punira qualquer discriminagao
atentatoria dos direitos e liberdades”. Assim, entendemos que a liberdade de
expressao dos videogames ndo pode ser confundida com anarquia, desrespeito a
imagem e honra das pessoas e aos cultos e suas liturgias.”

Foi apenas no exame realizado pela Comissdo de Constituigéo e
Justica e de Cidadania, no projeto de lei de n° 2.566/00, que vislumbramos
um eshboc¢o de apreciacdo mais cuidadosa da matéria. Segundo a relatora,

Sandra Rosado:

No mérito, penso que o contelido da proposta ndo é adequado nos termos em que
foi posto. O PL 2.566/00 veda o “acesso de adolescente menos de dezesseis an0s
a jogos eletrdnicos que incentivem qualquer tipo de violéncia” (...)

Ora, todos esses tipos estdo excessivamente abertos. O que é que incentiva a
violéncia? A morte, um ferimento, presenca ou auséncia de sangue, tiros em
objetos, em animais ou uma mera perseguicdo poderia também ser considerada
violéncia? Quem € que vai decidir o que é violento? O fiscal? E o comerciante?
Vai ficar a mercé do que entender o fiscal?

A meu ver, como é patente a necessidade de impor alguma forma de controle a
esses jogos, melhor que se atribuisse, como faz o art. 254 do ECA, a necessidade
de que fossem os tais jogos submetidos a uma classificacdo prévia.”

Enquanto esses projetos de lei ainda se encontram em tramitacao,
mostra-se prudente estudar alguns precedentes dos EUA, gue ja foram alvo,
inclusive, de debates judiciais.

Mesmo sendo um pais com forte tradi¢cdo constitucional libertaria,

nem mesmo 0s EUA conseguiram fugir ao impeto de regular o conteudo

" Projeto de lei n° 170/06, de autoria do senador Valdir Raupp, apresentado em 30 de maio de
2006.

" parecer da Comissdo de Educacéo, Cultura e Esporte sobre o projeto de lei 170/06, aprovado em
01 de dezembro de 2009.

"> parecer da Comissdo de Constituicao e Justica e de Cidadania sobre o projeto de lei n® 2.566/00,
de autoria do dept. federal Nilson Mourao, apresentado em 14 de mar¢o de 2000.
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dos jogos eletronicos. Assim, como ja destacado anteriormente, 0 ano de
1993 foi marcado por diversos debates sobre a violéncia dos jogos no
Congresso americano, nos quais titulos como Doom e Mortal Kombat
foram usados como exemplos da falta de limites. Em resposta, sete lideres
da industria se reuniram em diversas reunifes para criar uma alternativa a
intervencdo estatal. A solucdo encontrada foi a criacdo da Entertainment
Software Rating Board (ESRB), um 6rgdo de auto-regulamentacdo do setor
de videogames, que teria como incumbéncia atribuir a classificacdo
indicativa aos jogos eletronicos.

Embora a criacdo da ESRB tenha acalmado o furor e a primeira
tentativa de regulacdo estatal, tal sistema ndo foi suficiente para impedir
que diversos projetos de lei fossem aprovados anos mais tarde, ensejando
controvérsias que foram parar nos tribunais americanos. Eis alguns
exemplos.

Em marco de 2001, a 7th Circuit Court of Appeals julgou o recurso
do caso American Amusement Machine Association v. Kendrick, no qual
alguns fabricantes de videogames e seus associados de vendas questionaram
uma norma do estado de Indianapolis que limitava o acesso de menores a
jogos violentos. Como ¢ de tradi¢do americana, a norma definia “violéncia
grafica” como “a retratagdo visual, em aparelho de entretenimento, de
lesGes reais a seres humanos, ou a eles assemelhados, entre as quais se
incluem amputacdo, decapitacdo, desmembramento, derramamento de
sangue, mutilagdo ou desfigura¢do.” Ainda de acordo com a lei, 0s
estabelecimentos com esse tipo de jogos estariam obrigados a proibir a
entrada de menores desacompanhados, a expor adverténcias quanto ao uso
dos jogos e, caso possuissem mais que cinco aparelhos de videogame,
deveriam criar uma secdo isolada e fora do alcance visual dos menores para
0s jogos violentos. Desse modo, frente a restricdo imposta, a American
Amusement Machine Association ingressou com uma demanda judicial para

sustar os efeitos desse diploma legal.
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Em juizo, o magistrado da corte distrital de Indiana concordou com
0s autores, entendendo que os jogos eletronicos representam uma forma de
expressdo a ser amparada pela liberdade de expressdo, e que essa garantia
constitucional também se estenderia as criancas e adolescentes. Apesar
disso, o juiz entendeu que a lei em questdo ndo era inconstitucional, ja que
se amparava em evidéncias razoaveis de que a medida protegeria criancas e
adolescentes. Para tanto, o magistrado apontou como ‘“evidéncias
razoaveis” alguns estudos psicologicos apresentados pela cidade de
Indianapolis, os quais apontavam que a violéncia na midia estimulava
comportamentos violentos. Assim, por entender que ndo houve afronta aos
direitos constitucionais dos autores, o juiz ndo analisou 0s outros requisitos
para concessao de medida liminar.

Inconformados, os autores recorreram dessa decisdo, que fora
analisada pela 7th Circuit Court of Appeals. Por decisdo unanime, o tribunal
reverteu a decisdo de 1?2 instancia, ao declarar que a norma da cidade de
Indianapolis era inconstitucional, sendo reafirmado que criancas e
adolescentes também estariam amparados pela garantia da liberdade de
expressdao. Conforme detalhadamente exposto pelo juiz Richard A. Posner,
0 nexo entre jogos violentos e a violéncia real deve ser amplamente
comprovado, e nunca presumido. Ao se posicionar quanto as pesquisas
apresentadas, Posner foi taxativo ao afirmar que os estudos ndo comprovam
que 0s jogos violentos sao mais perigosos ao consumidor ou a seguranca do
publico do que filmes violentos ou outras formas de entretenimento
passivo.76 Por fim, ao tratar do tema violéncia, Posner teceu as seguintes

consideracoes:

A violéncia sempre foi, e continua sendo, um interesse central da humanidade e
um tema recorrente, quase que obsessivo das culturas alta e baixa. Ela desperta o
interesse das criancas desde a tenra idade, como todos familiarizados com os
cléssicos contos de fada de Grimm, Andersen e Perrault devem saber. Proteger as

6 American Amusement Machine Association, et al. v. Teri Kendrick, et al. 244 F.3d 572 (7th
Cir. 2001), cert. denied, 534 U.S. 994 (2001). Disponivel em
<http://www.firstamendmentcenter.org/PDF/American_ Amusement_Machine Association_v_Ke
ndrick.pdf> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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criancas da exposicao a contetidos ou imagens violentas até os seus 18 anos ndo
seria apenas quixotesco, mas deformador; isso as deixaria ndo preparadas para
lidar com 0 mundo como conhecemos.”’

O ano de 2005, por sua vez, foi marcado por uma série de medidas
legislativas com 0 mesmo proposito: restringir a venda ou 0 acesso de jogos
violentos por criancas e adolescentes. Dessa forma, mais de 20 estados
americanos encaminharam projetos com essa natureza, visando resguardar
0s menores dos efeitos perversos da violéncia na midia. Nada obstante, em
que pese a boa intencdo dos legisladores, nenhuma das leis aprovadas
conseguiu sobreviver ao embate nos tribunais americanos, oportunidades
em que a inconstitucionalidade das medidas foram ressaltadas.’®

Dentre todas essas leis, certamente a que merece uma analise mais
detalhada é a da Califdrnia, a qual foi sancionada pelo governador Arnold
Schwarzenegger em 07 de Outubro de 2005. Em linhas gerais, a lei do
estado da California determinava que a venda ou o aluguel de jogos
violentos estaria proibido para menores, sendo entendido como “jogos
violentos” aqueles que facultavam ao jogador matar, mutilar, desmembrar
ou violentar sexualmente a imagem de um ser humano, desde que: (i) um
homem médio, considerando o0 jogo como um todo, encontrasse apelos aos
interesses morbidos ou desviantes dos menores; (ii) a obra fosse
evidentemente ofensiva aos padrbes sociais do que se entende adequado
para 0s menores; (iii) a violéncia fizesse com que 0 jogo, como um todo,
perdesse qualquer valor literario, artistico, politico ou cientifico para os
menores; ou entdo que o jogador pudesse causar sérios danos a seres
humanos, ou a figuras assemelhadas, de forma hedionda, cruel ou
depravada, envolvendo tortura ou sério abuso fisico da vitima.
Adicionalmente, a lei tambem impunha uma exigéncia de rotulagem

prépria, pela qual jogos definidos como violentos, ao serem importados ou

77 H

Ibid.
® KUTNER, L.; OLSON, C. K. Grand theft childhood: the surprising truth about violent video
games and what parents can do. p.201.
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comercializados na California, deveriam ganhar um selo especifico do
estado, indepentemente da classificacdo ja realizada pela ESRB.

Em virtude dessas restricdes, a Video Software Dealers Association
ingressou com uma demanda judicial em face do Estado da California e do
seu governador’®, de modo a invalidar a lei recém aprovada, que alterava o
Cadigo Civil da California nas se¢des 1746-1746.5.

Em 12 instancia, os autores obtiveram éxito em seu pleito, tendo o
juiz determinado a invalidade da norma através do exame via strict scrutiny
(escrutinio estrito). A esse respeito, 0 escrutinio estrito trata-se de um dos
padroes de revisao judicial utilizados pelas cortes americanas quando estdo
diante de uma hipétese de colidéncia entre direitos fundamentais. Conforme

ensina Eduardo Appio:

A partir do momento em que a Suprema Corte submete uma determinada lei ou
ato ao escrutinio estrito (strict scrutiny), o responsavel por sua edicao tera o grave
onus de comprovar a existéncia de um interesse publico irresistivel, bem como
gue a lei foi estritamente desenhada para atender esse interesse, pois, caso
contrério, a lei sera julgada inconstitucional.

A Suprema Corte ainda ndo definiu, de modo claro, os casos em que estéa presente
esse interesse governamental irresistivel, mas se sabe que a mera conveniéncia
administrativa ndo pode ser conceituada como tal. Esse interesse deve ser real e
ndo especulativo e também deve ter sido um dos motivos determinantes para a
edicdo da lei. Finalmente, importante salientar que, quando a ameaca ao interesse
governamental ndo tiver uma expressdo significativa, a classificacdo ndo sera
aceita e a lei, ainda assim, sera declarada inconstitucional.

