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rREsumo: Este artigo analisa os conflitos consumeristas contemporaneos envolven-
do jogos digitais distribuidos por plataformas digitais e estruturados sob licencas de
uso condicionadas a ecossistemas de acesso continuo. Parte-se da transformacao dos
jogos eletronicos em bens da informacao integrados a servicos digitais permanen-
tes, dependentes de autenticacao on-line, contas digitais e infraestrutura controlada
pelos fornecedores. O problema investigado consiste nos limites juridicos da resilicao
unilateral daslicencas de uso e do encerramento de suporte ou comercializagao de jogos
digitais diante do ordenamento juridico brasileiro. Utiliza-se o método dedutivo, com
pesquisa bibliografica e documental indireta, de carater exploratorio e explicativo.
Conclui-se que, embora o licenciamento digital e os servigos continuos sejam admiti-
dos juridicamente, a arquitetura contemporanea dos ecossistemas digitais produz re-
lacoes marcadas pela precariedade do acesso, impondo limites a atuacio unilateral dos
fornecedores aluz da boa-fé objetiva, do dever de informagao e da protecao da confian-
¢alegitima do consumidor.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais; licenciamento; plataformas digitais; resilicao unila-
teral; Direito do Consumidor.

DIGITAL GAMES AS END-USER LICENSES:

UNILATERAL TERMINATION AND CONTEMPORARY
CONSUMER CONFLICTS

ABSTRACT: This article analyzes contemporary consumer conflicts involving dig-
ital games distributed through digital platforms and structured under end-user
license agreements conditioned on continuous-access ecosystems. It starts from
the transformation of electronic games into information goods integrated into
permanent digital services, dependent on online authentication, digital accounts,
and infrastructure controlled by providers. The problem investigated consists of
the legal limits of the unilateral termination of license agreements and the ces-
sation of support or commercialization of digital games within the Brazilian
legal system. The deductive method is used, with indirect bibliographic and
documentary research of an exploratory and explanatory nature. It concludes
that, although digital licensing and continuous services are legally permitted, the
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contemporary architecture of digital ecosystems produces relationships marked
by precarious access, imposing limits on the unilateral actions of providers in
light of objective good faith, the duty of information, and the protection of the
consumer’s legitimate expectations.

KEYWORDS: Digital games; licensing; digital platforms; unilateral termination;

Consumer Law.

1. Introducao

O trabalho tem por objeto as controvérsias recentes que atingem os consumidores bra-
sileiros de jogos digitais acerca da possivel revogacio de suas licencas de uso e encerra-
mento da comercializacio e suporte, especialmente diante de sua exploracio econdémica
sob o regime da propriedade intelectual por desenvolvedoras e distribuidoras. A propos-
ta se justifica em virtude de que, apesar de o Marco Legal dos Jogos Eletronicos (Lei n®
14.852/2024) constituir avan¢o importante no desenho de um regime especial de esti-
mulo ao desenvolvimento do setor, contém intimeras lacunas particularmente quando
se omite os conflitos latentes entre fornecedores de jogos digitais e seus consumidores.

O estudo segue o método dedutivo, tendo por inicio a conceituacio de jogos digi-
tais e a exposicdo da relevancia do seu segmento, passando pelo seu tratamento como
bem da informacao disciplinado pela propriedade intelectual, para, entdo, ao final,
questionar a suficiéncia desse enfoque na resolucio de questoes atuais do direito do
consumidor aplicado aos jogos digitais.

O problema de pesquisa esta na busca do entendimento de como tanto o
conteudo da propriedade intelectual quanto os limites das faculdades (direitos potes-
tativos) dos fornecedores de jogos digitais revelam-se mais instaveis e incertos, possibi-
litando praticas de mercado cada vez mais agressivas, que reduzem a esfera de exercicio
dos direitos de seus usuarios finais.

A hipdtese desenvolvida sustenta que a transformacao dos jogos digitais em ecos-
sistemas continuos de acesso condicionado, dependentes de infraestrutura tecnologica
e plataformas digitais, alterou substancialmente a natureza das relagdes de consumo
nesse mercado, deslocando os conflitos juridicos da logica funcional tradicional da
propriedade e do produto para problemas estruturais relacionados a precariedade do
acesso digital e a ampliacao dos poderes unilaterais dos fornecedores.
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As técnicas empregadas abrangem, essencialmente, a pesquisa bibliografica e
documental indireta, por se fundamentar nas contribuicoes dos principais autores da
literatura especializada, obras de referéncia, complementadas por eventuais documen-
tos de area. O carater é exploratorio, ja que esclarece as transformacdes em curso em
matéria de propriedade intelectual e direito do consumidor aplicados aos jogos digitais,
e explicativo, ao procurar demonstrar a insuficiéncia dos institutos e instrumentos
juridicos tradicionais para solucionar os confrontos oriundos dessas transi¢oes (Gil,
2021, p. 26-28).

Como contribui¢ao original, o artigo propde uma releitura dos conflitos consu-
meristas envolvendo jogos digitais para além das categorias tradicionais de vicio do
produto e obsolescéncia programada, sustentando que o problema contemporaneo
decorre da propria arquitetura dos ecossistemas digitais de plataforma, marcados por
licenciamento de uso, acesso condicionado, dependéncia tecnologica e precariedade
estrutural do acesso ao bem digital. A partir disso, defende-se que a admissibilidade ju-
ridica dos modelos de servicos digitais continuos nido implica reconhecimento de pode-
res absolutos aos fornecedores para extinguir unilateralmente jogos digitais e revogar
licencas de uso sem observancia qualificada da boa-fé objetiva, do dever de informacao
e da protecao da confianca legitima do consumidor.

A secdo 1 detalha o conceito de jogos e as especificidades dos digitais, com as inu-
meras ampliacoes registradas nesses ultimos, seja de puiblico, dispositivos ou formas de
consumo e tendéncias de transformacdes na sua natureza, que tem deixado de ser um
produto estatico, com o intuito de expandir seu ciclo de vida e promover um aumento
das receitas.

A secao 2 apresenta a logica econdmica dos bens da informacao, que incluem os
jogos eletrdnicos e as formas de protecao desses bens tomados como propriedade in-
telectual no ordenamento juridico brasileiro, com toda a complexidade oriunda das
omissoes, lacunas e conflitos existentes que ainda nio foram pacificados.

A secao 3 debate casos existentes de praticas agressivas que objetivam o encerra-
mento do contrato de fornecimento de licencas de acesso ou de uso dos jogos digitais
e como tais casos podem ser enquadrados em face do direito consumerista brasileiro,
observando as condicoes tipicas de fornecimento de produtos digitais, a amplitude do
dever de informacao e os dilemas no tocante aos limites e abusividade do fornecedor ao
requerer resilicio unilateral dos contratos.
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A secdo 4 desenvolve andlise critica das perspectivas juridicas contemporaneas so-
bre o encerramento de jogos digitais, discutindo os limites das categorias tradicionais
de produto e propondo uma releitura do fenomeno aluz da precariedade estrutural do
acesso digital em ecossistemas dependentes de plataformas e infraestrutura tecnolo-
gica continua.

Em conclusao, o objeto e o problema de pesquisa sdo retomados para embasar as
considerac¢oes finais em relacio aos achados sobre amudanca em curso na natureza dos
jogoseletronicos, os instrumentos legais disponiveis no ordenamento juridico brasilei-
ro para lidar com as praticas cada vez mais agressivas dos fornecedores e os referidos
dilemas sobre limites e abusividade do fornecedor na resilicio unilateral.

2. A definicao de jogos digitais e seu mercado
em transformacao

A delimitacdo do que sdo jogos pode ser mais complexa e relevante do que se imagina:
ojogo digital é apenas uma espécie de jogo, em um género que incorpora inumeras ex-
pressoes de jogos analdgicos. Quanto ao género, os jogos podem inicialmente ser com-
preendidos como atividades que envolvem conflitos, regras, emprego de habilidades dos
jogadores e alguma forma de desfecho a que se espera dar valor (Wolf, 2001, p. 14-15),
ou, “sistema no qual jogadores envolvem-se em um conflito artificial, definido por re-
gras, no qual o produto é um resultado quantificavel” (Salen; Zimmerman, 2004, p. 80).

