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RESUMO

O mercado de jogos online encontra-se em ascensdermos tanto de investimento quanto
de numero de usuarios, apresentando situacOes mmaras os aplicadores do direito,
principalmente quando se trata da responsabilizagioviolacdo ao direito de personalidade.
No mundo real, a protecdo desse direito ndo é quesstionada, todavia, no mundo virtual,
gracas a sombra do anonimato, existem pessoadajam \esse direito e saem impunes. Este
texto tem por objetivo analisar a responsabilidzdi pelos atos praticados nos jogos online,
contextualizando as caracteristicas deste mundoalkirAbordam-se as regras dos jogos
online e do direito a Internet e, consequentementesponsabilidade dos agentes envolvidos.
Mostra-se que mesmo fora do mundo real o direitpedsonalidade deve ser protegido.

Palavras-chaves:.Jogos online. Direitos da Personalidade. Respditzade civil.

ABSTRACT

The online game market is increasing in terms dhhbovestment and number of users,
presenting new situations for law enforcers, egdlgciwhen it comes to responsibility for
violating the right to personality. In the real \Wwhrthe protection of this right is no longer
questioned, however, in the virtual world, thankstihe shadow of anonymity, there are
people who violate this right and go unpunishece @&m of this text is to analyze the civil
liability for the acts practiced in online gamegntextualizing the characteristics of this
virtual world. The rules of online games and thghtito the Internet are addressed and,
consequently, the responsibility of the agents Ivea. It is shown that even outside the real
world; the right of personality must be protected.

Keywords: Online games. Personality Rights. Ciedponsibility.

! Doutorando e Mestre em Direito Privado Pontificiniiérsidade Catodlica de Minas Gerais. Professor da
Faculdade Arquidiocesana de Curvelo — FAC.

2 Mestre e Doutor em Direito Processual pela Paisifniversidade Catdlica de Minas Gerais e Pogedam
Direito Privado pela Pontificia Universidade Catélido Parana. Professor da Pontificia Universidzaiélica
de Minas Gerais



1. INTRODUCAO

De lazer a trabalho e de alivio a doenca, os jetgisdnicos sdo uma realidade que
nao pode ser esquecida por nenhuma area de eptirdipalmente a do Direito. O universo
criado nos jogos online possui linguagem préprimceitos e informacdes que devem ser
compreendidos, para, posteriormente, aplicar-seggadgem propria do Direito.

Neste contexto de criacdo de um mundo virtual quepéda os jogos online e que
funda este estudo, pretende-se analisar a respltesdd civil na violacdo aos direitos da
personalidade. Assim, conhecer as definicdes desjogline e as regras do direito virtual é
de suma importancia para empreender uma analigspansabilidade da pessoa envolvida.

Além dos usuarios dos jogos online, empresas eitesc podem se utilizar do
mundo virtual para, na sombra do anonimato, pnatatas de violacdo do direito da
personalidade e sairem ilesos de responsabilizagsgim, este estudo se mostra atual e
contextualizado em um ambiente de grandes modifesace duvidas envolvendo os

aplicadores do direito, principalmente no que talngemprovacao do dano causado.

2. DEFINICOES NECESSARIAS SOBRE JOGOS ONLINE

O mundo dos jogos eletrbnicos vem passando recentenpor uma grande
reviravolta. Depois de seu reconhecimento comoigarasportiva, os denominados “E-
Sports” deixaram de ser simples disputas entre @smnggra se tornarem competicbes nos
niveis nacional e internacional. O mercado dessgssjvem movimentando cada vez mais
dinheiro, seja por meio de premiagBes ou de cordprgpgos e utilitarios. Lado outro, a
Organizacdo Mundial de Safdeassou a analisar 0 excesso de utilizacdo dessesos
eletronicos, diante da possibilidade de se estatyzindo um vicio nocivo a saude, o qual
pode resultar em transtorno, devendo, consequentenser tratado como doenca.

E neste contexto que se faz necessario conheceiversp dos jogos online, para
nao se incorrer no erro de extrapolar a utilizagés jogos como diversdo, passando para
dependéncia e, consequentemente, para uma doenca.

Em busca da efetivagcdo de seu conceito de feliejdaldumas pessoas encontram
nos jogos eletrdnicos as facilitacoes da diverséguidas do descanso e do estresse cotidiano.

Outras, além da diversdo, se empenham de tal faueachegam a viver das rendas

3 A Reforma da CID-11 deve ser apresentada em ma2@t@. Mais informacdes:
http://www.sbp.com.br/imprensa/detalhe/nid/cid- Efite-uso-abusivo-de-jogos-eletronicos-como-doenca/




decorrentes da pratica dos jogos. Barboza e §@44) destacam que as tecnologias que
proporcionam diferentes formas de diversdo cometarae popularizar a partir da década de
1980, em um contexto em que o mercado se abritneuee de grande rentabilidade ainda
hoje.

Novas figuras surgiram e outras sofreram transfodes para se adequarem a nova
realidade. A dos usuarios, a dos produtores e #odascedores passaram do mundo real para
o virtual, principalmente a partir da popularizagie internet. Hoje, conectar ao mundo
virtual € pré-requisito minimo para determinadogof destacando-se os MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Gayhe os MOBA WMultiplayer Online Battle
Areng.® Em tais nichos, a proposta € manter conectadorantdg niimero de jogadores, 0s
quais irdo vivenciar uma experiéncia conjunta, senesquecer dos jogos FHgt Person
Shoote).® Outras classificagdes dos jogos online podemitaias, entretanto este estudo se
limita as classificacdes mencionadas.

O gque se percebe é o surgimento de comunidadegddgres conectados por meio
de ligacdes intrinsecas entre si. A barreira da@sp ultrapassada pela utilizacdo da Internet
e pela participacdo das pessoas que compdem esrasidades, as quais podem estar em
diversos lugares do planeta. Portanto, o vocalwldos jogadores deve ser conhecido de
forma universal e informal, o que ndo ocorre estenando off-line’

A primeira grande diferenca a se destacar prende-f&rma de trabalhar essa
linguagem: enquanto a linguagem utilizada nos jagdisie tem sua maior incidéncia na fala,
em nossa realidade prevalece a escrita. Nestelgeat comunidades de jogos online acabam
por utilizar programas que facilitam essa comur@ioago momento dos jogos, destacando-se
0 Skype, o0 TS3 e o Discord. Ha jogadores que feami de imagens para divulgar seu modo
de jogar, ensinando ou promovendo algum tipo de,joiando-se: o Youtube, o Facebook e
o Twitch, todos com bastante difus&o entre os skees brasileiros.