Caso o responsavel pela edicdo da lei ou do ato consiga comprovar a existéncia
de um interesse governamental irresistivel, ainda assim tera de demonstrar que o
meio escolhido é o mais adequado a protecéo desse interesse.

Com esse sentido, se houver um meio menos gravoso do que o estabelecimento
de distingBes para proteger esse interesse, fica claro que a distincdo ndo serve
“sob medida” para o caso (narrowly tailored). Nao basta que o meio (distingdo)
escolhido seja adequado para a protecdo do interesse governamental irresistivel.
Para passar no teste, 0 meio tera de ser o mais adequado.®

Posteriormente, ja em segunda instancia, o tribunal citou importantes

precedentes jurisprudenciais em sua fundamentacdo, entre eles:

" Video Software Dealers Association v. Schwarzenegger, 556 F. 3d 950 - Court of Appeals, 9th
Circuit 2009. Disponivel em
<http://www.ca9.uscourts.gov/datastore/opinions/2009/02/20/0716620.pdf> Acesso em 28 de
outubro de 2010.

8 APPIO, Eduardo. Direito das Minorias. 12 ed.. Sdo Paulo: Revista dos Tribunais, 2008. p.243-
244,
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Os menores tém direito a uma parcela significativa de protecdo pela 12 Emenda, e
apenas em circunstancias relativamente estreitas e bem definidas pode o governo
barrar a disseminacdo publica de materiais protegidos a eles. — Erznoznik v. City
of Jacksonville, 422 U.S. 205, 212-13, 95 S.Ct. 2268, 45 L.Ed.2d 125 (1975).

Regulacdes baseadas em conteldo sdo presumidamente invalidas. — R.AV. v.
City of St. Paul, 505 U.S. 377, 382, 112 S.Ct. 2538, 120 L.Ed.2d 305 (1992)

O Governo pode regular o conteldo de expressGes constitucionalmente
protegidas, de modo a assegurar um interesse irresistivel, desde que escolha o
meio menos restritivo para articular esse interesse. — Reno v. ACLU, 521 U.S.
844, 876-77, 117 S.Ct. 2329, 138 L.Ed.2d 874 (1997)*

Por fim, ap6s uma anélise cuidadosa do caso, o tribunal manteve a
decisdo proferida pela primeira instancia, entendendo que a restricdo e a
rotulagem impostas pela lei eram inconstitucionais. Para tanto, o tribunal

expds 0s seguintes motivos:

Por se tratar de uma regulacdo baseada em conteldo, a lei estd sujeita ao
escrutinio estrito e é presumidamente invalida. Sob o escrutinio estrito, o Estado
ndo produziu provas significativas que suportem a conclusdo legislativa de que
video games violentos causam danos psicoldgicos ou fisicos aos menores. Ainda
gue o fizesse, a lei ndo serve sob medida para prevenir esses danos, bem como
existem medidas menos restritivas de assegurar esses interesses, como 0 sistema
de classificacio da ESRB, as campanhas educacionais reforcadas e o0s
mecanismos de controle pelos pais. Finalmente, mesmo que a exigéncia de
rotulagem apenas afete a expressdo comercial na forma da embalagem dos jogos,
essa previsdo constitui uma imposicdo impermissivel, j& que tais simbolos ndo
transmitiriam apenas informacdes faticas.®

Tal caso agora aguarda julgamento pela Suprema Corte americana,
com as sustentacOes orais marcadas para o dia 2 de novembro. Nesse
interim, diversos estudiosos americanos estdo debatendo os pontos a serem
abordados pela Suprema Corte, que estabelecera um importante marco para
liberdade de expressdo nesse tipo de midia — seja ela contra, ou a favor.

De um lado, aqueles que sdo favoraveis as restricdes sustentam que a
lei ndo proibe ninguem de jogar esses jogos violentos (adultos ou criangas),
mas impede a venda desses titulos para menores. Nessa l6gica, se um pai

decidir alugar ou comprar algum desses jogos para seus filhos, essa escolha

5 Ibid.
% Ibid.
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sera considerada legitima. A proibicdo de jogos violentos, outrossim, estaria
em harmonia com outros tipos de restricbes de vendas para menores, como
é 0 caso dos materiais de contetido pornografico, ou da venda de bebidas e
cigarros.

Por outro lado, aqueles que concordam com a inconstitucionalidade
da lei se baseiam em grande parte dos argumentos ja utilizados pelo tribunal
americano: a falta de um interesse irresistivel do Estado, a existéncia de
meios menos restritivos a liberdade de expressdo e a falta de consenso nos
estudos psicoldgicos. Nada obstante, a estudiosa de direito constitucional
americano, Julie Hilden, alerta que existe espaco para a Suprema Corte
decidir em favor da lei da California, se assim o quiser, tendo em vista que
existem precedentes nos quais a garantia da liberdade de expressdo dos
menores ndo foi levada tio a sério®. Ainda assim, Hilden espera que a
Suprema Corte néo crie excegdes para a liberdade de expressdo e mantenha
a inconstitucionalidade da referida lei, frente ao risco de chilling effect®

que ela representa.

8 HILDEN, Julie. The Supreme Court's "Violent" Video Games Case: The California Law Should
Be Struck Down, But the Court May Well Uphold It. Disponivel em
<http://writ.news.findlaw.com/hilden/20100510.htmI> Acesso em 28 de outubro de 2010.

8 Em linhas gerais, entende-se por chilling effect o efeito silenciador do discurso provocado pelo
medo de condenagdes a posteriori. Nesses casos, 0s individuos ou grupos restringem a expressao
de determinados contetdos, em virtude do receio de serem condenados pelo que estdo defendendo
ou comercializando. Sendo assim, ao estabelecermos que a expressao € livre, mas sujeita a
condenacdo posterior, cria-se um cendrio propicio para a auto-censura, no qual a liberdade de
expressao fica restringida aos temas considerados seguros.
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CAPITULO IV: O PAPEL DA CLASSIFICACAO INDICATIVA
E DO PODER FAMILIAR

4.1. Classificacdo Indicativa — conceito e funcéao

A Classificacdo Indicativa trata-se de uma atividade que, no Brasil®®,
é exercida pelo Ministério da Justica, e que encontra amparo na
Constituicdo Federal, nos seus artigos 21, inciso XVI, e 220, § 3°, inciso I, e
no art. 74 da Lei 8069/1990 (Estatuto da Crianca e do Adolescente - ECA).
De forma genérica, podemos defini-la como um conjunto de informacdes
sobre o conteldo de obras audiovisuais e diversdes publicas quanto a
adequacdo de horario, local e faixa etéria, e que tem como objetivo alertar
0S pais ou responsaveis sobre a adequacgdo do conteudo das obras a idade
das criangas e adolescentes. No que se refere especificamente aos jogos
eletrénicos, o Ministério da Justica editou, em 14 de julho de 2006, a
portaria n°® 1.100, a qual trouxe uma serie de inovacGes para o sistema, entre
elas o acréscimo da classificacdo de jogos eletronicos e RPGs, bem como a
autorizacdo para que pais e responsaveis permitam o acesso de criancas e
adolescentes a qualquer obra ou diversdo puablica, desde que nado
classificada como ndo recomendada para menores de 18 anos. Ao
atentarmos para as consideracOes estabelecidas na referida portaria,
percebemos quais os valores que norteiam a atuacdo do Ministério da

Justica nessa atividade. Entre as premissas elencadas, destacam-se:

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;

8 Enquanto o sistema brasileiro é pautado pela atuacéo do Estado, néo é essa a realidade
compartilhada pelos EUA e pela Europa. Nos EUA, como ja destacado, tal tarefa incumbe a
ESRB, um érgéo de auto-regulamentagdo de iniciativa privada e de adeséo voluntaria pelas
produtoras de jogos — ainda que, na pratica, a vasta maioria adote o sistema. Ja a Europa criou o
seu sistema unificado de classificacdo indicativa - o Pegi (Pan-European Game Information) — que
foi langado na primavera de 2003 e substituiu uma série de sistemas de classificagcdo nacionais,
sendo hoje adotado em 30 paises europeus. Assim como 0 americano, trata-se de um sistema
voluntério, mas que encontra adesdo pela grande maioria das produtoras de jogos.
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a co-responsabilidade da familia, da sociedade e do Estado na garantia a crianga e
ao adolescente do direito a educacéo, ao lazer, a cultura e a dignidade, de acordo
art. 227 da Constituicdo Federal;

gue 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 classificagdo indicativa com uma informagéo
consistente e de carater pedagogico, para que os pais realizem o controle da
programacao; 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 relacdo a Classificagdo
Indicativa, norma constitucional, cujo procedimento assegura o contraditorio e a
ampla defesa, vinculada ao direito a liberdade de expressdo e ao dever de
protecdo absoluta a crianga e ao adolescente, cuja observancia constitui dever da
familia, sociedade e Estado

Em seguida, seu art. 2° define a natureza, a finalidade e o alcance da
Classificagdo Indicativa, determinando que a mesma possui natureza
informativa e pedagdgica, voltada para a promoc¢do dos interesses de
criancas e adolescentes, devendo ser exercida de forma democrética,
possibilitando que todos o0s destinatarios da recomendacdo possam
participar na condicdo de interessados do processo, ensejando que a
contradicdo de interesses e argumentos promovam a correcdo e o controle
social dos atos praticados. Adicionalmente, segundo seu art. 5°, o 6rgéao
responsavel por realizar essa atividade é o Departamento de Justica,
Classificacdo, Titulos e Qualificacdo (Dejus), o qual recebe dos
distribuidores ou produtores fotos, videos, sinopses ou até mesmo jogos
demonstrativos, com uma ou mais fases, para que seja efetuada a
classificagdo dos mesmos. Desse modo, consoante seu art. 14, séo
utilizados os critérios de violéncia e sexo para inserir 0s jogos nas seguintes

categorias:

| - especialmente recomendada para criancgas e adolescentes;
Il - livre — para todo o publico;

111 - ndo 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; e
VII - ndo recomendada para menores de 18 (dezoito) anos.
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Finalmente, dois outros artigos merecem destaque, pois sintetizam o
papel desenvolvido pelo Ministério da Justica na protecdo dos menores. S&o
eles:

Art. 12. A atividade de Classificagdo Indicativa exercida pelo Ministério da
Justica é meio legal capaz de garantir a pessoa e a familia a possibilidade de
receber as informacBes necessarias para se defender de diversdes publicas
inadequadas a crianca e ao adolescente, nos termos da Constituicdo e da Lei n°
8.069, de 13 de julho de 1990 (Estatuto da Crianga e Adolescente — ECA).