A despeito de consistir em um ponto de partida, essa nocao mostrou-se insufi-
ciente e foi aperfeicoada por estudos posteriores, nos quais o jogo representa um siste-
ma formal orientado por regras, com resultados variaveis e quantificaveis assinalados
com valores diferentes, a0 mesmo tempo que os jogadores devem se esforcar para
influenciar o resultado, sentindo-se emocionalmente conectados com o desfecho, as
consequéncias sao negociaveis e opcionais (Juul, 2011, p. 6-7). Contudo, ainda assim,
evidenciam-se apenas perspectivas estéticas ou formais para determinar os contornos
do que sdo jogos. Seu exame precisa incluir outros pontos de vista, como contextual
e histdrico, posto que normas culturais, sociais, demograficas e tecnoldgicas interfe-
rem na percep¢ao do que sao jogos reais ou, pelo contrario, falsos ou marginalizados
(Consalvo; Paul, 2019, p. xx).

No que se refere a diferenciacio entre jogos e jogos digitais, esses tltimos apresen-
tam impossibilidade de discussio das regras durante sua execucao, elas sio controladas
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e materialmente impostas pela maquina, caracterizando uma experiéncia singular
(Sicart, 2009, p. 27). Além disso, o aspecto digital permite retornos instantaneos as
acoes do jogador, reunir participantes ao redor do mundo e gerenciamento de circuns-
tancias complicadas (Ferrari, 2012, p. 224).

Atéosanos 2000, jogos digitais eram sinonimos de jogos de computador e de con-
soles de videogame, oriundos de grandes desenvolvedores, com distribui¢ao fisica no
varejo (Consalvo; Paul, 2019, p. xxiii). Desde entdo, novas tendéncias redefiniram essa
imagem, entre elas a ascensio dos jogos casuais', que tém uma curva suave de aprendi-
zado, atendem a uma grande audiéncia de jogadores, e sao jogados nas mais variadas
situacoes, em contraposicao aos jogos extremos? (hardcore) (Juul, 2010, p. 5); além do
surgimento dos jogos para dispositivos moéveis; do download digital como superagio da
distribuicao por midias fisicas; dos jogos em redes sociais; e da maior organiza¢ao dos
desenvolvedores independentes de jogos (Consalvo; Paul, 2019, p. xxiii-xiv).

Aqueles que discutem as fronteiras entre jogos reais e falsos ou marginaliza-
dos sob as visoes contextualizada e historica defendem a existéncia de pelo menos
trés critérios que retratam jogos reais: a marca do desenvolvedor (pedigree), os atribu-
tos do jogo em si mesmo e sua estrutura de pagamento (Consalvo; Paul, 2019, p. xiv).
Entretanto, ha quem argumente pela presenca de um quarto elemento: o publico que
joga tais jogos, considerando a sub-representac¢io ou invisibilidade de muitos cortes
populacionais - mulheres, baixa renda, certas localizacoes politico-geograficas, como
do sul global (Pepe, 2025).

Feitostais esclarecimentos, cumpre asseverar a dimensao do mercado dejogosele-
tronicos, nas categorias de computador e consoles, alcancaram uma receita de US$ 94
bilhdes em 2023, com o crescimento das receitas ultrapassando 50% no periodo 2015
22021 (Newzoo, 2024, p. 10). No periodo pos-pandemia, as estimativas mais atuais si-
nalizam um crescimento gradual e concentrado para os titulos de computador e um
mercado estagnado para titulos de consoles, com uma recuperacao esperada em 2025.
As receitas poderdo se manter no patamar de US$ 92 bilhoes em 2027 (Newzoo,
2025,p.12e14).

1 Ojogador dejogos casuais é concebido de forma estereotipada como aquele que possui preferéncia por ficgoes agra-
daveis, tendo jogado poucos titulos, interessado em dedicar pouco tempo e recursos em jogos e que nao aprecia
jogos dificeis (Juul, 2010, p. 29).

2 Ojogador de jogos extremos (hardcore) é idealizado de forma estereotipada como aquele que tem inclinagao por
ficgao cientifica, vampiros, fantasias, guerras, distopias, tendo jogado muitos titulos, interessado em investir bas-
tante tempo e recursos em jogos e preza por jogos dificeis (Juul, 2010, p. 29).
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Algumas estatisticas expdem que a industria brasileira de jogos digitais, ainda
que de porte consideravelmente menor, tem registrado desenvolvimento significati-
vo, calcada no crescimento da demanda da ordem de 3% em 2022, em contraste com a
queda mundial de 5,3% no periodo, um possivel numero de jogadores de cerca de 70%
da populacao e figurando como maior mercado latino-americano e quinto maior em
termos de popula¢io online, com 103 milhdes de jogadores (Abragames, 2023,p.11-12).
O numero de desenvolvedores brasileiros também cresceu significativamente, 177%
entre 2018 e 2023. Em 2014 eram 133 desenvolvedores, em 2018, 375, ja em 2023 fo-
ram 1.042 (Abragames, 2023, p. 25).

Nota-se globalmente uma mudanga em curso nesse ramo, na qual os jogos digitais
deixam de serem vistos unicamente como produto, conteudo estatico, e sio entao per-
cebidos na condicao de conteudo aliado a um servico. Argumenta-se que dessa forma
é possivel a expansao do ciclo de vida do jogo, bem como promover um aumento das
receitas. Novos modelos de negocios passaram a incluir sistemas de assinaturas, micro-
transacoes e outros (Wilhelmsson; Wang; Zhang; Toftedahl, 2022, p. 79-80).

Os dados revelam que titulos lancados ha seis anos ou mais sao responsaveis por
mais de 60% do tempo gasto em jogos em 2023, aumentando sua propor¢ao de partici-
Pacio em comparagio aos jogos com um a trés anos de mercado (Newzoo, 2024, p. 18).
Uma das técnicas utilizadas é a da nostalgia recursiva, que resgata conteudos (expan-
sdes, mapas) ou mecanicas antigas dentro do mesmo jogo para retomar a atencio de
jogadores inativos ou conquistar novos jogadores (Newzoo, 2025, p. 69).

3. Jogos tomados como bens da informacao
protegidos pela propriedade intelectual

A substituicio do paradigma de jogo digital como produto para o jogo como servico,
frequentemente integrado a ecossistemas digitais de plataforma, é possivel gracas aos
postulados economicos, segundo os quais eles sao vistos na forma de bens da informa-
¢ao (Lemes; Tomaselli; Camarotti, 2012, p. 2). Esses ultimos podem ser conceituados
como bens em que os custos marginais de produ¢ao tendem a zero, sendo muito baixos
quando recebidos via internet, comercializados como fonte primaria de receita (Shapiro;
Varian, 1999, p. 3; Bakos; Brynjolfsson, 2000, p. 64; Carvalho, 2004, p. 99; Verde;
Miranda, 2019a, p. 468).
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Por natureza, qualquer informagao pode ser digitalizada, codificada em bits,
tornando-se custosa para produc¢iao e montagem, porém barata para ser reproduzida.
O custo da primeira copia pode ser relevante, nao obstante o de producao de copias adi-
cionais é insignificante (Shapiro; Varian, 1999, p. 3; Landes; Posner, 2003, p. 37-38;
Varian; Farrell; Shapiro, 2004, p. 3-4). A informacao e a propriedade intelectual se dis-
tinguem da propriedade classica por nio serem naturalmente escassas, sio inesgotaveis
endo ha necessidade de controlar a exclusividade a nao ser para garantia da remunera-
¢ao do criador (Shy, 2000, p. 97; Landes; Posner, 2003, p. 8; Mackaay; Rousseau, 2015,
p- 310; Verde; Miranda, 2019a, p. 468-469).

A propriedade intelectual, por sua vez, alberga agrupamento de direitos, cada um
deles conferindo a seu titular o controle exclusivo de um bem intangivel provenien-
te da criatividade humana, conforme espécies determinadas e por tempo limitado
(Shavell, 2004, p. 141; Mackaay; Rousseau, 2015, p. 295; Verde; Miranda, 2019b, p. 65).
Juridicamente, os bens digitais criptografados se afastam da propriedade tradicional,
tangivel, de comercializacao efetiva da propriedade do bem e, concomitantemente,
aproximame-se do sistema de protecao a propriedade intelectual, em especial no que
tange aos softwares, para os quais existem licencas de acesso ao objeto ou de seu uso e nao
venda de propriedade (Phillips, 2009, p. 7; Verde; Miranda, 2019a, p. 469).

