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RESUMO

Este trabalho tem como tema as diversas microtransacdes nos jogos eletrénicos
diante o Codigo de Defesa do Consumidor e a Lei de Contravencdo Penal. Se
teve como objetivo de pesquisa trazer a tona como a falta de regulamentacéo
sobre a industria de games gera uma vulnerabilidade dos consumidores
brasileiros. Para isso foram apresentados os principios que regem o direito do
consumidor, respondido o que sao microtransacdes, explicitado as lacunas da
Lei de Contravencdo Penal no ambito online. Foi-se utilizado o método de
pesquisa que se caracteriza como descritiva. Concernente aos meios de
investigacao, trata-se de uma pesquisa bibliogréfica. Se fez necessario anélise
das Leis, Decretos e demais normas do Ordenamento Juridico, a fim de aferir o
avanco na Legislacao ao que refere o tema da presente pesquisa. Ademais, foi-
se utilizado também como fonte bibliogréafica, doutrinas, artigos, videos, pesquisa
de web sites e outras referéncias tedricas, que versam sobre o tema. Conclui-se
que existe uma clara violacdo dos principios guiadores do CDC, principio da
seguranca, vulnerabilidade e transparéncia, e possivel violacdo da Lei de
Contravencdo Penal. Afirma-se também que as microtransacfes sao
importantes e ndo sdo inerentemente imorais e, por isso, continuaram existindo
e sendo prevalente na industria.

Palavras-chave: Jogos. Monetizacdo. Microtransacdo. Lootbox. Cédigo de
Defesa do Consumidor. Lei de Contravencao Penal.

ABSTRACT

This paper's theme is about the various microtransactions in video games in light
of the Brazilian Consumer Protection Code and the Brazilian Penal Offenses Law.
This research’s objective was to shed light on how the lack of regulation on the
gaming industry creates vulnerability for Brazilian consumers. To achieve this,
the principles that govern consumer rights were presented, the concept of
microtransactions was defined, and the gaps in the Penal Offenses Law in the
online realm were explained. The descriptive research method was utilized, and
bibliographical research was conducted. Analyzing laws, decrees, and other legal
norms was necessary to gauge legislative progress regarding the research topic.
In addition, doctrinal sources, articles, videos, website research, and other
theoretical references were used. It was concluded that there is a clear violation
of the guiding principles of the Consumer Protection Code, including the
principles of security, vulnerability, and transparency, and a possible violation of
the Penal Offenses Law. Furthermore, it was affirmed that microtransactions are
significant and not inherently immoral and will continue to exist and be prevalent
in the industry.

Keywords: Videogames. Monetization. Microtransactions. Lootbox. Consumer
Protection Code. Penal Offenses Law.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa tem por objetivo dissertar sobre a falta de
regulamentacao e vulnerabilidade dos consumidores em relagéo a jogos eletronicos,
em especifico, os online.

N&o ha a menor duvida que os jogos eletrbnicos estdo aqui para ficar.
De todos os mercados de entretenimento do mundo, o de jogos foi 0 que mais cresceu
nos ultimos anos, e, atualmente, ja € maior do que a inddstria cinematografica e de
masicas juntas. De acordo com as pesquisas da TechNET Immersive (2021), o
mercado de games esté avaliado em mais de 163 bilhdes de ddlares.

Assim, pode-se dizer que cada vez mais pessoas estdo sendo
introduzidas nesse mercado. Esses consumidores estdo em risco de serem
explorados pelas diversas taticas de monetizacdo predatérias usadas pelas empresas
de games.

Os jogos eletronicos de hoje ndo sao mais os mesmos da década de 70
como os fliperamas e suas fichas para jogar. Hoje, quaisquer pessoas podem ter em
seus bolsos uma maquina que permite jogar. Segundo uma pesquisa feita pela PGB
(Pesquisa Game Brasil), em 2022, cerca de 74,5% dos brasileiros jogam. Pode-se
dizer, assim, que 158,3 milhdes de brasileiros interagem com uma das plataformas de
distribuicdo de jogos tais como: Play Store, App Store, Steam, Origin, Epic Games,
Xbox Store, Playstation Store, etc.

Depois de anos e anos sem nenhuma regulamentacéo, percebe-se que
houve um rapido desenvolvimento dos mais variados métodos perversos, abusivos e
imorais de monetizacdo, métodos estes retirados diretamente de estabelecimentos
gue exploram jogos de azar (p. e. casinos) para induzir os jogadores a consumir as
microtransacoes.

Em virtude de tudo isso, surgem duvidas a serem solucionadas no
transcorrer da pesquisa, sejam estas: a) como essas empresas transformam
jogadores em pagadores; b) como se da o ofuscamento do verdadeiro valor das
microtransacdes por meio de moedas digitais, ficticias; c) estaria parte dessas
empresas violando o Cdodigo de Defesa do Consumidor (CDC) com seus diversos
métodos de monetizacao; e, d) estariam as mecanicas de jogos de azar (lootboxes,

gachas, etc), usadas nos produtos, em desacordo com a legislacao brasileira atual.



Enquanto ndo h& nada de errado em fazer um 6timo produto que as
pessoas gostem e continuem a interagir com ele, mesmo que viciante, os problemas
sdo os métodos usados pelas empresas, 0s quais devem ser observados, estudados
e regulamentados, ja que boa parte dos consumidores de jogos eletrbnicos sao
menores de idade e, portanto, mais suscetiveis a manipulacao.

Desta maneira existe a necessidade de transparéncia dessas empresas
em suas relacdes com os consumidores. A partir dessa concepgdo é importante a
existéncia de protecbes dos consumidores de jogos eletronicos, tais como: a) usar
dos diversos 6rgaos que regulamentam o meio comercial e protegem o consumidor,
como o PROCON, para aplicar normas ja previstas no CDC, ou, em caso de
impossibilidade disso, modifica-lo ou criar leis especificas que passem a regulamentar
com mais efetividade essa industria de entretenimento; b) ademais, como no Brasil
ainda sao proibidos jogos de azar, de acordo com a Lei de Contravencdes Penais,
existe a urgente necessidade de atualiza-la para que também seja aplicada aos jogos
de azar online, e, em especial, nas chamadas lootboxes e gachas, assim como foi
feito na Bélgica.

Utilizando-se uma metodologia eclética e de complementaridade,
mediante a observancia da dogmatica juridica, materializada na pesquisa
bibliografica, em virtude da natureza predominante das normas juridicas; do método
dedutivo-bibliografico, cotejando-se normas e institutos processuais pertinentes ao
tema; do processo metodologico-historico, utilizando sempre que as condi¢cdes do
trabalho exigirem uma incursao analitica dos textos legais; do processo metodoldgico-
comparativo; e do estudo de casos.