Art. 18. A informacdo detalhada sobre o conteldo da diversdo publica e sua
respectiva faixa etaria € meramente indicativa aos pais e responsaveis que, no
regular exercicio de sua responsabilidade, podem decidir sobre 0 acesso de seus
filhos, tutelados ou curatelados a obras ou espetaculos cuja classificacdo
indicativa seja superior a sua faixa etaria.

4.2. A funcéo dos pais no controle de conteddo

O artigo 1634, inciso I, do Codigo Civil é claro ao fixar que compete
aos pais, quanto a pessoa dos filhos menores, dirigir-lhes a criacdo e
educacdo. Apesar disso, nenhuma das decisdes apresentadas considerou, ou
ao menos discutiu, o papel a ser desempenhado pelos pais na selecdo de
contetdos apropriados para os seus filhos — o que configura um descaso
com a sistematica criada pelo ordenamento patrio.

Pela simples leitura da norma, percebe-se que o Estado ndo pode
invocar para si uma prerrogativa que pertence aos pais, determinando aquilo
que pode ou ndo ser visto por criangas e adolescentes. Por oportuno, cabe
transcrever o entendimento firmado pela ministra Nancy Andrighi sobre a

matéria;

Sabe-se que o poder familiar é, em regra, inerente a paternidade. Com base nesse
poder, nos termos do art. 1.634 do CCA02, compete aos pais dirigir a criacdo e
educacéo de seus filhos menores.

Esse poder pode ser visto sob dois angulos no que diz respeito ao
desenvolvimento fisico, intelectual, moral e espiritual da crianga e do
adolescente. Em primeiro lugar, os genitores tém direito de conduzir a educagdo
de seus filhos segundo os preceitos morais, religiosos, cientificos e sociais que
considerem adequados. Mas, para além de um direito dos pais, a educacdo dos
filhos ¢ um dever que a legislacdo impde. O art. 205 da CE/88 estabelece, nesse
sentido, que a educacdo é dever do Estado e da familia, devendo visar ao pleno
desenvolvimento da pessoa.
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O que importa, de qualquer forma, é que esse poder-dever insere-se no contexto
pluralista que rege toda a sociedade brasileira e ampara-se, mais especificamente,
nas liberdades de pensamento, de expressdo e de culto religioso. O ensino, diz-
nos o art. 206 da CE&8, assenta-se sobre o0s principios da “liberdade de aprender,
ensinar, pesquisar e divulgar o pensamento, a arte e o saber” e do “pluralismo
de idéias e de concep¢des pedagégicas”, entre outros.®

Nesse tocante, ninguém melhor do que os préprios pais para
determinar o grau de discernimento dos menores e a que tipo de contetdo
eles ja podem ter acesso. N&o podemos esquecer, outrossim, que
dificilmente uma resposta genérica do Estado sera tdo eficaz quanto o olhar
atento da familia, ja que criancas e adolescentes apresentam caracteristicas
e processos de amadurecimento singulares. Por essa ldgica, é possivel que
um adolescente de 16 anos ndo tenha a maturidade necessaria para ter
acesso a determinado conteldo, normalmente apropriado a sua idade,
enguanto outro de 14 ja possa acompanhar uma programagdo um pouco
acima da sua faixa etaria. Tanto é verdade que, de acordo com o art. 19 da
portaria 1.100/2006, editada pelo Ministério da Justica, os pais ou
responsaveis possuem a prerrogativa de autorizar o acesso de suas criancas
e/ou adolescentes a diversdo ou espetaculo cuja classificacao indicativa seja
superior a faixa etaria destes, porém inferior a 18 (dezoito) anos, desde que
acompanhadas por eles ou terceiros expressamente autorizados. Afinal,
como assevera 0 Ministério da Justica, “a classificacdo indicativa nédo é

censura e ndo substitui a decisio da familia”®’

, cabendo aos pais decidir
quanto ao acesso a entretenimento, informacao ou cultura.

Sob esse enfoque, o Estado, ao censurar 0s jogos eletrdnicos, ndo s6
assume uma desnecessaria figura paternalista, como também usurpa a
prerrogativa dos pais em dirigir a educacdo dos filhos da maneira que Ihes
melhor convir. No cenario que vislumbramos hoje, por mais incongruente

que possa parecer, um pai pode autorizar o filho a ver um filme violento no

8 Superior Tribunal de Justica, acérddo em recurso especial de n° 1072035/RJ, Terceira Turma,
Rel. Ministra Nancy Andrighi, publicado em 04 de agosto de 2009.

8 Ministério da Justica. Classificacdo Indicativa: Informacao e Liberdade de Escolha. Disponivel
em: <http://www.abmp.org.br/UserFiles/File/cartilha_classificacao_indicativa.pdf>. Acesso em 28
de outubro de 2010. p.6.
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cinema, obedecidos os requisitos legais, ou até mesmo deixa-lo assistir a
séries ou novelas destinadas a um publico alvo mais maduro, sem que 0
Estado se oponha ou condene esse tipo de pratica (muito pelo contrario, a
legitima, como j& expressamente demonstrado). Nada obstante, no que se
refere aos jogos eletrénicos, tal prerrogativa ndo se verifica, pois, a despeito
de também existir uma classificacdo indicativa sobre esse meio (0 que
deveria permitir os mesmo tipos de escolhas), o Estado entende que deve
haver limitacdo de conteudo nesses casos.

E certo que, em todos os julgados abordados, o art. 227 da
Constituicdo Federal foi invocado para legitimar a intervencéo estatal, em
funcdo da co-responsabilidade da familia, da sociedade e do Estado na
garantia a crianca e ao adolescente do direito a educacao, ao lazer, a cultura
e a dignidade. Nesse caso, todavia, é dever do Estado fornecer os
instrumentos para que 0s pais possam tomar melhores decisdes, como a
Classificacdo Indicativa, bem como fiscalizar que jogos adultos ndo estejam
sendo vendidos para menores, tal como é feito com cigarros ou bebidas
alcoodlicas — produtos esses que sabidamente causam maleficios ao
consumidor, mas que nem por isso sdo proibidos ou retirados do mercado.
Agir dessa forma ndo é o mesmo que tomar as decisdes pelos pais, seja por
convicgdes politicas, seja por conveniéncia econdmica. Falar em co-
responsabilidade pressupfe a participacdo ndo s6 do Estado, mas também
da familia e da sociedade, nos moldes ja estabelecidos pelo Codigo Civil e
pela Constituicdo Federal. Desse modo, apostar em uma resposta unilateral
estatal ndo se mostra apenas uma pratica abusiva, mas um menosprezo a
capacidade dos pais e da sociedade em filtrar as mensagens que Ihes séo

transmitidas. Como assevera Gilmar Mendes:

N&o é o Estado que deve estabelecer quais as opinibes que merecem ser tidas
como validas e aceitaveis; essa tarefa cabe, antes, ao publico a que essas
manifestacGes se dirigem. Dai a garantia do art. 220 da Constituicdo brasileira.
Estamos, portanto, diante de um direito de indole marcadamente defensiva —
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direito a uma abstencdo pelo Estado de uma conduta que interfira sobre a esfera
de liberdade do individuo.®

Corroborando esse raciocinio, cumpre destacar algumas disposi¢oes
elencadas pela Convencdo da ONU sobre os Direitos das Criancgas, tratado
esse que foi promulgado no Brasil em 21 de novembro de 1990. Entre os

artigos que merecem destaque, encontram-se:

ARTIGO 5

Os Estados Partes respeitardo 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 crianga instrugdo e orientagdo
adequadas e acordes com a evolugdo de sua capacidade no exercicio dos direitos
reconhecidos na presente Convengao.

ARTIGO 13

1. A crianga tera direito a liberdade de expresséo. Esse direito incluiré a liberdade
de procurar, receber e divulgar informacGes e idéias de todo tipo,
independentemente de fronteiras, de forma oral, escrita ou impressa, por meio das
artes ou por qualquer outro meio escolhido pela crianga.

ARTIGO 14

1. Os Estados Partes respeitardo o direito da crianca a liberdade de pensamento,
de consciéncia e de crenca.

2. Os Estados Partes respeitardo os direitos e deveres dos pais e, se for o caso, dos
representantes legais, de orientar a criangca com relagdo ao exercicio de seus
direitos de maneira acorde com a evolugdo de sua capacidade.

ARTIGO 18

1. Os Estados Partes envidardo os seus melhores esforcos a fim de assegurar o
reconhecimento do principio de que ambos os pais tém obrigacdes comuns com
relacdo a educacdo e ao desenvolvimento da crianca. Cabera aos pais ou, quando
for o caso, aos representantes legais, a responsabilidade primordial pela educacéo
e pelo desenvolvimento da criangca. Sua preocupacdo fundamental visara ao
interesse maior da crianga.

2. A fim de garantir e promover os direitos enunciados na presente Convencao, 0s
Estados Partes prestardo assisténcia adequada aos pais e aos representantes legais
para 0 desempenho de suas fungBes no que tange a educacdo da crianca e
assegurardo a criagdo de instituicdes, instalacbes e servigos para o cuidado das
criancas.

ARTIGO 31

1. Os Estados Partes reconhecem o direito da crianga ao descanso e ao lazer, ao
divertimento e as atividades recreativas proprias da idade, bem como a livre
participacdo na vida cultural e artistica.

8% MENDES, Gilmar F. et al. Curso de Direito Constitucional. Sdo Paulo: Saraiva, 2007. p. 351.
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Sobre o art. 18, o embaixador e conselheiro especial do governo
sueco sobre questBes humanitarias, Thomas Hammarberg, faz as seguintes

consideracdes:

A outra referéncia (art. 18) € sobre o papel dos pais ou tutores legais. Eles tém “a
responsabilidade fundamental de criar e formar a crianga”. O Estado, por sua vez,
deve assisti-los em suas responsabilidades na criacdo das criangas. Este texto
reflete a atitude geral da Convencdo quanto ao relacionamento triangular entre a
crianga, seus responsaveis e o Estado: os pais ou outros tutores sdo de
importancia-chave para a crianga, o Estado deve dar-lIhes apoio e apenas em casos
excepcionais — nos maiores interesses da crianga — tomar posi¢fes sobre como
as criancas devem ser criadas. Neste contexto a implicacdo é que os tutores tém
uma responsabilidade direta na protecdo da crianca contra influéncias prejudiciais
da midia e devem receber apoio nesta tarefa.®®

Sendo assim, ap6s 0s comentarios de Hammarberg sobre a mecéanica
de responsabilidades cunhada no texto da ONU, fica evidente a sua
harmonia com o ordenamento vigente, que privilegia as escolhas feitas
pelos pais.