A politica de precos dos bens digitais reflete diferencas na estrutura dos custos,
visto que a precificacao estabelecida por valor de custo nao funciona quando este é
zero ou proximo de zero. Nesse sentido, deve ser feita de acordo com o preco ao qual o
consumidor esta disposto a pagar para obter determinada informacao, isto é, o valor
do consumidor, admitindo variacdes e, consequentemente, estratégias de versiona-
mento consoante publicos distintos, comportamentos, estratos econdmicos e sociais
(Shapiro; Varian, 1999, p. 3-4; Varian; Farrell; Shapiro, 2004, p. 12-13). O controle de
acesso exclusivo aos bens digitais tem sido feito pelo mecanismo antipirataria Digital
Rights Management (DRM), fornecendo método de criptografia de conteudo digital que
impede compartilhamento de copias ilimitadas, atrelando o conjunto de direitos atri-
buidos ao bem digital a uma licenca (Ferreira; Miranda; Moras, 2018, p. 497; Verde;
Miranda, 2019a, p. 469)

No Brasil os jogos digitais sdo regulados pelo Marco Legal dos Jogos Eletronicos
(Lein® 14.852/2024), versando sobre o desenvolvimento, fabricacao, importacao, co-
mercializacio e uso comercial, ao indicar os principios e diretrizes de sua utilizacio,
além das estratégias para promoc¢ao do empreendedorismo inovador, oferta de capital
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de investimento e o ambiente de negdcios (Brasil, 2024, art. 2°; art. 4°). No tocante a
propriedade intelectual, o referido marco legal abarca trés olhares distintos: a classifi-
cacao de jogos digitais na condi¢io de criacoes audiovisuais e programas de computa-
dor, atrelados ao direito autoral; o registro dos jogos como possibilidade decorrente da
Lei de Propriedade Industrial; a admissao de seu desenvolvimento na forma de pesqui-
sa, desenvolvimento, inovacao e cultura (Nero; Silva; Jones, 2025, p. 66).

O conceito de jogos digitais consoante o Marco Legal dos Jogos Eletronicos in-
tegra o programa de computador como obra audiovisual interativa, modificada em
tempo real por atos do jogador com interface; tanto o dispositivo principal quanto
seus acessorios para execucao dos jogos, em uso privado ou comercial; o software a ser
empregado em aplicativos de celular, internet, jogos de console, realidade virtual, rea-
lidade aumentada, mista ou estendida, por download ou streaming (Brasil, 2024, art. 5°).
Por expressa disposi¢caolegal, osjogos de aposta e loterias, entendidos como aqueles que
contemplem “prémios em ativos reais ou virtuais, ou que envolva[m] resultado aleato-
rio ou de prognostico, nao sio considerados jogo eletronico” e nao podem usufruir dos
mecanismos de incentivos (Brasil, 2024, art. 5°, paragrafo unico).

Tais escolhas legislativas revelam o cuidado em acolher as variadas dimensdes ou
etapas do desenvolvimento de jogos digitais, além de distingui-los de jogos de azar, im-
pedindo que vantagens a industria criativa sejam destinadas para apostas (Nero; Silva;
Jones, 2025, p. 68-69). Como consequéncia do mencionado marco, a Lei de Propriedade
Industrial (Lein®.9.279/1996) ¢ alterada para prever a tutela dos direitos relativos a pro-
priedade industrial por concessdo de registro para jogos eletronicos (Brasil, 1996, art. 2°).
A literatura ja tem apontado algumas lacunas, a exemplo da auséncia de previsao da pro-
tecdo de topografia de circuitos integrados de consoles (Nero; Silva; Jones, 2025, p. 63).

Todavia é preciso admitir que tal desdobramento nio contribui para dirimir dua-
vidas ja existentes a respeito da aplicabilidade ou dos limites dos instrumentos de pro-
priedade industrial aos softwares, ao contrario pode potencializar a inseguranca juridica,
uma vez que a mesma Lei de Propriedade Industrial estipula que ndo sio invencoes ou
modelos de utilidade os programas de computador em si (Brasil, 1996, art. 10, inciso V).
Quando um jogo digital seria registrado no ambito dessa lei? Argumenta-se que excecoes
que permitem concessoes de patentes a programas incluem casos nos quais influenciem
com efeitos técnicos que ultrapassem os programas em si, incidindo em processos que
ocorrem externamente ao sistema do computador; que funcionem de forma indepen-
dente deste; que levem o sistema a operar de maneira nova, que tenham sua capacidade
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aumentada; que solucionem problemas nesses ou, finalmente, que sejam associados a
hardwares (Pimentel, 2023, p. 48-50).

Ha quem enxergue a materializacao dessas circunstancias excepcionais em sis-
temas de jogos inovadores, técnicas de inteligéncia artificial, algoritmos, solucgoes tec-
noldgicas que tornem a experiéncia de jogo particular (Kanan, 2025, p. 30), mas nao ha
previsibilidade das decisoes de seu reconhecimento nem mesmo no mercado europeu,
no qual varias dessas aplicacOes, tal qual algoritmos e inteligéncia artificial tém recebi-
do decisdes conflitantes®, a depender do pais em que esta sendo requerida a salvaguarda
(Pimentel, 2023, p. 49-50). Os proprios requisitos de descricao publica das invencdes, os
custos de controle e monitoramento da propriedade industrial e o periodo concedido
frequentemente afastam o interesse de fornecedores de software em requerer um res-
guardo por patente (Schafer; Ott, 2022, p. 550-551).

Em conformidade com a Lei do Software (Lei n® 9.609/1998) a propriedade inte-
lectual de programa de computador é o regime “conferido as obrasliterarias pela legis-
lacao de direitos autorais e conexos vigentes no Pais”, com direitos assegurados pelo
prazo de 50 anos subsequentes a publicacao, independentemente de registro, mas nio
se aplicando os direitos morais (Brasil, 1998a, art. 2°). O decreto regulamentador esta-
belece que os programas poderao ser registrados no Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (Inpi) a critério do titular do direito, sendo sigilosas as informagdes neces-
sarias para caracterizacio de originalidade, devendo ser reveladas apenas por ordem
judicial ou requerimento do titular (Brasil, 1998b, art. 1°).

Nesse contexto € essencial a leitura conjunta com o exposto na Lei de Direitos
Autorais (Lei n® 9.610/1998) que disciplina a defesa de expressao em qualquer meio,
tangivel ou intangivel das criacdes de espirito, inclusive os programas de computador,
mesmo que sejam objeto de legislacdo especifica, aplicando a eles o que couber (Brasil,
1998c, art. 7°),independentemente de registro (Brasil, 1998c, art. 18). Os direitos mo-
rais seriam resguardados apenas quando o software é percebido como obra audiovisual
(Zamboni, 2012, p. 65). As obras audiovisuais e fotograficas, caso dos jogos digitais, se-
riam protegidas pelo prazo de 70 anos subsequentes a publica¢io (Brasil, 1998c, art. 44).

3 A Convencdo Europeia de Patentes nao abrange programas de computador na prote¢ao por patentes, a nao ser que
elementos de programa do computador sejam parte de uma patente europeia, e 0 Quadro Técnico de Apelagdes do
Escritorio Europeu de Patentes (EPO) inclina-se pela rejei¢ao de patentes de computador que aprimorem operagdes
internas ou rendimento dos computadores, mas suas decisdes nao sao de cumprimento obrigatdrio. Italia e Finlandia
podem conceder patentes de programas de computador envolvendo inteligéncia artificial, ja Alemanha, Espanha,
Irlanda e Republica Tcheca proibem expressamente patentes a programas de computador (Pimentel, 2023, p. 49-50).
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A existéncia de dois prazos distintos e da ambiguidade no que diz respeito aos direitos
morais revelam margens para interpretacoes conflituosas (Pimentel, 2023, p. 80).

A industria dejogos eletronicos, como todo o setor de software prefere aincidéncia
dos direitos autorais, em detrimento de eventuais patentes, tendo em conta que nio
seria exigida uma descricdo detalhada da invencao, sem necessidade de expor o conhe-
cimento empregado que nio esteja explicito na obra (relevante para algoritmos) e com a
possibilidade de combinacao com o instrumento do segredo de negdcios* (Schafer; Ott,
2022, p. 551), além da amplitude e duragio da cobertura de custodia, maleabilidade e
inexigéncia de maiores formalidades para registro (Pimentel, 2023, p. 43).

