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VII ENCONTRO VIRTUAL DO CONPEDI
DIREITO, GOVERNANCA E NOVASTECNOLOGIASII

Apresentacdo

O VII ENCONTRO VIRTUAL DO CONPEDI, realizado em parceria com a Faculdade de
Direito de Franca (FDF), com a Universidade UNIGRANRIO - Afya, com o Portucalense
Institute For Legal Research - |JP e a Faculdad de Derecho da Universidad de la Republica
Uruguaye, entre os dias 24 e 28 de junho de 2024, apresentou como temética central “A
Pesquisa Juridica na Perspectiva da Transdisciplinaridade”. Esta questéo suscitou intensos
debates desde o inicio e, no decorrer do evento, com a apresentacdo dos trabalhos
previamente selecionados, foruns e painéis que no ambiente digital ocorreram.

Os trabalhos contidos nesta publicacdo foram apresentados como artigos no Grupo de
Trabalho “DIREITO, GOVERNANCA E NOVAS TECNOLOGIAS 11", realizado no dia 27
de junho de 2024, que passaram previamente por no minimo dupla avaliac8o cega por pares.
Encontram-se os resultados de pesquisas desenvolvidas em diversos Programas de Pos-
Graduagdo em Direito, que retratam parcela relevante dos estudos que tém sido produzidos
natemética central do Grupo de Trabalho.

As tematicas abordadas decorrem de intensas e numerosas discussdes que acontecem pelo
Brasil, com temas que reforcam a diversidade cultural brasileira e as preocupagtes que
abrangem problemas relevantes e interessantes, a exemplo do direito digital, protecdo da
privacidade, crise da verdade, regulamentacéo de tecnologias, transformacdo digital e
Inteligéncia artificial, bem como politicas publicas e tecnologia.

Espera-se, entdo, que o leitor possa vivenciar parcela destas discussdes por meio da leitura
dos textos. Agradecemos a todos os pesquisadores, colaboradores e pessoas envolvidas nos
debates e organizagdo do evento pela sua inestimével contribuicdo e desejamos uma
proveitosaleitural

Prof. Dr. Edson Ricardo Saleme — UNISANTOS

Prof. Dr. Yuri Nathan da Costa Lannes — FDF

Prof. Dr. Ronaldo Fenelon Santos Filho



A REGULAM EI\ITA(;AO DOSJOGOSELETRONICOSCOMO INSTRUMENTO
DE EFETIVACAO DO DIREITO FUNDAMENTAL AO LAZER DE CRIANCASE
ADOLESCENTES.

THE REGULATION OF ELECTRONIC GAMESASAN INSTRUMENT TO
FULFILL THE FUNDAMENTAL RIGHT TO LEISURE OF CHILDREN AND
ADOLESCENTS.

Elisa Viana Dias Chaves 1
Rosane L eal Da Silva 2

Resumo

O presente artigo objetiva analisar aimportancia da promocao do lazer digital, livre e seguro,
para criangas e adolescentes, como forma de efetivagcdo de seus direitos fundamentais.

Partindo-se da andlise da insercéo da Doutrina da Protecdo Integral no ordenamento juridico
patrio e das multiplas interacOes realizadas no ambiente digital por parte desse publico, seréo
também verificadas as variadas estratégias que a industria executa envolvendo dados

pessoais, potencialmente causadoras de danos aos direitos dos internautas. Nesse contexto,
serd contraposta a exploragdo econdmica do lazer e o exercicio desse direito fundamental

para responder ao seguinte problema de pesquisa: a regulamentacdo dos jogos eletronicos €
medida eficaz para alcancar equilibrio entre o direito a liberdade aplicado a industria e o
melhor interesse da crianca, no exercicio de seu direito ao lazer? Foi utilizado o método de
abordagem dialético, de modo a contrapor o direito fundamental a liberdade assegurado a
industria e, @ mesmo tempo discutir os direitos concernentes as criangas e adolescentes,
especialmente quanto ao direito ao lazer no ambiente digital. Concluiu-se que a protecao
decorre da aplicagdo dos principios norteadores do tema, mas a regulamentagdo dos jogos
eletrdnicos no direito brasileiro € medida indispensavel para possibilitar amaior protegdo dos
direitos fundamentais de criangas e adolescentes, em especial o lazer digital, bem como
garantir maior seguranca juridica e liberdade a esses usuarios, em coeréncia com a Doutrina
da Protegdo Integral.

Palavras-chave: Crianca e adolescente, Doutrina da protecéo integral, Internet, Marco legal,
Jogos eletronicos

Abstract/Resumen/Résumé
This article aims to analyze the importance of promoting free and safe digital leisure for
children and adolescents, as a way of redlizing their fundamental rights. Based on the

1 Mestre em Direito (UFSM), pesquisadora do Nucleo de Direito Informacional (NUDI/UFSM), na érea do
Direito na sociedade em rede.

2 Doutora em Direito, professora do Curso de Graduagdo e Mestrado em Direito (UFSM), coordenadora do
NUDI (UFSM). Pesquisadora na &rea do Direito na sociedade em rede.

157



analysis of the inclusion of the Integral Protection Doctrine in the national legal system and
the multiple interactions carried out in the digital environment by this public, the varied
strategies that the industry executes involving personal data, potentially causing damage to
the rights of individuals, will also be verified. internet users. In this context, the economic
exploitation of leisure and the exercise of this fundamental right will be contrasted to answer
the following research problem: the regulation of electronic games is an effective measure to
achieve a balance between the right to freedom applied to the industry and the best interests
of the child, in exercising their right to leisure? The dialectical approach method was used, in
order to oppose the fundamental right to freedom guaranteed to the industry and, at the same
time, discuss the rights concerning children and adolescents, especially regarding the right to
leisure in the digital environment. It was concluded that protection arises from the application
of the guiding principles of the topic, but the regulation of electronic games in Brazilian law
is an indispensable measure to enable greater protection of the fundamental rights of children
and adolescents, especialy digital leisure, as well as ensuring greater legal security and
freedom for these users, in coherence with the Integral Protection Doctrine.

K eywor ds/Palabr as-claves/M ots-clés. Child and adolescent, Integral protection doctrine,
Internet, Legal framework, Electronic games
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1 INTRODUCAO

O segmento de jogos eletronicos representa importante forma de lazer utilizado por
criancas ¢ adolescentes na atualidade. Diante de sua relevancia na area de entretenimento,
movimenta significativos valores em escala global, o que desperta o interesse da industria em
ampliar seus investimentos no setor, focando com mais intensidade neste publico-alvo.

Com a potencialidade tecnoldgica em tornar as experiéncias virtuais cada vez mais
imersivas, criangas e adolescentes acabam por ser envolvidas em um contexto de interagao
com os games ¢ jogadores e, de tdo absortos pelo desafio imposto pela atividade, tém
dificuldade de exercer escolhas com discernimento. As estratégias de captura da atencgdo
empreendidas pelas plataformas de jogos sdo bastante exitosas, especialmente em decorréncia
do estagio de desenvolvimento desses usudrios, o que dificulta o exercicio de sua autonomia
informacional.