Ter-se-a por objetivo principal trazer a tona a vulnerabilidade dos
consumidores brasileiros em face dos métodos imorais usados pelas empresas de
jogos eletrdnicos e propor medidas para solucionar esse problema.

Como desdobramento deste, alia-se a pretenséo de, primeiramente, no
capitulo 1, dissertar sobre os variados principios que regem o CDC e que serao de
importancia para este estudo; em seguida, no capitulo 2, far-se-4 um estudo das
microtransacoes; e, por fim, no capitulo 3, demonstrar como essas infringem tanto o
CDC quanto a Lei de Contravengdes Penais.

Apesar do Projeto de Lei 442/1991, que visa legalizar os jogos de azar
no Brasil, ja ter sido aprovado pela Camara dos Deputados, atualmente, essa

modalidade de jogos ainda séo ilegais no pais, uma vez que aguarda apreciacéo do



Senado Federal. Porém, no mercado de entretenimento interativo digital, varias
empresas abusam da falta de regulamentacéo e entendimento do mundo online para
burlar ndo somente o Decreto-lei 3688/41, que rege, entre outros, sobre a ilegalidade
de jogos de azar no Brasil, mas também o Cddigo de Defesa do Consumidor.

Nesse diapasdao, em razado da dificuldade de sua compreensédo e
consequentes discussodes a respeito da real natureza dos jogos de online, torna-se
interessante, conveniente e vidvel analisar a extenséo ou os limites da legislacao atual
acerca do tema em estudo, a fim de chegar a uma conclusédo se o que esta sendo
feito é realmente legal ou ilegal no pais, podendo assim propor solu¢gdes, ou uma nova

interpretacdo sistémica e légica acerca do correspondente preceito.
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1 IMPORTANTES PRINCIPIOS QUE REGEM O CODIGO DE DEFESA DO
CONSUMIDOR

1.1 PRINCIPIO DA TRANSPARENCIA

No Dicionéario Aurélio Eletrénico, 2023, o significado de principio é: o
primeiro impulso dado a uma coisa; origem; o0 que constitui a matéria; o que entra na
composicao de algo; regras ou conhecimentos fundamentais e mais gerais. No mundo
juridico, principio € a base, a estrutura que tem como objetivo harmonizar as
diferencas partes do sistema juridico e as ideias mais gerais que serdo usadas na
criacdo de outras normas mais especificas.

Melo (2009, p. 882-83) define principio como:

Mandamento nuclear de um sistema, verdadeiro alicerce dele, disposicao
fundamental que se irradia sobre diferentes normas compondo lhes o espirito
e sentido servido de critério para sua exata compreensdo e inteligéncia,
exatamente por definir a l6gica e a racionalidade do sistema normativo, no
que lhe confere a ténica e Ihe da sentido harménico.

O principio da transparéncia, positivado no art. 6, lll, da Lei 8.078/90
(CDC), disserta sobre a obrigacdo do fornecedor para com o consumidor quanto a
informacgdes corretas, claras e precisas sobre o produto, servico a ser prestado ou

contrato a ser firmado:

Art. 6° S&o direitos basicos do consumidor:[...]

Il - a informacdo adequada e clara sobre os diferentes produtos e servicos,
com especificagdo correta de quantidade, caracteristicas, composicao,
qualidade, tributos incidentes e preco, bem como sobre 0s riscos que
apresentem;

N&o ha de se questionar a supra importancia de que em uma relagéo de
compra e venda, a parte mais vulneravel, o consumidor, deve ter o direito de saber
exatamente o que esta comprando.

Um dos pilares mais importantes de um sistema econdmico capitalista,
é a publicidade. E por meio dela que se consegue influenciar e persuadir pessoas a,
por exemplo, consumir determinado produto. Dado sua importancia e prevaléncia, a

capacidade da publicidade de negativamente impactar na vida de consumidores, ndo
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somente no aspecto econdmico, mas até mesmo moral, ndo pode ser subestimada.
Por esse motivo a transparéncia se mostra importante, pois é devido a ela que
fornecedores hoje em dia sdo obrigados a ser honesto quanto as caracteristicas, a
qualidade e os riscos dos produtos. E essa informacédo deve ser transmitida da
maneira mais simples e clara possivel para que qualguer consumidor potencial seja
capaz de compreendé-la (ANDRADE DA SILVA, 2004).

lgualmente importante, ha um direito derivado do principio da
transparéncia, o direito a informacéao previsto no artigo 6°, inciso Ill da Lei de Defesa
do Consumidor e outros dispositivos esparsos. A rigor, esse direito é, na verdade, um
reflexo desse principio, pois estdo vinculados de tal forma que a inexisténcia de um
faz com que deixe de existir o outro ou perde a sua eficacia (CAVALIERI FILHO, 2008
p. 82).

Vale ressaltar que esse direito ndo € um fim em si mesmo, mas uma
ferramenta para garantir ao consumidor algo mais importante, qual seja, o poder de
escolha de consumo consciente. Vocé ndo pode fazer boas escolhas sem
informacgdes claras. Essa escolha consciente permite que os consumidores cumpram
suas expectativas razoaveis e reduzam consideravelmente seus riscos.

Um dos exemplos de importante informagédo € quando houver mais de
um preco associado ao produto pela mesma quantidade. Nesse caso vale o menor
anunciado. Outro exemplo € relacionado a publicidade, quando se obriga o fornecedor
a cumprir com o que foi prometido na divulgacéo (ZAGHETTO, 2000 p. 48).

Os prestadores de servigos nocivos ou perigosos sao particularmente
obrigados a informar o consumidor de forma mais extensiva e clara. Isso acontece em
alguns produtos especificos no Brasil, como os cigarros, em que os fabricantes sao
obrigados a colocar no verso imagens e riscos sobre os problemas que seus produtos
podem causar, e em medicamentos, quando no final de propagandas, principalmente
em TV, é mostrado uma lista de efeitos colaterais e até mesmo o alerta ndo usar se
houver suspeita de determinada outra doenca (CAVALIERI FILHO, 2008 p. 83).

