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Fico e Fonseca: Direito de arrependimento na compra de game

O direito de arrependimento € garantido pelo Cédigo de Defesa do Consumidor (CDC, Lei n°
8.078/1990) [1]. Foi assim incluido no rol de direitos dos consumidores em 1990, antes da ascenséo da
internet. Hoje, vivemos em um mundo virtual; virtualizag&o esta intensificada com a pandemia de Sars-
CoV-2. A industria do entretenimento e dos games ndo € estranha a esta tendéncia, tendo aproveitado
diversas oportunidades nainternet. Neste contexto, surgem davidas sobre a aplicagdo do ja classico
direito de arrependimento em casos disruptivos envolvendo a compra de produtos digitais, imprevisiveis
para os autores do CDC, entre eles a sua aplicacéo no mundo dos videogames.

123RF

O direito de arrependimento

Nos termos do artigo 49 do CDC [2], o direito de arrependimento confere ao consumidor a possibilidade
de desistir de um produto ou servico contratado fora do estabel ecimento comercial, dentro de um prazo
de sete dias. O arrependimento € um direito potestativo, isto é, basta ao consumidor indicar seu
arrependimento para que ocorraaresilicdo do contrato e a devolucéo dos val ores pagos com atualizaca
0 monetaria.

O "arrependimento” pode ser definido como o reconhecimento de que "[a] manifestacéo da vontade n&o
[foi] externada de maneira absolutamente consciente e induvidosa. Ao revés, [que] o consumidor
adquir[iu] o produto e tdo somente na ocasido da entrega consegu[iu] perceber que a mercadoria ndo
atendefria] a suas expectativas legitimas' [3]. Nesse sentido, conforme a doutrina e a jurisprudéncia, o
direito de arrependimento possui dois fundamentos independentes; ainda que inter-relacionados. S&o
eles: o déficit informacional e o déficit de reflexdo. Basta que um destes se verifique para que o direito
de arrependimento seja aplicavel.
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O déficit informacional consiste nafalta de acesso ainformagdes que podem ser de interesse do
consumidor (como tamanho, cor, modelo, durabilidade etc.) Contudo, a simples disponibilidade da
informac&o ndo necessariamente afasta este déficit [4]. Para que o problema seja sanado, o consumidor
deve, além de dispor das informacdes — etapa essencial — conseguir compreender como elas se
traduzem narealidade. 1sso muitas vezes sO € possivel quando se tem contato direto com o produto ou
servico, tendo-o em méos para analis&-1o a vontade. Disso decorre a possibilidade de arrependimento de
compras realizadas fora do estabelecimento (telefone, internet, redes sociais etc.), posto que afaltade
acesso fisico ap bem a ser adquirido limita a capacidade de colher e assimilar adequadamente as
informagoes [5].

O déficit de reflexdo, por suavez, equivale a dificuldade de processar subjetivamente a compra a ser
realizada. Naturalmente, como uma reflexdo adequada depende das informagdes recebidas, um déficit
informacional logicamente implica o consumidor ndo ter acesso aos elementos minimos para refletir.
Apesar disso, a perfeita disponibilidade de informagdes ndo impede eventual caréncia nareflexdo. Este
déficit pode ter diversas causas, incluindo: compras por impulso, pressdo de vendedores, presséo de
pares, emprego de publicidade abusiva, ou qualquer outra forma de importunagdo e/ou constrangi mento.

Ao longo dos anos, adoutrinafoi demarcando o significado desses dois critérios. Aindaassim, sua
aplicagdo no mundo digital, inclusive nos videogames, pode ser complexa. Tomemos como 0 minimum
viable product (MVP) [6] do comércio em videogames um sistema no qual se adquire moedas virtuais (
coins) por meio de dinheiro real e, umavez obtidas, as coins sdo utilizadas para compras dentro do jogo (
in game) (itens consumivels, itens persistentes, alteragdes estéticas etc.). Diversas questdes decorrem
deste cen&rio. O direito de arrependimento € aplicavel a este tipo de compra? Se sim, como aplica-0?
Pode-se desistir da compra das coins, das compras in game, ou de ambas? Como avaliar os déficits

de informag&o e reflexdo? Ha formas de mitiga-10s?