E nesse cendrio que o presente artigo se ambienta, orientando-se pelo seguinte
problema de pesquisa: considerando a Doutrina da Protecdo Integral, de alcance internacional
e, por outro, tendo em conta a atuagdo global da industria dos jogos eletronicos, a
regulamentacdo dos jogos eletronicos ¢ medida eficaz para alcangar equilibrio entre o direito a
liberdade aplicado a industria e o melhor interesse da crianca, no exercicio de seu direito ao
lazer? O objetivo principal do trabalho ¢ discutir o direito fundamental ao lazer, das quais sao
merecedoras todas as criancas e adolescentes que, como nativos digitais, o exercem nas mais
variadas atividades on-line, com destaque para as interagdes em jogos eletronicos. Tal
abordagem ¢ feita a luz da Doutrina da Protecdo Integral, que inspira a legislacao brasileira,
adotada tanto pelo texto constitucional quanto infraconstitucional, da qual decorre o dever de
cuidado, que alcanca também os fornecedores de produtos e servigos, como as plataformas.

A analise ¢ feita a partir de pesquisa qualitativa em fontes normativas — com
documentos oficiais expedidos por agéncias internacionais, projetos de lei e Portaria do
Ministério da Justiga que regulamenta a classificagdao indicativa dos jogos —, as quais foram
combinadas com fontes doutrinarias. Quanto a essas ultimas, recorre-se as contribui¢des de
Josiane Rose Petry Veronese, uma das pioneiras a debater a prote¢ao integral no Brasil, ligdes
as quais se somam as contribui¢des de Ana Frazao, autora utilizada como referencial para
discutir o dever de cuidado no ambiente digital.

A partir dessas escolhas metodologicas, em um primeiro momento ¢ realizada a
abordagem da ado¢do da Doutrina da Prote¢do Integral pelo Brasil, demonstrando seu

alinhamento com o melhor interesse da crianga, assentado nos diplomas internacionais e, em
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um segundo momento, voltar a analise para as interacdes na internet, com énfase nas que sao

decorrentes dos jogos eletronicos, bem como em sua regulagao.

2 O DIREITO AO LAZER NA SOCIEDADE DIGITAL E A
HIPERVULNERABILIDADE DOS JOGADORES INFANTOADOLESCENTES

Criangas e adolescentes sao importantes atores no meio digital, onde encontraram
espaco para o desenvolvimento do seu potencial de fala e de expressdo. Como em nenhum
outro tempo, esses sujeitos puderam ter seu protagonismo reconhecido, encontrando nesse
ambiente espago para realizar todo o tipo de interagdo, buscar informagdes além das fronteiras
do Estado, ter acesso aos bens culturais e as oportunidades de lazer e divertimento. Todas
essas vantagens tornam o espaco virtual um importante locus de interagdo e de construcao da
subjetividade, exercendo forte influéncia sobre a infancia.

Diferentemente das geragdes que os antecederam, os chamados nativos digitais'
nasceram e cresceram sob influéncia das tecnologias. Esse processo de desenvolvimento
também coincidiu com uma importante mudanga de paradigma no seu tratamento juridico, ja
que o Brasil, influenciado pelo processo de elaboracdo da Convengdo dos Direitos da Crianga
e comprometido com a constitucionalizagdo de direitos, adotou a Doutrina da Protecao
Integral. Com efeito, a Constitui¢ao da Republica Federativa do Brasil, de maneira coerente
com seus valores e principios, abracou o principio da protecdo integral com prioridade
absoluta, conforme previsto em seu art. 227, o que representou o abandono da doutrina
menorista e da situacdo irregular em dire¢ao de um novo entendimento. Doravante criangas e
adolescentes eram merecedores de protecdo especial e integral, o que impunha um
compromisso com o futuro, vez que toda a legislacdo a ser produzida deveria ser coerente
com o melhor interesse desses sujeitos.

A Carta Magna de 1988, portanto, buscou conformar seu posicionamento aos
diplomas internacionais dos quais ja era signatario, tais como a Declaracao Universal dos

Direitos Humanos (1948), a Convengdo de Genebra (1924), a Declaragdao dos Direitos da

1 Para Marc Prensky (2001, p. 2), nativos digitais sd3o as pessoas que nasceram e cresceram fazendo uso das
tecnologias e, dada a familiaridade, acredita-se que tenham mais habilidades que os adultos, com condigdes de
realizar multiplas tarefas ao mesmo tempo. Em sintese, para o autor, os nativos digitais representam uma
descontinuidade nos modos de ser ¢ estar das geracdes que os antecederam, notabilizando-se por certa
singularidade em razdo dos fortes impactos gerados pela intensa utilizagdo das Tecnologias da Informagao e da
Comunicacdo. Estdo expostos a um significativo volume de interagdes e, em razdo da grande carga informativa a
qual sd3o submetidos, esses sujeitos desenvolvem estruturas mentais distintas. Os nativos digitais fazem
contraponto aos imigrantes digitais, pessoas nascidas nas gera¢des anteriores € que se adaptaram ao
desenvolvimento e ao uso das tecnologias, enquanto os nativos cresceram e se desenvolveram sob essa
influéncia.
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Crianga (1959) e também a Convengao sobre os Direitos da Crianga, que embora aprovada em
1989, ja era objeto de profunda discussdo®, o que influenciou sobremaneira o disposto na
Constitui¢ao Federal de 1988, dali difundindo a ideia de protegdo integral.

Nas licdes de Santos e Veronese (2023, p. 2)

A protecdo integral ¢ consolidada como doutrina juridica brasileira voltada para
criangas e adolescentes. Configura-se nos elementos: responsabilidade
compartilhada, reconhecimento da condicdo de sujeito, principio da prioridade
absoluta, direitos fundamentais, prevencdo de violéncias e condigdo peculiar de
pessoa em desenvolvimento.

Nesse passo, em 1990, a legislacdo infraconstitucional destinada ao regramento dos
direitos e deveres referentes a infantoadolescéncia entrou em vigor, por meio da Lei n® 8.069
— Estatuto da Crianga e do Adolescente, revogando o vetusto Codigo de Menores’.

Em reconhecimento a especial condicdo de pessoas em desenvolvimento,
merecedoras da mais ampla protecdo do Estado, o Estatuto assentou direitos fundamentais
especificos para esse segmento, como ¢ o caso do direito ao “brincar, praticar esportes e
divertir-se”, previsto no art. 16, inciso IV, do capitulo que trata do direito a liberdade, ao
respeito e a dignidade (Brasil, 1990). A importincia do “brincar” para o saudavel
desenvolvimento humano foi reconhecido pela recente Lei n°® 14.826, de 20 de marco de
2024, que instituiu a “parentalidade positiva e o direito ao brincar como estratégias para
prevencdo a violéncia contra criangas”. Nesta legislacdo, o direito ao brincar deve ser
promovido por todos os responsaveis pela protecao integral (art. 4°), devendo a “Unido, os
Estados, o Distrito Federal e os Municipios desenvolver, no ambito das politicas de
assisténcia social, educagdo, cultura, saude e seguranga publica, acdes de fortalecimento da
parentalidade positiva e de promocao do direito ao brincar” (Brasil, 2024).