Outro produto notavel sdo as bebidas alcodlicas, cujo consumo em
excesso é reconhecidamente fatal. Em suas propagandas sempre tem 0 aviso ao
consumidor para ndo consumir alcool e conduzir veiculos, pois além de colocar sua
propria vida em risco, podera colocar também em risco a vida de terceiros (CAVALIERI
FILHO, 2008 p. 83).
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Dado as inumeras particularidades dos consumidores, todo
fornecimento de produto e servigo € inerentemente arriscado. Assim, o artigo 6°, inciso
I, explicita que tais riscos ndo podem comprometer a integridade fisica dos
consumidores, garantida a partir de proibicbes e medidas protetivas especiais
(OLIVEIRA, 2009 p. 72):

Art. 6° Sao direitos basicos do consumidor:

| - a protecao da vida, sadde e seguranca contra 0s riscos provocados por
praticas no fornecimento de produtos e servigos considerados perigosos ou
Nnocivos;

1.2 PRINCIPIO DA VULNERABILIDADE

De todos os principios que regem o Direito do Consumidor, o principio
da vulnerabilidade € o mais importante e o norteador do cédigo. Com a ascensao do
consumo se viu a necessidade de criar mecanismos de protecdo a parte que era mais
vulneravel nessas transacdes, o consumidor. A existéncia desse principio esta

explicitada no art. 4°, inciso |, do CDC:

Art. 4° A Politica Nacional das Relagbes de Consumo tem por objetivo o
atendimento das necessidades dos consumidores, o respeito a sua
dignidade, salde e seguranca, a protecao de seus interesses econdmicos, a
melhoria da sua qualidade de vida, bem como a transparéncia e harmonia
das relagfes de consumo, atendidos os seguintes principios:

I - Reconhecimento da vulnerabilidade do consumidor no mercado de
consumo;

Com o nome de Cddigo de Defesa do Consumidor, fica claro qual das
partes na relagdo de consumo € mais fragil e vulnervel. Todo consumidor é
vulneravel porque ele ndo possui a técnica, conhecimento e tecnologia, ou seja, todas
as informacfes do produto, assim, ja de origem, ele esta em uma posicdo de
inferioridade na relacédo com o fornecedor (Cavarieli, 2008).

Assim, no ordenamento juridico brasileiro, vale o principio constitucional
da isonomia, que é tratar os desiguais de forma desigual. Portanto, quando houver a
davida, vale a interpretacdo que favorece o lado reconhecido como mais fraco e
vulneravel, o consumidor.

Vale ressaltar a importante diferenca entre hipossuficiéncia e
vulnerabilidade quanto ao CDC. O art. 6°, VIII, fala a respeito de hipossuficiéncia:
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Art. 6° S8o direitos basicos do consumidor:

VIl - a facilitagéo da defesa de seus direitos, inclusive com a inverséo do
Onus da prova, a seu favor, no processo civil, quando, a critério do juiz, for
verossimil a alegacdo ou quando for ele hipossuficiente, segundo as regras
ordinarias de experiéncias;

A principal diferenga entre os dois é que a vulnerabilidade é atribuida a
todos os consumidores, independentemente de sua riqueza e conhecimento. Ja a
hipossuficiéncia € algo atribuida individualmente ou a determinados grupos. Exemplos
desse grupo sao: idosos, criancas e enfermos.

Esse tratamento desigual € somente defensivo, buscando um equilibrio
entre as relacdes das partes. A doutrina reconhece trés tipos de vulnerabilidade:
técnica, fatica e juridica (CAVALIERI FILHO, 2008 p. 40).

A vulnerabilidade técnica € simples de entender, jA que parte da
presungdo de que o consumidor ndo tem nenhum conhecimento 0S processos
produtivos dos bens que consome. E fato que o produtor detém monopolio da
informacéo de seu produto, algo que o consumidor depende para saber se € seguro,
ou se é algo que ele realmente procura consumir. O que nao falta sdo produtos cujas
caracteristicas ndo foram devidamente informadas, causando sérios transtornos para
seus consumidores, em especial pode-se citar a industria farmacéutica onde se
observa varios casos de medicamentos que nédo foram devidamente testados ou,
propositalmente, ndo foram informados os efeitos colaterais, causando danos
permanentes, tanto fisicos como psicolégicos das vitimas (CAVALIERI FILHO, 2008
p. 40).

A vulnerabilidade fatica vem da diferenca socioeconémica entre 0s
fornecedores, que possuem status e capital, e os consumidores. Nessa relacéo se vé
a disparidade, pois a imagem de sucesso ha sociedade contemporanea é atrelada ao
simples fato de consumir e possuir (CAVALIERI FILHO, 2008 p. 40).

N&o é incomum a venda de ilusdes no mercado, desnecessidades, estilo
de vida insustentavel, que obscurecem a visao critica, fazendo com que se gaste além
do necessario e dos limites, causando endividamentos que pode levar a
desestruturacao de familias e até mesmo ao suicidio em certos casos. Por isso se da
tamanha importancia a criar uma protecdo para o consumidor (CAVALIERI FILHO,
2008 p. 40).
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O terceiro tipo de vulnerabilidade chamada juridica €, de forma
simplificada, quando o consumidor ndo tem informacdo sobre os seus direitos ou a
guem recorrer quando seus direitos sao feridos (CAVALIERI FILHO, 2008 p. 40).

Marques (2002, p. 120) tem o seguinte posicionamento sobre a

vulnerabilidade juridica: é a falta de conhecimentos juridicos especificos,
conhecimentos de contabilidade ou de economia’.

Outra caracteristica dessa vulnerabilidade seria também a falta de
assisténcia juridica, possibilitando que empresas que sdo conhecidas por serem
litigantes habituas continuem abusando do consumidor pelo simples fato de ja terem
grande experiéncia com litigios e ter um maior poderio econémico.

Isso se mostra proeminente dado a falta de conhecimento juridico,
mesmo o basico, da populacdo geral, mesmo as pessoas mais instruidas e
informadas. Até empresarios podem ser vulneraveis na relacdo de consumo, porém,
partindo da presuncao de maior poderio econémico, eles tém a capacidade de adquirir
informacdes utilizando dos necessérios especialistas.

Assim, fica claro que a vulnerabilidade, de modo geral, ndo esta,

necessariamente, atrelada a hipossuficiéncia.

1.3 PRINCIPIO DA SEGURANCA

O terceiro principio que sera estudado é o principio da segurancga,

descrito nos artigos 12 e 14, do Cdodigo de Defesa do Consumidor:

Art. 12. O fabricante, o produtor, o construtor, nacional ou estrangeiro, e o
importador respondem, independentemente da existéncia de culpa, pela
reparacao dos danos causados aos consumidores por defeitos decorrentes
de projeto, fabricacdo, construcdo, montagem, férmulas, manipulacéo,
apresentacdo ou acondicionamento de seus produtos, bem como por
informacdes insuficientes ou inadequadas sobre sua utilizacdo e riscos.

Art. 14. O fornecedor de servicos responde, independentemente da existéncia
de culpa, pela reparacdo dos danos causados aos consumidores por defeitos
relativos a prestacéo dos servicos, bem como por informagdes insuficientes
ou inadequadas sobre sua fruig&o e riscos.