O arrependimento aplicado aos videogames

Partindo-se de uma leitura estritamente literal do artigo 49 do CDC, o simples fato de as compras dentro
de jogos ocorrerem "fora do estabelecimento comercial” ja ensgjaria a aplicacdo do direito de
arrependimento. Apesar da interpretacéo literal ser um dos métodos consagrados da hermenéutica juri
dica, ndo se pode ignorar ateleologia e a histéria do instituto do arrependimento. Assim, deve-se
considerar ndo apenas se o contrato se consumou fora do estabel ecimento, mas também a boa-fé do
consumidor e se efetivamente esteve presente o déficit informacional ou de reflexéo.
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No tocante a boa-fé, € evidente que o consumidor ndo pode exercer o arrependimento visando obter
vantagem indevida, o que configura abuso de direito. Por exemplo, se 0 jogador adquire moedas virtuais
e as usa para comprar itens dentro do jogo, a primeira compra, das moedas virtuais, aperfeicoou-se. Isto
€, 0 jogador ja demonstrou, por meio de sua conduta, que desejava adquiri-las, possibilitando ao jogo
negar seu pedido de arrependimento da comprainicial. Todavia, ainda poderia discutir-se o
arrependimento dos itens comprados in game e esta segunda compra pode, em alguns casos, ser desfeita
pelo arrependimento. Se, no entanto, o jogador usar um item comprado e tentar posteriormente exercer
seu arrependimento, ainda que dentro do prazo, este pedido poderia ser negado, também em virtude do
aperfeicoamento da compra. A extensdo de uso que aperfeicoa a compra dos itens in game depender
ado caso concreto.

Quantos aos déficits, dentro dos videogames, o déficit informacional ocorre com menor frequéncia, visto
gue muitos jogos permitem acessar uma préviado item a ser adquirido. Por exemplo, hajogos que, jade
inicio, disponibilizam uma quantia de sua moeda virtual. Nesse caso, desde o inicio, todost

ém acesso a moeda virtual e seu funcionamento. Assim, mostra-se demasiado dificil reconhecer qual quer
déficit informacional nas compras posteriores de moedas virtuais, pois o0 jogador ja teve acesso ao
mesmo bem, mesmo que em menores quantidades.

Por vezes, ositensin game podem ser testados previamente, usual mente em um ambiente controlado.
Tal prética se assemelha no mundo fisico aos provadores daloja de roupas. Em Ultimaandlise, a
possibilidade de "provar" um produto digital antes de adquiri-lo efetivamente pode implicar o
afastamento dos déficits informacionais que justificariam um eventual arrependimento. Os videogames
tém a possibilidade de — mediante uma boa arquitetura de seu sistema de vendas — reduzir
drasticamente seus riscos de exercicio do direito de arrependimento, opgcdo que para compras online

de produtos fisicos é de dificil resolucdo. Por isso, seguir estratégias que permitam ao jogador conhecer
efetivamente os produtos digitais que pretende adquirir criamaior seguranca juridica nas transacfes em
videogames, além de possibilitar maior satisfacéo dos jogadores com suas compras.

Contudo, ainda ha gue se enfrentar eventual déficit de reflex&o nas compras envolvendo videogames.
Por exemplo, particularmente no mundo dos games online, € recorrente que determinados itens sgjam
ofertados em tempo ou quantidade limitados, como itens promocionais ou teméticos. Assim, o jogador é
instigado a adquirir esses bens limitados rapidamente, sem maior reflexdo, sob pena de ndo mais poder
obté-los. Nao os adquirir rapidamente pode significar deixar de ter o item, enquanto demais jogadores o
ostentam. Nestes casos, € razoavel afirmar que elementos externos prejudicam areflexdo do individuo?
Se sim, tal presséo externa pode constituir um déficit capaz de justificar o direito de arrependimento?

Ainda, nas salas de jogos, misturam-se jogadores novatos com experientes, ja mais avancados no jogo.
Assim, um elemento subjetivo a ser considerado € a pressdo entre pares. De forma a evitar ficar paratrés
do restante do grupo, 0 novato pode sentir-se impelido a comprar irrefletidamente produtos digitais para
tentar alcanca-los mais rapidamente. Ainda, ndo sdo incomuns grupos/aliancas entre jogadores, 0 que
pode gerar a expectativa de que todos os membros do grupo adquiram certos itens. Esta dinamica de
pressdo entre pares € agravada em face da ja abordada limitagcdo temporal ou quantitativa de itens
digitais.
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Outro agravante é o potencia viciante de alguns jogos, nos quais pode haver elementos anal ogos aos de
jogos de azar. No caso das oot boxes (caixas de recompensa), por exemplo, o jogador é instigado a
seguir adquirindo produtos digitais, de forma atentar a sorte para ganhar melhores itens. Sem entrar no
meérito da legalidade dessa pratica, limitamo-nos a alertar para a possivel constituicdo de um déficit de
reflex&o nos jogadores, ensgjando que as empresas responsavei s disponibilizem ao consumidor o direito
de se arrepender, dentro do prazo, de compras gque podem ter sido feitas no impulso viciante desses jogos.