No atual contexto da sociedade em rede, o brincar se da entre filtros e bolhas, em
meio a games eletronicos e sites de redes sociais, formas ndo contempladas quando da edigdo

do Estatuto. Quando se analisam os jogos eletronicos, percebe-se que essa espécie de

2 Veronese (2019, p. 12) explica que em 1978 o governo da Polonia propds a comunidade internacional um
projeto de texto para um novo documento, que substituiria a Declaragdo Universal dos Direitos da Crianga, de
1959. No ano seguinte, a Comissdo de Direitos Humanos da ONU comecou a analisar a proposta e cria um grupo
de trabalho, que perdurou por 10 anos em atividade, com representantes de quarenta e trés Estados membros da
ONU. O texto partiu do entendimento dos principios basicos que deveriam nortear o tratamento juridico do tema,
tais como liberdade, justica e paz, reconhecendo-se que todo o ser humano é detentor de direitos e que precisa ter
sua dignidade respeitada.

3 Conforme esclarecido por Veronese (2013, p. 48), a Doutrina da Situagdo Irregular compreendia em uma
mesma situagdo o tratamento de criangas vitimas de irregularidade e abandonadas pelos pais, o adolescente autor
de ato infracional e aqueles carentes de satide e educagdo em decorréncia da inércia estatal, destinando a todos o
mesmo tratamento. Tratava-se de uma legislagdo tutelar que resultou em um sistema punitivo aos chamados
“menores”, usualmente aqueles que eram originarios das classes pobres, pretos ou pardos e em condig¢do de
vulnerabilidade, os quais eram depositarios passivos da (in)acao estatal, ndo figurando como efetivos sujeitos de
direitos.
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divertimento tem como caracteristica viabilizar uma multiplicidade de interagdes sociais,
culturais e sensoriais, capazes de gerar um afastamento das nogdes espago-temporais, em
razao do envolvimento que proporcionam.

Alguns autores demonstram que a utilizagdo dos jogos eletronicos contribui para o
desenvolvimento das fungdes cognitivas, estimulam o aprendizado e a aten¢do, melhoram a
capacidade de concentragdao, ampliam a capacidade visuoespacial, sendo variadas as regides
do cérebro mais estimuladas a depender da espécie de jogo utilizado, como o cortex pré-
frontal, no caso do controle da atenc¢do; cortex parietal, quanto a mudanca de foco, e cortex
cingulado, nas fun¢des comportamentais. (Pessini et al., 2018, p. 26).

Em maior medida criangas e adolescentes experimentam fascinio pelos jogos
eletronicos, em decorréncia desse desprendimento da realidade, ante a oportunidade de
vivenciar uma pluralidade de situagdes por meio de avatares, ou mesmo pela sensagdo de
seguranga, consequente do aparente anonimato. A variedade de estimulos proporcionados
pelos jogos eletronicos, com alta tecnologia multissensorial ocasiona profunda imersdao do

jogador na experiéncia, o que ¢ descrito por Murray (2003, p. 102) como

A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado ¢
prazerosa em si mesma, independentemente do conteudo da fantasia. Referimo-nos a
essa experiéncia como imersdo. “Imersdo” é um termo metaférico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na agua. Buscamos de uma experiéncia
psicologicamente imersiva a mesma impressdo que obtemos num mergulho no
oceano ou numa piscina: a sensagdo de estarmos envolvidos por uma realidade
completamente estranha, tdo diferente quanto a dgua e o ar, que se apodera de toda
nossa atencao, de todo o nosso sistema sensorial. Gostamos de sair do nosso mundo
familiar, do sentido de vigilancia que advém de estarmos nesse lugar novo, e do
deleite que ¢ aprender a nos movimentar dentro dele.

A complexidade tecnolégica empregada nos jogos mescla a um s6 tempo artes
visuais, musica, estorias fantasticas ou ambientadas em determinado contexto historico-
cultural, e ainda, tais games ultrapassam as fronteiras virtuais para envolver uma imensa
quantidade de produtos interrelacionados, como obras cinematograficas, livros, brinquedos,
material escolar, vestudrio caracteristico, dentre diversos outros recursos utilizados para tornar
a experiéncia ainda mais atraente.

Com efeito, conforme dados da 11? edicao Pesquisa Game Brasil (2024), realizada no
periodo de 21 de dezembro de 2023 a 17 de janeiro de 2024, abrangendo 13.360 participantes,
em 26 Estados e Distrito Federal, 70,5% dos participantes afirmaram que se sentem

desconectados de todos os problemas do mundo real ao jogar online, e para 59,6% a imersdo
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em outro mundo € o elemento que mais diverte em um jogo (Go Gamers, Sioux Group, 2024,
p. 45 e 55).

Também por meio dessa pesquisa foi identificado que 73,9% dos participantes tem o
habito de utilizar jogos eletronicos, sendo que para 79,5% do publico analisado os jogos
eletronicos sdo a sua principal forma de diversdo. Foi constatado que 70,2% dos entrevistados
joga videogames desde crianca (Go Gamers, Sioux Group, 2024, p. 15, 23, 41).

Desse modo, embora a pesquisa em comento tenha sido realizada com um publico
adulto, fica clara a importancia dessa sensacdo de imersdo caracteristica dos jogos, o que
certamente impacta de maneira mais acentuada em se tratando de criancas e adolescentes, em
razao de seu estado peculiar de desenvolvimento.

Por sua vez, no que tange ao publico infantoadolescente, o Comité Gestor da Internet
(2023) realiza anualmente pesquisas acerca dos usos da internet no Brasil, dentre elas a
pesquisa TIC Kids Online. Essa investiga¢cdo apontou que no ano de 2023, 59% das criangas e
adolescentes, com idade entre 9 e 17 anos fez uso de jogos na internet, o que denota a
significativa interagdo da faixa etéria referida com essa espécie de entretenimento digital.

Embora tenham contato precoce com o meio digital, interagindo com notdria
facilidade com recursos tecnoldgicos, como € o caso dos jogos virtuais, fato ¢ que sua falta de
maturidade, natural por sua pouca idade, acaba por colocé-los em condi¢do de vulnerabilidade
ao serem expostos aos riscos do ambiente digital’. Atenta a essa fragilidade, a industria
explora intensamente a imersdo provocada pelos jogos virtuais, utilizando-se dos mais
variados artificios para obter vantagens comerciais por meio dessas experiéncias, inclusive
com farto recolhimento de dados pessoais.