Os jogos online assumiram proporcgdes tao grandepassaram a merecer atengao
do ordenamento juridico brasileiro, seja pela fiigdade de realizacdo de negdcios juridicos
ou, até mesmo, pela lesdo a direitos. A atividadepbducdo legislativa e doutrinaria
caracteriza-se pela mutabilidade de contedudo ens&st, acompanhando a explosdo do

desenvolvimento tecnoldgico e a busca constantenqaoreiras mais eficientes, praticas e

4 Traducéo livre: Multijogadores interpretando peesgens
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8 S&o pessoas que utilizam da tecnologia streamamg gdivulgar informacdes multimidias por meio de
transferéncia de dados utilizando a Internet.



econdmicas de lidar com a troca de dados. Quegtfieaté ontem eram pacificas hoje podem
se tornar controvertidas.
Ensina Lago Junior (2001, p. 73):

Um dos muitos que despontam diz respeito exatamantgossibilidade de
responsabilizacdo dos autores de atos ilicitosepeagios pela internet. Esta é a
razdo pela qual o operador devera interpretar anasodo ordenamento juridico
vigente, procurando adequa-las a nova realidadsejapresenta.

Este estudo tem como escopo analisar a protecadirditos da personalidade diante
das les@es praticadas nos jogos online.

Antes de analisar as atividades praticadas nos jogline, € preciso compreender 0s
sujeitos envolvidos: os usuarios, conhecidos conupatiores”, as produtoras e as
distribuidoras dos jogos. Os dois ultimos se difeil@m quanto a sua ligagdo com o jogo,
sendo o primeiro o responsavel pelo seu desenvehitme o segundo somente pela
disponibilizagdo no mundo virtual, ndo sendo capmmodificar qualquer elemento do jogo.
Algumas empresas acumulam as duas func¢des, comecagoodaRiot Gamesresponsavel
pelo desenvolvimento e distribuicdo do jogeague of Legendsla alLevel Up Games
responsavel pela distribuicdo de jogos para osrigsubrrasileiros, sem a possibilidade de
edita-los.

Os jogos podem ser distribuidos de forma gratagahecida como F2Pou Free to
play, ou mediante prévio pagamento, denominada*®2® Play to Play Mesmo o jogo
sendo distribuido de forma gratuita, isso ndao Bgmique os jogadores ndo podem adquirir

produtos mediante compra. Explicam Mazukek e Potiva

Dentro dos jogos P2P ja existe um costume por pirsejogadores de despender
dinheiro com seus personagens / avatares, fazemdaue eles ganhem beneficios
dentro do jogo, como torna-los mais fortes, pomgxe. Nos games F2P isso ndo é
diferente. Muitos jogadores pagam também por essifidades para os seus
personagens, mesmo 0 jogo sendo gratuito, poisao®erg (jogadores) desejam
beneficios como armas melhores ou armaduras maiesfotratando-se quase
sempre de algum item que melhore o desempenhaidessonagem (2013, p. 1-2).

Por intermédio das produtoras ou dos distribuiddieessjogos online, seus usuarios
conseguem se conectar mundialmente utilizando-sdntdainet. Neste sentido dispdem

Bezerra, Cecin e Greyer:

9 Traducao livre: Livre para jogar
10 Traducao livre: Pague para jogar



Geralmente, cada jogador controla uma entidade atiarmdeavatar,que executa as

acdes determinadas por ele, interferindo na héstoriencaminhamento do jogo.
Cada acgdo executada por cada avatar deve ser gadaepelo servidor, que
calculara o resultado dessa agdo no jogo. Esse estado é entdo difundido para
outros jogadores. No entanto, percebe-se que essaniemo pode facilmente
saturar o do servidor (BEZERRA; CECIN; GREYER, 20092).

Percebe-se que a peca central para promover @dgagre os jogadores e 0 jogo
esta no servidor disponibilizado pela empresa respeel. Assim, todos os atos praticados
nos jogos online serao realizados por intermédisadwidor comum. Tal conhecimento é de
suma importancia para a analise da responsabilid&dedos atos praticados em abuso ao
direito de personalidade.

3. DIREITO DIGITAL E SUAS IMPLICACOES

A definicdo juridica de Internet é apresentada peial2.965, de 2014, conhecida

como “Marco Civil da Internet”, que dispde em setu %P, inciso I

Art. 5% Para os efeitos desta Lei, considera-se:

| - internet: o sistema constituido do conjuntgodetocolos I6gicos, estruturado em
escala mundial para uso publico e irrestrito, corfinalidade de possibilitar a

comunicacdo de dados entre terminais por meio fthredies redes (BRASIL,

2014).

Sobre os elementos que compdem a Internet e sevsdores de servigcos de internet,

declara Lago Junior:

Podemos visualizar os elementos que comp8em anéttela seguinte forma: um
conjunto de dispositivos (computadores, roteadates) ligados entre si através de
um meio fisico (cabos, satélites, etc.) que trodaformacdes e procedimentos a
serem reciprocamente executados por meio de umgaaljgm propria, possuindo
cada qual um endereco légico, que possibilita atifieacdo da posicdo que cada
um dos componentes assume em relacdo ao conjumededaomo um todo. Esse
endereco logico, que ndo guarda qualquer relacéo @endereco fisico, é que
possibilita que cada equipamento possa ser endong&raeconhecido pelos demais
componentes da rede (LAGO JUNIOR, 2001, p. 21-22).

Greco distingue assim a Internet dos outros mesasochunicacao:

[...] enquanto o servico de telefonia, na estrgfivade sua rede e definicdo dos
respectivos terminais utilizados pelos usuariosieape em enderecos fisicos que
indicam a posicdo concreta em se encontra cadaaummternet apoia-se em

enderecos légicos posto que seu referencial ém@ianede e ndo o local fisico em
gue se encontram (GRECO, 2001, p. 131).



Outra diferenca prende-se ao modo de se conedasistema de telefonia ocorre
entre dois pontos fisicos, mediante um caminha;il@mwito Unico, que permanece inalterado
durante todo o periodo da ligacdo; na Internetreqaelo melhor caminho possivel dentro da
rede, uma vez que @®ftwares automaticamente, identificam as rotas de medfictr para
encaminhar as mensagens.

No que tange ao fluxo o sistema de telefonia éilcoaf por se tratar de transmisséo
de mensagens, permanente e estavel; na Internatoéein pacotes, de modo que cada
unidade podera seguir caminhos diferentes, tornamdensagem partilhada (GRECO, 2001).