N&o ha sombra de davidas que esse é um dos mais, ou até mesmo o

mais, importante principio do CDC, pois deixa de colocar os riscos nas relacdes de
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consumo somente sobre o consumidor e passa para o fornecedor, fundando assim
uma nova responsabilidade civil consumerista (CAVALIERI FILHO, 2008 p. 43).

A responsabilidade surge assim que um produto defeituoso é colocado
no mercado de consumo ou um servico é prestado de forma defeituosa, conforme
definido na proépria Lei de Defesa do Consumidor. Em alguns casos, porém, ndo so o
consumidor que assina o contrato pode ser afetado por um defeito, este pode afetar
pessoas alheias a relacdo contratual, seja fisica, financeira ou mentalmente. Esse
terceiro também deve ser considerado vitima do consumo, pois o legislador decidiu
reparar ndo sO o destinatario final, mas também os afetados incidentalmente pelo
acidente (ARQUETTE, 2001 p. 138).

O atual Cdédigo de Defesa do Consumidor transfere os riscos do
consumo do consumidor para o fornecedor, ou seja, pessoas como produtores,
fabricantes e importadores, sejam eles nacionais ou estrangeiros, passam a ser
responsabilizados pelos defeitos dos produtos e/ou servicos desde que este é
colocado no mercado e gere dano, independentemente de culpa. A desnecessidade
de culpa para a responsabilizacédo do fornecedor decorre do fato de que o defeito no
produto constitui a ilegalidade do ato (CAVALIERI FILHO, 2008 p. 44).

O artigo 12, paragrafo 1°, conceitua produto defeituoso:

§ 1° o produto é defeituoso quando ndo oferece a seguranca que dele
legitimamente se espera, levando-se em consideragcdo as circunstancias
relevantes, entre as quais:

i - sua apresentacéo;

il - 0 Uso e os riscos que razoavelmente dele se esperam;

iii - a época em que foi colocado em circulacao.

Assim, de acordo com o cédigo, o simples fato de o produto n&o oferecer
o nivel de seguranca que se espera dele, faz dele um produto defeituoso. Para se
analisar a seguranca de determinado produto, o julgador deve verificar o uso, o risco
gue se espera dele e sua apresentacgao.

A apresentacéo se refere as informacdes disponibilizadas pelo produtor,
gue pode ser feita por varios meios e momentos, desde publicidade até os rotulos.
Sobre a questdo do uso, esse se caracteriza pela utilizacdo razoavel do produto.
Quanto aos riscos, deve-se levar em consideragdo aqueles que sdo inerentes ao
produto, por exemplo, medicamentos, agrotoxicos e venenos Sao perigosos e podem
trazer danos permanentes ao consumidor enquanto outros como pasta de dente,

brinquedos, etc., ndo possuem risco aparente.
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De acordo com Cavalieri, 2008, o risco por si s6é ndo gera o dever de
indenizar. Para ele, o risco é a probabilidade de dano a um bem juridico, ou seja,
ninguém deve ser responsabilizado por apenas fabricar produtos perigosos. Se assim
fosse, segundo tal raciocinio, o mero ato de produzir e colocar um produto em
circulacdo geraria a responsabilidade do fabricante. Mas ndo € assim, pois a
responsabilidade somente surge quando h& uma violacdo do dever juridico
correspondente.

Quando falamos em risco, a primeira coisa que vem a mente € o conceito
de seguranca, pois a obrigacdo legal oposta ao risco é a seguranca. E justamente o
gue se observa no paragrafo 1° dos artigos 12 e 14, da Lei de Defesa do Consumidor,
que impdem essa obrigacdo. Isso cria uma obrigacdo de seguranga para 0S
fornecedores de produtos e servigcos, uma clausula geral segundo a qual os produtos
devem ser colocados em circulacdo sem defeitos. Se um defeito causar um acidente
de consumo, o produtor respondera independente de culpa. Produzir algo defeituoso
€ uma violacdo da seguranca do consumidor, € um ato contrario a lei e, portanto,
ilicito, caracterizando responsabilidade civil (CAVALIERI FILHO, 2008 p. 44).

Acredita-se que o conceito de seguranca depende da combinacédo de
dois elementos: o primeiro é a desconformidade com a expectativa do consumidor, e
0 segundo € o risco de acidente de consumo. A seguranga €, portanto, um conceito
relativo, pois nenhum produto ou servico é absolutamente seguro, e a experiéncia
mostra que sempre ha um residuo de inseguranca nos produtos de consumo. A lei
deve agir apenas quando a inseguranca exceder 0s niveis normais e previsiveis.

Portanto, se seguranca € um termo relativo, ja que nenhum produto &
totalmente seguro, significa que existem produtos da mesma categoria que sao mais
seguros que outros. Nao se pode esperar que um carro popular ofereca o mesmo nivel
de seguranga que um carro blindado ou um carro de luxo. No entanto, deve oferecer
padrdes normais de seguranca compativeis com produtos similares, isto €, possuir
airbags, cintos de seguranca e outros. Conclui-se que as normas de seguranca nao
se preocupam com as percepc¢des individuais dos consumidores, mas sim com as
percepc¢des da sociedade de consumo. Uma vez que o paradigma mude, como o dia
em que os freios automaticos entrarem em vigor como pratica ou obrigacdo na
indUstria automotiva, os fornecedores ja esperam reparos civis para prevenir possiveis
acidentes caso um carro esteja no mercado sem esse adicional (CAVALIERI FILHO,
2008 p. 45).
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O desempenho de alguns servicos apresenta certos riscos. Quando tais
riscos forem inerentes as atividades exercidas, condizentes com os beneficios
prestados e plenamente informados os consumidores, € possivel exonerar o
fornecedor da responsabilidade civil, desde que eliminada a natureza do vicio. No
entanto, o fornecedor ndo pode ser dispensado da reparacdo do dano causado se 0
servigo puder ser executado sem qualquer risco, ou se o perigo for desproporcional
ao beneficio incorrido, ou se o consumidor néo for devidamente informado.

O desenvolvimento continuo da engenhosidade humana e sua
tecnologia significa que novos servigos estdo constantemente surgindo ou servigos
existentes sdo aprimorados. As vezes, as mudancas acontecem em um ritmo mais
rapido, tornando obsoletas as tecnologias estabelecidas, mas ndo as tornando
defeituosas, desde que fornecam um servico satisfatério do ponto de vista da
seguranca do consumidor. A Unica ressalva é que quando um servigo € inerentemente
perigoso se executado por uma tecnologia, e outro servico menos perigoso é criado,
o fornecedor fica proibido de implementar a pratica antiga porque se supde que é
inerentemente falho, afinal, ndo atende as expectativas de seguranca.