Por ndo compreenderem com clareza as estratégias persuasivas do mercado, acabam

por ser influenciados a agir por impulso, adquirindo produtos oferecidos no ambiente digital,

4 Sonia Livingstone, Giovanna Mascheroni e Elisabeth Staksrud (2015, p. 3), ao analisarem os riscos a que estao
submetidas criangas e adolescentes no ambiente digital, construiram uma espécie de modelo, no qual esses riscos
se dividem em categorias, prevendo inicialmente trés categorias, a saber: a) riscos de conteudo, os quais tém as
criangas ¢ adolescentes como receptores de produgdes disponibilizadas nos meios digitais; b) riscos de contato,
que decorrem da interagdo de criangas e adolescentes com outros usudrios; ¢) riscos de conduta, nos quais
criangas ¢ adolescentes passam a atuar como produtores de violéncia, tornando vitimas outros usuarios. Como
exemplos dos riscos da primeira categoria estdo a exposi¢do aos conteudos violentos, pornograficos, mensagens
com discursos de 6dio e todo tipo de racismo, conteudos de carater comercial que sdo inadequados ao estagio de
desenvolvimento. Dentre os exemplos da segunda categoria, como riscos de contato tem-se as violéncias, o
stalking, os abusos sexuais, os encontros com estranhos, contetidos que propagam ideologias e ferem os valores
ligados a dignidade humana, ao que podem se agregar os riscos decorrentes de interagdes comerciais € uso
indevido de dados pessoais. Quanto aos riscos de conduta, t€m-se os comportamentos agressivos ¢ de violéncia
sexual, comportamentos que sdo danosos ao desenvolvimento humano, assim como condutas comerciais que
podem infringir a lei e ferir direitos de autor. Posteriormente foi incorporado o risco de contrato, que é o que se
apresenta em razao do ingresso do usuario numa determinada plataforma, na qual seus dados pessoais podem ser
utilizados e o seu perfil montado, a partir do qual novos contetidos serdo enderegados e desejos despertados,
abalando sua autodeterminagdo informacional.
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muitas vezes de maneira dissimulada, ou com o uso de mecanismos de persuasao dentro dos
proprios jogos. Dentre alguns exemplos destaca-se a utilizagdo de marcas inseridas nas
narrativas; produtos colecionaveis referentes aos games; promoc¢ao de conteudo por parte de
influenciadores digitais, cuidadosamente selecionados com a mesma idade do publico-alvo,
de modo a promover a identificagdo com os pares; mensagens publicitarias que s6 permitem a
continuidade no jogo apos clicar para fechar, o que ocasionalmente direciona para outros
sites; permissoes para coleta de dados como pré-requisito para prosseguimento no jogo, dentre
diversas outras formas de viabilizar a satisfacdo de necessidades previamente incutidas
(Sampaio; Cavalcante, 2016, p. 74-75).

As estratégias de marketing acima mencionadas buscam, dentre outros objetivos
comerciais, a fidelizagdo do publico, estimulando que os consumidores sejam influenciados a
jogar desde a infancia, criando um hébito que se estende até a vida adulta, ratificando o que
foi demonstrado na Pesquisa Game Brasil antes referida, a qual também expde que 87,6% dos
filhos dos gamers sdo igualmente jogadores de eletronicos (Go Gamers, Sioux Group, 2024,
p. 90).

Conforme registrado em Relatério da Unido Europeia (2023), em 2017 a
desenvolvedora de games Activision Blizzard lucrou mais de 4 bilhdes de dolares, apenas com
microtransagdes, ou seja, tdo somente com a venda de conteudos adicionais aos jogos (tais
como moedas, skins, niveis, loot boxes, etc.), superou o que corresponde a metade do seu
lucro anual.

E de se destacar que os jogos sdo desenvolvidos de modo a manter o interesse
crescente do jogador, captando as proprias interagdes dentro do ambiente digital, no qual o
perfil do gamer vai sendo estruturado pelas plataformas. Os algoritmos fazem sua
identificacdo e perfilamento e direcionam conteudo especificamente adequado as preferéncias
do individuo, as quais frequentemente sdo ainda compartilhadas com parceiros comerciais,
que se utilizam das informagdes para oferecer produtos e experiéncias personalizadas, com ou
sem autorizacao.

Em uma sociedade hiperconectada a atencdo do entdo consumidor ¢ diretamente
relacionada a coleta e processamento de dados de forma a integra-los e converter essa
“matéria prima” em produtos ou experiéncias de vida, os quais passam a ser objeto de
interesse ante a facilidade em sua aquisi¢ao. Essa espécie de comercializagdo envolvendo a
extragcdo, andlise, monitoramento de dados pessoais e consequente monetizacdo, nas mais

variadas formas, Shoshana Zuboff (2021, p. 22-24) define como “capitalismo de vigilancia”.
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Dessa maneira, o comportamento do jogador/consumidor ¢ cada vez mais
direcionado de acordo com os interesses do mercado, influenciando suas escolhas por meio do
amplo cruzamento de dados e sugestionamento do individuo, com aparentes necessidades
intimamente ligadas aos seus interesses, ja profundamente conhecidos pelo algoritmo.

Nao por acaso, a receita da indistria de jogos registrada em 2023 foi de 184 bilhdes
de dolares, e estima-se que até 2026 alcancara o valor de 205,4 bilhdes de dolares, conforme
consta no relatério do mercado global de jogos, produzido pela Newzoo e publicado em
janeiro de 2024 (Newzoo, 2024, p. 21-22). Em meio aos vultosos lucros auferidos pela
industria de jogos e o promissor mercado esperado para os proximos anos, mostra-se essencial
o desenvolvimento de uma profunda politica de preventiva e repressiva aos danos decorrentes
dessas atividades, especialmente considerando o publico infantoadolescente como um dos
principais destinatarios dos produtos, sendo merecedores da mais ampla protecdo decorrente
da Doutrina da Prote¢do Integral. Tal constatacdo remete a que se discuta o tratamento

juridico dessa atividade, tema que serd objeto de analise na secao seguinte.

3 A REGULAMENTACAO DOS JOGOS ELETRONICOS E A PROMOCAO DA
DIGNIDADE HUMANA POR MEIO DA EFETIVACAO DO DIREITO AO LAZER

Liberdade, respeito e dignidade sdo direitos fundamentais elencados no art. 15 do
Estatuto (Brasil, 1990), com especial atencdo ao peculiar estagio de desenvolvimento em que
se encontram criangas e adolescentes. Ao assim dispor, o Estatuto demonstrou alinhamento e
compromisso com a prioridade absoluta garantida tanto internacional quanto
constitucionalmente, sobretudo por ancorar-se na triade “liberdade, respeito e dignidade”.

No que tange a liberdade, esta poderia ser compreendida como a possibilidade de
agir conforme as proprias vontades e convicgdes, desde que dentro dos limites legais
estabelecidos em sociedade. O exercicio da liberdade implica em um poder de escolha, pelo
qual sdo atribuidas responsabilidades pelas consequéncias das agdes (Pereira, 2008, p. 141-
143).

A crianca e o adolescente devem ser estimulados a autonomia progressiva, o que €
também uma forma de exercicio de seu direito fundamental a liberdade, de modo que possam
ser capazes de tomar decisdes conscientes, auxiliados por adultos enquanto necessario,
dialogando acerca dos limites e das consequéncias de suas agdes, de forma que se tornem

aptos a realizar as proprias escolhas, cientes do que podem estar renunciando.
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Por sua vez, o respeito encontra-se firmado na ideia de que a crianga e o adolescente,
pela sua condicao de pessoas humanas, sdo merecedoras de atengao e consideracdo. Embora
se tratem de pessoas em processo de desenvolvimento, condi¢gdo peculiar que lhes difere dos
adultos, s3o merecedoras de tratamento respeitoso, como sujeito de direitos, o que viabilizara,
dentre outros fatores, a sua evolucdo psiquica, emocional, moral e social.