Uma analise superficial pode levar a conclusdoneadde que a Internet € um
mecanismo simples, haja vista que seus elementostitthivos SA0 poucos e parecem
suficientemente definidos. Contudo, é preciso l@marconsideracdo que a tecnologia cada
dia mais busca novas formas de se desenvolvegndoncada vez mais complexa a estrutura
da Internet. Tal questdo ndo serd aqui analisati@ wez que o interesse deste estudo
pretende-se ao aspecto juridico da questdo, saldoise essa notéria mutabilidade do
mundo virtual e dificuldade em se produzir leis gaesompanhem o desenvolvimento
tecnolégico e o grande namero de violacdo de dsedvidenciado com o crescimento da
Internet.

Quanto ao tema, devem-se destacar suas figurascessegue norteiam o direito
digital, Segundo Lago Junior (2001, p. 413,essa altura, ja € plenamente possivel apontar-se
quais os sujeitos de direito que necessariamentedesenvolvidos em qualquer tipo de
relacdo juridica que se trave por meio da Interrieti sua obra, aponta os provedores de
Internet e os usuarios como sendo o0s sujeitosldgarejuridica. J4 para Teixeira (2018) se
destacam trés figuras: o provedor, o usuario ¢eo Em suas palavras, o provedor € definido
como uma “"empresa que presta servicos relacionadoguncionamento da internet”
(TEIXEIRA, 2018, p. 26).

E comum a confusdo entre provedores de acessoedums de hospedagem e
provedores de conteudo, dentre outros tipos, hsja gue muitos dos principais provedores
de servico de Internet abrangem todos os tiporécs. Contudo, “provedor de servico de
internet é o género do qual as demais categorrasggor de acesso, provedor de correio
eletrénico, provedor de hospedagem e provedor dee@ddo) sdo espécies” (LEONARDI,
2005. p. 19).

Ao tratar de provedor de acesso, Teixeira disper'gufuncdo do provedor de acesso

€ disponibilizar ao usuario 0 acesso a internetinabmente mediante conexao telefénica



(mas nao necessariamente), estabelecendo, entdoabde contato com a rede mundial de
computadores" (TEIXEIRA, 2018, p. 27).

O provedor de correio eletronico fornece ao usuanonome, também conhecido
como “login’, e uma senha para acesso exclusivo a uma contpogséilita o envio e o
recebimento de mensagens. Além dessa conta, odmiogle correio eletrénico disponibiliza
um espaco em disco rigido em um servidor remota parmazenamento de tais mensagens
(LEONARDI, 2005).

Assim como o provedor de acesso, seus contratasegétrados mediante adeséo e a
relacdo do provedor de correio eletrénico e do s de consumo, sujeito ao Codigo de
Defesa do consumidor.

Provedor de hospedagem é a pessoa juridica queectoro servico de
armazenamento de dados em servidores propriosedsaremoto, possibilitando o acesso de
terceiros a esses dados, de acordo com as condigtxlecidas. A partir do momento em
gue uma pessoa disponibiliza informacdes ensitehospedeiro, qualquer outra que possua
acesso a rede mundial de computadores pode aessaanformacao (LEONARDI, 2005).

Os provedores de conteudo estdo ligados a ideitordecimento de servigcos e

produtos:

Por sua vez, o provedor de contetdo, também catheomo provedor de produtos
e servicos é aquele que, na internet, coloca aslisgo do usuario a possibilidade
de adquirir varios servicos (por exemplo, acessdcamacdes, como ocorre com 0S
servicos de bancos de dados prestados por empyasafornecem informacdes
sobre crédito) e produtos (fisicos - por exemptonpra de eletrodomésticos - ou
digitalizados — compra de programa de computad@)X{EIRA, 2018, p. 27).

Apds essa breve abordagem sobre o provedor, pasaaeiferencia-lo do site,
definido por Teixeira como "o conjunto de informag@ imagens alocadas em um servidor e
disponibilizadas de forma virtual na internet” (KEIRA, 2018, p. 28). Assim como aos
provedores, 0s sites possuem classificacdes distigtie ndo serdo abordadas neste estudo.

Quanto ao usuario, como o proprio nome diz, é tragario do servigo prestado; ou
seja, a pessoa que utilizara este mecanismo pa&assaca Internet. No caso em tela,
evidenciam-se o0s jogadores, uma vez que se teralypeto o estudo dos atos praticados nos
jogos online.

No que tange a legislacdo, o “Marco Civil da In&tfrregulamentou grande parte

das relagcbes do mundo virtual, evidenciando suawipiais diretrizes. Destacam-se a



protecdo a liberdade do internauta, a neutraliddaleredé! e o direito a privacidade,
resguardando, assim, seus direitos de desenvoliormpéno de personalidade, seja no mundo
real ou virtual.

Merece destaque também a indicacdo da legislacdimaa as relacdes
desenvolvidas no mundo virtual, pois, como ndotexisn espaco fisico, podendo, ainda,
aproximar pessoas de diversos paises, saber @& rg@ge regulamentam as atividades do
mundo virtual assegura 0 respeito aos direitos mpysonagens envolvidos. Apesar de o
usuario aderir as regras e politicas de privacidideada servi¢o, o “Marco Civil da Internet”
exige que seja aplicada a lei brasileira quando penos uma das partes da relacao for
brasileira, ainda que o provedor esteja em outi® peste sentido dispde o art. 11 da referida
lei,

Art. 11. Em qualquer operacao de coleta, armazem@mnguarda e tratamento de
registros, de dados pessoais ou de comunicacGesrgeedores de conexdo e de
aplicacbes de internet em que pelo menos um dedessocorra em territorio

nacional, deverdo ser obrigatoriamente respeitadsgislacdo brasileira e os
direitos a privacidade, a protecdo dos dados pissecao sigilo das comunicacdes
privadas e dos registros.

§ 1° O disposto no caput aplica-se aos dados doketam territério nacional e ao
conteddo das comunicagBes, desde que pelo menoslosmterminais esteja

localizado no Brasil.

§ 2° O disposto no caput aplica-se mesmo que wislaates sejam realizadas por
pessoa juridica sediada no exterior, desde quiedfervico ao publico brasileiro ou
pelo menos uma integrante do mesmo grupo econgpoissua estabelecimento no
Brasil.

§ 3° Os provedores de conexao e de aplicacdedataahdeverdo prestar, na forma
da regulamentacéo, informacfes que permitam acag#o quanto ao cumprimento
da legislacdo brasileira referente a coleta, a d@yaao armazenamento ou ao
tratamento de dados, bem como quanto ao respgiivacidade e ao sigilo de

comunicacoes.