Existem duas excecdes a responsabilidade civil do fornecedor, descrito
no art. 14, 8 3%, I e Il, do CDC:

8§ 3° O fornecedor de servigos s6 ndo seréa responsabilizado quando provar:
| - que, tendo prestado o servico, o defeito inexiste;
Il - a culpa exclusiva do consumidor ou de terceiro.

O legislador opta por imputar ao fornecedor os riscos e vicios da
atividade econdmica e, portanto, o responsabiliza pelos danos causados por eventos
imprevisiveis ou irresistiveis, que ndo possam ser compensados pela seguranca

fisica, psiquica e patrimonial dos consumidores.
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2 UM ESTUDO DAS MICROTRANSACOES
2.1 BREVE HISTORIA DA MONETIZACAO NOS JOGOS ELETRONICOS

A histéria dos videogames comeca com a inven¢ado do que se acredita
ser o primeiro jogo eletrénico, Tennis For Two, por William Higinbotham em outubro
de 1958. Nessa época computadores ainda eram maquinas enormes cuja primeira
func@o era realizar calculos complexos. Por isso eram caros e ndo eram vistos como
potenciais produtos para pessoas comuns, limitando assim 0 acesso aos primeiros
jogos eletrénicos. Porém isso mudaria nos subsequentes anos, comecando com a
criacdo dos fliperamas com o primeiro jogo sendo Computer Space em 1971. A
popularizagcédo dos fliperamas permitiu que qualquer pessoa pudesse experimentar
esse novo entretenimento digital (FALA! UNIVERSIDADES, 2021).

Levando-se em conta o preco de uma maquina de fliperama, era inviavel
gue o trabalhador comum as comprasse. Assim surgiram estabelecimentos que
compravam essas maquinas e cobravam uma pequena quantia na compra das fichas
que eram usadas para se jogar. Na maioria das vezes, uma ficha significava “uma
vida” do personagem do jogo, ou seja, se o jogador perdesse teria que voltar ao ponto
zero e usar outra ficha para poder jogar novamente. Foi nesse momento que 0S
estabelecimentos de arcade, onde ficavam os fliperamas, e as empresas que criavam
0s jogos perceberam algo, quanto mais dificil e punitivo era o jogo do fliperama, mais
lucrativo ele se tornava.

Assim comecou a histdrica imoralidade da monetizacdo das empresas
de jogos eletronicos. Em 1972, enquanto os fliperamas ainda dominavam a industria
de games, foi langado o primeiro console que permitia jogar no conforto de sua casa,
0 Magnavox Odyssey. Porém, foi somente em 1975 com a empresa Atari lan¢cando o
jogo Home Pong que esses consoles comegaram a realmente ganhar espaco no
mercado (FALA! UNIVERSIDADES, 2021). O sucesso do Pong fez com que o
mercado explodisse com varias empresas surgindo e querendo um pedaco,
inundando a populacdo com novos consoles e jogos de péssima qualidade, levando
a inevitavel gquebradeira de 1983, que levou varias dessas empresas a faléncia
(TECMUNDO, 2021).

Foi somente em 1985 com o langamento do NES (Nintendo

Entertainment System) pela Nintendo que houve uma recuperacdo do mercado de
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games e consoles. Com esse novo sistema, veio uma onda de novos jogos. Naquela
época, devido aos limites da tecnologia, era dificil fazer jogos mais complexos que se
diferenciassem muito uns dos outros. Assim, para compensar, comecaram novamente
a fazer jogos com dificuldade desnecessariamente alta, fazendo com que jogos que
deveriam levar no maximo algumas horas para se completar tornassem um desafio
que levaria dezenas, centenas de horas ou até mesmo, tecnicamente, serem
impossiveis de se terminar. Mas nem por isso a culpa era inteiramente das empresas
no caso dos consoles e seus cartuchos de jogos. Naquela época, os cartuchos com
0S j0gos eram muito caros e assim, se 0 consumidor completasse o jogo rapidamente,
ele se sentiria enganado e que desperdicou dinheiro. Por isso essas empresas
sentiam a necessidade de fazer jogos dificeis. (JUSTIN POT, 2018)

Nos subsequentes anos, a inddstria se inovou rapidamente. E com os
avancos tecnoldgicos foi permitido a criacdo de jogos maiores e mais complexos,
podendo assim vender produtos mais acessiveis, ndo dependendo da dificuldade para
inflacionar o tempo que seria gasto com cada jogo, satisfazendo os consumidores
entre 1990 e 2000. Foi também nesse periodo que houve a popularizacdo dos
computadores pessoais, PCs, e da internet.

A proxima inovacdo de monetizacdo dos videogames veio com a
ascensdo da internet na forma de DLCs (Downloadable Content), conteudo para
download. O primeiro jogo a oferecer DLC foi Total Annihilation em 1997. DLCs
literalmente mudou industria para sempre, permitindo empresas oferecer contetdo
extra para jogos ja existentes de graca ou por uma fragédo do preco do jogo. Era algo
benéfico tanto para o consumidor quanto para os desenvolvedores. Consumidores
tinham acesso a mais conteudo para seus produtos favoritos sem gastar muito
dinheiro, e os desenvolvedores gastavam menos para criar esse conteudo adicional.
Contudo, essa pratica logo trouxe controvérsia uma vez que os desenvolvedores
colocavam DLCs nos discos de jogos, mas trancavam essa parte do produto, fazendo
com que o consumidor tivesse que pagar novamente para a liberacdo daquele
conteutido adicional. (DA REDACAOQ, 2014)

A pratica de criar DLCs s0 foi se popularizar com o langcamento do Xbox
360 e o servico online oferecido pela Microsoft, Xbox Live, em 2005. Era na Xbox Live
Marketplace onde se vendia as DLCs, contetudo extra e pacotes de expanséao, que

custavam até US$ 20, US$ 40 a menos do que um jogo completo na época. As DLCs
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continuariam sendo a principal forma de venda de conteudo extra até o ano 2013,
chegando a ser 20% das vendas da industria no ano de 2010. (DA REDACAO, 2014)

Apesar de se originarem muito antes, foi em 2009 que a caixa de
pandora foi realmente aberta e o que hoje é chamado de microtransacdo comecou a

se popularizar.

2.2 O QUE SAO MICROTRANSACOES E SUAS DIVERSAS APLICACOES

O que séo microtransacdes? “‘De forma resumida, microtransagdes
sao todas as compras feitas pelo jogador dentro de um jogo digital.” (Go Gamer, 2021).
Um exemplo de microtransacao seria a compra de um visual novo pro personagem
na loja interna do jogo, por um pequeno preco, geralmente de R$ 5 até R$ 20. Apesar
de ter micro no nome, isso nao significa que se trata apenas de pequenos valores,
posto que pacotes e mesmo um unico item podem chegar a custar mais de R$ 100.