Por ultimo, destaca-se a dignidade da pessoa humana, a qual pode ser compreendida
como um valor inerente a propria existéncia humana, que o afasta da objetificagdo. Nesse
passo o Estatuto impde obrigacdes no sentido da protecdo e promoc¢do da dignidade de
criangas e adolescentes como dever de todos, assegurando a protecdo quanto a tratamentos
desumanos, aterrorizantes, vexatorios ou constrangedores (Brasil, 1990). A observancia dos
dois primeiros principios (liberdade e respeito) certamente contribuirdo para a dignidade
desses sujeitos.

Conforme esclarece Ingo Wolfgang Sarlet (2002, p. 41-42), a dignidade da pessoa

humana deve ser assim compreendida:

[...] como qualidade integrante e irrenunciavel da propria condigdo humana, pode (e
deve) ser reconhecida, respeitada, promovida e protegida, ndo podendo, contudo (no
sentido ora empregado) ser criada, concedida ou retirada (embora possa ser violada,
ja que existe em cada ser humano como algo que lhe € inerente).

Portanto, a promogdo e a protecdo da dignidade de criangas e adolescentes se
constitui em pilar central sobre o qual se ancora a Doutrina da Prote¢do Integral, devendo-se
levar em conta que, embora esses principios tenham sido fixados em periodo pretérito a
popularizacdo mundial da internet, eles sdo plenamente aplicaveis na atualidade. Isso porque,
os riscos do ambiente digital demandam a intensificacdo do dever de cuidado, que deve ser
promovido pela familia, sociedade e Estado, o que por certo deve abranger suas interacdes e
relagdes digitais. Considerando, que significativa parcela da vida dos infantoadolescentes é
permeada por transagdes e relacdes online, sdo necessarios mecanismos de protecao
compativeis para conciliar a liberdade de navega¢do com a protecao de direitos.

O direito fundamental a liberdade abrange os direitos de livremente brincar, praticar
esportes e divertir-se, atividades intensamente realizadas no ambiente digital e que nao
devem, por esse fato, evadirem-se da observancia do disposto na Constituicdo Federal e no
Estatuto da Crianca e do Adolescente. Cabe lembrar que a Carta Magna prevé deveres para as
empresas que atuam no segmento da comunicagao social e, em seu artigo 220, § 3°, dispde ser
competéncia da Unido, por meio de lei federal, “I - regular as diversdes e espetaculos

publicos, cabendo ao Poder Publico informar sobre a natureza deles, as faixas etarias a que
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ndo se recomendem, locais e horarios em que sua apresentacdo se mostre inadequada” (Brasil,
1988). Por certo, ao assim dispor, a Constituicdo Federal se compromete com determinados
valores, tais como a preferéncia por finalidades educativas, promogao de cultura e respeito aos
valores éticos. No mesmo sentido, o art. 21, inciso XVI, da CRFB de 1988 prevé a
competéncia da Unido para o exercicio da classificacdo, com efeito indicativo, dos programas
de radio, televisao e diversdes publicas (Brasil, 1988), o que demonstra a valorizagao dos
direitos fundamentais referentes a liberdade e lazer.

Tais dispositivos constitucionais dialogam em harmonia com o Estatuto da Crianca e
do Adolescente, cujos artigos 74 e seguintes dispdem sobre a regulagdo de espetaculos e
diversdes publicas, cujo acesso as criangas exige a classificagdao indicativa compativel, com
maiores restricdes para aqueles que atuam no ramo de jogos e similares, cujos responsaveis
“[...] cuidardo para que ndo seja permitida a entrada e a permanéncia de criancas e
adolescentes no local, afixando aviso para orientacdo do publico” (Brasil, 1990), prevendo-se
sancgoes a quem descumprir.

Por certo que essa preocupacgdo se justifica e ndo deveria se restringir somente as
atividades offline, pois tal entendimento milita em desfavor da infancia e adolescéncia, além
de gerar distor¢des em todo o sistema concorrencial, pois alguns seriam onerados com
fiscalizagdes e sangdes, enquanto outras empresas nao teriam que observar a legislagao.

A regulamentacdo mencionada foi primeiramente implementada por meio da Portaria
n® 773, de 19 de outubro de 1990, a qual disciplinou sucintamente, em 7 artigos, as diversdes
publicas e os programas de radio e televisdo, apds a efetiva extingdo da Divisdo de Censura de
Diversoes Publicas, ocorrida em 1988, com a Portaria n° 1.065/88. Diferentemente do regime
de censura vigente no passado, a classificagdo indicativa foi implementada como uma
referéncia a ser seguida pelos pais e responsaveis no momento da escolha do entretenimento a
ser apresentado as criancas e adolescentes, ndo possui carater vinculante, contudo, € capaz de
auxiliar, por meio da informagdo e orientacdo, nas decisdes que serao conscientemente
tomadas.

Atualmente a Portaria que disciplina a classificagdo indicativa ¢ a de n® 502, de 23 de
novembro de 2021, a qual, dentre outras obras audiovisuais, regulamenta também a
classificacdo indicativa dos jogos eletronicos. A andlise ¢ realizada com fundamento em trés
eixos tematicos: “violéncia”, “sexo e nudez” e “drogas”, adequando-se a cada faixa etéria
conforme a frequéncia da incidéncia do contetdo e a importancia dada a cada eixo no
contexto da obra. O regramento especifico acerca dos jogos eletronicos ¢ tratado dos arts. 43

ao 47, em regra a classificagdao dessa espécie de lazer € realizada por meio de andlise prévia,
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contudo, em se tratando de jogos e aplicativos utilizados diretamente no navegador de
internet, a classificagcdo ¢ dispensada, sendo faculdade do interessado solicitar (Brasil, 2021).
Por sua vez, os jogos eletronicos cuja distribui¢ao ocorra em midia fisica poderao ser
classificados pelo sistema IARC — International Age Rating Coalition, um sistema
internacional de classificacdo etdria — quando disponivel a fun¢do. De igual maneira, os jogos
eletronicos disponiveis apenas em meio digital sdo autorizados a utilizar a autoclassificacao
no sistema [ARC, ndo sendo necessario o prévio requerimento a Coordenagdo de Politica de
Classificacdo Indicativa. Caso verificada divergéncia entre autoclassificagdo atribuida e o
conteudo apresentado no entretenimento, deve ser instaurado processo administrativo para
realizar a adequacdo. (Brasil, 2021).
Para melhor elucidar a questao, o site do Ministério da Justica e Seguranca Publica
dispde que (Brasil, 2015, n.p.):
O sistema IARC atribui faixa etaria de classificacdo, descritores de conteudo e
alertas de elementos interativos para jogos e aplicativos digitais - elementos que
permitem a interagdo do usudrio com o game ou app, fornecendo localizagdo
geografica, por exemplo). Os desenvolvedores (criadores de jogos e aplicativos) sé
podem acessar o sistema IARC por meio de lojas digitais que licenciaram e
integraram o mecanismo. O sistema ¢ de uso gratuito para os desenvolvedores, que
devem responder a um Unico questionario que, uma vez preenchido, atribui
classificagdes oficiais para varias regides em todo o mundo simultaneamente. Essas
classificagdes sdo repassadas as lojas, que exibem o simbolo correto de acordo com
o pais em que ela estd sendo acessada. As agéncias de classificacdo que compde o
sistema IARC sdo responsaveis por fiscalizar e garantir a precisdo das classificagdes
atribuidas pelo sistema. O objetivo fundamental é permitir que os consumidores
digitais, especialmente os pais, tenham acesso a um sistema de classificagdo

confiavel e feito sob medida para suas particularidades culturais, independentemente
do pais em que estejam ou do aparelho usado.