§4° Decreto regulamentara o procedimento para gporde infragdes ao disposto
neste artigo. (BRASIL, 2014)

Para o desenvolvimento deste artigo, também deveceredestaque o disposto no

art. 19 da mesma Lei, posto que regulamenta adpdstliberdade de expressao:

Art. 19. Com o intuito de assegurar a liberdadexjgessao e impedir a censura, 0
provedor de aplicacdes de internet somente po@eréesponsabilizado civilmente
por danos decorrentes de conteldo gerado por nescee, apos ordem judicial
especifica, ndo tomar as providéncias para, notaraehios limites técnicos do seu
servigo e dentro do prazo assinalado, tornar indisl o contetido apontado como
infringente, ressalvadas as disposi¢des legaisominésio (BRASIL, 2014).

11 “Art. 9°. O responsavel pela transmissdo, comutagcimteamento tem o dever de tratar de forma s
quaisquer pacotes de dados, sem distin¢cao porictmterigem e destino, servi¢o, terminal ou apAcéc



Portanto, a responsabilidade civil dos provedomshdspedagem somente estara
configurada a partir da notificagdo judicial e sestpriormente ndo cumprir tal decisao,
diferentemente do provedor de conteddo, que € megpel pelas informacbes prestadas,
entretanto ndo se responsabilizada pelos comentdeiderceiro. Neste sentido complementa
o art. 18 da referida lei, ao dispor: “O provedog donexdo a internet ndo sera
responsabilizado civiimente por danos decorrentescdnteddo gerado por terceiros”
(BRASIL, 2014).

Quanto aos provedores, o “Marco Civil da Internstfucionou o assunto no que
versa sobre sua responsabilidade civil. Entretamidro ponto foi evidenciado: o que se
discute € o problema da identificacdo das partes wez que existe a possibilidade de se
realizar atos pela Internet escondidos sob o maotcanonimato, em que somente 0s
provedores de servicos de internet tém condicOderdecer os dados de seus usuarios, que
também poderdo utilizar de dados errados ou ires, dificultando sua localizacdo

imediata. Outro ponto que merece destaque € a fdencamprovar esses danos.

4. DIREITO DA PERSONALIDADE E JOGOS ONLINE

A “Era Digital” apresentou um novo desafio para @t@cdo dos direitos da
personalidade, isto porque a partir deste meioodeunicacdo as informagdes sdo prestadas
em nivel global, difundidas em questdes de minutos.

Se, de um lado, o aspecto positivo de acesso anaf@o deve ser evidenciado, de
outro, a vinculagdo de noticias falsas e de dadgammsos e a modificagdo da realidade
devem ser algo que merece cuidado.

Sabe-se que a protecdo dos direitos da persomaligadsou por inumeras
modificacbes até o reconhecimento integral de swéegho, principalmente a partir da

implementacéo da reparagéo do dano moral. ExplitarBobre os direitos da personalidade:

Constituem direitos cuja auséncia torna a persdeddi uma suscetibilidade
completamente irrealizavel, sem valor concretoosods outros direitos subjetivos
perderiam o interesse para o individuo e a pes&oaxistiria como tal. Sdo, pois,
direitos “essenciais” que formam a medula da pedsiede (BITTAR, 2008, p.6).

Acrescenta Cavalieri Filho (2015):

A personalidade é o conjunto de caracteres owdtsida pessoa humana. E através
dela que a pessoa pode adquirir e defender os siéeras. Nessa categoria incluem-
se os também chamados novos direitos da persotalidaimagem, bom nome, a



reputacdo, os sentimentos, relacbes afetivasagdgis, habitos, gostos, convic¢des
politicas, religiosas, filosoficas, direitos auisraEm suma, os direitos da
personalidade podem ser realizados em diferenteendides e também podem ser
violados em diferentes niveis (CAVALIERI FILHO, Z81p. 119).

Nesta perspectiva, a protecdo ao direito de pelidada esta intimamente ligada a
concretizacdo da dignidade da pessoa humana, dewvenordenamento juridico buscar
mecanismos de protecdo. Tal protecdo ndo pode partempo, devendo seus conceitos e
formas se adequarem a sociedade complexa da atlmlitdNesse sentido, Borges (2007)

salienta;

Para a efetiva protecdo dos direitos da persomkdjdé preciso garantir uma
interpretacdo do direito que o considere um insémbm versatil e flexivel, capaz de
se adaptar as novas circunstancias que surgemaadizada sociedade. Conceber o
principio da dignidade da pessoa humana ou ostalirela personalidade com
significados rigidos, fechados ou a-histéricos idgpea efetiva concretizacdo da
ampla protegdo da pessoa. O direito ndo esta skpdeasociedade. Ao contrério, é
um elemento que a compde, sofrendo, portanto, aoteshente, suas influencias.
(BORGES, 2007 p. 29).

Acrescenta-se a essa dificuldade a difusdo em ndassdormacdes. Nesse sentido,

salientam Pompéo e Franceschi:

Por isso que, mais do que nunca, a definicdo dstasrde personalidade assume
especial relevancia no contexto atual, no qual perg&xposicdo propiciada pelas
redes sociais e, mais recentemente, pelo aplicafiftatsapp, recrudesce a

necessidade de resguardar a personalidade, o admera e a imagem também no
ambito digital, j& que estes valores compde o oethdr ordenamento juridico. N&o

obstante a tanto, por que a definicdo do que s&iali de personalidade perpassa,
afinal, pela personalidade do cidaddo e a sociediadque esté inserido, na medida
em que possui um vinculo fundamental e estrital&vitualidade da pessoa e o seu
pleno desenvolvimento (POMPEO, FRANCESCHI, 201%8)p.

Pelo exposto, pode-se perceber que alguns dirdggeersonalidade possuem maior
exposicao no mundo virtual, destacando-se a pdadei, a imagem, a honra e 0 nome. Neste
contexto, é preciso desenvolver constantementemsecas de prevencao e sancao, a fim de
proteger a ordem juridica e, principalmente, a m@mado livre desenvolvimento da
personalidade. Quanto ao direito da privacidadetetzer salienta que

[...] a tutela da privacidade vem exigir meios drenscendam a mera protecéo
negativa — ndo intromissdo na vida privada, ndergsto de dados etc. —, para
exigir, diante da inevitabilidade da coleta de dag®ssoais, comportamentos
positivos, que imponham a verificacdo de auteraidd das informacfes, sua
correcao, seu seguro armazenamento, sua utilizeg@iada a finalidade especifica
para a qual sdo fornecidos, sua avaliacdo naoirdisetéria e assim por diante
(SCHREIBER, p. 23).