A conclusiao indispensavel a partir de todo o expresso é a de que nao ha consenso
acercadamodalidade de protecdo a propriedade intelectual aplicavel aos jogos digitais,
percebidos como bens da informacao, resultado tanto de omissoes e lacunas quanto de
conflitoslegais. Apesar das inten¢des de nomear a Lein® 14.852/2024 como Marco Legal
dos Jogos Eletronicos, uma expressao justificada quando a modificacio contempla um
conjunto de atoslegislativos que guardam relacio com matéria especifica (Verde, 2025,
p. 114), o diploma parece ainda incompleto para essa finalidade.

A resposta é fortalecida pela evidéncia de mera citacao da “defesa do consumidor
e educacio e informacao de fornecedores e consumidores quanto aos seus direitos e
deveres” como principio e diretriz legal (Brasil, 2024, art. 6°, inciso V), ao passo que,
segundo o que sera demonstrado a seguir, a disciplina consumerista dos jogos digitais
traz os proprios desafios, para os quais o tratamento desses como propriedade intelec-
tual tem sido marcadamente insuficiente.

4. Plataformas digitais, licenciamento de uso e
protecao do consumidor nos jogos eletronicos

O exame dos jogos digitais, mesmo na esfera do direito do consumidor como meros
objetos de licenca de acesso ou de uso, tem feito emergir novos questionamentos.
Osservidores dojogo Little BigPlanet 3 (consoles PlayStation) desapareceram e Wonder-
box (dispositivos Apple Arcade) foi descontinuado apos a compra do estudio Aquiris

4 Osegredo de negocios é “uma informacao valiosa comercial ou industrial que uma empresa se esfor¢a para manter
fora do conhecimento de outros” (Sherwood, 1992, p. 22). Hd maior pertinéncia com o direito contratual e respon-
sabilidade civil do que com patentes ou direitos autorais (Shavell, 2004, p. 159; Cooter; Ulen, 2016, p. 115; Verde;
Miranda, 2019b, p. 74).
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pela Epic Games (Cury, 2024). A Ubisoft, conhecida desenvolvedora e distribuidora
de jogos decidiu que The Crew (consoles e computador), um de seus jogos on-line nio
apenas deixaria de funcionar a partir de 1° de abril de 2024, com a retirada do ar de
seus servidores, mas também revogaria as licencas do titulo em todas as contas que o
possuiam no sistema Ubisoft Connect (Mathias, 2024). A imprensa reportou que a
Ubisoft atualizou o Contrato Base de Licenc¢a do Usudrio Final que rege todos os seus
jogos para estabelecer que os usuarios devem desinstalar ou destruir todas as copias de
seus programas apos o encerramento do suporte (Sérvio, 2025).

Essas praticas controversas no encerramento do fornecimento de licencas de
acesso ou de uso indicam tendéncia estrutural da industria dos jogos digitais, e nao se
restringem a um meio de consumo especifico (no sentido de consoles, computadores
ou smartphones). Ha inumeras evidéncias da difusao desse fendmeno nos diversos
meios de consumo, também contemplando os dispositivos moveis, a exemplo do
jogo Dragalia Lost, lancado na App Store (i0S) e na Google Play (Android) em 2018, e
descontinuado em novembro de 2022, tornando-o jogo nio mais operavel, com perda
de acesso integral ao conteudo adquirido e compras internas encerradas (Romano,
2022; Williams, 2022). Outro caso famoso é o do jogo Apex Legends Mobile, langado
em maio de 2022 e descontinuado em maio de 2023, um caso de encerramento seleti-
vo, enquanto as versoes de console e computadores permanecem ativas (McWhertor,
2023; Obedkov, 2023).

Se por um lado resta claro que o fendmeno discutido independe do segmento dos
jogos, tratando-se de ponto estrutural, também ¢é for¢oso reconhecer que o mercado
de jogos para dispositivos moveis apresenta dinimicas diferentes, visto que usualmen-
te os jogos sao instalados pelas lojas de aplicativo®, que funcionam como marketplaces,
uma ponte entre os desenvolvedores e seus usuarios, realizando, conforme o caso, ni-
veis distintos de mediacao, que podem englobar compras de aplicacdes em um unico
lugar, avaliagdes dos usuarios, garantias de qualidade e seguranca, controle de acesso,
bem como resoluc¢oes para problemas basicos. Tendo surgido no setor mobile, nao é
mais exclusividade destes, com plataformas técnicas adotando a mesma abordagem,

5  Paraosautores,alojade aplicativos pode ser conceituada como mecanismo de distribui¢ao digital que oferece uma
colegao compreensivel de programas ou de servigos baseados neles que aprimoram a infraestrutura técnica, através
de uma curadoria, com garantias basicas de seguranca e idoneidade, uma atuagao automatizada para o usuario fi-
nal, que adquire o aplicativo diretamente daloja, interage com a¢oes daloja e tem instalagdes coordenadas por meio
do estabelecimento (Zhu et. al., 2024, p. 9).
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como Steam, Wordpress e plataformas similares (Zhueet. al., 2024, p. 2; Miragem, 2024,
p- 808-810).

Apesar de contarem com um nucleo comum de fungdes, como o gerenciamen-
to de atualizagdes, descoberta de novos aplicativos, garantias fornecidas e controles
de acesso, ha uma série de outras caracteristicas que variam caso a caso, ao refletirem
diferentes objetivos - como ser a loja inica de um sistema operacional especifico, ser
multiplataforma, ou fornecer apenas aplicacoes de codigo aberto e gratuitas, ou muitas
versoes de uma mesma aplicacio para que o usuario faca a escolha. Podem ainda apre-
sentar diferentes modelos de negocios, como a centralizacao dos meios de pagamento,
como intermediario entre desenvolvedor e usuario, cobrando um percentual do preco
por isso (mediante registro e autenticacao de usuarios e desenvolvedores, protecoes a
propriedade intelectual e mecanismos de pagamento), ou lojas comunitarias, nao lu-
crativas (Zhuet al., 2024, p. 24-28).

Em termos econémicos, como convencio do mercado, as lojas de aplicativos co-
bram entre 15 e 30% do valor recebido pelo desenvolvedor, que dia apos dia, sinaliza
pela tendéncia de aumento da venda direta aos usudrios, eliminando tais taxas e re-
cuperando o controle do relacionamento com o cliente. Essas mudancas também sio
estimuladas por desdobramentos de disputas juridicas em paises como Estados Unidos
da América, Unido Europeia e Brasil, com a determinacao de que umaloja de aplicativo
nao pode impedir compras através de links externos fornecidos pelos desenvolvedores.
A mudanga é liderada pelo segmento de dispositivo mdvel, em que 44% dos desenvol-
vedores ja possuem sua propria loja (Hong et al., 2025, p. 23-25).

Jajuridicamente, se os contratos com lojas de aplicativos sio mais complexos do
que os estabelecidos no passado, por serem trilaterais, envolvendo consumidor e loja
intermediaria e, a0 mesmo tempo, desenvolvedor e loja intermediaria, cada uma das
relacoes com diferentes direitos e obrigacoes (Google, 2023; Google, 2025; Miragem,
2024, p. 808-810; Steam, 2026a; Steam, 2026b), tanto as especificidades econdmicas
quanto juridicas das lojas de aplicativos ou, ainda, quaisquer segmentos, como o de
dispositivos moveis, nao sao capazes de alterar substancialmente a natureza juridica
central da relacao de consumo, que permanece de acesso digital condicional e precario
por licenciamento revogavel, em substituicao dalogica da proprietaria tradicional e de
dependéncia tecnoldgica da infraestrutura controlada por fornecedores e operadores
da plataforma.
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Em todos os casos disponibilizam-se jogos digitais por meio de licencas de uso
condicionadas a contas digitais, termos de servico padronizados e, geralmente, ecos-
sistemas fechados de distribuicao, atualizacdo e autentica¢ao (Consalter; Anjos, 2018,
p- 322; p. 328-330; Acosta, 2025, p. 5-6). Assim, persiste a importancia e necessidade
do debate sobre os limites dos poderes dos fornecedores por ocasido do encerramento
da comercializagdo e suporte de um jogo, com a pretendida revogacao da licenca de uso
e a pratica de outros atos que inutilizem ou impecam acesso ao bem da informacao.
Os casos exemplificativos demonstraram isso: independentemente do meio de con-
sumo, sugerem a estruturacio deliberada de novas tendéncias sobre o cumprimento
(enforcement) de expectativas e comportamentos distintos que afetam as relacoes em
toda a industria dos jogos eletrénicos, sejam eles de video games, computadores ou
dispositivos moveis.