Entender porque criancas e adolescentes sdo atraidos por contetdos
violentos ainda é uma pergunta sem resposta — e que vai muito além das
pretensdes desse trabalho. As préprias brincadeiras de luta entre criancas
dao sinais de que existe uma forte inclinacdo humana para esse tema, o qual
ainda é objeto de meras especulacBes pelos estudiosos. A despeito dessa
realidade, ndo se pode olvidar que a mesma tecnologia que traz os
problemas, traz consigo, também, a solucdo. E dessa forma que as
plataformas dos mais recentes videogames e dos sistemas operacionais de
computadores apresentam um sistema de controle dos pais, o qual permite a
insercdo de senhas nos aparelhos e a selecdo dos jogos conforme a suas
classificacbes indicativas. Consequentemente, cai por terra qualquer
questionamento relativo ao controle de contetdo exercido pelos pais, ainda
que esses possuam rotinas atarefadas que os distanciem do cotidiano do

menor. O que ha, na realidade, € uma subutilizagio do mecanismo

¥ CARLSSON, Ulla et al. A Crianca e a Violéncia na Midia. Brasilia: UNESCO Brasil, 1999.
Disponivel em <http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001308/130873por.pdf> Acesso em 28 de
outubro de 2010. p.26.
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oferecido pelos fabricantes, que por vezes sequer &€ conhecido pelos pais.
Portanto, investir na conscientizacdo do publico, ao invés da proibicdo de

titulos, € a melhor postura a ser adotada pelo Estado.

4.3. Os desafios da Classificacao Indicativa

Ap0s essa exposicdo, fica claro por que a Classificacdo Indicativa
mostra-se como uma medida mais adequada para se alcancar o fim
proposto, qual seja o de assegurar a protecdo integral as criancas e
adolescentes, sem com isso restringir 0 acesso aos jogos eletronicos pelo
restante do pablico adulto. E ela, inclusive, que permite a efetividade do art.
75 do ECA, que determina que toda crianca ou adolescente tera acesso as
divers@es e espetaculos publicos classificados como adequados a sua faixa
etaria. No entanto, mesmo sendo uma alternativa constitucionalmente mais
adequada, tal sistema ndo esta imune a criticas, nem a necessidade de
ulteriores ajustes.

De fato, a Classificacdo Indicativa ainda possui um longo caminho
de aperfeicoamento, tanto no Brasil como no resto do mundo. A Austrélia,
por exemplo, sofre com lacunas encontradas em seu proprio sistema, que
prevé uma faixa etaria maxima de 15 anos para a classificacdo dos jogos
eletronicos, o que inviabiliza a comercializagdo de titulos destinados a
publicos adultos. Consequentemente, como destaca Arthur Protasio, cria-se
uma distor¢do entre as midias que priva 0s jogos de se desenvolverem como
ferramenta artistica e cultural, o que acaba incentivando a ira popular e a
importacéo de jogos.*

Outro exemplo de correcdo a ser realizada encontra-se na seguinte

critica ao sistema americano, feita por Kutner e Olson:

De acordo com as pesquisas sobre os efeitos da violéncia na midia, a ESRB pode
ter parte de seu sistema de classificacdo invertido! Um dos fatores que indicam
que as midias violentas sdo capazes de produzir comportamentos violentos no

** PROTASIO, Arthur. Games e Liberdade de Expressdo. p.17.
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mundo real é a existéncia de obras que ndo mostram as consequéncias negativas
reais da violéncia, tais como dor, sofrimento e sangue. Jogos de videogame
violentos que sdo classificados na categoria M sdo 0s mais propensos a mostrar
essas conseqliéncias negativas. Por sua vez, aqueles que sdo classificados nas
categorias T ou E conquistam tais avaliacbes mais baixas em parte por ndo
mostrar essas consequéncias negativas: os cadaveres simplesmente desaparecem;
0 sangue é animado, ao invés de realista. Além disso, 0s jogos em que o jogador é
recompensado com pontos extras por evitar confrontos violentos (por exemplo, a
série SWAT) acabam recebendo a mesma classificacdo M que jogos nos quais o

jogador recebe pontos extras por empilhar cadaveres virtuais.

Ha, ainda, outras questdes que merecem melhor aprofundamento.
Uma delas se refere aos jogos amadores desenvolvidos para internet, os
quais representam uma realidade cada vez mais presente nesse meio, mas
que carece de classificacdo oficial. Por ndo se tratarem de produtos
comercializados no mercado, existem hoje inimeros jogos disponiveis para
download ou acesso via internet que ndo possuem nenhuma forma de
regulamentacdo pelo Ministério da Justica. Ainda que a resposta mais
simples seja submeter essas obras ao procedimento de classificacdo padrao,
existem pontos delicados que devem ser observados com parcimonia.
Primeiramente, esse tipo de obrigacdo teria uma dificuldade de aplicacao
pratica, pois esbarraria no grande nimero de jogos criados diariamente e
nos problemas juridicos de competéncia e soberania na internet. Em
segundo lugar, a submissdo desses jogos para avaliacdo pelo Ministério da
Justica poderia sufocar as iniciativas de cunho independente, devido aos
custos inerentes ao procedimento administrativo. Essa é, inclusive, uma
problematica que esta sendo tratada na Australia, onde os desenvolvedores
de jogos estdo questionando a necessidade de submissdo prévia de jogos
para aparelhos de celular, que lhes custaria entre $470 a $2040 por jogo.*
Sendo assim, talvez esse tipo de exigéncia para jogos ndo destinados a

venda seja uma restricdo indevida a liberdade de expressdo, pois limita a

% KUTNER, L.; OLSON, C. K. Grand theft childhood: the surprising truth about violent video
games and what parents can do. p.11.

%2 GRUBB, Ben. Fears smartphone game apps could get the chop in Australia. Disponivel em
<http://www.smh.com.au/digital-life/smartphone-apps/fears-smartphone-game-apps-could-get-
the-chop-in-australia-20100817-128cr.html> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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criacdo de jogos aqueles que tém condicdes financeiras para arcar com 0S
Custos.

Por outro lado, a completa falta de regulamentacdo faz com que os
pais tenham pouco controle dos jogos que os filhos estdo acessando via
internet. Quanto a esse problema, a solucdo adotada pelo sistema europeu
(PEGI) foi a criacao de um “rétulo OK” para jogos de internet. Segundo

informacg6es da propria entidade:

Existem muitos websites e servicos online que contém pequenos jogos. O rotulo
OK do PEGI foi criado para cobrir este segmento, que esta a crescer a um ritmo
exponencial. Quando um pequeno jogo online disponivel num website recebe o
rétulo “PEGI OK™, significa que o jogo pode ser utilizado por jogadores de todos
0S grupos etarios, porque ndo apresenta qualquer contetdo potencialmente
inadequado. Para que o operador de um website ou portal de jogos possa utilizar
o rotulo “PEGI OK”, devera apresentar uma declaragdo ao PEGI afirmando que o
jogo néo apresenta qualquer contetido que exija uma classificacéo formal.

Para obter o rétulo “PEGI OK”, os jogos NAO podem conter nenhum dos
seguintes elementos:

violéncia

actividades sexuais ou alusdes sexuais

nudez

linguagem inapropriada

apostas

promocao ou consumo de drogas

promogdao de &lcool ou tabaco

cenas de medo

Se 0 jogo contiver qualquer destes elementos, devera ser classificado de acordo
com o sistema de classificacdo PEGI. O jogo receberda uma classificacdo PEGI
padrdo (4,6, 12, 16 ou 18), que consiste na atribuicdo de um rétulo de
classificagdo etaria e de descritor(es) de contetido. O mesmo se aplica no caso dos
jogos ocasionais que podem ser descarregados para os computadores domésticos
ou ng)3 caso dos jogos que sé podem ser jogados mediante pagamento de uma
taxa.

De todo modo, enquanto uma resposta definitiva ndo é criada, a
melhor solucdo encontra-se na regra geral de cuidado dos pais, que devem
orientar seus filhos sobre os riscos inerentes a internet, e como eles devem
fazer para usufruir da ferramenta com seguranga. No mais, caso algum jogo

dessa natureza seja reputado ofensivo, nos parece que o magistrado terad

% PEGI. Acerca do PEGI. Disponivel em <http://www.pegi.info/pt/index/id/1467/> Acesso em 28
de outubro de 2010.
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que, efetivamente, fazer uma ponderacdo entre os valores em conflito,
frente a falta de um meio menos restritivo para se alcancar o fim almejado.
Dentro dessa logica, tais jogos devem ser tratados como uma forma de
expressdo como tantas outras, e, portanto, passivel de condenacéo posterior
pelos excessos cometidos.

Ademais, por incrivel que pareca, a propria necessidade da
Classificacdo Indicativa € responsavel por limitar a oferta de jogos
eletronicos no mercado brasileiro. E o que ocorre, por exemplo, com o0s
jogos para os aparelhos Iphone, Ipod e Ipad no Brasil. Conforme destaca

Claudio Prandoni:

Por causa de um conflito entre a Apple e o Ministério da Justica, 0s proprietarios
de iPhone, iPod ou iPad no Brasil ndo conseguem adquirir games na App Store.
Como nao existe uma area de jogos na loja on-line, o jogador se vé reduzido a
duas opgdes: limitar-se aos poucos games listados em outras categorias, como
Entretenimento e Educacdo, ou apelar para métodos ilegais.

Normalmente, em paises onde o iPhone, iPod e iPad estdo oficialmente
disponiveis, é a Apple quem define a classifica¢do etaria dos jogos da App Store.
No Brasil, contudo, o Ministério da Justica centraliza o processo, avaliando e
indicando as idades apropriadas para produtos como novelas, filmes e também
jogos eletronicos.

O Ministério diz que "por procedimento, qualquer empresa que deseja
comercializar no mercado brasileiro produtos dessa natureza, deve enviar
previamente o material para analise e atribuicdo da Classificacdo Indicativa,
conforme o procedimento descrito na Portaria n°® 1.100/06, o que inclui também
jogos para iPhone e iPod". A Apple, por sua vez, se limita a dizer que "respeita a
legislacdo brasileira”, sem entrar em mais detalhes sobre o assunto.
A classificacdo feita pela empresa ndo € aceita no Brasil porque a avaliacdo do
Ministério da Justica € obrigatoria. O mesmo acontece na China e Coreia do Sul,
onde 094resultado é 0 mesmo: nada de secdo de games nas respectivas App Store
locais.