O contexto do mundo virtual trouxe novas implica;@ara a conceituacdo e a
caracterizagdo dos direitos da personalidade, idpegle tenham um papel estatico nesta
sociedade complexa. Entretanto, ndo é objeto dedtelo a busca por essa estrutura de
protecao dos direitos da personalidade em todoloeste virtual, tendo por foco a violagéo
do direito da personalidade nos jogos online, temdo vista seu carater de oralidade
(utilizacdo de programas de voz fornecidos pel@ipogogo ou por auxilio de terceiros) ou
mensagens trocadas que apagam em questfes desr{mettsagens enviadas via bate papo
do proprio jogo).

Como no mundo real, 0 mundo virtual apresenta segreexistentes de tratamento e
urbanidade para a protecdo dos envolvidos. Assiim,seria diferente nos jogos online, que
apresentam regras para que seus usuarios posshnotales experiéncia dentro do mundo
virtual sem causar lesédo a terceiros ou ter seagati violados. Em regra, essas normas sao
estabelecidas previamente pelas empresas distiagide transmitidas aos usuarios pela
politica de utilizag&o, organizadas sob a formardecontrato virtual, de adeséo, que consiste
na licenca e uso do software, bem como as regrasiedes cabiveis dentro do jogo.

Mesmo contando com essas regras proprias de cadéopina e jogos, ndo se afasta
a incidéncia das regras do Direito brasileiro, w®a que, conforme ja demonstrando, apos a
regulamentacgédo, por intermédio do “Marco Civil déetnet”, se uma das partes envolvidas
encontra-se no territério brasileiro, sujeitar-seeaordenamento juridico, nos termos de seu
artigo 11.

Assim, ainda que nao previstos nas disposicOesbadstadas pela empresa
distribuidora dos jogos, os direitos da persondkdpossuem protecdo, evidenciando as
disposicbes da Constituicdo, do proprio Codigo IGvdo “Marco Civil da Internet”. Esta

altima, em seu artigo 10, disciplina:

Art. 10. A guarda e a disponibilizacdo dos registde conexdo e de acesso a
aplicacbes de internet de que trata esta Lei, bemocde dados pessoais e do
contelido de comunicac8es privadas, devem aterhessarvacdo da intimidade, da
vida privada, da honra e da imagem das partesditeindiretamente envolvidas.

Esclarece Lago Junior:

Quanto a responsabilidade das pessoas, que pesstalmivulgam mensagens
injuriosas, difamatoérias, ou caluniosas, por meigatle, ndo ha duvidas de que sua
conduta no ambiente virtual ndo difere ontologicaime&la que pratica por qualquer
outro meio, podendo mesmo dizer-se que é possizplieacdo direta da legislagao



vigente, apenas tendo o cuidado de conforméa-la aguiali com as novas
especificidades que surjam (LAGO JUNIOR, 2001,). 9

Depreende-se que tanto os usuarios dos jogos auime as empresas distribuidoras
estdo sujeitas ao respeito aos direitos da perdadal em qualquer uma de suas
classificagdes, ndo s6 no momento de sua contcataebboracdo, mas também no momento
de sua execucgdo; ou seja, quando seus usuériostrmeese conectados aos jogos via
Internet.

No momento da elaboracdo dos jogos e de suasizBetas empresas produtoras
dos jogos devem orientar seus produtos no senedevdar qualquer afronto aos direitos
garantidos constitucionalmente, sob pena de tengendsstribuicdo proibida no territério
brasileiro, principalmente no que tange aos jogoMWORPG, que visam contar historias e
construir as personalidades de seus personagesisl,A®de-se citar como exemplo que os
jogos online ndo podem ter carater atentatéritbasdades e garantias fundamentais.

J&4 em fase posterior — ou seja, apos a distribuigadevem-se buscar politicas
capazes de evitar a violacdo dos direitos nessedencgriado e desenvolvido para unir
usuarios em diversas localidades. Isso signifioa m@o somente as regras do contrato de
adesdo devem ser respeitadas, retirando a ideia deundo virtual sem lei, principalmente a
partir da compreensdo do anonimato proporcionada |mgernet, que gera determinada

confianca naqueles que utilizam indevidamente daste de comunicacao.

A questdo acerca do direito a intimidade e privaséd na internet vem sendo
amplamente discutida e debatida em tempos atuais, @ fito de proibir e
solucionar problemas dele emergidos, que invanaeete vém ensejando a
aplicagéo de responsabiliza¢éo civil como modoedelucdo da indisposta ofensa,
bem assim, em grande parte das vezes, os crimgsinaem a afrontar tais direitos.
Em que pese ter sido inculcada a errbnea ideiaidadnternet simboliza um meio
andénimo, como “anarquismo virtual”, por meio do lqes pessoas que nela
“navegam” sao totalmente desconhecidas e imagsar@incipalmente de
impossivel identificacdo, o direito a estar sé,riwilggio e a autoconsciéncia tém
sido, frequentemente, objeto de violacdo por me®m \dhrias artimanhas
informaticas, passiveis de verificagdo (VACIM; GOAGQ/ES, 2011 p. 40).

Se algum ato, mesmo que no mundo virtual, violeeitdi de outrem, causando dano

a outros usuarios, gerara ao causador do danogacho de indenizar.



5. RESPONSABILIDADE CIVIL E JOGOS ONLINE

E no contexto da comprovacdo da responsabilidadeqtie se encontra a maior
dificuldade para os usuarios/jogadores. Isso posguesta diante de uma responsabilidade
civil subjetiva.

“Nao basta a imputabilidade do agente para queodhat possa ser imputado. A
responsabilidade subjetiva é assim chamada porgige,eainda, o elemento culpa”
(CAVALIERI FILHO, 2015, p. 29).

A responsabilidade civil subjetiva é aquela queotdecde dano causado em fungéo
de ato doloso ou culposo (negligéncia, imprudéecimpericia). Neste sentido, além dos
elementos essenciais da responsabilidade civihduta, dano e nexo —, cabe a vitima provar
a culpa do autor do dano.

Para a configuracdo da responsabilidade civil, texiselementos considerados
essenciais. No mundo virtual isso nao seria ditereA grande dificuldade reside em
comprovar uma conduta, principalmente em jogosnenlSegundo Gagliano e Pamplona
Filho, o elemento fundamental da conduta € a vahedade do ato praticado. Tais atos
somente praticados, de forma positiva ou negatinéamgor homens, visto que os fatos da
natureza nao sao passiveis de serem responsatdizatviimente (GAGLIANO,
PAMPLONA FILHO, 2017).