Para se ter uma nocéo do valor de bens virtuais, o0 melhor jogo que se
pode analisar €, sem duvida, o EVE Online. Em 2007, a desenvolvedora de EVE, da
desenvolvedora CCP, teve que contratar um economista para ajuda-los a estudar a
economia do jogo. No mercado de EVE tem milhares de itens, no qual mais de
quatrilhdo de unidades s&o vendidas todos os dias. E uma economia totalmente gerida
pelos jogadores. O jogo se passa no espaco sideral e toda acdo dos jogadores tem
impacto na economia, desde comprar municdo para destruir piratas ou outros
jogadores. Em 2014 houve uma guerra no jogo que destruiu tantos bens virtuais que
as perdas foram calculadas em mais de US$ 300.000,00. Esses bens foram perdidos
para sempre. O que diferencia EVE de outros jogos € que o valor dos itens é
praticamente ditado pelos préprios jogadores e a lei econdmica da oferta e procura. O
desenvolvedor do jogo tem pouco controle sobre o valor dos itens. (THE VANGUARD,
2014)

O que hoje se entende por microtransagdo tem sua origem no ano de
2001, com os jogos Habbo Hotel e Second Life vendendo roupas para 0s personagens
digitais e até mesmo mobilha por um preco, variando de US$ 1 até US$ 10. A venda
das microtransacdes e o preco era justificado, posto que ambos 0s jogos eram free-
to-play (de graga para jogar), ou seja, qualquer pessoa poderia criar uma conta e jogar,
sem ter que pagar nada (DIGIO, 2021).
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Porém, foi em 2003 que as empresas, principalmente sul-coreanas,
comecaram a experimentar diversos tipos de microtransagcédo. O mais notorio desses
desenvolvedores foi sem duvida a Nexon, com o lancamento de seu MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Game), jogo de interpretacdo de
personagens online e em massa para multi-jogadores, o MapleStory (THE NEXUS,
2022).

Por ser um jogo de graca, MapleStory dependia de microtransacdes
financeiras para se manter online. Em sua loja digital haviam diversos itens, a grande
maioria sendo cosmeéticos, que nado influenciavam em nada na jogabilidade e
progresso. Entretanto, a loja também contava com certos itens que aceleravam o
progresso no jogo para aqueles que pagavam. O pior desse jogo era que muitos dos
itens pagos ndo eram permanentes, eles venciam depois de alguns dias, variando de
7 até 90 dias, obrigando o usuario a pagar novamente para continuar usando-os. Mas
isso era apenas o inicio. Nao muito tempo depois seria lancado o jogo que comecaria
a tendéncia de microtransacdes no ocidente.

O ano é 2008, o Facebook acabou de ultrapassar o MySpace se
tornando a maior rede social do planeta com 100 milhdes de usuarios. Os primeiros
jogos da plataforma comecaram a aparecer em 2007, mas somente em 2009 que
comecgaram a ficar popular e o mais famoso de todos foi langado em 19 de Junho de
2009, o jogo FarmVille desenvolvido por Zynga (SENNA, 2021).

FarmVille quebrou os recordes dos jogos no Facebook, sendo o primeiro
deles a conseguir 40 milhdes de usuarios ativos mensalmente. O método de
microtransacao usado por esse jogo € o que seria nominado eventualmente de pay
for convenience (pagamento por conveniéncia). Esse método pode ser explicado da
seguinte forma: desenvolvedores criam problemas para vender a solucdo. Por
exemplo: nesse jogo, FarmVille certas acbes demoravam de horas a dias, porém o
usuario podia pagar uma pequena quantia para acelerar esse processo ou até mesmo
conclui-lo instantaneamente (GAULT, 2020).

Esse Jogo abriu as portas e popularizou esse método de monetizacao
gue é usado até hoje pela grande maioria dos maiores jogos de celular do mundo, um
exemplo é o famoso Clash of Clans.

Porém os métodos mais insidiosos de microtransacao sao sem davidas
0S que sdo categorizados como pay-to-win, pagar para vencer. Nesses jogos, O

jogador pode comprar vantagens sobre os outros jogadores com dinheiro real. Jogos
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como Warface ou Combat Arms seguiram durante muito tempo esse método de
monetizagdo, vendendo itens que s6 podiam ser adquiridos pagando com dinheiro
real e que eram sem duvidas muito mais poderosos que os disponiveis gratuitamente,
fazendo com que nas situacdes em que 0s jogadores estivessem uns contra 0s outros,
0S que pagavam sempre estariam no topo (UOL, 2010)

Mas, de todos os métodos de microtransacdo, o mais odiado € sem
davida as lootboxes, caixas de saque. O que sao lootboxes? “O termo quer dizer ‘caixa
de recompensa’, em tradugao livre, e geralmente é usado para definir baus que dao
itens aleatérios dentro de jogos, podendo ou ndo ajudar quem esta no controle.”
(VINHA, 2017).

O dia em que a moralidade das lootboxes realmente comegou a ser
guestionada foi com o langcamento do jogo Star Wars Battlefront Il em 2017 pela
desenvolvedora Dice e distribuida pela Electronic Arts (EA Games). Anteriormente a
este jogo, a discussdo dessa mecanica estava limitada as pessoas que praticavam
jogos eletrénicos como hobby, mas depois de 2017, lootbox virou um tépico sobre o
qual até mesmo o senado americano comecou a discutir. (CUSTODIO, 2019).

O motivo pelo qual esse jogo em especial se tornou o alvo de criticas foi
o fato de a progressao do jogo estar inteiramente ligada a mecanica lootbox. O jogo,
além de custar R$ 200, requeria que o jogador pagasse valores extras nas lootboxes
para conseguir progredir em uma velocidade aceitavel. Foi feito calculos quando o
jogo foi lancado segundo o qual varios itens s6 poderiam ser desbloqueados depois
de mais de 300 horas de jogo, ou 0 usuario poderia gastar alguns reais para ter uma
minima chance de adquirir 0 que ele quizesse. E isso nem era o pior das lootboxes
nesse jogo, ja que 0s itens que essas caixas continham claramente davam vantagens
aos jogadores, ou seja, 0 jogo se encaixa justamente na definicdo de pay-to-win
(SAED, 2017).

Contudo esse nem é o mais infame caso da implementacdo das
lootboxes em videogames. Desenvolvida pela mesma empresa, a franquia FIFA é
uma das mais lucrativas da indastria pelo simples fato de que além de ser cobrado
pelo jogo, o jogador ainda pode interagir com a implementagcdo mais insidiosa das
mecanicas de lootbox que gera um jogo completamente pay-to-win.

