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RESUMO

O presente artigo é relacionado aos jogos digitais, cada dia mais presentes na sociedade e causando grande impacto na economia, e também no direito do consumidor, haja vista que ocorre uma relação de compra por meio de contratos eletrônicos, moedas virtuais. As operações podem ser muito lucrativas, tanto para empresas que rendem bilhões quanto para serviços com plataformas de “streaming”, pois jogadores que conseguem jogar ao vivo sem necessitar de baixar ou possuir um aparelho com um bom desempenho, como o caso do E-sports. Conta-se ainda com as microtransações que rendem muito dinheiro, e com a tecnologia avançando, surgindo novos aparelhos tecnológicos as microtransações se tornaram ainda mais impactantes na economia do país, gerando, por sua vez, desafios jurídicos ainda a serem superados.
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THE INFLUENCE OF DIGITAL GAMES ON ECONOMIC AND CONSUMER LAW

ABSTRACT

This article is related to digital games, where it has been growing and causing a great impact on the economy, and also on consumer rights, given that there is a purchase relationship and addressing the fragility with electronic contracts, virtual currencies. And exposing how profitable it can be, both for companies that make billions, as well as services with streaming platforms, players who can play live without having to download or own a device with a good performance and the famous E-sports. In addition to microtransactions that yield a lot of money, and with technology advancing and new technological devices appear, microtransactions have become even more impactful on the country's economy.
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1 INTRODUÇÃO

O presente artigo trata da influência dos jogos digitais no direito econômico e do consumidor em razão de novas relações jurídicas que passam a ocorrer por meio eletrônico, impactando a economia e os direitos do consumidor. 
O trabalho começa com uma breve evolução histórica acerca dos jogos digitais, após o que passa a tratar das microtransações, E-sports, o quanto de lucro os jogos digitais podem gerar, além de demonstrar o quanto contratos digitais podem tornar o consumidor mais vulnerável, já que estes ocorrem por meio eletrônico.
   
A metodologia usada para o trabalho é exploratória, buscando-se subsídios em artigos publicados, e, principalmente, endereços eletrônicos. Trata-se de pesquisa de natureza aplicada, haja vista que busca maior entendimento acerca do tema em questão e buscar traçar soluções para contratos realizados de forma digital entre jogadores e empresas de jogos eletrônicos. 
2 BREVE EVOLUÇÃO HISTÓRICA 
 De acordo com Nucceteli, o primeiro jogo digital tem origem em 1958, tendo sido criado por Willy Higinbotham, um físico norte americano, inclusive, membro da equipe que criou a primeira bomba nuclear. Seu propósito de criação do jogo foi tornar a estada dos visitantes a seu laboratório mais agradável, pois o jogo reproduzia uma partida de tênis de forma bem sintética. Já em 1961, finalmente foi criado o primeiro jogo para computador, chamado de Spacewar, cujo objetivo era estabelecer um duelo espacial controlado por dois jogadores, e foi constituído por Steve Russel, cientista americano de computador com auxílio de mais cinco pessoas. O jogo foi reproduzido em um computador avaliado em 120mil dólares do MIT (Massachusetts Institute of Technology) e oportunamente foi utilizada a mesma mecânica para criar novos jogos de sucesso como Asteroids e Pong (Nucceteli, 2010, p. 3). 
Em agosto de 1972 foi criado o primeiro console para reproduzir jogos, que foi o Magnavox Odyssey, onde teve sucesso e foi criado o jogo pong. O magnavox Odyssey
 rendeu 330mil unidades e já foi um grande avanço na tecnologia digital. Com o passar do tempo vieram os jogos 8-bits, destacando o Super Mario Bros e Mega man, que, após, contaram com uma melhoria gráfica com a quarta geração, na qual os principais consoles eram o Super nintendo que dominou a época, vendendo 49 milhões de unidades, e mega drive. (BARROCAS, 2017). Nota-se que nesta geração já havia uma concorrência de grande impacto na economia, já que, de tempos em tempos, passaram a surgir novos jogos mais bonitos e mais longos. A quinta geração contou com um marco muito forte nos jogos digitais, com a vinda do Playstation, em 1994, vendendo 104,25 milhões de unidades (Grande Gamer, 2017). 