Saber que uma conduta no mundo virtual pode geearo dé algo banal,
principalmente a partir da edicdo do “Marco Civdl thternet”, que acabou com qualquer
discursdo contraria a responsabilizacdo pelosipogicausados. O grande problema é: como
comprovar essa conduta do mundo virtual em um muigico. Até mesmo porque as
violagbes ocorridas nos jogos online ndo possuetarateristica de se hospedarem e de
gravarem seus dados, e sim a de promover trocasedsagens e conteudo por voz, sem
qualquer preocupacgdo com seus efeitos para aléneldaglacdo de momento.

Pessoas que utilizam indevidamente os jogos ormpreveitam para disseminar
condutas ilicitas e violar direito de outrem, adsdlo e se escondendo no anonimato
proporcionado pelos cadastros falsos. Para faciit compreensdo sobre as condutas
praticadas nos jogos online, elas podem ser dagdigianto a suas principais categorias:

a) Das fornecedoras/distribuidoras dos jogos orlipedem ser responsabilizadas de
duas formas. Para caracterizar a primeira, devies®nstrar a culpa do agente causador do

dano, que pode ser evidenciado a partir da int@alae elementos violadores do direito da



personalidade no proprio contexto dos jogos. Aléssaj podem ser responsabilizados por
erros, defeitos ou falhas apresentados pelo praglewvado a publico.
Ensinam Koscianski e Soares:

Ha termos relacionados com erros de programacaoaigiemas vezes, provocam
um pouco de confusdo. Embora evoquem ideias padiefeito, erro e falha ndo
sdo sindnimos entre si e sdo usadas para desmmagitos distintos.
Defeito € uma imperfeicdo de um produto. O deféato parte do produto e, em
geral, refere-se a algo que esta implementado gigedle maneira incorreta.

Falha é o resultado errado provocado por um defeitoondicéo inesperada (p. 30-
32).

Além da responsabilizacdo pela qualidade do predu sentido de seu
funcionamento, a empresa também pode ser respbrsddipela execucédo da historia, visto
gue seu contexto pode ser caracterizador de vinkggidireitos da personalidade.

Outro ponto que merece destaque é quanto a re$plaede subsidiaria desta
empresa quando notificada para retirar o contel@alisbonibilidade virtual, mas mesmo
assim permanece inerte. Tal previsdo encontra-seiptihada no art. 21 da lei que

regulamenta o “Marco Civil da Internet”:

Art. 21. O provedor de aplicaces de internetdjsponibilize contetdo gerado por
terceiros sera responsabilizado subsidiariamenta p®lacdo da intimidade
decorrente da divulgacdo, sem autorizacdo de saigipantes, de imagens, de
videos ou de outros materiais contendo cenas dezrmudde atos sexuais de carater
privado quando, apds o recebimento de notificacélm participante ou seu
representante legal, deixar de promover, de foriligedte, no &mbito e nos limites
técnicos do seu servico, a indisponibilizagcdo desséeldo.

Paragrafo Unico. A notificagdo prevista no camweda conter, sob pena de
nulidade, elementos que permitam a identificacg®efica do material apontado
como violador da intimidade do participante e afieaicdo da legitimidade para
apresentacéo do pedido (BRASIL, 2014).

O artigo supramencionado aplica-se nas situacéesiquolvam férum de troca de
informacfes dos jogos. Normalmente, as empresasedem espaco para a troca de
mensagens dos usuarios fora do ambiente de jotgs fésuns possibilitam aos usuarios tirar
davidas, apresentar propostas e debater sobreuabzatbes em seu aspecto positivo.
Contudo, como ndo conseguem previamente estabetecenteldo publicado por cada
usuario, o controle é feito posteriormente a palgho, ou seja, depois de disponibilizado no
mundo virtual.

Mais uma vez, percebe-se a busca pela protecadirages da personalidade. Neste
ponto, a empresa somente passa a se responsapiilzarconduta de terceiros quando

permanece inerte diante da violagcdo de um dird$sim, para a configuracdo deste tipo de



responsabilidade, necessario se faz a notificagdengpresa responsavel para que tome as
medidas para cessar a violag&o do direito.

No caso supracitado, quem comete a conduta é oi@rdguario ou jogador. Assim,
passa-se a analisar a responsabilidade deste.oMexto dos jogos online, as mensagens
trocadas tém o conddo de transmitir de forma int@diaglobal seu conteudo, tornando-se,
assim, uma forma de comunicagcdo de massa. Entetheve-se evidenciar que existem as
comunicacdes privadas, ou seja, somente entre Ww@Eios, entre um grupo especifico de
jogadores ou geral, incluido, assim, todos os jogesdonline no momento da transmisséo da
mensagem. Portanto, o alcance da informacgao degmknfbrma adotada.

Por oportuno, destaca-se que independente da fdemaomunicacdo adotada,
existindo violacéo ao direito de personalidades dstve ser reparado. Quanto a liberdade de

expressao no mundo virtual, o “Marco Civil da In&t’ assim disciplina:

Art. 19. Com o intuito de assegurar a liberdagl@xpressao e impedir a censura, o
provedor de aplicacdes de internet somente po@eréesponsabilizado civilmente
por danos decorrentes de conteldo gerado por nescee, apos ordem judicial
especifica, ndo tomar as providéncias para, notarehios limites técnicos do seu
servigo e dentro do prazo assinalado, tornar indis@l o contetido apontado como
infringente, ressalvadas as disposi¢des legaisosinésio.

8§ 1° A ordem judicial de que trataaaputdevera conter, sob pena de nulidade,
identificacdo clara e especifica do contetdo aplent@mo infringente, que permita
a localizacéo inequivoca do material.

§ 2 A aplicacdo do disposto neste artigo para infragdalireitos de autor ou a
direitos conexos depende de previsdo legal espacifjue deverd respeitar a
liberdade de expressdo e demais garantias previstaart. 8da Constituicdo
Federal.

§ P As causas que versem sobre ressarcimento por denosentes de contetdos
disponibilizados na internet relacionados a hodraeputagdo ou a direitos de
personalidade, bem como sobre a indisponibilizagsses contelidos por
provedores de aplicacdes de internet, poderdopsesentadas perante os juizados
especiais.

As informacdes prestadas nos provedor de aplicem@ente serdo responsabilizadas
apo6s o ndao cumprimento da ordem judicial que déteumas providencias necessarias a
retirada do ato violador de direito. Entretantasaario que propagou a informacgéo podera ter
sua responsabilizacdo caraterizada desde que cweamjproa existéncia dos elementos
necessarios, quais sejam: o dano, a conduta eoccaesal.

O debate mais decisivo nessa seara versa solirerdalde de expressao, o discurso
de 6dio e a introducdo de elementos errbneos nasiasodivulgadas para manipular a
realidade fatica. Os crimes mais comuns perpegrado intermédio desses mecanismos de
comunicacao sao: divulgacao de informacdes injasiodifamatoérias ou caluniosas e violagao

do direto a honra e imagem da pessoa.