Assim, percebe-se que a Classificacdo Indicativa, tal como se
encontra hoje, ainda ndo € uma solucéo perfeita para todos os problemas da
liberdade de expressdo nos jogos eletronicos. Nada obstante, até que sejam
feitas as devidas correcOes, ela € a melhor — e a mais democréatica —

alternativa que possuimos.

% PRANDONI, Claudio. Confus&o entre Apple e Ministério da Justica impede secao de
jogos na App Store brasileira. Disponivel em
<http://jogos.uol.com.br/ultnot/multi/2010/08/31/ult530u8134.jhtm> Acesso em 28 de
outubro de 2010.
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4.4. Enfrentando os casos dificeis

Assumindo que a Classificacdo Indicativa seja, de fato, a melhor
saida para o problema proposto, ainda assim teremos perguntas que ficardo
sem respostas. Serd que 0s jogos controversos, mesmo sendo classificados
para maiores de 18 anos, podem ser comercializados e reconhecidos como
produtos legitimos? Podem o0s jogos eletrdnicos retratar eventos reais,
ainda que sejam episddios tragicos? E razoavel que haja algum limite de
conteudo para os jogos eletronicos? Esses sdo alguns exemplos de questbes
que precisam ser enfrentadas invariavelmente, mesmo com a existéncia da
Classificacdo Indicativa. Assim, delimitar a abrangéncia da liberdade de
expressao nos jogos eletronicos se mostra um dever de magistrados e
académicos, de modo que se garanta a seguranca juridica na matéria. Dessa
forma, é véalido tecer algumas consideracdes sobre duas categorias de casos

dificeis: a dos Grandes Ofensores™ e a dos jogos baseados em fatos reais.

4.4.1. Os Grandes Ofensores

Na primeira categoria encontram-se jogos tdo controversos e
extremados que conseguem liberar um pandemoénio em escala global,
ensejando discussdes e proibicdes em muitos paises. Entre os classicos,
destacam-se: Mortal Kombat, Carmaggedon, Grande Theft Auto e Postal.
Essa lista, entretanto, ndo para por ai. De tempos em tempos, jogos com
esse tipo de conteudo séo langcados no mercado (propositalmente ou néo) e
reacendem a polémica até hoje ndo resolvida. Nessa perspectiva, dois
titulos tém gerado muita discussdo nos ultimos anos: Manhunt e Rapelay.

Desenvolvido pela polémica empresa Rockstar, Manhunt ¢é
certamente um dos jogos violentos mais controversos que ja existiu. Banido
em diversos paises (mas ndo no Brasil), o jogo estimula o jogador a matar

os adversarios das formas mais cruéis possiveis, incluindo sufocamentos

% Classificagdo utilizada por Lauren Gonzales na obra “When two tribes go to war: a history of
video game controversy.”, mencionada a pagina 14.
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com saco plastico, fraturas cranianas por golpes de martelo,
desmembramentos por serra elétrica e decapitacdes. Devido ao alto grau de
cenas violentas, de forma explicita e continua, e a premiacdo pelos crimes
praticados, diversos governos determinaram que essa obra teria cruzado 0s
limites da liberdade de expressdo. Isso ndo foi obstaculo, contudo, para o
desenvolvimento da sua sequéncia, Manhunt 2, que também foi alvo de
proibicBes em diversos paises.

Ja Rapelay trata-se de um simulador erotico lancado em 2006, no
Japdo, pela empresa Illusion. O jogo comega contando a historia de um
personagem que tem como habito abusar de mulheres e que, apds a
denudncia de uma das vitimas, acaba indo para a cadeia. Ao sair da priséo, 0
protagonista, entdo, decide se vingar da vitima que o denunciou, estuprando
ndo apenas ela, mas sua mae e sua irma menor de idade. Apesar de ter sido
um langamento destinado exclusivamente para o Japdo, a internet fez com
que o jogo se espalhasse pelo mundo, que recebeu com repulsa essa obra de
teor sexista, ofensivo e grotesco. Devido ao grande numero de protestos
mundo a fora, e ao fato de que Rapelay poderia botar em risco a industria
dos jogos eroticos do Japdo, a empresa Illusion retirou o jogo de producao e
comercializacdo em 2009%. A medida, entretanto, é meramente paliativa, ja
que, na pratica, o jogo continua circulando na internet por vias transversas.

O que Rapelay e Manhunt ttm em comum? Um fascinio pelo
grotesco, pelo chocante, pelo polémico. Poucos sdo aqueles que ousam
defender esse tipo de obra, ao dizer que sdo apenas formas de “escapismo”,
ou seja, simulacdes virtuais de infracdes as regras que nunca poderiam ser
violadas no plano real. De acordo com Lucy Kibble, uma jogadora de
Rapelay, “vocé ndo precisa se sentir culpado, porque as coisas que vocé faz

no jogo sdo aquelas que vocé nunca poderia fazer na vida real. E

% ALL ABOUT THE GAMES. Rapelay pulled from production. Disponivel em
<http://www.allaboutthegames.co.uk/feature story.php?headline=Rapelay-pulled-from-
production-News&article id=9146> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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escapismo. Essa é a razdo pela qual as pessoas o jogam™.”” Dentro dessa
I6gica, se as representaces virtuais de mortes ou abusos sexuais forem
consideradas lazeres que ndo afetam terceiros, ndo haveria motivos para o
Estado intervir no ambito privado do individuo. Em outras palavras, na
auséncia de dano a sociedade, o que o individuo faz na sua esfera privada
ndo concerne ao Estado®. Frente & falta de nocividade para a coletividade,
os problemas constatados devem ser tratados pela Psicologia, e ndo pelo
Direito.

H&, no entanto, quem entenda de maneira diversa. Para muitos, é
fundamental que haja um limite de contetdo nos jogos eletrénicos, mesmo
naqueles classificados para maiores de idade — como € o caso de Rapelay e
Manhunt. A grande dificuldade dessa corrente, no entanto , € definir até
onde um jogo € considerado aceitavel, sem cair num casuismo perigoso a
liberdade de expressao e a seguranga juridica.

Nesse tocante, vale lembrar que o jogo Rapelay ja foi objeto de
investigacdo pelo Grupo de Repressdo a Crimes Cibernéticos do Ministério
Pablico Federal. No entanto, de acordo com o procurador da Republica
Sérgio Suiana, a legislacédo brasileira ndo tipifica o abuso sexual simulado
de criancas, adolescentes e adultos, o que impede o combate ao titulo.

Segundo ele:

E um absurdo um jogo em que o objetivo seja um estupro, mas infelizmente néo

ha preceitos legais para analisarmos o caso. Ele faz parte de uma grande

discussao juridica sobre até onde vai a liberdade de expressdo e onde comeca 0
H 99

crime.

Pelo que se percebe, mesmo que adotemos a Classificacdo Indicativa

como alternativa as proibicdes, ainda existe muito a se discutir quanto ao

% CNN. Should video games be restricted? Disponivel em
<http://connecttheworld.blogs.cnn.com/2010/03/30/when-does-a-video-game-go-too-far/> Acesso
em 28 de outubro de 2010.

% De acordo com Nelson Rodrigues, em uma de suas célebres frases: “Se todos conhecessem a
intimidade sexual uns dos outros, ninguém cumprimentaria ninguém.”

% DI FRANCO, Carlos Alberto. Game premia estupro e pedofilia. Disponivel em
<http://www.estadao.com.br/estadaodehoje/20090406/not_imp350582,0.php> Acesso em 28 de
outubro de 2010.
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conteudo dos jogos eletronicos. Ainda que ndo tenhamos a pretenséo de
resolver esse duelo de forgas em tdo poucas linhas, vale destacar trés ligdes
do direito constitucional americano que, por certo, teriam utilidade nessa

celeuma. Sao elas:

De fato, pensamos que é justamente porque os agentes do governo ndo podem
estabelecer distingGes principiolégicas nessa area [da livre expressdo] que a
Constituicdo deixa questdes relativas a gosto e estilo estritamente ao individuo. —
Cohen v. California'®

O fato da sociedade considerar a expressdo ofensiva ndo é razéo suficiente para
suprimi-la. De fato, se é a opinido do emissor que provoca a ofensa, essa
consequiéncia é a razdo para atribui-la a protecdo constitucional. Isso porgue é um
principio central da Primeira Emenda que o governo deve permanecer neutro no
mercado de idéias. — FCC v. Pacifica Foundation™

Acredito ser aconselhavel adotarmos como maxima o que ha muito tempo ja faz
parte da sabedoria da humanidade: De gustibus non est disputandum. Assim
como ndo se discute sobre gosto, ndo se deveria litigar por ele. 1sso porque
decidir “o que ¢ beleza” seria uma inovagao para os tribunais, até mesmo para os
padrdes de hoje. — Pope v. Illinois'®

Assim, a liberdade de expressdo deve ser vista como uma garantia
constitucional que permite ao individuo externar visbes que nao
necessariamente sdo partilhadas pela vasta maioria dos seus pares. Com
efeito, tal direito visa assegurar a participacdo de todas as formas de
expressoes, sejam elas de mau gosto ou ndo. Filtrar e refutar as mensagens
consideradas inadequadas, por essa Otica, € um dever da sociedade,
destinataria das mensagens, e ndo do Estado. Ao entendermos de maneira
diversa, de que cabe ao Estado definir o que é, ou ndo, de bom gosto para
todos, abre-se um precedente perigoso que pde em xeque a propria nocao de

autonomia do individuo.

190 cohen v. California. 403 U.S. 15, 91 S.Ct. 1780, 29 L.Ed.2d (1971). Disponivel em
<http://caselaw.lp.findlaw.com/scripts/getcase.pl?court=us&vol=403&invol=15> Acesso em 28 de
outubro de 2010.

101 ECC v Pacifica Foundation. 438 U.S. 726 (1978). Disponivel em
<http://caselaw.lp.findlaw.com/scripts/getcase.pl?court=US&vol=438&invol=726>. Acesso em 28
de outubro de 2010.