Com o passar dos anos, os gráficos foram cada vez mais aprimorados, trazendo tecnologias surpreendentes, com o Playstation 5 e o Xbox series X/S, sendo a nona geração de consoles. 
 3 JOGOS DIGITAIS 
Os jogos digitais, ou eletrônicos, segundo Schuytema, podem assim ser considerados: 
um jogo eletrônico é uma atividade lúdica formada por ações e decisões que resultam numa condição final. Tais ações e decisões são limitadas por um conjunto de regras e por um universo, que no contexto dos jogos digitais, são regidos por um programa de computador. O universo contextualiza as ações e decisões do jogador, fornecendo a ambientação adequada à narrativa do jogo, enquanto as regras definem o que pode e o que não pode ser realizado, bem como as consequências das ações e decisões do jogador. Além disso, as regras fornecem desafios a fim de dificultar ou impedir o jogador de alcançar os objetivos estabelecidos. (2008, p. 447)
Jogo digital, assim, é aquele por meio do qual se interage através de ou vídejogo então é jogo no qual o jogador interage mediante aparelhos periféricos conectados a um console, computador ou um celular/tablets, enviadas a uma tela onde executam comandos pelos mesmos (Jogo eletrônico. In Britannica Escola. Web, 2021. Disponível em: <https://escola.britannica.com.br/artigo/jogo-eletrônico/481214>.). O jogo pode ser tanto off-line (jogando sozinho sem conexão com outras pessoas) ou on-line (jogando com outras pessoas por intermédio de um aparelho conectado a internet) assim interagindo com outras pessoas em tempo real.  
A partir da compreensão acerca dos jogos digitais, passa-se a trabalhar com o E-sports e as microtransações, pois podem contribuir para a economia do País.
3.1 E- SPORTS E STREAMING

Os e-sports se caracterizam pelo conjunto de competições de forma virtual, por meio de aparelhos eletrônicos, sejam eles computadores, celulares ou até mesmo consoles. Normalmente, todo jogo que de alguma forma se mostra competitivo entre jogadores pode se tornar um e-sport (SIMPLIFICA, 2016). Para que seja competitivo necessita de vários requisitos, como suporte para jogadores on-line, um conjunto de objetivos complexos na qual a equipe ou o jogador deva conquistar para receber vitória e irá gerar um prêmio, que, na maioria das vezes, é financeiro. 

Consoante a Confederação Brasileira de E-Sports, “Em primeiro lugar, quando falamos de eSports estamos falando de torneios de games, mas torneios profissionais, em que seus competidores recebem pela competição, seja em forma de salário, auxílio de custo e/ou premiação”.
Atualmente, existe um projeto de lei 7747/2017 sobre o reconhecimento do E-sport no Brasil. O projeto visa equiparar o e-sports com o os esportes, realizando a alteração na Lei Pelé (9.615 de 1998).

 O e-sports possui grande ênfase na Ásia, que é referência em competições virtuais. Em 2022 eles estarão incluídos como modalidade esportiva no referido continente, assim valorizando mais os atletas e consequentemente contribuindo para que outros países invistam na área também (CANALTECH,2017). Dessa forma, verifica-se que o esporte fica cada vez mais popular no mundo. 
A partir da compreensão acerca da lucratividade do e-sport, passa-se a analisar o quanto isso é lucrativo a economia do País. Empresas têm altos lucros com o negócio, como a Sony. Conforme pesquisa realizada pelo site meu Playstation, a Sony bateu o recorde de receita e lucro com games e serviços de internet no ano de 2020/2021, rendendo próximo aos 25,03 bilhões de dólares e teve ainda um ganho de 3,22 bilhões de dólares no seu último relatório. (MEUPLAYSTATION, 2021). 

O “Streaming” é uma tecnologia de dados via internet ao vivo onde o vídeo é mostrado e não há necessidade de ser baixado e nem ocupar espaço em no computador. Apenas necessita de uma conexão a internet estável, que é acessada pelo usuário. Normalmente, as plataformas fornecem acesso aos assinantes (TECNOBLOG,2019).