Embora o fendmeno também se manifeste em jogos distribuidos em mobile, o pre-
sente estudo se concentra principalmente nos modelos de distribui¢ao digital emprega-
dos em plataformas de computador e consoles conectados a servicos on-line permanentes.
A leitura do Contrato Base de Licenc¢a do Usuario Final da Ubisoft, principalmente
de sua clausula de encerramento, confirma as alega¢des noticiadas, ao exigir simples
notificacao, rescisao de conta ou decisao de descontinuacao da oferta ou suporte do
produto, “apds a rescisao por qualquer motivo, vocé deve desinstalar imediatamente
o produto e destruir todas as copias do mesmo em sua posse” (Ubisoft, 2023).

No Brasil, em concordancia com o Codigo de Defesa do Consumidor, esses contra-
tos sdo percebidos como massificados, de adesio (Brasil, 1990, art. 54)°, sem possibili-
dade de discussao e altera¢ao das clausulas padronizadas. Embora em intimeros casos se
empregue a expressao “rescisao contratual”, como nos contratos da Ubisoft, na verdade
o que se pretende regular é a resilicao, entendida como modalidade de extin¢ao do con-
trato por razao superveniente, fundamentada na mera declaracao de vontade posterior
de uma (resilicao unilateral, por dentncia) ou ambas as partes (distrato), em oposicao

6  Art.54.Contrato de adesao é aquele cujas clausulas tenham sido aprovadas pela autoridade competente ou estabele-
cidas unilateralmente pelo fornecedor de produtos ou servicos, sem que o consumidor possa discutir ou modificar substancial-
mente seu contetido.

§ 1° A insercdo de cldusula no formulario ndo desfigura a natureza de adesdo do contrato.

[):

§ 320s contratos de adesdo escritos serdo redigidos em termos claros e com caracteres ostensivos e legiveis, cujo tamanho
da fonte nao sera inferior ao corpo doze, de modo a facilitar sua compreensao pelo consumidor. (Redacao dada pela
n°11.785, de 2008, grifos nossos).

§ 4° As clausulas que implicarem limitacdo de direito do consumidor deverdo ser redigidas com destaque, permitindo sua
imediata e facil compreensao (Grifos nossos).
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aos demais institutos do direito civil, entre eles a resolucio (extincio em decorrénciade
descumprimento) e a rescisao (desfazimento de casos peculiares) (Diniz, 2019, p. 182;
Gagliano; Pamplona Filho, 2019, p. 231).

A resilicao unilateral é disciplinada pelo Codigo Civil, o qual estipula que nas cir-
cunstancias em que é permitida expressa ou implicitamente por lei, deve-se efetuar a
denuncia notificada a outra parte, e em casos de investimentos relevantes para a execu-
¢do, a referida denuncia somente tera efeito depois de transcorrido prazo compativel
com natureza e importancia investida (Brasil, 2002, art. 473). A doutrina se manifesta
no sentido de que a forca obrigatoria dos contratos ainda é a regra, a resilicao unila-
teral é uma excecdo que ocorre sempre a partir da informacao prévia da outra parte.
Quando investimentos significativos sao feitos, devera haver ressarcimento por com-
pensacao justa das despesas, pela observancia dos critérios da funcao social do contra-
to, dignidade da pessoa humana e boa-fé objetiva (Gagliano; Pamplona Filho, 2019,
p-233-235).

Nas relacoes de consumo, a resilicao unilateral do contrato é clausula nula de ple-
no direito quando prevista como faculdade exclusiva para o fornecedor (Brasil, 1990,
art. 51, inciso XI)”. A doutrina se posiciona pela aplicacio do comando em contratos
cativos, de prestacao continuada, duradoura no tempo, como assinaturas de telefonia
e televisao, contratos bancarios, seguros, planos de saude. Sem embargo, parte expres-
siva entende que a simples previsao da permissao de resilicao ao consumidor é insufi-
ciente para permitir o cancelamento pelo empresario, sendo necessario “verificar, em
concreto, se ha abuso de direito ou ofensa ao principio da boa-fé objetiva” (Benjamin;
Marques; Bessa, 2021, p. 605).

O fornecedor abusa de sua posi¢do ao extinguir unilateralmente contratos de
consumo de longa duragio, com interesse, por exemplo, no oferecimento de servigos
novos, de preco reajustado, ou impedir o consumidor de usufruir de seus beneficios
contratuais quando deles mais necessita. Nos casos de consumo, a preocupac¢io abran-
ge, além da boa-fé objetiva, “a fragilidade de uma das partes e sua dependéncia (ma-
terial, fisica e - até - emocional) em rela¢do a contratos de longa duracao” (Benjamin;
Marques; Bessa, 2021, p. 606-608).

7 Art. 51. Sdo nulas de pleno direito, entre outras, as cldusulas contratuais relativas ao fornecimento de produtos e servi-
¢os que:
[
XI - autorizem o fornecedor a cancelar o contrato unilateralmente, sem que igual direito seja conferido ao consumidor;
[...] (Grifos nossos).
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Constituem exemplos de abuso da posi¢ao do fornecedor de jogos digitais o ba-
nimento considerado injusto pelos usuarios, exigindo a necessidade de transparéncia
e justificativa das providéncias tomadas pelas empresas desenvolvedoras ou operado-
ras dos jogos, com analise criteriosa e personalizada (Bighetti, 2023, p. 7-11; Acosta,
2025, p. 15-16). Situacdes de bloqueio ou exclusido do consumidor em ambientes di-
gitais, como as plataformas, devem observar os limites da proibi¢do de praticas abusi-
vas, como as de recusa de atendimento as demandas consumeristas e de venda de bens
ou prestac¢ao de servicos (Brasil, 1990, art. 39, incisos II e IX; Miragem, 2024, p. 815).
E o que tem sido expresso na jurisprudéncia de diversos tribunais do pais:

Ementa: APELACAO CIVEL. RELACAO DE CONSUMO. JOGO ELETRONICO. BANIMENTO
DECONTA. FALHA NA PRESTACAQ DO SERVICO. AUSENCIA DE JUSTIFICATIVA
TECNICA PARA O BANIMENTO. DANOS MATERIAIS E MORAIS CONFIGURADOS.
SENTENCA DE IMPROCEDENCIA.

1) Consumidor que teve sua conta em jogo eletronico banida sob a alegacdo genérica de uso de

software ndo autorizado. Prolatada sentenca de improcedéncia, insurge-se o Autor.

2) Ré que ndo apresentou prova técnica detalhada e acessivel a respeito da suposta infracdo, limitando-

-se a juntar tela sistémica de seu exclusivo acesso.

3)Relacao de consumo caracterizada. Incidéncia do CDC. Hipossuficiéncia técnica do consumi-
dor e dever de informacao nao observados.

4) Inversdo do 6nus da prova. Impossibilidade de exigir do consumidor a prova negativa do ndo uso de

programa proibido.

5) Comprovacao do prejuizo material e do abalo psicologico sofridos pelo consumidor, que ex-
trapolam o mero dissabor.

6) Procedéncia do pedido de reativagdo da conta, além de indenizacao por danos morais. Senten-
¢areformada. PROVIMENTO DO RECURSO.

(TJ/RJ - Apelacdo n. 0838643-49.2024.8.19.0001, Rel.: Des(a). Denise Nicoll Simoées - J.
22/072025,P.25/07/2025, 42 Camara de Direito Privado)

Ementa: CONSUMIDOR. PLATAFORMA VIRTUAL. RIOT GAMES. JOGOS ONLINE.
BANIMENTO.
Sentenca que julga improcedentes os pedidos do autor. RECURSO INOMINADO DO AUTOR.

Cabia a requerida comprovar a regularidade de sua atuacdo, o que ndo se viu aqui atendido. Nao se
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poderia afirmar genericamente que deveriam prevalecer os termos do contrato ou mesmo que
teria havido exercicio de regular direito por parte da requerida quando nao houve qualquer
comprovacao efetiva de que tivesse havido violagao aos Termos de Uso da plataforma. As men-

cbes genéricas a pratica de trapaca por uso de software que ofereceria vantagens indevidas ao autor, ndo

bastava quando ndo corroborada com elementos probatorios concretos. Banimento arbitrario. Direito a

reativacdo da conta. Questoes subsidiarias que devem ser tratadas em cumprimento de sentenca.
Danos morais, contudo, nao caracterizados. Mero aborrecimento fruto do impasse contratual.
RECURSO INOMINADO DO AUTOR PARCIALMENTE PROVIDO.