Embora nao se desconsidere a importancia do sistema de classificacdo indicativa,
como se percebe tal instrumento ¢ destinado a orientar e informar os pais e responsaveis nas
escolhas de entretenimento para sua prole, restando uma lacuna na protegdo integral de
criancas e adolescentes, no que diz respeito aos desafios que se impde, decorrentes da
profusdo de interagdes que sdo perpetradas, posteriormente, em razao dos jogos eletronicos
online.

Conforme anteriormente demonstrado, sd3o muitos os riscos que envolvem as
interagdes de criancas e adolescentes nos jogos virtuais, especialmente nos utilizados online.
Como se sabe, as plataformas digitais estdo inseridas na chamada “economia da aten¢do”, o
que por certo, também se aplica as plataformas de jogos que, para manter a atengdo e a adigao
dos usuarios lanca mao de varios recursos. Como dito por Frazao (2021, p. 5), trata-se de

importante modelo de negdcios, em crescente ascensdo, deveria conduzir a sua maior
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responsabilidade no mercado, ndo se furtando de efetivar os direitos de criangas e
adolescentes. Dentre as medidas para tal, a institui¢do de mecanismos de verificacao de idade
¢ apontada, por Frazdo (2021, p. 6), ja que a autodeclaracdo da idade, pelo usuario, nao
oferece garantias de se estar respeitando a legislagao.

Ademais, a Frazao (2021, p. 7) sustenta que que seja dever dos pais orientar os filhos,
tal dever de protecdo ndo isenta a responsabilidade dos agentes econdmicos, pois todos sao
obrigados pela prote¢ao integral. Portanto, desde o momento em que a plataforma projeta o
seu design, deveria levar em conta os interesses dos usuarios menores de idade, contrastando-
os com os riscos decorrentes dessa exposi¢ao.

Considerando a Doutrina da Prote¢ao Integral adotada pela atual Constituicao, a
adesdo do Brasil a diversos diplomas internacionais que visam o melhor interesse da crianca —
a exemplo da Conveng¢do de Genebra, Declaracdo Universal dos Direitos Humanos,
Declaragao dos Direitos da Crianga e Convencgao Internacional dos Direitos da Crianga — bem
como a regulamentacao exercida por meio do Estatuto da Crianca e do Adolescente, nao ha
como afastar uma interpretagdo sistematica no sentido de dar a mais ampla aplicacao da
mencionada doutrina também aos jogos realizados no ambiente online, o que alberga o direito
fundamental ao lazer, eis que o entretenimento digital se mostra como escolha de mais da
metade das criangas e adolescentes, o que inclui os jogos virtuais (Comité Gestor da Internet,
2023).

Quando se trata de jogos on-line, um risco despercebido se relaciona com a coleta e
tratamento de dados pessoais de criangas e adolescentes, durante o jogo, e sua posterior expo-
si¢do a conteudos publicitarios que podem ser prejudiciais ou inadequados a idade, em afronta
ao disposto no Estatuto. A analise desse tema coloca em colisdo a liberdade das plataformas e
o dever de promover a prote¢do integral, prevista constitucionalmente, ao que deve ser acres-
cido o Estatuto da Crianga e do Adolescente, com seus principios protetivos especificos e a
Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais, cujo art. 14 prevé que o tratamento de dados dos
menores de idade, especialmente de criancas, deve atender ao seu melhor interesse, estar em
consonancia com a legislagdo especifica e ser precedido do consentimento dos responsaveis

legais e a autora arremata afirmando, com acerto, que

[...] os principios do melhor interesse da crianga e a prioridade absoluta devem ser
os vértices do tratamento de dados desse sujeitos de direitos, de modo que, ressalva-
das as hipoteses do consentimento, o tratamento de dados s6 sera possivel, como re-
gra, nas hipdteses previstas no art. 11, inciso II, e no art. 14, §30, da LGPD. (Frazao,
2020, p. 11)
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Nesse sentido, em 2021, o Comité sobre os Direitos da Crianga, 6rgdo vinculado a
ONU, com o objetivo de implementar, fiscalizar e orientar os Estados partes no cumprimento
de suas obrigagdes decorrentes da adesdo a Convengdo sobre os Direitos da Crianga,
consolidou, no Comentario Geral n°® 25, recomendagdes acerca dos direitos das criangas em
relacdo ao ambiente digital. O documento, ao tratar das oportunidades oferecidas pelo
ambiente digital, também aponta, por outro lado, os riscos que podem representar a vida,
sobrevivéncia ¢ desenvolvimento de criancas e adolescentes. Dentre os riscos, o Comentario
avangou na classifica¢do inicial proposta por Livingstone et al (2015), prevendo quatro
modalidades: a) riscos de conteudo; b) riscos de contato; c¢) riscos de conduta; d) riscos de
contrato. As situagdes sdo semelhantes as descritas na doutrina especializada (ONU, 2021, p.
3).

O documento destaca a importdncia da adequag¢do do ambiente digital ao melhor
interesse da crianga, que embora ndo tenha sido concebido originariamente para tal uso, ¢
evidente a importancia adquirida nesse contexto ao longo das décadas, o que se comprova
ante a crescente utilizagdo por esse segmento da sociedade (ONU, 2021).

Desse modo o Comentario vem asseverar a obrigacdo dos Estados Partes em assumir
um compromisso legislativo e politico no sentido de estabelecer estratégias, a serem
periodicamente revisadas, de modo a garantir sua maxima eficacia, fornecendo um ambiente
digital seguro para criancas e adolescentes.