Esclarece Rothenburg e Stroppa (2015, p. 12): “Oithnde protecao da liberdade de
expressdo ndo abarca manifestagfes voltadas ar aimfignidade da pessoa humana e a
construcdo de um ambiente de tolerancia conformebgstivos da Republica Brasileira
positivados no art. 3° da CF/88".

Percebe-se que o principio da liberdade pode, muéaes, acabar uma questdo que
vai além do exercicio do seu direito e, sim, violalireito alheio.

Silva et al. conceituam o discurso do 0dio da sggunaneira:

O discurso de o6dio compde-se de dois elementogodsisdiscriminacdo e
externalidade. E uma manifestagdo segregaciomiat®gada na dicotomia superior
(emissor) e inferior (atingido) e, como manifestagéie €, passa a existir quando é
dada a conhecer por outrem que ndo o préprio qutda7).

Nesse sentido, aquele deseja divulgar seu dis@apsuveita-se das facilidades da
Internet, por meio da persuasdo, para dar pubtleida atrair pessoas que possuem
pensamentos semelhantes. A partir dessa dissemjnagdatingidos passam a sofrer uma
violacdo a sua dimenséo intersubjetiva, protegaa prdenamento juridico pétrio.

Continuam Silva et al.:

A fim de manifestar-se e atingir seus objetivosodas, o discurso de odio deve ser
veiculado por um meio comunicacional. Esse meisablhido de acordo com o
periodo histérico vivido pelo autor, com suas codds aquisitivas e de acesso as
tecnologias, com o publico visado por este, eniteas variaveis. Inclusive, pode-se
dizer que o discurso é tanto mais nocivo quant@nipoder difusor de seu meio
de veiculacdo. Se ha alguns séculos a propagacgteide se restringia ao circulo
exiguo daqueles que sabiam ler e tinham acessoras,lihoje essa divulgacao
alcanca um espectro bem mais amplo de pessoas, a@aadamocratizacéo
educacional e a evolugdo dos meios comunicaciohalssvolucdo, que passa pelo
radio e pela televisdo, atinge seu auge com o aaldeninternet. (p. 449)

Esse debate entre discurso de liberdade de expraessdiscurso de odio foi
enfrentado por Ommafi cuja obra é indicada para aprofundamento do tpriregipalmente
no contexto atual brasileiro.
b) De terceiros (ou seja, a conduta nao foi reddizeela empresa e tampouco pelo
usuario, aqui evidenciando duas situacfes: os @aeko empréstimo de contas) — a conta de
acesso ao jogo online as distribuidoras possuerageggpecificas quanto a sua vedacao, sob

pena de serem aplicadas as medidas previstas m@tocode adesdo, o que, muitas vezes,

12 OMMATI, Jése Emilio Medauar. Liberdade de Expressao e Discurso do Odio na Consti  tuigio
de 1998. 42 ed. Rio de Janeiro: Lumen Juris, 2019.



possibilita a exclusdo da conta. Citam-se as reggasonduta da Riot Games para 0 jogo
Legue of Legends.

Como se trata de empréstimo, a conduta praticat¥agessoa no uso da conta &
atribuida ao proéprio titular, uma vez que escoltledorma errada uma pessoa para usar sua
conta. Neste sentido, ndo isenta de responsalslidatitular da conta no jogo online a
alegacdo de que uma terceira pessoa, a partir deestimo, praticou ato que viole direito de
terceiro, cabendo neste caso o direito de regresatra a pessoa que perpetrou o ato,
mediante comprovacao da conduta violadora de direit

A conduta dos crackers deve ser diferenciada dagdets hackers, que, segundo

Vacim e Gongalves,

[...] em termos distintos, o hacker € aquele quatigado exclusivamente pelo
desafio intelectual de romper as defesas de umnsisbperacional - e ai encerrar
sua batalha mental, sem, contudo, deliberada iéitedelitiva. J&4 o cracker pode ser
diferenciado no sentido de que é ele quem iniciabstialha quando do rompimento
das defesas do sistema operacional sob ataquep twmndvista a obtencdo de
beneficios para si ou para outrem, sempre em dmitonde terceiros, em nitida
finalidade delitiva (VACIM; GONCALVES, 2011 p. 37).

Diferente do empréstimo de conta, a conduta dakera encontra-se na violagéo de
seguranca de um sistema e, a partir disso, nazaeab de atos que visam obter beneficios
proprios ou de terceiros em detrimento ao usuaretgve sua conta invadida. Portanto, n&o
existe ligacao direta entre o usuario e o crackista espécie, comprovada a ndo vinculacao
entre o usuario e o cracker, ndo ha que se falaesponsabilidade do usuario e, até mesmo,
da distribuidora do jogo quanto as informacdestpdas e as violacdes praticadas a terceiros.

c) Dos proprios jogadores — No que tange a cortlutasuario/jogador, € mais facil
reconhecer sua obrigacdo de reparar pelo danodmysais, assim como ocorre no mundo
real, no mundo virtual a pessoa é responsavel pas sondutas e, consequentemente,
responde pelos prejuizos causados a outrem. Nasids dispdem os artigos 8@ 187°,
complementados pelo artigo 927todos do Codigo Civil brasileiro. Portanto, canfie ja
demonstrando no decorrer deste estudo, 0 jogadesgbnsavel pelos atos praticados no
mundo virtual, respondendo civiimente no mundo .rddf que se destacar que o

conhecimento de atos préprios dos jogos € necessdmia vez que existem, por exemplo,

13 Mais informacdes sobre o termo de uso,htass://br.leagueoflegends.com/pt/legal/termsofuse

14 Art. 186. Aguele que, por acdo ou omissdo voluataregligéncia ou imprudéncia, violar direito e szu
dano a outrem, ainda que exclusivamente moral, Epate ilicito.

15 Art. 187. Também comete ato ilicito o titular de wlireito que, ao exercé-lo, excede manifestameste
limites impostos pelo seu fim econémico ou sogela boa-fé ou pelos bons costumes.

16 Art. 927. Aquele que, por ato ilicitarts. 186 e 187 causar dano a outrem, fica obrigado a repara-lo.




jogos voltados para duelos ou combates que geraorta do personagem, ndo gerando neste
contexto uma responsabilizagdo. A protecdo juridsi@ na conduta para além do previsto
como meta do jogo; ou seja, extrapolar o exerdaoidireito e adentrar no ato ilicito.

Assim, praticando ato que viole qualquer direitoadte a pratica dos jogos online,
ficara o usuéario responsavel por sua conduta. Perse neste caso que a empresa
produtora/distribuidora em nada esta ligada a danda seu usuario, situacdo em que nao
possui legitimidade para responder pelos atoscaidts em seus jogos.