(TJ/SP - Recurso Inominado Civel n. 1016970-25.2024.8.26.0032 Aragatuba, Rel.: Alexandre
Bucci-J.25/05/2025,P.25/05/2025, Colégio Recursal, 42 Turma Recursal Civel, grifos nossos).

Quanto aos bens informacionais, ha entendimento de que os mais diversos soft-
wares so classificados como produtos imateriais (Brasil, 1990, art. 3°, § 1°)%, com a
faculdade de limitar o uso por licenca de tempo determinado. As condicdes tipicas dos
meios de fornecimento de produto digital nao configuram, em abstrato, abuso do for-
necedor, apesar disso (Miragem, 2024, p. 822, grifos nossos):

[...]- Contudo, ha nessas circunstancias o reforco do dever de informagdo e esclarecimento pré-con-

tratual pelo fornecedor, na oferta ou publicidade, de modo a indicar, precisamente, 0 modo e as

restricoes de utilizacdo e fruicdo desses produtos digitais. Ou ainda, dependendo da quantidade de

informacoes necessarias, inclusive, para que o consumidor possa perceber toda a utilidade do bem

adquirido, o detalhamento das informagdes quanto ao modo de utilizagdo no contrato ou termo

de uso cujo acesso prévio a contratagio deve assegurar. Serd o eventual descumprimento deste dever

de informar preévio a celebracdo do contrato, o fundamento para a caracterizacdo, seja do vicio de infor-

macdo que origina a responsabilidade do fornecedor com fundamento no art. 18 do CDC?, ou mesmo a

propria abusividade da cldusula contratual que defina a restricdo de uso e fruicdo do produto digital, em

razdo da violacdo da qualidade do consentimento do consumidor. E conclusio a que se chega frente a

8  Art. 3’ Fornecedor é toda pessoa fisica ou juridica, publica ou privada, nacional ou estrangeira, bem como os entes
despersonalizados, que desenvolvem atividade de producao, montagem, criacao, construgao, transformagao,
importacao, exportacao, distribui¢ao ou comercializagao de produtos ou prestagao de servigos.

§ 1° Produto é qualquer bem, movel ou imoével, material ou imaterial.
[...] (Grifos nossos).

9  Art.18.0Os fornecedores de produtos de consumo duraveis ou nao duraveis respondem solidariamente pelos vicios
de qualidade ou quantidade que os tornem improprios ou inadequados ao consumo a que se destinam ou lhes dimi-
nuam o valor, assim como por aqueles decorrentes da disparidade, com a indicacdes constantes do recipiente, da embalagem,
rotulagem ou mensagem publicitdria, respeitadas as variagoes decorrentes de sua natureza, podendo o consumidor
exigir a substitui¢do das partes viciadas.

[..](Grifos nossos).
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violagdo do dever de informar sobre as caracteristicas do produto (art. 31 do CDC)" assim como

o de dar conhecimento prévio do instrumento contratual (art. 46 do CDC)*.

Diante do exposto, ainda que em abstrato seja factivel a comercializacao de li-
cencas de acesso ou uso por tempo determinado, como ja acontece com assinaturas
do Microsoft Office 365, a legalidade desse arranjo esta no cumprimento do dever de
informar todas as restricoes de uso e fruicao de produtos digitais, toda a utilidade e as
caracteristicas que podem influenciar a decisao do consumidor de comprar o produto,
sob pena de configurar responsabilizaciao do fornecedor por vicio de produto ouservico
ou abusividade das restricoes de uso e fruicao contidas no contrato de produto digital.

Até o presente momento, a situacao dolicenciamento de acesso ou uso de jogos di-
gitais parece bastante distinta no que se refere aos critérios de observancia do dever de
informacao elencados pela doutrina, que se torna mais importante a partir das mudancas
vistas na natureza dos jogos eletronicos, de produto para conteudo aliado a um servico
e, frequentemente integrado a ecossistemas digitais de plataforma, com autenticacao
continua, compras internas, armazenamento em nuvem e atualizacoes permanentes,
combinando diversos mecanismos para expandir seu ciclo de vida, assim como pro-
mover um aumento das receitas. Nesse contexto, deve ser comunicada a expectativa de
duracao da licenca de acesso ou de uso, cuja duracao deve ser a0 menos determinavel,
ainda que nao seja determinada, bem como as restri¢coes de uso e fruicao que consti-
tuem, de certo modo, as faculdades ou direitos potestativos reservados ao fornecedor.

Ocenario é aindamais sensivel em jogos digitais voltados a criancas e adolescentes,
especialmente nomercado mobile,em razio daexpansiode mecanismos de monetizagiao
continua, como microtransacoes, loot boxes e compras internas em aplicativos, levan-
tando preocupacoes de ordem psicologica e juridica, com parte desses mecanismos asse-
melhando-se aosjogos de azar,como em maquinas caca-niqueis (Gomeset al., 2026, p. 3).
Criancas e adolescentes sio publicos hipervulneraveis no universo de consumido-
res, pelo processo de desenvolvimento cognitivo e emocional (Gomes et al., 2026,
p.10-12;p.18-19).

10 Art.31. A oferta e apresentacao de produtos ou servicos devem assegurar informagées corretas, claras, precisas, osten-
sivas e em lingua portuguesa sobre suas caracteristicas, qualidades, quantidade, composicao, prego, garantia, prazos de
validade e origem, entre outros dados, bem como sobre os riscos que apresentam a saude e seguranga dos consumidores.
[..1(Grifos nossos).

1 Art. 46. Os contratos que regulam as relagdes de consumo nao obrigarao os consumidores, se nao lhes for dada a
oportunidade de tomar conhecimento prévio de seu contetido, ou se os respectivos instrumentos forem redigidos de modo a
dificultar a compreensdo de seu sentido e alcance (Grifos nossos).
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A recente ampliacdo do debate brasileiro sobre protecio infantojuvenil em am-
bientes digitais, intensificada pelo chamado ECA Digital (Lei n°® 15.211/2025) e seus
respectivos regulamentos (Decretos n® 12.622/2025 e n° 12.880/2026), refor¢a a ne-
cessidade de observancia qualificada do dever de informacao, da transparéncia con-
tratual e da vedacao de praticas abusivas em ecossistemas digitais caracterizados por
elevada vulnerabilidade técnica, econémica e comportamental dos usudrios. Tanto é
assim que o ECA Digital proibiu o emprego de loot boxes em jogos eletronicos direcio-
nados a criancas e adolescentes ou com provavel acesso por eles'?, além de necessidade
de moderacao de conteudos, no que se refere a contatos prejudiciais e atuagao parental
sobre mecanismos de comunicac¢io*® (Brasil, 2025).

As plataformas de distribuicao de jogos digitais estdo atentas a repercussao
nos seus mercados consumidores sobre seus planos para constru¢io e cumprimento
(enforcement) de expectativas e comportamentos diversos, o que é evidenciado por novos
avisos mostrados aos jogadores, cujo modelo é apresentado na Figura 1 (Steam, 2025):

FIGURA1— AVISO VISUALIZADO POR CONSUMIDORES NO DECORRER DO PROCESSO
DE COMPRA DE LICENGCA DE JOGO ELETRONICO NA PLATAFORMA STEAM

A compra de um produto digital
concede uma licenca para o
produto no Steam.

Para consultar os termos e condigbes
completos, acesse a pagina do Acordo de
Assinatura do Steam.

FONTE: STEAM, 2025.

12 Art. 20. Sao vedadas as caixas de recompensa (loot boxes) oferecidas em jogos eletrénicos direcionados a criangas e a
adolescentes ou de acesso provavel por eles, nos termos da respectiva classificacao indicativa (Grifos nossos).

13 Art.21. Osjogos eletronicos direcionados a criancas e a adolescentes ou de acesso provavel por eles que incluam fun-
cionalidades de interacdo entre usudrios por meio de mensagens de texto, daudio ou video ou troca de contetidos, de forma
sincrona ou assincrona, deverao observar integralmente as salvaguardas previstas no art. 16 da Lei n° 14.852, de
3 de maio de 2024, especialmente no que se refere @ moderacdo de conteudos, d protecdo contra contatos prejudiciais e a
atuacdo parental sobre os mecanismos de comunicacdo.