No item 96,0 documento impde responsabilidades aos Estados Partes, que devem
adotar medidas necessarias para “evitar o envolvimento insalubre em jogos digitais ou redes
sociais, com a regulacdo que veda o design digital que prejudica o desenvolvimento e os
direitos das criancas” (ONU, 2021, p. 19). Percebe-se, claramente, que o Comité tinha plena
ciéncia da intensa participacao de criangas e adolescentes nas atividades de jogos on-line, o
que ndo pode ser ignorado, igualmente, pelos Estados. O dever de os Estados fiscalizar e
legislar sobre a atividades das plataformas, incluindo a de jogos, também aparece no Item
114, desta orientagdo internacional, com clara instrucdo aos Estados para que adotem
“sistemas robustos para verificagdo da idade”, devendo impedir que criangas adquiram acesso
a produtos e servicos inadequados ou ilegais. Dentre essas situagdes, o Comité da ONU
expressa a preocupagao de que, ao participarem de comunidades de jogadores e salas de bate-
papo, criancas e adolescentes sejam recrutadas integrar grupos terroristas e extremistas (ONU,
2021, p. 22).

Por outro lado, embora o documento destaque a importancia de que seja feita

profunda anélise da utilizagdo da internet por parte de criangas e adolescentes, de forma a
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viabilizar a elaboragdo de leis e politicas publicas adequadas, destaca também a importancia
do respeito a privacidade desse segmento da sociedade, atendendo a questdes éticas e de
protecao de dados.

O Comentario em questdo expressamente estabelece a necessidade de proibir por lei
a utilizacao de técnicas de publicidade dirigida as criangas e adolescentes com base na coleta
de seus dados pessoais e consequente perfilamento. O documento salienta a importancia da
interacdo virtual por parte desse publico, especialmente quanto ao lazer digital, reafirmando o
compromisso assumido por Estado, familia e sociedade na protecdo do melhor interesse da
crianga, o que abrange a responsabilidade dos provedores e desenvolvedores de servigos
digitais no sentido de promover oportunidades de lazer digital que agreguem autonomia
progressiva e o entretenimento. (ONU, 2021).

Alinhado a Doutrina da Prote¢@o Integral constante da Constitui¢do da Republica e
do Estatuto da Crianca e do Adolescente, bem como dos diplomas internacionais dos quais o
Brasil ¢ signatario, e ainda, ao recente Comentario Geral n® 25, foi proposto o Projeto de Lei
n® 2.796/2021, o qual encontra-se, atualmente, aguardando sancdo/veto presidencial. O
referido projeto de lei cria o chamado marco legal para a induastria de jogos eletronicos,
visando regular a “fabricagdo, a importacdo, a comercializa¢do, o desenvolvimento e o uso
comercial de jogos eletronicos”. (Brasil, 2024).

Em suas disposi¢des preliminares o projeto inova ao dispor expressamente acerca da
necessaria aten¢do quanto ao uso de mecanismos de microtransagdes nos jogos eletronicos,
quando da classificagdo etaria indicativa. Isso significa dizer que o dever de cuidado deve
transcender a analise do conteudo do jogo, pois ¢ possivel que durante a sua execucao sejam
veiculadas mensagens publicitarias, que incitem a pratica de violéncia ou se mostrem prejudi-
ciais. Quanto a publicidade, Frazao (2021, p. 13) sustenta que as plataformas devem cumprir a
legislagdo consumerista e ndo podem se utilizar de publicidade velada, devendo observar o
principio da transparéncia, que veda que se utilizem os dados coletados na pratica do jogo
para o posterior envio de publicidade. Para dar mais folego a sua tese, a autora lembra que o
Marco Legal da Primeira Infancia, Lei n° 13.257, de 2016, prevé que a publicidade dirigida a
crianca ndo deve fazer pressdo consumista ou impor uma exposi¢do precoce as mensagens
mercadologicas.

Portanto, ao pensar na regulagcdo da pratica de jogos on-line € na atuacao das plata-
formas deve-se compreender o tema a partir de uma hermenéutica que privilegie o alcance e o
sentido da Constituicdo Federal e do dever de prote¢do integral, por ele imposto, o que por

certo obriga o intérprete a fazer o dialogo entre a legislagdo protetiva da infancia e aquela que
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regula as praticas das plataformas na internet. O projeto prevé a utilizacdo dos jogos para fins
de entretenimento, jogos terapéuticos, com fins de treinamento e capacitagdo, comunicagao e
propaganda e ainda, jogos com objetivos didaticos, em ambiente escolar. Nesse ultimo caso,
destaca-se a possibilidade de serem implementadas politicas publicas no sentido de promover
a educacao digital. Tal medida se mostra de grande relevancia, como forma de mitigar os ris-
cos a que ficam expostas as criangas e adolescentes no ambiente digital, oportunizando o de-
senvolvimento do pensamento critico, com a orientagao profissional acerca dos riscos € possi-
veis solugdes de enfrentamento das diversas situagdes a que podem ser expostas nesse meio, 0
que viabilizard a progressiva aquisi¢ao de autonomia, por parte desses internautas, para a utili-
zagado dos recursos tecnoldgicos.

A educacdo digital mostra-se como instrumento de efetivacdo de direitos fundamen-
tais como a liberdade, informacao, lazer e da propria dignidade da pessoa humana, uma vez
que permite que criancas e adolescentes usufruam, com seguranga, das diversas formas de en-
tretenimento virtual, dentre as quais figuram os jogos eletronicos, em consonancia ao que re-
comenda o Comentdrio Geral n® 25 (ONU, 2021, p. 20). Com efeito, este documento prevé
que os Estados Partes devem promover a literacia digital, zelando para que os curriculos esco-
lares, em todos os niveis, fagam adequacdes para contemplar a formagao para o ambiente di-
gital, com énfase para a inclusdo de contetdos que favorecam a aquisi¢cao de conhecimentos,
desenvolvimento de habilidades e senso critico para atuar na web com seguranga, sabendo
como “[...] como encontrar fontes de informagdo confidveis e identificar informagdes erroneas
e outras formas de conteudo tendencioso ou falso, inclusive sobre questdes de saude sexual e
reprodutiva, direitos humanos [...]”, enfatizando-se que a formagdo para o ambiente digital
deve “[...] promover a conscientizacao entre as criangas das possiveis consequéncias adversas
da exposi¢do a riscos relacionados ao conteudo, contato, conduta e contrato, incluindo cibera-
gressoes, trafico, exploracdo e abuso sexual e outras formas de violéncia [...].

Analisando em especifico o Projeto de Lei n® 2.796/2021, percebe-se que tal proposta
estabelece expressamente a necessaria vinculagdo ao superior interesse da crianga para
concepgdo, design, gestdo e funcionamento dos jogos eletronicos, de modo a garantir a
reducdo dos riscos decorrentes da interacdo por parte do publico infantoadolescente. Ademais,
o projeto estabelece o dever de cuidado por parte de quem explora a atividade, que deve
adotar design que favorega a protecao e medidas que assegurem a acessibilidade para que os
usuarios ndo sejam incentivados, por meio de seus servigos e comunidades oficiais, a interagir

em ambiente propicio as violagdes previstas no art. 18 do Estatuto da Crianca e do
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Adolescente (1990), como violéncia, crueldade e opressdo contra criangas e adolescentes,
com ou sem deficiéncia (Brasil, 2021).