Recentemente, chegou ao Brasil a Plataforma de Streaming chamada Xcloud, que já está disponível para uso e consegue transmitir jogos de nova geração, necessitando apenas de uma conexão estável à internet. Isso é extremamente interessante, pois muitas pessoas que não têm condições de comprar aparelhos para reproduzir jogos de nova geração e isso pode ser tornar uma tendência a alguns anos. De acordo com site de pesquisa Central Xbox, foram constatados cerca de 23 milhões de assinantes, ou seja, o preço da Assinatura de casa usuário é de R$45,00 reais mensais, então ficando claro o lucro que isso gerou e irá gerar no Brasil, principalmente para jogadores mais “casuais”, que não têm muito tempo pra baixar e usufruir dos jogos. Com a plataforma, basta apenas ter uma conexão via internet (CENTRAL XBOX, 2021).

De acordo com Mendes (2006),
os jogos eletrônicos, sejam eles de computador, consoles, Fliperamas e Simuladores, são muito apreciados economicamente, Desde o seu surgimento eles não param de crescer em vendas, como em 1998 nos Estados Unidos os jogos eletrônicos ultrapassaram os lucros da indústria cinematográfica, mesmo ela sendo bem mais antiga e consistente que os jogos que sofriam muito preconceito na época com diversas reclamações, que estes tornavam os jovens mais violentos ou que jogos eram coisas de desocupados, Já nos anos 2000 com aproximadamente 25 anos do lançamento dos primeiros  videogames, os novos jogos vieram a competir com lançamento de filmes, chegando em 2002 com a estimativa de ter movimentado mais de 31 bilhões de dólares.
Fica claro que com todo esse avanço tecnológico, atualmente, os jogos digitais já ultrapassaram os cinemas, e conforme o autor supracitado, jogos são sofriam e ainda sofrem muito preconceito, por muitas pessoas pensarem que se o indivíduo joga, automaticamente ele não trabalha ou se preocupa com o futuro. Mas isso deve ser esquecido, pois, hoje em dia existem profissionais do jogo e os jogos são transmitidos por lives, canais no Youtube e de streaming.
Mesmo Fortnite sendo um jogo gratuito e com o maior lucro dos jogos, ele não gera riquezas apenas para sua empresa, e sim para jogadores acima da média, Um em especial; Tyler Blevin, conhecido como “NINJA”, este jogador está ganhando em torno de US $ 500.000 por mês, apenas com sua transmissão no canal de streaming “Twitch”, onde o jogador transmite sua partida de forma gratuita, e de acordo com os acessos e visualizações de seus jogos ele vai ganhando uma quantidade de lucro. O seu sucesso é devido ao grande desempenho e a forma atrativa de jogar, durante suas partidas vai ensinando os telespectadores a melhorarem, mostrando onde erram e o que poderiam fazer na mesma situação, o grande número de jogadores também ajuda nessa receita obtida pelo jogador, pois quanto mais jogadores tiverem no jogo, maior o número de telespectadores ele conquista. (SAMPAIO, 2020)
Por isso deve se erradicar o preconceito em relação a essa profissão, pois além de lucrar e movimentar muito a economia do país, gerando empregos, ainda a Constituição assegura “a todos o livre exercício de qualquer atividade econômica, independentemente de autorização de órgãos públicos, salvo nos casos previstos em lei.” (CF, art. 170), fundando-se a ordem econômica “na valorização do trabalho humano e na livre iniciativa”, que “tem por fim assegurar a todos existência digna, conforme os ditames da justiça social […]”.
Para isso, devem ser respeitados os princípios de livre concorrência, função social da propriedade, a propriedade privada, a defesa do consumidor, redução das desigualdades regionais e sociais, busca do pleno emprego, entre outros. Daí a necessidade de regulamentação, a fim de que nenhum resquício de ilegalidade possa ser questionado, em especial no que diz respeito ao não pagamento de tributos, algo próprio das atividades econômicas.
3.2 .MICROTRANSAÇÕES E IMPACTO NA ECONOMIA
Para explicar o que são as microtransações, busca-se entender primeiro o que é moeda virtual. Trata-se de dinheiro real depositado na conta a troco de uma moeda no jogo. Por exemplo, se forem depositados na conta R$ 50,00 (Cinquenta Reais), no jogo Fortinite, receber-se-ia então uma quantia especifica de “V-bucks” que é o dinheiro do jogo usado para comprar visuais alternativos em seu personagem no jogo. Um exemplo claro disso é o jogo “league of legends” que é gratuito, podendo ser baixado a qualquer momento e ser usufruído sem custo. Muitos perguntam como é possível criar um jogo e não cobrar nada pelo uso. A resposta está nas microtransações, que são apenas visuais alternativos que o jogador poderá usar e que não interferem em nada na jogabilidade do jogo, gastando sua moeda corrente em “Riot Points” (moedas virtuais de league of legends).