Paragrafo unico. Os jogos de que trata o caput deste artigo deverdo, por padrdo, limitar as funcionalidades de interacdo a
usudrios, de modo a assegurar o consentimento dos pais ou responsdveis legais (Grifos nossos).
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Em que pese ser um avanco no esclarecimento dos consumidores brasileiros acerca
do que realmente estao adquirindo, esse avanco parece insuficiente para caracterizar
plena observancia do dever de informacao sobre produtos digitais. A crescente mo-
netizacdo continua dos jogos eletronicos, com compras internas, passes de tempora-
da e aquisicao de conteudos adicionais amplia a expectativa legitima do consumidor
quanto a estabilidade minima do acesso ao produto digital. Enquanto isso, permanece
o questionamento sobre quais os limites e a possivel abusividade do fornecedor ao pre-
tender aresilicdo unilateral de contratos delicen¢a de acesso ou uso em um ciclo de vida
cada vez mais longo e custos cada vez mais altos, com sucessivas cobrancas e compras

durante o ciclo.

5. Perspectivas juridicas sobre a descontinuacao
de jogos digitais

Oobjeto dainvestigacao, qual seja, os limites dos direitos potestativos dos fornecedores
diante da intenc¢ao de encerrar a comercializacao e suporte de jogos eletronicos, ainda
recebe pouca atencio da literatura especializada. No entanto, existe um estudo recente
que analisa o problema a partir da 16gica da obsolescéncia programada dos jogos digi-
tais, compreendida como aquela na qual “as desenvolvedoraslimitam propositalmente
alongevidade, o suporte técnico ou a implantacio de atualiza¢des em um jogo” e reco-
nhece ainexisténcia de tratamento da questio na doutrina nacional (Coutinho; Gomes,
2025, p. 6).

A literatura recente expde entdo que existem trés concepcoes distintas para
enfrentar o encerramento prematuro de jogos digitais, entendido ainda sob o esco-
po de obsolescéncia programada: a linha da caracteriza¢ao de vicio de qualidade do
produto, nos moldes do artigo 18 do CDC; violacdo ao dever de transparéncia e vicio
oculto, nos termos do artigo 26, § 3° do CDC*; e clausula abusiva nula, unilateral

14 Art. 26. O direito de reclamar pelos vicios aparentes ou de facil constatacdo caduca em:
I- trinta dias, tratando-se de fornecimento de servigo e de produtos nao duraveis;
11 - noventa dias, tratando-se de fornecimento de servico e de produtos durdveis.
§ 1°Inicia-se a contagem do prazo decadencial a partir da entrega efetiva do produto ou do término da execucao
dos servicos.
§ 2°Obstam a decadéncia:
I-areclamagdo comprovadamente formulada pelo consumidor perante o fornecedor de produtos e servigos até a
resposta negativa correspondente, que deve ser transmitida de forma inequivoca;
II- (Vetado).
III - a instauragao de inquérito civil, até seu encerramento.

Este artigo é publicado em acesso aberto sob a licenca Creative Commons Attribution, que permite o uso,
distribuicdo e reprodugédo em qualquer meio, sem restricdes desde que o trabalho original seja corretamente citado.

This article is published in open access under the terms of Creative Commons Attibution License 4.0 International.



REVISTA DIREITO
RDM | S&o Paulo | SP | 20(1) | 18557
2026 | v.20 | n. 1] p.1-31 | ISSN 2317-2622. http://dx.doi.org/10.5935/2317-2622/direitomackenzie.v20n118557

- JOGOS DIGITAIS COMO LICENCAS DE USO:
RESILICAO UNILATERAL E CONFLITOS CONSUMERISTAS CONTEMPORANEOS

em contratos de longa duracao submetidos a termos de uso padronizados (Coutinho;
Gomes, 2025, p. 8-9).

E importante destacar que existem varias movimentacoes legislativas para dar
tratamento mais adequado a obsolescéncia programada, vedando-a, incluindo os Pro-
jetos de Lei n® 7.875/2017, n° 3.019/2019 e n® 1.791/2021, proposi¢des apensadas,
que receberam parecer da Comissao de Defesa do Consumidor, propondo um substitu-
tivo que alteraoartigo 39 do CDC, que dispoe das praticas abusivas, acrescentando o in-
ciso XV: “promover a reducgio proposital e nao justificada da durabilidade de produtos
colocados no mercado de consumo, com o objetivo de torna-los improprios para uso”
(Camara dos Deputados, 2026,p.1ep.9).

Nao obstante abordar a matéria em termos de obsolescéncia programada cons-
titua avanco consideravel a partir das lacunas identificadas, o tratamento doutri-
nario parece ainda refletir o conceito tradicional de produto, com defini¢cdes nos
seguintes termos:

Nesse ambito, inclusive, situa-se a preocupacao atual com politicas que assegurem uma durabi-
lidade razoavel de produtos, visando coibir a pratica da denominada obsolescéncia programada,

pela qual fornecedores de produtos durdveis tém sua durabilidade e utilidade reduzidas, mediante a

propria concepgdo ou posterior dificuldade de acesso a pecas de reposicdo e servicos de manutencdo,

com o objetivo de acelerar sua substituicdo pelo consumidor por meio de novas aquisicdes. Essa prati-

ca, que também da causa a frustracao indevida da expectativa legitima do consumidor sobre a
utilidade do produto, representa riscos ambientais em face do aumento do descarte de residuos

(Miragem, 2024, p. 82, grifos nossos).

Uma importante decorréncia que deve ser analisada a respeito do tempo de vida 1itil diz respeito

a chamada obsolescéncia programada, hipotese em que o produto é preparado previamente, com a

intencdo de durar por tempo limitado, bem menos do que o esperado pelo consumidor. A pratica é

evidenciada sucessivamente nos casos de produtos eletrénicos, caso de smartphones, tablets, impresso-

ras e computadores. Sendo demonstrada ou evidente tal situacao no caso concreto, penso haver
vicio do produto, aplicando-se as consequéncias analisadas neste topico (Tartuce; Neves, 2026,

P- 160, grifos nossos).

§ 3° T'ratando-se de vicio oculto, o prazo decadencial inicia-se no momento em que ficar evidenciado o defeito (Grifos nossos).
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De acordo com todo o argumento desenvolvido na se¢do 1, cada vez mais os jogos
eletronicos afastam-se dos produtos tradicionais, materiais e estaticos e passam a com-
por um objeto complexo composto de produto, prestacio de servicos frequentemente
integrados a ecossistemas digitais de plataforma. A doutrina consumerista ja reconhe-
ce tais transformacdes de consumo tradicional por compra e venda para licenciamen-
to com relacao continuada indissociavel de servicos que preservam a utilidade do bem
(Miragem, 2024, p. 834-836).

Embora a abordagem da obsolescéncia programada tenha seus méritos de pro-
teger a expectativa de durabilidade, a confianga legitima, e reconhece investimentos
continuos do consumidor, ela enfrenta aspectos funcionais, atrelados a perda de fun-
cionalidade, utilidade e possivel vicio, partindo de logica tradicional da propriedade e
produto. E nao deve ser descartada, mas deve-se ponderar que nao é suficientemente
completa paralidar com o assunto.

Fora dessa perspectiva, ainda tramita a conhecida reforma do Codigo Civil, que
no ambito de suas comissoes acolheu proposicoes de Claudia Lima Marques para tratar
a prestacao de servigos e de acesso a conteudos digitais, estipulando que “a prestagio
digital de servico ou de acesso a seus conteudos digitais é composta por um conjunto
de prestacoes de fazer, economicamente relevantes”, com permissoes ao usuario para
criacao, tratamento, armazenamento, compartilhamento, alteracdes ou interagdes de
dados digitais e no ambiente virtual. Caso o teor dos dispositivos permaneca o mesmo
ao final da reforma, argumenta-se que:

Em termos gerais, as novas regras propostas tratam: a) da atuacdo dos prestadores de servicos e

de conteudo digital, conforme a boa-fé objetiva e a transparéncia (art. 609-B); b) do seu dever de

notificacao dos usuarios, em sistema de suporte claro e duradouro, sobre quaisquer propostas

de alteracdo das suas clausulas contratuais gerais, sendo nulas as cldusulas que imponham unilateral-

mente alteraces aos contratos ou extensdo de efeitos retroativos a clausulas contratuais, exceto se mais

benéficas para os usudrios, mesmo que empresdrios (art. 609-C); c) da determinacdo de que contrato

de prestacdo de servico pode ser celebrado por tempo determinado e renovavel, mantendo-se ao menos

pelo tempo necessdrio para a compensacdo dos investimentos realizados pelas partes (art. 609-D); d)

dodever de os prestadores de servicos digitais tomarem medidas para salvaguardar a seguranca
esperada e necessaria para o meio digital e a natureza do contrato, em especial contra fraudes,
contra programas informaticos maliciosos, contra violagoes de dados ou contra a criacao de
outros riscos em matéria de cibersegurangca, sob pena de sua responsabilizacao civil (art. 609-E);
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e)danecessidade de que a utilizacao de inteligéncia artificial na prestacao do servigo digital seja
claramente identificada, seguindo-se os padrdes éticos segundo os principios da boa-fé e da fun-

¢ao social do contrato (art. 609-F); e f) da possibilidade de aplicacdo de outras leis para o contrato em

questdo, como o Codigo de Defesa do Consumidor, bem como de principios constantes de convencées

de que o Pais seja signatario, envolvendo, direta ou indiretamente, os servicos prestados no ambiente

digital (art. 609-G) (Tartuce; Neves, 2026, p. 293, grifos nossos).