No FIFA Ultimate Team, o modo online do jogo no qual jogadores
competem entre si, se 0 jogador ndo comprar essas caixas, has quais a chance de

sair as melhores recompensas é menor que 1%. Ele simplesmente sera incapaz de
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competir com aquele que gastou centenas, sendo milhares, de reais no jogo (EA FIFA,
2023).

Atualmente, a industria de games esta focada nas microtransacoes,
fazendo destas a sua principal fonte de receitas. Porém, a falta de regulamentacéo
deixou uma lacuna da qual essas empresas estdo mais que felizes em abusar. Essa
implementagdo agressiva, principalmente de métodos retirados diretamente de
casinos, fere tanto o produto quanto o adquirente. Por isso, hoje existe um debate
sobre microtransacdes em governos ao redor do mundo e essas empresas se
tornaram alvo. (INNES, 2022)
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3 INCOMPATIBILIDADE DAS MICROTRANSACOES COM A LEGISLACAO

Diante de tudo que foi trabalhado nos capitulos anteriores, resta ainda
responder a indagacado se as microtransacfes, como sao aplicadas hoje, estdo ou nao
em conformidade com a atual legislacdo brasileira, tanto a Lei das Contravencdes
Penais e o CDC.

O principio inicial que precisa ser analisado é o da vulnerabilidade, que
afirma que todo consumidor &, por natureza, vulneravel dentro de uma relacdo de
consumo. Isso se deve a percepcéo do legislador da posicéao sensivel do consumidor
dentro da cadeia de negociacao, o que resulta em medidas protetivas especificas para
ele. E importante notar que a vulnerabilidade ndo deve ser confundida com
hipossuficiéncia. O hipossuficiente é aquele que, devido a sua falta de informacéo,
nao tem a capacidade de confrontar diretamente o fornecedor que detém todas as
informacdes relevantes sobre o produto fornecido.

Como resultado da vulnerabilidade, o Codigo de Defesa do Consumidor
é aplicado, permitindo ao juiz inverter o 6nus da prova a favor do consumidor
(MORAIS; Leicimar, 2021).

De forma geral, quanto aos bens virtuais, nota-se uma falta de
regulamentacéo por parte do Estado, como também se percebe a incapacidade das
empresas de videogame de se autofiscalizar. I1sso se da principalmente porque o
Direito se move lentamente, quando comparado com as demais necessidades da
sociedade. Até o dia de hoje, muitas questdes sobre o mundo virtual, que sao
relevantes h4 quase uma década, ainda ndo foram sanadas, muito menos 0s
problemas que surgiram recentemente. Porém, até mesmo considerando a legislacéo
atual, ndo ha duvida de que muitos dos meétodos de monetizacdo que o0s
desenvolvedores de jogos usam em seus produtos ndo estdo de acordo com a lei,
muito menos com os principios guiadores do Codigo de Defesa do Consumidor (CDC).

A grande maioria dos jogos tem como publico-alvo os jovens, de 13 a 25
anos, 0s quais, portanto, sdo o foco das microtransacdes. Hoje em dia é tao facil
realizar essas compras online que até mesmo criancas conseguem fazé-las, bastando
as informacdes presentes em um cartdo de crédito. Mesmo que seja responsabilidade
dos pais orientar, auxiliar e monitorar os filhos no que eles fazem online, ndo se deve
afastar também a responsabilidade do Estado de regulamentar propagandas infantis

e as praticas comerciais que, ao final, ttm como foco os vulneraveis.
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No CDC, o principio da seguranca garante ao consumidor o direito
bésico a protecdo de sua vida e saude na utilizagdo do produto ou servigo adquirido,
impossibilitando que fornecedores coloquem no mercado bens que possam oferecer
riscos ao consumidor, salvo nas hipéteses de produtos nocivos por natureza
(remédios, venenos, facas, armas, entre outros) os quais devem vir com 0S riScos
claramente advertidos e com orientacdes de como utiliza-los com seguranga (SILVA,
2021).

Tomando em conta as pesquisas realizadas pela Universidade de
Plymouth, as microtransacdes, lootboxes em especiais, estdo longes de serem
seguras. Na pesquisa realizada, os dados demonstram uma tendéncia das pessoas
gue compram lootboxes se tornarem viciados em jogos de azar, incluindo uma grande
porcentagem de jovens, entre 13 a 19 anos. A pesquisa também se preocupa com o
fato de que as lootboxes sirvam de “entrada” para outras praticas que sao mais
nocivas, como apostas em esportes, ou até mesmo cassinos. Pode-se dizer que as
microtransacdes séo inseguras ndo por causar dano fisico, mas sim pelo potencial de
causar danos psiquicos e socioeconémicos. (CLOSE, e col., 2021).

A ANCED, Associacao Nacional dos Centros de Defesa dos Direitos da
Crianca e do Adolescente, concorda com a pesquisa e até mesmo protocolou sete
acOes contra varias empresas de videogames no ano de 2021 justamente por causa
das lootboxes, justificando que essa pratica € ilegal posto que é forma de jogo de azar,
sendo proibido no Brasil, de acordo com a Lei das Contravencdes Penais. Por fim, a
ANCED diz: “Em alguns paises, como a Bélgica e a Holanda, o sistema de loot boxes
ja foi banido. E preciso que o Brasil se posicione em relacdo a essa pratica abusiva”
(PAULO, 2021).

Tem-se a seguinte definicdo de lootboxes:

'...caixas de recompensas
inseridas nos jogos, que podem ser adquiridas por meio de recursos do préprio game,
moedas virtuais ou até dinheiro real. Elas contém itens que podem ser aproveitados
pelo jogador, mas néo é possivel saber exatamente quais”. Ou seja, "...0 jogador tem
a garantia de que recebera algo, mas s6 conhece os detalhes apds comprar as
lootboxes e abri-las. Assim, a recompensa pode envolver desde os itens mais raros
disponiveis no jogo até os itens mais comuns possiveis." (José Higido, 2021)

A caracterizacao feita pela ANCED de que lootboxes séo jogos de azar
tem meérito justamente no artigo 50, paragrafo 3°, alinea "a", do Decreto-Lei N° 3.688,

gue define:
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Art. 50. Estabelecer ou explorar jogo de azar em lugar publico ou acessivel
ao publico, mediante o pagamento de entrada ou sem ele:

§ 3° Consideram-se, jogos de azar:

a) o0 jogo em que o ganho e a perda dependem exclusiva ou principalmente
da sorte;

Porém, ha aqueles que argumentam que lootboxes nao é jogo de azar
ao interpretar essa legislacao ao pé da letra, posto que ela diz que o ganho e a perda
depende da sorte; nas lootboxes, o0 usuario sempre adquirird algo ao abri-la, pode nao
ser o item mais raro ou o que ele almeja, mas ele recebera algo.