Os danos causados pelo proprio jogador podem serdéen tanto material quanto
moral e estardo sujeitos a reparagdo. Para sutificheg@io, torna-se necessario o auxilio da
empresa responsavel pelo jogo, que detém em seo bandados as informacdes prestadas
no momento do cadastro de cada usuario. Lembre-gae@muitos usuarios podem utilizar-se
de informacdes falsas ou da auséncia destas no mmrde cadastro nas plataformas de
j0gos, 0 que exigiria uma pesquisa mais aprofundadato a origem do ato praticado. Para
tanto, necesséria se faz a realizacdo de uma paspelio Endereco de Protocolo de Internet
(IP), que fornecera dados da maquina utilizada no munanrealizacéo da conduta lesiva,
uma vez que € de competéncia da empresa respompeEwgbgo armazenar o registro de
conexao.

Em todas as condutas expostas neste tépico, o apersebe é a existéncia de
protecdo na relacdo juridica, entretanto com gralifitzildade de prova, porque nos jogos
online ndo existe um arquivo de mensagens trocadqse ocorre, por exemplo, nos féruns
de cada jogo. Assim, apesar de existir protecadiyeto ainda encontra-se em constante
violagcdo e sem reparacao por auséncia de provas.

O que se apurou neste estudo € que a busca ptdedwralo direito da personalidade

existe, entretanto torna-se ineficaz, visto que m@dorma de comprovar tal violacdo, posto

17 Art. 52 Para os efeitos desta Lei, considera-se:

(...)

Il - endereco de protocolo de internet (enderdé¥od cddigo atribuido a um terminal de uma reda parmitir
sua identificacéo, definido segundo parametrosriatgonais;

IV - administrador de sistema autbnomo: a pesssiaafiou juridica que administra blocos de endetégo
especificos e o respectivo sistema autbnomo deammeto, devidamente cadastrada no ente nacional
responsavel pelo registro e distribuicdo de enderte geograficamente referentes ao Pais;

V - conexao a internet: a habilitacdo de um terhaaa envio e recebimento de pacotes de dadosntetaet,
mediante a atribuicdo ou autenticacdo de um enaléPec

VI - registro de conexdo: o conjunto de informag@erentes a data e hora de inicio e término d& eaonexao
a internet, sua duracgédo e o endereco IP utilizatmtprminal para o envio e recebimento de paadsetados;
VIl - aplicagdes de internet: o conjunto de funeilitlades que podem ser acessadas por meio de mnimaer
conectado a internet; e

VIII - registros de acesso a aplicagfes de intemebnjunto de informagdes referentes a data & tieruso de
uma determinada aplicag&o de internet a partimileeterminado endereco IP.



gue as trocas de informacdes online e nos jogogm@Esentam um banco de dados capaz de
realizar buscas de comprovacgéo dessa condutavdeiguns jogos podem apresentar estes
dados, entretanto sédo de dificil aquisicdo e, pkma das mensagens digitadas, ainda tém as
conversas por programa de voz, que ndo geram @m@&gonsequentemente, nao possuem

provas quanto a sua realizacao.

6. CONCLUSAO

7

O mercado de jogos online € uma realidade da nagsdidade. Uma de suas
modalidades é reconhecida como “E-Sports”, que menta milhdes, contando com a
participacdo de varios usuarios/jogadores no mtmaim. Com essa concentracao de negdécios
juridicos realizados no mundo virtual o Direito nimle deixar de enfrentar tal demanda.

Neste contexto, antes de transportar para a lirgoggridica e de considerar a
protecdo devida, torna-se necessario conheceg@alyyem, o estilo e as situagdes necessarias
gue envolvem os jogos online, para, posteriormeteguar a protecao juridica. Assim, nao
seria diferente quanto a protecao aos direitosetsopalidade, visto que no mundo real essa
protecdo ja existe.

Conhecer o contexto dos jogos e suas peculiaridades-se fundamental, também
por estabelecer o local de realizagéo dessas adwsddo mundo virtual. O “Marco Civil da
internet” foi extremamente relevante para a resmludas demandas no mundo virtual.
Contudo, ainda existem situacfes que nao se eaoonésolvidas por esta lei, necessitado de
um continuo trabalho da doutrina e da jurisprud€para solucionar os conflitos.

No que tange aos jogos online, a dificuldade asel@ncontra na comprovacao da
violacdo dos direitos realizados neste mundo crdta conectar jogadores de todo o mundo.
A legislacao brasileira visa proteger os usuarioentp as praticas ilicitas. Entretanto, ainda
encontra dificuldade para sua comprovagao.

Determinar o tipo de responsabilidade civil de cadados envolvidos é de suma
importancia, retirando dos usuarios a sensacamplenidade garantida por um anonimato. O
que se percebe no contexto dos jogos prende-deddide de produzir provas quanto aos
danos causados, principalmente no que tange adeonagnsagens digitadas e faladas durante
0S jogos. Isso porque as trocas de mensagens,ioaantias vezes, Nndo possui um banco de
dados suficientes para armazenar todos 0s arquioaesios.

A falta de armazenamento dos dados € uma situagaeye ser enfrentada pelas

empresas fornecedoras e pelas produtoras dos gogesricos de troca de mensagem, para



uma posterior comprovacdo do direito da personddid@ que as regras pertinentes a este
tema, tratadas no “Marco Civil da Internet”, memam apenas os provedores de aplicacéo,
que possibilitam a divulgacdo de mensagens em s&@ss seja sob prévia revisdo ou nao.
Assim, quanto aos jogos online ndo foram enconsreglgras especificas quanto ao tema.

Deve-se evidenciar que o direito vem buscando nswo@as capazes de auxiliar a
comprovacdo dos danos praticados no mundo virtpaltar da utilizagdo das atas notariais,
previstas no Cédigo de Processo Civil, como meiprdga. Por meio delas, muitos dos atos
podem ser comprovados. Entretanto, ainda fica iauttihde das mensagens trocadas por
programas de audio e, além disso, os jogos de MMD)RFOBA e FPS, todos online, ndo
possuem formas de interromper a troca de infornsapaea levar a um Cartorio de Notas,
impossibilitando sua realizacéo.

Contudo, a falta de mecanismos praticos e faceis rafira a protecao juridica
necessdria no caso de violacdo aos direitos danadidade, requerendo maior esfor¢o para
sua protecéo. Neste sentido, conhecer os jogaseoalsuas peculiaridades torna-se essencial

para promover a protecao dos direitos violados andu virtual.
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