192 pope v. Illinois, 481 U.S. 497 (1987) Disponivel em
<http://supreme.justia.com/us/481/497/case.html> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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Ao mesmo tempo, é interessante que se permita a emersdo desses
contetidos considerados inadequados, de modo que o debate expurgue as
verdadeiras raizes dos problemas. Do mesmo modo, essa postura impede a
proliferacdo dos jogos criados pura e exclusivamente para sobreviver de

polémicas. E o que Kutner e Olson revelam na seguinte passagem:

O conteudo de alguns dos jogos disponiveis para as criancas deve provavelmente
gerar reflexdo até mesmo dos mais ardentes defensores da liberdade de expresséo.
Como geracOes anteriores de criticos de midia e reformadores sociais, descritos
no capitulo 2, é tentador para os pais e politicos se concentrarem em exemplos
raros e extremos de jogos problematicos, como alguns dos jogos de recrutamento
neonazista que iremos descrever mais adiante neste capitulo. No entanto, isso
pode levar a duas conseqiiéncias negativas imprevistas para a sociedade, em
geral, e para os nossos filhos, em particular.

Primeiro, essa abordagem da a esses jogos o reconhecimento e a publicidade que
os fabricantes tanto desejam, mas que de outra forma ndo conseguiriam. Ela os
legitima e os faz parecer mais populares do que realmente sdo. Em segundo lugar,
ela desvia 0 nosso foco de encontrar formas eficazes para resolver os problemas
subjacentes, tais como o racismo, 0 sexismo, o anti-semitismo, a pobreza, as
drogas e o isolamento social. E muito mais facil culpar um jogo (ou um gibi ou
um filme) do que analisar questdes sociais complexas.

Além disso, ao focarmos nossa atencdo sobre o conteGdo dramatico e
perturbador, corremos o risco de encobrir alguns problemas potencialmente mais
significativos, porém muito mais sutis. Estdo os jogos de videogame sendo
utilizados para vender coisas insalubres ou inadequadas para os nossos filhos?
Estdo os jogos mudando a percepcdo dos nossos filhos sobre o comportamento
considerado normal ou adequado e sobre relacdes saudaveis?'*

H& de observar que semelhante preocupacao ja foi manifestada pelo

escritor belga Raoul VVaneigem, ao afirmar:

Né&o se combate nem se desestimula a estupidez e a ignominia proibindo-as de se
exprimir: a melhor critica de um estado de fato deploravel consiste em criar a
situacdo que o previna. A estupidez, a infamia, o pensamento ignobil séo o pus de
uma sensibilidade ferida. Impedi-lo de escorrer é envenenar a ferida em vez de
diagnosticar suas causas para lhe dar remédio. Se ndo quisermos que uma
aberragdo venha a infectar o tecido social como um tumor maligno, devemos
reconhecé-la tal como ela é: o sintoma de uma doenca no individuo e na
sociedade.

N&o é o sintoma que deve ser condenado, é nossa pouca pressa em erradicar as
condi¢cBes que propagam o prurido, o abscesso, a peste. Mais que cuidar de
esmagar o infame, vale apoiar o desejo de viver melhor — isto é, mais
humanamente.

O que a liberdade de palavra faz é exprimir para o melhor e, mais frequentemente
para 0 pior, 0 que estd escondido no corpo e na consciéncia do homem,

1% KUTNER, L.; OLSON, C. K. Grand theft childhood: the surprising truth about violent video
games and what parents can do. p.140.
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desnaturado por séculos de desumanidade. Nenhuma ignominia deve permanecer
indizivel, sob pena de se enraizar ainda mais em um comportamento solipsista,
cujas razoes ela reforca.

(.)

A infamia que os marca encoraja-0s em sua indignidade e em sua simpléria
nostalgia: o que mais conforta a estupidez é dar-lhe razdo por meio da execragdo
ou da polémica. Se tantas més reputacdes se devem ao desprezo e ao 6dio, é que
existe entre censor e censurado um fascinio secreto e matuo.

()

A verdade é que a violéncia decorre de condi¢bes bem precisas: a promiscuidade,
0 excesso, 0 gueto, a opressdo, a asfixia, a couraca caracterial, o tédio, a
frustracdo. Uma vez carregado o canhdo, o0 menor motivo o faz disparar: jogo de
futebol, videogame, sentimento de injustica, medo visceral, receios quanto a
seguranca, iluminag&o, barulho.'

Por fim, é preciso ter em mente que a maioria dos jogos eletronicos
possui um “ciclo de vida” relativamente curto, pelo qual eles sao
produzidos, alcangam seu pico de popularidade e, eventualmente, sdo
esquecidos ou substituidos por novos langamentos. Poucas sdo as obras que
tém forca o suficiente para serem lembradas e jogadas por muitos anos,
principalmente se ndo forem postas em evidéncia. Por consequéncia, frente
a grande quantidade de langcamentos, quase que de forma continua, existe
uma selecdo natural dos jogos eletrdnicos, pela qual apenas os titulos
inovadores e com boa qualidade técnica conseguem sobreviver para além
do seu tempo.

Ao reves, quando o Estado proibe determinado jogo eletrénico, seja
ele de que qualidade for, essa obra acaba imortalizada, sendo artificialmente
lembrada (e jogada) por muitas geragdes como o “jogo proibido”. Ha,
inclusive, uma grande parcela de jogadores que sequer teriam conhecimento
do titulo se 0 mesmo nédo fosse posto sob os holofotes da imprensa ou do
escrutinio judicial. Efetivamente, ndo ha nada melhor para a venda de um
jogo do que uma boa polémica, a qual se aproveita da curiosidade humana
para atrair a atencdo do seu publico alvo. A histdria ja provou que essa
assertiva € verdadeira, permitindo que titulos como Death Race e Custer’s

Revenge alcancassem popularidade em seu tempo, a despeito dos seus

104 \/ANEIGEM, Raoul. Nada é sagrado, tudo pode ser dito: reflexdes sobre a liberdade de
expressao. p.32-33.
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péssimos graficos e fraca jogabilidade, e fossem lembrados até hoje —
mesmo tendo sido lancados had mais de 30 décadas. Sendo assim, esse
aspecto socioldgico deve ser levado em consideracdo antes da proibicéo de

qualquer obra, se 0 que se busca ¢ a efetividade da medida.
4.4.2. Jogos baseados em fatos reais

Em seguida, cabe refletirmos se os jogos eletronicos devem ficar
restritos a temas ficticios, ou se 0s mesmos podem retratar fatos reais, ainda
que se tratem de episddios tragicos. Inicialmente, cumpre destacar que esse
cendrio ndo € hipotético: com o amadurecimento da midia eletrénica, é cada
vez maior o nimero de producBes que buscam debater temas mais sérios,
ainda que essa iniciativa ndo seja bem recebida por muitos. Como exemplo,
é possivel citar o jogo Six Days in Fallujah, que foi abandonado pela sua
produtora devido as fortes criticas e pressdes da opinido publica.
Desenvolvido pela empresa Atomic Games, o jogo focava na operacgéo Iraqi
Freedom, principalmente na segunda batalha de Fallujah — também
conhecida como operacdo Phantom Fury — e tinha como intuito recriar a
batalha pela perspectiva das préprias tropas americanas. A premissa do
jogo, no entanto, foi sujeita a muita controveérsia, principalmente pelo fato
do episddio, um dos mais sangrentos da campanha, ser ainda muito recente.
Segundo Tansy Hoskins, membro do grupo de protesto Stop the War
Coalition, “o massacre de Fallujah deve ser lembrado com vergonha e
horror, ndo glamurizado e tratado como entretenimento”.*® Sob forte alvo
de criticas, a empresa responsavel por lancar o jogo decidiu abandonar o
projeto.

Ainda no género das campanhas militares, o novo titulo da série

Medal of Honor ja foi alvo de criticas e tentativas de proibicdo no Reino

105 THOMSEN, Michael. Games with the Power to Offend: Surviving and Stoking Controversy.
Disponivel em

<http://www.gamasutra.com/view/feature/6035/games_with the power to offend .php>. Acesso
em 28 de outubro de 2010.
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Unido. De acordo com ministro da Defesa do pais, Liam Fox, Medal of
Honor é uma obra de mau gosto, ja que oferece ao jogador a possibilidade
de ser um militante do talibd e matar soldados britanicos. Nas palavras do

préprio ministro:

Estou indignado e zangado. E dificil acreditar que qualquer cidad&o do nosso pais

gueira comprar um jogo tdo antibritnico. Peco aos comerciantes para que

mostrem seu apoio a nossas Forcas Armadas e proibam este produto de tdo mau
106

gosto.

Em resposta aos argumentos do ministro, o porta-voz da empresa
responsavel pelo jogo afirmou que “o formato do novo ‘Medal of Honor’
simplesmente reflete o fato de que em todo conflito existem dois lados.”*"’
Nada obstante, a empresa acabou cedendo a pressdao da opinido publica,
trocando a expressao “taliba” por “opfor”, um termo militar em inglés para
forca da oposic&o.'%

Saindo da esfera de jogos de guerra, outra espécie que também gera
bastante polémica é aquela que retrata tragédias, tais como 0s tiroteios
ocorridos nas escolas e universidades americanas. Quanto a esses Ultimos,
dois jogos amadores ja foram criados: Super Columbine Massacre RPG! e
V-Tech Rampage.

Super Columbine Massacre RPG! trata-se de um jogo gratuito e
disponivel na internet, no qual o jogador assume o papel dos dois
adolescentes responsaveis pela tragédia ocorrida em Columbine High

School, em 1999. De acordo com seu criador, Danny Ledonne:

Super Columbine permite aos jogadores confrontar os ultimos dias desses dois
meninos profundamente incompreendidos e irritados através das suas proprias

106 ESTADAO. Reino Unido quer proibir game em que jogador pode ser do Taleban. Disponivel
em <http://www.estadao.com.br/noticias/internacional,reino-unido-guer-proibir-game-em-gque-
iggador-pode-ser-do—taleban,599205,0.htm> Acesso em 28 de outubro de 2010.

Ibid.
19814, Game sobre guerra do Afeganistdo tem opcéo para Taleban desabilitada. Disponivel em
<http://www.estadao.com.br/noticias/internacional,game-sobre-guerra-do-afeganistao-tem-opcao-
para-taleban-desabilitada,618481,0.htm> Acesso em 28 de outubro de 2010.
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escritas, seus préprios testemunhos, e da a chance ao jogador de entender o que se
passava em suas cabecas.'”