De acordo com site INFOMONEY,2019,
A indústria dos games movimentou US$ 138,7 bilhões em receitas no mundo em 2018, de acordo com um estudo da Newzoo. Desses 35% foram jogos para smartphones e 31% direcionados a consoles. Não é à toa que recentemente a Apple lançou o Apple Arcade, como forma de entrar num mercado gigantesco. A expectativa é que em 2022 esse mercado atinja US$ 196 bi. Os negócios envolvendo e-Sports são tão interessantes e crescem tanto que em 2018, segundo estudo da Deloitte, o mercado de capitais movimentou US$ 4,5 bi em 68 operações de Equity e M&A, com 56% delas fundeadas por Venture Capital, 17% por Family Offices, 15% por Estratégicos e 12% por fundos de Private Equity. No Brasil, recentemente o Itaú lançou um fundo de ações de empresas de games listadas em NY. Ou seja, a indústria cresce, atrai atenção de todos os lados, e está mais perto do que imaginamos.

Logo, os E-sports estão cada vez mais próximos de chegar a bater de frente com campeonatos de esportes comuns como o Futebol, por exemplo. 

A empresa Activison com o Warzone e Call of duty: Mobile ambos jogos Free-to-Play (jogos grátis),  gerou cerca de US $ 1,2 bilhão em apenas três meses, uma quantidade surpreendente de dinheiro. Isso já prova o quanto isso pode ser lucrativo a economia (MANUAL DO GAMES,2020). 

4 FRAGILIDADE DO CONTRATO ELETRÔNICO EM RELAÇÃO AO CONSUMIDOR

Jogos digitais têm grande influência no direito no consumidor, tendo em vista que há uma relação de compra, normalmente por meio de um contrato eletrônico realizado entre as partes. Contratos eletrônicos têm eficácia jurídica e são denominados “contratos atípicos”, uma vez que não contam com regulamentação específica. Assim, “o fator preponderante é a liberdade de contratar e o princípio da autonomia da vontade, onde as partes devem acautelar-se na fixação das normas contratuais (cláusulas), desde que estas não contrariem os princípios gerais do direito (a ninguém lesar, dar a cada um o que é seu, viver honestamente ), os bons costumes e as normas de ordem pública” (PINHEIRO, 2016, p.536/537).

Ainda assim, em razão das inúmeras e crescentes relações por meios eletrônicos, assim dispõe o Decreto 7.296/2013, em seu artigo 1°: 

Art. 1º Este Decreto regulamenta a Lei nº 8.078, de 11 de setembro de 1990, para dispor sobre a contratação no comércio eletrônico, abrangendo os seguintes aspectos:
I - informações claras a respeito do produto, serviço e do fornecedor;

II - atendimento facilitado ao consumidor; e

III - respeito ao direito de arrependimento.

        É neste ponto que o contrato eletrônico pode ser problemático ao consumidor de jogos digitais, pois, no contrato eletrônico, é importante saber que, em um simples aceite dado, seja por voz, ou digitalmente, já há um comprometimento contratual com terceiro, por isso o consumidor deve se atentar. Em um era digital é inimaginável não pensar em qualquer ação que possa trazer prejuízos ao consumidor. 
Essa preocupação tem levado a publicações sobre cuidados a serem tomados pelo consumidor. Consoante o site de pesquisa (CONFIRP, 2018),

São muitas as formas de contratos virtuais, e para entender os cuidados é interessante utilizar como o exemplo o homebanking e a compra de bens e serviços online, que são modalidades bastante comuns de contratos eletrônicos e que atraem pela comodidade e pela segurança, ausente nas ruas do país. Para essas contratações, recomenda-se: Verificação da existência da empresa, pela pesquisa de CNPJ, endereço e telefone; Leitura atenta dos Termos de Uso e Políticas de Privacidade; Verificação da legislação que envolve o produto ou serviço ofertado; Não compartilhar, divulgar ou emprestar senhas ou certificados digitais; Utilizar sites seguros e consultar eventuais reclamações relativas aos ofertantes dos serviços e produtos; Arquivar os protocolos e comprovantes de assinatura; Ter o apoio de assessoria especializada.