Caso tais entendimentos prosperem, surgem pontos complementares que ultra-
passam as delimitacoes de vicios e obsolescéncia e que, em verdade, dio énfase em ca-
racteristicas estruturais do consumo digital. Isso responde as inadequacoes de ordem
funcional, tendo em conta que o consumidor contemporaneo nao adquire bem digital
em sentido tradicional, mas ingressa em ecossistemas continuos de acesso condiciona-
do e dependéncia tecnologica. Essa dtica parece mais adequada ao discutido na se¢ao 3,
contemplando o funcionamento das lojas de aplicativos, com contas digitais, auten-
ticacdo permanente, monetiza¢io continua, compras internas, passes de temporada,
salvamentos em nuvem, dependéncia infraestrutural, justamente em virtude do que é
adquirido: menos um bem digital em sentido tradicional, mais o ingresso em ambien-
tes digitais de acesso condicionado e dependéncia tecnologica.

Assim, essa relativa precariedade do acesso digital por licenca de uso, bem como
as prerrogativas do fornecedor em relacio as suas faculdades, decorre menos de falhas
pontuais de ordem funcional e mais da propria arquitetura econdémica, contratual e
estrutural dos bens da informacao, mais especificamente, dos jogos eletrénicos, como
visto na secdo 2, de forma que provocam um tensionamento agressivo das categorias
classicas como propriedade, compra e venda, extingdo contratual e durabilidade.
Mesmo as licencas digitais devem observar os principios da boa-fé, dever de informa-
¢ao, funcao social, expectativa legitima, vedacao ao abuso e protecao da confianca que
continuam impondo limites juridicos aos atos e poderes do fornecedor.

Quanto maior o interesse dos desenvolvedores em um ciclo de vida cada vez mais
prolongado, intensificacdo da monetizacio, aumento do investimento do consumidor
e maior integracao a infraestrutura on-line, maiores serao as restricoes que devem su-
portar nos seus poderes ou faculdades no que tange a possibilidade de encerramento
abrupto, revogac¢ao de acesso e inutilizagdo completa do ativo digital. Isso se da pela
conclusao inevitavel que, apesar do ordenamento juridico admitir modelos de licen-
ciamento digital e servicos continuos, nao significa reconhecer poderes absolutos aos
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fornecedores para extinguir unilateralmente ecossistemas digitais complexos, sem
observancia qualificada dos deveres de informacao, transparéncia, boa-fé objetiva e
protecao da confiancalegitima do consumidor.

6. Consideracoes finais

O artigo abordou controvérsias contemporaneas que atingem os consumidores brasi-
leiros de jogos digitais, especialmente quando explorados economicamente sob o re-
gime da propriedade intelectual de desenvolvedoras e distribuidoras. Ha constatacao
expressapelaliteraturade que o Marco Legal dos Jogos Eletronicos (Lein® 14.852/2024)
representa progresso relevante no desenho de um regime de estimulo ao setor, porém
nao esta isento de criticas pelas varias lacunas, inclusive quanto aos conflitos latentes
entre fornecedores e consumidores.

Nasecao 1,inicialmente, elucidou-se que anocao de jogos merece ser aprofunda-
da, buscando a superacio de visdes meramente estéticas ou formais, acrescentando-se
as perspectivas contextual e historica. Discutiram-se os jogos digitais como espécie
de jogo e observaram-se, concomitantemente, virios movimentos de sua expansao —
0sjogos casuais, as novas plataformas como dispositivos moveis e redes sociais; as for-
mas de consumo como download; e a maior organizacao dos desenvolvedores indepen-
dentes de jogos. Tais desdobramentos possibilitaram a consolida¢ao de uma industria
de quase US$ 100 bilhoes de receita no mundo. Por fim, apontou-se pela tendéncia de
alteracao da natureza dos jogos digitais, de produtos para conteudos aliados a servi-
¢0s, com mecanismos e técnicas para expansio do ciclo de vida do jogo e promocio de
aumento das receitas.

Na secio 2, partiu-se dos pressupostos econdmicos dos bens da informacio, nos
quais os jogos eletronicos estdo contemplados, cuja principal caracteristica é o custo
marginal tendendo a zero e abordou-se a propriedade intelectual, que é um conjunto
de direitos aptos a proteger esses bens da informacao. Viu-se o extenso arcabouco legal
aplicavel aos jogos digitais tomados como propriedade intelectual, a exemplo da Lei de
Propriedade Industrial, Lei de Direitos Autorais e Lei do Software, e concluiu-se pela
auséncia de consenso sobre a protecao nesse escopo, devido as omissoes, lacunas e con-
flitos legais, situacdo nao resolvida pelo Marco Legal dos Jogos Eletrdonicos. Os referi-
dos diplomas também se mostraram inadequados para os conflitos entre fornecedores
e consumidores.
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Na sec¢do 3, de inicio, foram relatados diversos episddios contendo praticas mais
agressivas que visam ao encerramento do contrato de fornecimento de licengas de
acesso ou uso dos jogos digitais, apos os quais discutiu-se a regulacio brasileira quan-
to aresilicao unilateral, com énfase na perspectiva consumerista. Argumentou-se que
as condicoes tipicas de fornecimento de produtos digitais nao configuram abuso do
fornecedor, desde que presente um dever de informacao bastante amplo, engloban-
do todas as caracteristicas que possam afetar a decisao do consumidor pela compra de
umalicenca. Todavia, defendeu-se que a situacao usual daslicencas de jogos eletronicos
nao parece satisfazer tais apontamentos, mesmo com novos avisos sendo introduzidos
pelas plataformas de distribuicdo. Concluiu-se que permanece o dilema dos limites e
possivel abusividade do fornecedor ao requerer a resilicao unilateral desses contratos.

Nasecao 4, enfrentou-se a literatura recente sobre obsolescéncia programada dos
jogos digitais, sistematizando-se as correntes existentes e demonstrando-se as insufi-
ciéncias da logica tradicional do produto, centrada predominantemente em aspectos
funcionaisligados a perda de utilidade ou ao vicio do bem digital. Como complemento,
propos-se uma releitura estrutural do problema, concluindo-se que a questao contempo-
raneareside naarquitetura dos ecossistemas digitais de plataforma, marcados pela pre-
cariedade do acesso, dependéncia tecnoldgica e licenciamento condicionado.

Verificou-se, portanto, que a transformacao dos jogos digitais em ecossistemas
continuos de acesso condicionado tensiona categorias juridicas classicas relacionadas
a propriedade, produto, durabilidade e extin¢ao contratual. Embora o ordenamento
juridico admita modelos de licenciamento digital e prestacao continua de servicos, tal
fatonaoimplica reconhecimento de poderes absolutos aos fornecedores para extinguir
unilateralmente jogos digitais, inutilizar contetidos adquiridos ou revogar licencas
sem observancia qualificada da boa-fé objetiva, do dever de informacao e da protecao
da confianca legitima do consumidor.

Sao necessarias investigacoes futuras a respeito da configuracao de possivel abu-
so do fornecedor em contrato de licenca de acesso ou uso ao empregar, por um lado,
mecanismos de prolongamento do ciclo de vida de jogos e promogio de aumento das
receitas, a0 mesmo tempo que exerce direitos potestativos aparentemente legitimos
para promover a resilicdo unilateral do contrato de licenca, mas que se materializa por
comportamentos e praticas que se revelam desproporcionais, reduzindo a previsibili-
dade e a propria esfera de uso e fruicio dos direitos do consumidor.
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