Como era de se esperar, a criacdo de Ledonne gerou bastante
controvérsia na sociedade americana. Para uns, 0 jogo era uma agressdo a
familia das vitimas, transformando desnecessariamente uma tragédia em
entretenimento. Outros, no entanto, parabenizaram a iniciativa do autor, que
conseguiu unir a interatividade com contedo de documentario, criando
uma verdadeira obra de arte. Nesse embate, até mesmo aqueles que foram
pessoalmente afetados pelo massacre viram o jogo sobre diferentes pontos
de vista.!*

V-Tech Rampage, por sua vez, segue a mesma formula do anterior,
tendo como pano de fundo, no entanto, o ataque ocorrido em Virginia Tech,
em 2007. Vale destacar que, a despeito dos acalorados debates, ambos 0s
jogos continuam disponiveis na internet até a presente data.

Sobre esse jogos, alguns criticos fazem algumas consideracoes
relevantes. David Kociemba, professor de arte da Emerson College, levanta

a seguinte questao:

Por que Michael Moore pdde, em 2002, fazer “Tiros em Columbine” — um filme
ensaio sobre essa matéria — e usar muito mais materiais graficos que Danny
Ledonne usou trés anos depois, em um jogo de baixa resolugdo? Serd que nos
estamos realmente dizendo que os designers de video game sdo uma espécie de
artista que ndo possui o direito de se engajar em questdes politicas
contemporaneas?***

Winda Benedetti, a seu turno, expde que:

Desde um jogo sobre a fuga de uma crianca judia de campos de concentracdo
nazista, até jogos que tratam do abafamento de casos de pedofilia na Igreja
Catdlica e que colocam os jogadores no papel de um terrorista que busca matar o
presidente Bush, esses jogos — normalmente criados por desenvolvedores
independentes que trabalham foram da industria — perguntam questdes dificeis,
retratam pontos de vista perturbadores e oferecem experiéncias que algumas
pessoas acreditam que nunca deveriam ser experimentadas.

109 BENEDETTI, Winda. These games really push our buttons. Disponivel em
<http://www.msnbc.msn.com/id/25835616/> Acesso em 28 de outubro de 2010.
19 hid.

1 bid.
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(..)

Uma coisa € certa: a medida que os kits de desenvolvimento de jogos se tornam
mais baratos para compra e 0s jogos se tornam mais faceis de fazer, mais pessoas
estdo usando 0s jogos como veiculos para expressar suas opinides, suas
conviccBes e até mesmo suas fantasias mais sombrias. Isso significa que
provavelmente veremos mais jogos que nos causam desconforto...e as vezes até
irritagdo.*?

Pelo que se observa, a discussdo sobre a viabilidade desse género de
jogos ainda estad em aberto, com argumentos para ambos o0s lados. O Brasil,
por enquanto, ainda estda a margem dessa problematica, uma vez que as
“realidades” retratadas nesses jogos envolvem eventos estrangeiros que, via
de regra, ndo incomodam ou interessam a sociedade brasileira. Isso porque
ainda somos grandes importadores de jogos, e ndo produtores, o que pde 0s
EUA e demais paises europeus na vanguarda dessa discussdo. No entanto,
esse cenario pode vir a mudar nos proximos anos, uma vez que o Brasil ja
sinalizou seu interesse em participar nesse segmento: nao sO ja temos cursos
de graduacdo em producdo de jogos, como pos-graduacdes e uma propria
escola dedicada a formacéo de profissionais ligados a area de jogos — a
Seven Games.'® Desse modo, antecipar essa discussdo, antes mesmo da
ocorréncia de problemas, pode vir a ser uma boa idéia, dando tempo para

uma aprecia¢ao mais criteriosa do assunto.

"2 Ipid.

3 GOMES, Rodrigo. Comprovando tendéncia de crescimento da area, nova escola de games é
inaugurada no Rio <http://oglobo.globo.com/educacao/mat/2010/10/20/comprovando-tendencia-
de-crescimento-da-area-nova-escola-de-games-inaugurada-no-rio-922827113.asp> Acesso em 28
de outubro de 2010.
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CONCLUSAO

Feitas as devidas consideragdes, podemos agora retornar as
indagacdes que ensejaram o inicio desse trabalho. Como pudemos perceber,
as controvérsias ligadas ao contetdo dos jogos eletrbnicos ndo sdo um
fenbmeno recente, mas um problema que remonta aos primérdios da sua
prépria historia. Mais de 30 anos ja se passaram entre Death Race 2000 e
Call of Duty: Modern Warfare 2, mas uma realidade continua a mesma:
temas como violéncia, sexo, drogas e fatos reais ainda sdéo um barril de
polvora para a opinido publica. Dentro desse contexto global de discussdes
sobre os limites dos jogos eletrbnicos, o Brasil ja teve sua parcela de
participacdo através de medidas dos Poderes Executivo, Judiciario e
Legislativo. Quanto a essas, nosso balanco atual é de 2 jogos proibidos por
decisdes administrativas, 10 jogos proibidos por decisdes judiciais, 5
projetos de lei arquivados e mais 8 em andamento.

Em que pese a boa intencdo dos julgadores e legisladores, que
buscam assegurar a protecdo integral de criancas e adolescentes, todas as
medidas tomadas até hoje sdo inadequadas, tanto em sua esséncia, quanto

em seu plano de eficacia™*

. A histéria comprova que tudo que é proibido
acaba mais procurado, o que ndo € diferente no mundo dos jogos
eletrbnicos. Sendo assim, censurar um jogo é remeté-lo a periferia do
direito e a clandestinidade da internet, na qual o Estado tem pouco controle
e a difusdo de contelido é quase que imediata.

Ademais, como ja destacado, os jogos tém, em geral, um curto ciclo
de existéncia. Quando proibidos, entretanto, passam a gozar de uma

imortalidade artificial, que é justamente o oposto do que se espera de

14 Em entrevista para o programa Fantastico, exibido na Rede Globo no dia 25 de maio de 2008,
Bruno Feijo, professor de informética da PUC-RIO e da UERJ, reiterou que a proibicéo dos jogos
ndo € apenas preconceituosa, mas ineficaz, “porque ela nao tem meios de controlar o acesso, 0
uso desse conteudo digital nas suas varias formas, ndo so o game”.

FANTASTICO. Games proibidos continuam disponiveis em camelds e lan houses. Disponivel em
<http://fantastico.globo.com/Jornalismo/FANT/0,,MUL699252-15605,00.htmI> Acesso em 28 de
outubro de 2010.
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algumas obras. Ao mesmo tempo, tentar combater jogo por jogo trata-se de
uma tarefa herculea e infrutifera, ja que o problema apresentado assemelha-
se a figura mitoldgica da Hidra de Lerna: para cada titulo proibido, pelo
menos dois novos ja tomaram o seu lugar. Assim, € mais interessante que o
Estado invista em campanhas de conscientizagdo dos pais e na fiscalizagéo
de estabelecimentos, multando aqueles que venderem ou permitirem o
acesso de menores a jogos ndo adequados a suas faixas etarias, tal como ja
o faz com cigarros e bebidas alcoolicas. Para isso, basta que o Estado se
valha das previsdes dos arts. 256 e 258 do ECA, que estabelecem as
infracObes administrativas referentes ao desrespeito da Classificacédo
Indicativa.'®®

Outro ponto a ser relembrado € que todas as decisfes ja proferidas
sobre esse tema padecem de duas premissas equivocadas, quais sejam: que
0s jogos eletronicos sdo destinados ao publico infantil e que seu uso
implicaria em distorcdo de valores e incentivo ao crime. No que se refere a
primeira, restou claro que o seu publico alvo é bastante heterogéneo, sendo
a idade meédia do jogador superior a 30 anos. Esse €, inclusive, um dos
principais tabus que precisam ser vencidos pelos jogos eletronicos, de modo
a serem reconhecidos como uma midia séria. Ja quanto a segunda, ficou
evidenciando que ainda ndo ha consenso entre os pesquisadores sobre 0s
efeitos dos jogos eletronicos, principalmente por conta de divergéncias
metodoldgicas. Nada obstante, mesmo que adotemos a posicdo mais
conservadora, de que 0s jogos eletrbnicos possuem, de fato, um impacto
significativo na formacdo infanto-juvenil, o instrumento mais adequado
para esse controle ndo € o judicial, mas sim o dos pais, de forma a preservar

os direitos de terceiros que ndo se encaixam nessa faixa etéria.

15 Vide a ementa do REsp de n° 861517: “2. Ao permitir que menores de 18 anos tivessem acesso
aos jogos Counter Strike e GTA, o responsavel pelo estabelecimento em questao deixou de
observar o disposto no art. 75 da Lei n® 8.069/90, o que configura a infracdo administrativa
descrita no art. 258 da referida norma. 3. Recurso especial parcialmente conhecido e, nesta parte,
ndo-provido.”

Superior Tribunal de Justica, acérddo em recurso especial de n® 861517/MG, Segunda Turma, Rel.
Ministro Mauro Campbell Marques, publicado em 11 de margo de 2009.
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Para tanto, entra em cena a Classificacdo Indicativa, mecanismo
utilizado de maneira eficaz em diversos paises**®, o qual visa auxiliar os
pais no controle de contetdo de obras audiovisuais. Se, por um lado, o
sistema da Classificacdo Indicativa ainda ndo € perfeito, devendo passar por
uma série de ajustes, por outro, ele é a alternativa menos restritiva que
dispomos até hoje. Dessa forma, a Classificacdo Indicativa pode até néo ser
a resposta mais popular para enfrentar os casos mais extremados, mas
certamente € a mais coerente com o ordenamento juridico vigente.

A violéncia é uma realidade humana. Entender porque tal tema
desperta nosso interesse € algo demasiadamente complexo, que certamente
ultrapassa as pretensdes desse trabalho. No entanto, o que ndo se pode
admitir é um cenario inconsistente, no qual a violéncia é condenada em um
meio e glorificada no outro. Prova disso é o sucesso da violenta série Jogos
Mortais que, além de se encontrar em seu 7° episddio, conseguiu entrar no
Guiness, o livro dos recordes, como a “série de maior sucesso” da historia
do cinema.'’” Garantir a paridade de tratamento entre midias, portanto, é um
fator chave no futuro do desenvolvimento dos jogos eletrénicos.

Em meio a tantas constatacGes praticas e de cunho sociolégico, faz-
se necessario ressaltar a importancia da liberdade de expressdo para o
debate em tela. Apesar de ser o verdadeiro alicerce do raciocinio aqui
construido, tal garantia constitucional ainda aparece de forma timida na
jurisprudéncia patria, sendo rechacada com facilidade quando em conflito

com outros direitos fundamentais. Ocorre que a defesa da livre expressao,

118 De acordo com um recente relatério elaborado pela Federal Trade Comission, agéncia federal
americana que defende os interesses dos consumidores, a industria dos jogos eletrdnicos supera as
de filmes e musica nas 3 principais areas que a Comissdo tem estudado na Gltima década: (1)
restricdo do marketing de produtos adultos para criangas; (2) divulgacéo clara e proeminente da
classificacéo indicativa; e (3) restricdo do acesso de criangas a produtos de adultos.