Além disso, muito amitde o proprio jogo/aplicativo pressiona o jogador. N&o raro as empresas se valem
de pushs, landing pages, in-mail, pop-ups e outros recursos de notificagdo, para constantemente instigar
0S USUarios a comprar novos itens e aproveitar a mais recente promogdo. O uso constante desta
comunicacao assemelha-se afigura do “vendedor insistente”, que perturba repetidamente o comprador
até que o convenga, por cansago, a adquirir o produto. A inexisténcia de uma pessoa fisica realizando
este tipo de pressdo ndo deve descaracterizar a prética abusiva

Ademais, caso o0 videogame se utilize de propaganda que possa ser qualificada como abusiva nos termos
do Artigo 37, 82°, do CDC [7], e daregulamentagao do Conar (Conselho Nacional de Autorregulagéo
Publicitéria) [8], isto também seria causa bastante para o reconhecimento do direito de arrependimento.
Segundo a doutrina, a publicidade € considerada abusiva sempre gque se aproveitar da vulnerabilidade do
consumidor para oferecer-lhe produtos[9].

Para os videogames com jogadores criancas e adol escentes hd, adicionalmente, a possibilidade de que a
publicidade se aproveite do déficit de julgamento e experiéncia destes jovens. Nestes casos, deve-se
valer também de umaandlise aluz do ECA na caracterizacdo da abusividade da publicidade.

Conclusao

Hé a possibilidade de se aplicar o direito de arrependimento nas compras ocorridas em videogames. Dé
ficits de informacdo, ainda que possivelmente presentes, sdo de facil mitigacdo, dependendo de uma boa
arquitetura do sistema de vendas. Ja no tocante ao déficit de reflexdo, deve-se analisar in casu se h

a elementos que perturbam, ainda que involuntariamente, a pacifica ponderacéo do consumidor em seu
processo de compra.

Aplicavel o direito de arrependimento, cabe ao mercado de games buscar aimplementacéo de medidas
mitigadoras. Particularmente, sugere-se voltar esfor¢os a sanar o déficit preval ente neste mercado, o de
reflex&o, observando os fatores que influenciam na decisdo dos jogadores, como a existéncia de pressoes
indevidas.

Se isso aponta caminhos para avancar o debate desta controvérsia em territorio nacional, ha que se
lembrar de que videogames s&0, n&o raras vezes, internacionais. Assim, aqueles que sejam operados por
empresas sediadas no exterior poderiam, por exemplo, recusar-se a cumprir com o direito de
arrependimento garantido pelo CDC. Esta perspectiva internacionalizada da questéo faz jus aandlise
apartada considerando as particularidades da interagao transnacional entre agentes, e ainterlocucéo entre
asleis aplicaveis ao caso concreto.

[1] Link parao CDC: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I8078compilado.htm
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[2] Art. 49. do CDC: "O consumidor pode desistir do contrato, no prazo de 7 dias a contar de sua
assinatura ou do ato de

recebimento do produto ou servico, sempre que a contratagdo de fornecimento de produtos e servicos
ocorrer fora

do estabel ecimento comercial, especialmente por telefone ou a domicilio. Paragrafo Unico. Se o
consumidor exercitar

o direito de arrependimento previsto neste artigo, os valores eventual mente pagos, a qualquer titulo,
durante o prazo

de reflexdo, seréo devolvidos, de imediato, monetariamente atualizados'.

[3] Consumer's right to cancellation: hermeneutical challenge and hard cases Revista de Direito do
Consumidor | vol.

105/2016 | p. 203 — 235 | Maio — Jun / 2016 DTR201620383, p. 4.

[4] Consumer's right to cancellation: hermeneutical challenge and hard cases Revista de Direito do
Consumidor | vol.

105/2016 | p. 203 — 235 | Maio — Jun / 2016 DTR201620383, p. 5.

[5] Consumer's right to cancellation: hermeneutical challenge and hard cases Revista de Direito do
Consumidor | vol.

105/2016 | p. 203 — 235 | Maio — Jun / 2016 DTR201620383, p. 4.

[6] Minimum Viable Product ou "Produto Viavel Minimo" € a expressao utilizada no empreendedorismo
para se referir

ao modelo mais simples que um produto ou servico pode adotar para ser lancado em mercado com a
menor

guantidade de esforco e desenvolvimento.

[7] Art. 37. E proibida toda publicidade enganosa ou abusiva. [...] § 2°. E abusiva, dentre outras a
publicidade

discriminatéria de qualquer natureza, a que incite a violéncia, explore o medo ou a supersticéo, se
aproveite da

deficiéncia de julgamento e experiéncia da crianca, desrespeita valores ambientais, ou que seja capaz de
induzir o

consumidor a se comportar de forma prejudicial ou perigosa a sua salide ou seguranca.

[8] http://www.conar.org.br/

[9] MARQUES, Claudia Lima; BENJAMIN, Anténio Herman V.; MIRAGEM, Bruno. Comentarios ao
Caodigo de Defesado

Consumidor. 42 ed. S&o Paulo: Revistados Tribunais, 2013. p. 864: "Publicidade abusiva. Definicdo: A
publicidade

abusiva é, em resumo, a publicidade antiética, que fere a vulnerabilidade do consumidor, que fere
valores sociais

basicos, que fere a prépria sociedade como um todo".
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