Por sua vez, no que diz respeito as interagdes entre os jogadores, ressalta que a
indlstria tem a obrigagdo de garantir instrumentos de efetivagdo de dentncias,
acompanhamento do processo e revisao das decisdes. Ademais, deve ser garantido o principio
da transparéncia, ou seja, deve haver a demonstracdo, para a sociedade, dos métodos
utilizados para andlise, reducdo dos riscos e promocdo da sensibilizagdo em relagdo aos
direitos fundamentais na comunidade (Brasil, 2021). Esse dever se eleva quando se refere as
criangas, pois deve haver mecanismos utilizados como instrumentos de protecdo desses
usudrios, sobretudo nos contatos com outros jogadores, o que deve passar por continuo
aprimoramento, sendo viabilizada inclusive a desativacdo dessas formas de interacao.

Esse tema ¢ sensivel e esbarra na antiga discussdo sobre as eventuais limitagdes
sobre a liberdade de expressdo e no chamado “mito da neutralidade” das redes. Ocorre que a
alegada neutralidade ndo se sustenta, pois ¢ inequivoco que, como defendido por Frazao
(2021, p. 61), as plataformas facilitam o contato entre as pessoas € promovem inumeras
possibilidades de interacdo, o que por certo, as responsabiliza de maneira mais contundente
quanto esses contatos envolvem criangas e adolescentes.

Portanto, percebe-se que o tema, atual e importante, exige que se ampliem as
discussdes, alcangando inclusive a academia. Isso porque nao ¢ possivel adotar a logica das
redes e aceitar de maneira acritica os argumentos utilizados pelas plataformas, sobretudo
quando se trata da protecdo de criangas e adolescentes, tema sobre o qual ha vasta producao

de legislagdo especifica, como visto ao longo do trabalho.
CONCLUSAO

A Doutrina da Protecdo Integral colocou criangas e adolescentes como destinatarios
da prioridade absoluta, encargo atribuido constitucionalmente a familia, a sociedade e ao
Estado. Essa protecao, no entanto, tem sido recorrentemente desafiada diante do largo uso das
TIC por criangas e adolescentes, que realizam as mais variadas interagdes no ambiente digital,
destacando-se, neste trabalho, as atividades de lazer e divertimento, em especial a pratica de
jogos eletronicos.

Embora aprioristicamente o ambiente digital tenha surgido em periodo pretérito ao
desenvolvimento da protecao integral, prevista na Carta Constitucional de 1988, decorridos

quase 36 (trinta e seis) anos de sua previsdo, a observancia de seus preceitos basicos ¢
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promessa que ainda carece de completa efetivacdo. No que se refere as interagdes no ambiente
digital, vé-se que o desenvolvimento tecnologico descortina novas oportunidades de lazer,
como as que envolvem os jogos eletronicos e as interagdes com os jogadores, atividades que
potencializam o lazer e podem favorecer o desenvolvimento de intimeras habilidades.
Todavia, ao lado dessas inumeras vantagens, ha também riscos que convocam os
encarregados da protegdo integral, que devem se pautar em observancia ao tripé
principioloégico que ancora esse ramo do Direito, com destaque para a liberdade, respeito e
dignidade.

Ao lado da previsdo constitucional, o Estatuto da Crianga e do Adolescente
contemplou medidas de prevencdo, dentre elas a exigéncia de classificacdo de conteudos
audiovisuais. Nao obstante, essas previsoes iniciais limitaram-se as midias tradicionais, nao
alcancando as interagdes na internet e, por conseguinte, os jogos eletronicos somente foram
classificados posteriormente.

Tal medida ¢ bastante importante, pois ¢ inegavel a existéncia de riscos decorrentes
do contato prematuro de criangas e adolescentes com contetidos inadequados e violentos,
disponiveis nos jogos eletronicos. Ademais, o Estado ndo pode se furtar de regular a industria
de jogos que, ao empregar sofisticadas estratégias, faz a coleta e processamento de dados
pessoais, com requintados métodos de perfilamento, o que permite o direcionamento de
publicidade e comercializacdo de conteudos adicionais durante as experiéncias ludicas
proporcionadas pelos jogos eletronicos. Evidentemente essas praticas se traduzem na
exploragdo da hipervulnerabilidade desse publico, o que ndo deve ser tolerado pois o dever de
cuidado deve atingir também os fornecedores, igualmente responsaveis pela prote¢ao integral,
conforme demonstrado ao longo do trabalho.

Nao ¢ sem razdo a expedicao, por parte do Comité de Direitos da Crianga, da ONU,
do Comentdrio n® 25 sobre o ambiente digital. Este documento, totalmente alinhado a
Doutrina da Protecao Integral e ao melhor interesse da crianga, invoca principios que estao em
importantes documentos internacionais, sobretudo na Convengdo sobre os Direitos da
Crianga, de 1989, para instar os Estados a atuarem na protecao da infancia e da adolescéncia
no ambiente digital, de modo a impor deveres para as empresas que atuam no segmento. Com
base neste texto percebe-se a necessidade de os Estados Partes atualizarem sua legislagdo ou,
na falta dela, editarem novas e especificas leis, o que deve ser complementado pelo
estabelecimento de politicas ptblicas de prevengao aos riscos e repressao a tais violagoes.

Em investigacdo das acdes ja empreendidas pelo Estado brasileiro sobre o tema,

percebe-se que o Brasil ndo ignora os riscos derivados dos jogos eletronicos, que ja foram
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objeto de Portaria do Ministério da Justica, responsavel pela classificacdo indicativa. Ha,
também, proposicdo do Projeto de Lei n® 2.796/2021, pendente atualmente de sancao
presidencial, no qual o tema ¢ tratado. Embora sejam possiveis aperfeigoamentos, de modo a
garantir maior protecdo, principalmente avangando na regulagdo das microtransagdes (diante
dos riscos aos dados pessoais dos usuarios), ndo se pode desconsiderar o mérito do projeto ao
se alinhar a Doutrina da Prote¢do Integral. Com efeito, a anélise do projeto permite identificar
a preocupacdo com o dever de cuidado que deve ser enderecado aos usudrios menores de
idade.

O tema ¢ complexo e ndo se esgota nos limites estreitos de um artigo cientifico,
especialmente por envolver interesses contrapostos e as pressoes de um dos segmentos mais
lucrativos do setor de entretenimento digital, que ¢ o segmento dos jogos. Entretanto, em uma
ponderacdo de interesses realizada entre a liberdade econémica dos agentes e a dignidade de
criangas e adolescentes, por certo essa ultima deve prevalecer.

Portanto, o regramento a ser estabelecido pelo marco legal dos jogos, embora nao
seja capaz de sanar todos os riscos decorrentes da atividade, mostra-se como uma importante
iniciativa na protecdo integral nesse setor especifico, demonstrando alinhamento com a
Doutrina adotada pelo Brasil e em coeréncia com o disposto no Comentério n. 25, da ONU.
Tal iniciativa se constitui em um passo importante, a partir do qual deverao ser implementadas
medidas de sensibilizacdo das familias e dos proprios usudrios, assim como politicas de
fiscalizacdo do segmento pois, como defendido neste trabalho, o compromisso com a protecao

da infincia e da adolescéncia deve se sobrepor aos interesses econdmicos das plataformas.
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