Ademais no Brasil ainda ndo ha uma normatizacdo quanto aos jogos de
azar no ambito online. A Lei de Contravenc¢des Penais, Decreto-Lei N° 3.688, dispde
que a legislacdo pétria apenas € aplichvel quando a contravencdo € praticada em
territério nacional. Como a grande maioria dos jogos online sdo hospedados em
servidores fora do pais tem-se um conflito de territorialidade, extinguindo a
competéncia do Estado brasileiro e inviabilizando a implementacéo das leis nacionais.
Assim, tecnicamente, a mecéanica de lootbox ndo é crime no Brasil. Ndo porque ela é
legalizada, mas sim por falta de legislacdo que explicita se € ou ndo permitida essa
pratica.

Estabelecido no artigo 4° do CDC, o principio da transparéncia é
considerado uma vertente do principio da boa-fé e da ao consumidor o direito a
informacéo, providenciada pelos fornecedores. Isto €, o fornecedor ndo pode veicular
publicidade enganosa ou esconder informacdes que impeca o consumidor de fazer
uma escolha segura e informada (CAVARIELI FILHO, 2019 p. 65).

Tendo em consideracao a definicdo, percebe-se que os modos como as
microtransacdes sao implementadas nos jogos violam esse principio. Essa violagéao
se da porque as publicadoras dos jogos ndo informam ao consumidor os conteudos
“adicionais” presentes nas lojas antes da compra do produto, fazendo com que o
consumidor sinta a necessidade de desembolsar mais dinheiro para ter a experiéncia
gue lhe foi prometida. Ademais, ha os casos graves de propaganda enganosa, quando
0S jogos ndo sdo nada parecidos com o0 que consta na peca publicitaria, ou 0s jogos
ndo sao funcionais devido a sérios problemas no produto, como acontece muito
frequentemente.

As microtransagfes sdo0 mecanismos complexos, que no pior dos casos

oferecem vantagens a um consumidor em detrimento de outro. As despesas com
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jogos podem ser bastante elevadas e as microtransacfes podem incentivar o gasto
excessivo por meio de sistemas de ganhos aleatérios, como as lootboxes, que sdo
altamente controversas em todo o mundo. No entanto, as compras podem ser
motivadas por uma variedade de razdes, incluindo obter vantagem sobre outros
jogadores, ter acesso ao conteudo completo de uma série ou produto que se gosta,
fazer investimentos de curto prazo ou até mesmo apostar. Embora a opinido
majoritaria sobre microtransacfes seja negativa, € fato que elas sdo de extrema
importancia para o desenvolvimento de produtos que oferecem bens virtuais e que

estdo aqui para ficar.
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CONCLUSAO

Essa pesquisa se fez necessaria para determinar se as microtransacoes
em jogos de videogames violam os principios de seguranca, transparéncia e
vulnerabilidade estabelecidos no Codigo de Defesa do Consumidor. Considerando
tudo que foi apresentado, conclui-se que as microtransac¢des, conforme praticadas
atualmente, ndo tdo somente violam os principais principios citados, mas como
também outros previstos no CDC e até mesmo podendo estar em inconformidade com
a Lei de Contravencdes Penais. Porém, ha de se ressaltar novamente que as
microtransacdes sao muito importantes e até mesmo benéficas para a industria, desde
que sejam implementadas razoavelmente e de boa-fé, assim protegendo os
interesses dos consumidores.

A intencdo principal desse trabalho era de demonstrar a importancias
dos principios para a defesa dos interesses dos consumidores. Abordando cada
principio individualmente, percebeu-se que a transparéncia, derivada da boa-fé
objetiva, impde ao fornecedor o dever de informar e ao consumidor o direito de ser
informado. Mudando complemente a dindmica comentarista jA que agora o detentor
do monopdlio da informagcdo € quem deve fornecer as informagdes e ndo o
consumidor ir atras delas. J4 a vulnerabilidade pode ser entendida como uma
premissa legal que reconhece a fragilidade do consumidor como o polo mais fraco da
relacao juridica estabelecida na aquisicao de bens ou servi¢os. Por fim, o principio da
seguranca impde a obrigacdo de criar produtos verdadeiramente seguros para
consumo, estabelecendo padrfes aceitaveis para riscos inerentes. Esse principio
dialoga bem com os outros dois apresentados no trabalho, pois eles se
complementam para formar um sistema vigoroso.

Em seguida, foi apresentado uma breve histéria dos jogos, a origem das
microtransacdes e como algumas dessas praticas, lootboxes em especifico, geraram
polémica. Para tanto, foi mencionado alguns dos videogames mais famosos que
utilizam dos métodos mais predadores de microtransacdes e que se tornaram alvos
de legislacdes mundo a fora, como o Star Wars e FIFA. Por fim, foi analisado se as
praticas de microtransacoes explicitadas neste trabalho estdo em convencédo com a
atual legislagéo, se violam tanto os principios do CDC quanto a Lei de Contravenc¢des

Penais. Chegou-se a conclusdo que, as microtransagbes como elas estdo sendo
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aplicadas atualmente ferem os principios do CDC e possivelmente a Lei de
Contravengfes Penais. Sobre o principio da transparéncia, este é violado
corrigueiramente quando as publicadoras de jogos omitem ou até mesmo mentem,
nas publicidades, sobre informacdes que seriam de importancia para o consumidor
saber se iria ou ndo comprar o produto. Quanto ao principio da vulnerabilidade,
conclui-se que existe uma falta de respeito da industria, pois os eles continuam
anunciando esses jogos para menores de idade e outros vulneraveis em geral, e falta
de interesse por parte do Estado em investigar e propor mudancas para que as
microtransacdes se tornem uma boa pratica comercial que nao prejudique ninguém.
Quanto ao principio da seguranca, percebe-se que as empresas de videogame nao
se preocupam com o0 psiquico e financeiro do consumidor e, principalmente, dos
hipossuficientes, ja que elas usam e abusam de microtransacdes como as lootboxes
gue ja sdo consideradas jogos de azar em alguns paises.

Resumidamente, o estudo concluiu que os principios de seguranca,
transparéncia e vulnerabilidade sado fundamentais para proteger adequadamente os
interesses dos consumidores, porém, infelizmente, estes ndo estdo sendo
respeitados. E, as microtransacdes sdo um método de extrema importancia para a
indUstria por ser extremamente lucrativa e ndo inerentemente prejudicial, porém é
preciso que haja um maior interesse por parte do Estado em proteger o consumidor e
atualizar a legislacéo para que seja colocada em pratica no escopo digital.
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