FEDERAL TRADE COMISSION. Marketing Violent Entertainment to Children: A sixth follow-
up review of industry practices in the motion Picture, music recording & electronic game
industries. Disponivel em <http://www.ftc.gov/0s/2009/12/P99451 1violententertainment.pdf>.
Acesso em 28 de outubro de 2010.

170 GLOBO — CULTURA. 'Jogos mortais' entra para o 'Guiness' como a franquia de filmes de
terror de maior sucesso. Disponivel em <http://oglobo.globo.com/cultura/mat/2010/07/27/jogos-
mortais-entra-para-guiness-como-franquia-de-filmes-de-terror-de-maior-sucesso-917253761.asp>
Acesso em 28 de outubro de 2010.
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tdo sagrada ao Estado-democratico de direito, pressupfe a aceitacdo de
algumas responsabilidades, entre elas a tolerancia do desagradével e do mau
gosto. Isso porque é da sua natureza proteger as visdes minoritarias, nao
consensuais ou simplesmente detestaveis. Por motivos 6bvios, ninguém
invoca tal direito para falar o que é agradavel ou compartilhado com os
demais; tal ndo é o caso, no entanto, daqueles que desafiam a opinido
publica, desbravando as Gltimas fronteiras da liberdade de expressdo. Nas
palavras de Larry Flynt, homem responsavel por um dos casos mais
emblematicos sobre a liberdade de expressdo nos EUA, “se a Primeira
Emenda conseguir proteger um idiota como eu, ela protegera todos vocés”.

N&o € dever do Estado determinar o que sdo, ou ndo, mensagens
corretas, adequadas, apraziveis. Tal tarefa incumbe precipuamente ao
préprio povo, emissor e destinatario das mesmas. Conforme ja salientado
pelo poeta inglés John Milton, no seu famoso discurso Areopagitica, as
pessoas sdo dotadas de razdo e, portanto, da capacidade de distinguir as
boas idéias das mas*'®. Destarte, defender os jogos polémicos pode parecer
uma excrescéncia, mas o que se esta defendendo, no fundo, é a liberdade de
criacdo e de escolha, que sdo inerentes a liberdade de expressdo. Nao é
sensato conferir ao Estado — ou a quem quer que seja — uma carta branca
para a proibicdo do que ndo é agradavel. A partir do momento em que
legitimamos esse tipo de conduta, seja a que titulo for, criamos um tumor
no ordenamento juridico que passa a depender tdo somente de uma
justificativa id6nea para existir. Por isso, ndo devemos delegar a funcéo de
escolha ao Estado-juiz que, ao final, ndo terd a capacidade de externar a
visdo plural da coletividade. Do mesmo modo, ndo devemos perder o norte
que 0 mau gosto ndo pode servir de fundamento a censura, sob pena de
criarmos um grande filtro judicial para toda e qualquer producdo artistica,

cultural ou intelectual. Como afirma Vaneigem:

18 MILTON, John. The Areopagitica. Disponivel em
<http://www.stlawrenceinstitute.org/vol14mit.html>. Acesso em 28 de outubro de 2010.
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Nada é sagrado. Toda pessoa tem o direito de exprimir e de professar, a titulo
pessoal, qualquer opinido, qualquer ideologia, qualquer religido.

Nenhuma idéia é inadmissivel, até mesmo a mais aberrante, até mesmo a mais
odiosa.

Nenhuma idéia, nenhum propdsito, nenhuma crenca devem escapar a critica, a
derrisdo, ao ridiculo, ao humor, a parédia, a caricatura, a simulacéo.

(..)

Tolerar todas as idéias ndo é aprova-las. Tudo dizer ndo é tudo aceitar. Permitir a
livre expressdo de opinides antidemocréticas, xenofobicas, racistas, revisionistas,
sanguinarias ndo implica nem estar de acordo com 0s seus protagonistas, nem
dialogar com eles, nem conceder-lhes pela polémica o reconhecimento que eles
esperam. Combater essas idéias responde as exigéncias de uma consciéncia
sensivel, empenhada em erradica-las de todos os lugares.™

Por outro lado, saber filtrar os excessos veiculados por alguns jogos
¢ uma tarefa que exige maturidade. Consequentemente, ndo podemos
esperar que criangas e adolescentes tenham o discernimento necessario para
determinar o que €, ou ndo, apropriado para seu proprio consumo. Dessa
feita, até que a maioridade seja atingida, cabe aos pais dirigir a criacdo e a
educacdo dos filhos, através do exercicio do poder familiar, o que inclui a
escolha do tipo de entretenimento adequado para eles. Vale destacar que,
nessa fase da vida, a participagdo dos pais & crucial para o pleno
desenvolvimento infanto-juvenil, sem a qual a crianca ou o adolescente
apresentara problemas ndao s com 0s jogos, mas em outras areas sensiveis
de sua formacéo. Por tais razdes, 0s jogos ndo podem fugir a regra geral de
cuidado dos pais, devendo ser selecionados criteriosamente.

Considerando o exposto, serd que o Estado, no intuito de proibir os
jogos considerados inadequados, ndo esta causando mais mal do que bem?
Pelo que se percebe, a postura distante e preconceituosa de alguns
julgadores é um sério obstaculo aos jogos eletronicos, pois ceifa 0 imenso
potencial cultural, artistico e de entretenimento apresentado por essa
tecnologia’®. Conforme bem destacado por Kutner e Olson'?!, aqueles que

pretendem proibir a violéncia nos jogos eletronicos muitas vezes se valem

119 \VANEIGEM, Raoul. Nada é sagrado, tudo pode ser dito: reflexdes sobre a liberdade de
expressdo. p.23-25.

120 Nas palavras do filésofo Blaise Pascal: “O homem esta sempre disposto a negar tudo aquilo
gue ndo compreende ”

12 KUTNER, L.; OLSON, C. K. Grand theft childhood: the surprising truth about violent video
games and what parents can do. p.190.
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de um raciocinio bastante semelhante ao da “Aposta de Pascal”*?*: proibir é
0 mais inteligente a se fazer, ja que as potenciais consequéncias de se estar
errado (ou seja, proibiu-se a venda de jogos violentos, ainda que esses nao
causem nenhum dano ao jogador) sdo mais do que compensadas pelas
consequéncias de se estar certo (ou seja, reduziu-se um risco real ao proibir
esses jogos, ja que os mesmos induzem o jogador a um comportamento
agressivo). Todavia, esse argumento falha ao ignorar que, ao se focar nos
jogos eletrnicos, a sociedade e o Estado desviam a atencdo de outros
fatores que sabidamente estimulam a violéncia. Em outras palavras, acaba-
se gastando tempo, dinheiro e energia focando nas causas erradas.

E evidente que o cendrio brasileiro ndo é tdo alarmante como o de
outros paises, se considerarmos que 0s jogos ja proibidos por aqui sdo
ultrapassados e ndo mais comercializados. No entanto, a simples existéncia
de precedentes faz com que esse debate seja relevante e contemporaneo, de
modo a erradicar essa ameaca ainda em seu estdgio embrionario. Talvez
esse seja um dos momentos mais oportunos para retomar essa discussao,
tendo em vista que o Estatuto da Crianca e do Adolescente acaba de
completar 20 anos de existéncia. Ao que tudo indica, a melhor saida
encontra-se em uma leitura constitucional do referido diploma, de modo a
preservar tanto o direito da liberdade de expressdo, quanto a protecao
integral de criangas e adolescentes. Para isso, precisamos nos valer da tripla
responsabilidade prevista no art. 227 da Constituicdo Federal, cabendo aos
pais o efetivo exercicio do poder-dever de educar os filhos, ao Estado
fiscalizar a venda de jogos e assegurar a classificacdo indicativa dos

mesmos, e a sociedade, representada pelas industrias desse setor, apresentar

122 No fragmento 233 da coletanea Pensées, 0 matemético, fisico e fildsofo Blaise Pascal (1623-
1662) apresentou o que hoje se conhece como a Aposta de Pascal. Trata-se de uma proposta de
deciséo colocada na forma de uma aposta incontornavel, isto €, da qual ninguém pode fugir. Esta
aposta pode ser resumida da seguinte forma: Como alguém que escolhe ser cristdo pode perder?
Se, ao morrer, constatar que Deus ndo existe e sua fé foi em vao, ndo perdeu nada - pelo
contrario, viveu uma vida com mais percepcao de sentido e esperanca do que um descrente. Se, no
entanto, hd um Deus e um céu e um inferno, entdo ganhou o céu, ao passo que um descrente
perdeu tudo. Fonte: <http://www.freewebs.com/kienitz/aposta.htm>. Acesso em 28 de outubro de
2010.
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mecanismos que auxiliem os pais no controle de conteudo, como tem sido
feito.

Afinal, quem perde com a proibi¢do dos jogos eletrénicos? Perde,
em primeiro lugar, a liberdade de expressdo, que passa a sofrer limitacdes
dentro de uma midia moderna, a qual ainda possui um vasto potencial a ser
explorado. Perde, em segundo lugar, o publico adulto, que fica impedido de
ter acesso a determinados conteldos nos jogos, mas ndo em outras midias,
como o0 cinema ou a televisdo. Perdem também os pais, quando véem
esvaziados 0s seus poderes de escolha e decisdo, ou sdo iludidos pelos
parcos resultados trazidos pelas medidas restritivas. Perdem os filhos, que
inevitavelmente vao ter acesso aos conteudos restritos, mas desinformados
e despreparados para lidar com esse tipo de informacdo. Perdem as
produtoras, que passam a transitar pelos campos da inseguranca juridica,
tendo que adaptar o contetdo dos seus jogos a sensibilidade de diferentes
mercados. Perdem aqueles que participam da cadeia econémica da venda de
jogos, que passam a ser alvo do que a Suprema Corte dos Estados Unidos
chama de chilling effect, tendo que selecionar os jogos que estdo dispostos a
comercializar, considerando o prejuizo que podem ter, caso esses sejam
retirados de mercado. Por fim, sofre o Estado, como um todo, por cercear a
livre iniciativa e prejudicar o desenvolvimento econdmico através de

medidas ineficientes e inconstitucionais.
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