Aceitando de forma instantânea os contratos, é possível compreender o avanço de um cenário de maior ocorrência de defeitos de manifestação de vontade, já que, na maioria das vezes, o consumidor não tem noção das cláusulas nem dos termos de uso, assim notando a fragilidade do contrato em relação ao consumidor. O simples aceite tem validade jurídica, entretanto, deve-se observar ainda que contratos digitais têm a mesmas condições de contratações normais, como objeto lícito, agente capazes a boa-fé entre as partes além de respeitar a forma prescrita em lei. O problema em relação aos contratos digitais é justamente a identificação das partes contraentes, mas com a tecnologia avançando, é possível trazer mais potencial jurídico na contratação, gerando mais provas, como logs de tempo (confirmando o momento da contratação) e a validação por robôs quanto à autoria das partes e a integridade do contrato como testemunhas (CONFIRP, 2018).
Ainda quanto às fragilidades nesse tipo de contrato, assevera Maluf Aguirre:

 O contrato eletrônico do entretenimento apresenta-se usualmente sob a forma de contrato de adesão, denominado “contrato-tipo”, em que as cláusulas são impostas por uma parte à outra sem que seja possível discutir cláusulas isoladamente, cabendo à outra parte apenas aderir incondicionalmente a ele, em geral em forma de disclaimers, que são declarações em formato digital inseridas nas páginas de Internet que estipulam regras dirigidas ao usuário com a finalidade de limitar ou excluir a responsabilidade, em que se dá um click no botão de OK para aceitar e só com isso se consegue continuar com a navegação ou ter acesso ao conteúdo que este se refere. É o que ocorre com contrato de compra e venda on-line, realizado via e-mail, via site ou instant messaging, dentre outros contratos.

Assim, é certo dizer que os contratos eletrônicos acabam deixando o consumidor em uma condição submissa, beneficiando o fornecedor com a elaboração de seus termos e seu monitoramento. Ademais disso, há ao mesmo tempo uma adição a fragilidade do consumidor, eis que o fornecedor pode, a qualquer momento, por um ato unilateral, alterar o contrato ou termo demonstrado. E resta ao consumidor apenas o aceite.

Fato recente ocorreu no jogo “Cyberpunk 2077”, um jogo muito esperado pela comunidade gamer, com várias promessas, que veio a decepcionar muito os jogadores, já que o jogo veio com diversos problemas, sem intenção de reembolso por parte da Sony, pois conforme a política dos termos de serviço, não há que se falar em reembolso assim que o jogador abre o jogo em seu console. Entretanto, à luz dos direitos do consumidor toda compra digital tem o prazo de arrependimento conforme artigo 49 do CDC: 

Art. 49. O consumidor pode desistir do contrato, no prazo de 7 dias a contar de sua assinatura ou do ato de recebimento do produto ou serviço, sempre que a contratação de fornecimento de produtos e serviços ocorrer fora do estabelecimento comercial, especialmente por telefone ou a domicílio.

Parágrafo único. Se o consumidor exercitar o direito de arrependimento previsto neste artigo, os valores eventualmente pagos, a qualquer título, durante o prazo de reflexão, serão devolvidos, de imediato, monetariamente atualizados.

Assim, a empresa, juntamente com a Sony, teve que reembolsar todos os consumidores que optaram pela devolução de seu dinheiro (SEU CRÉDITO DIGITAL, 2020).  Tanto no Brasil como no mundo inteiro, isso ocorreu com todos os consumidores que fizeram a compra digital do jogo “Cyberpunk 2077”, tendo em vista que o objeto da contratação não foi entregue conforme o combinado. Demais disso, o jogo também contava com diversos problemas técnicos que o tornavam inservível para jogar. 
5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Não restam dúvidas de que o mercado de jogos digitais só vem crescendo e ganhando espaço, mas ainda assim é um tema cercado por preconceito no mundo e principalmente no Brasil, pela demanda do mercado de trabalho ser difícil nessa área. Ainda assim pode-se encontrar vários youtubers e streamers de sucesso no Brasil apenas jogando. Cabe olhar para os jogos como mais uma parte do mundo atual, que movimenta muitos recursos, já superando, em alguns casos, os cinemas.

Necessário também reforçar que os contratos eletrônicos tornam mais frágeis as relações jurídicas consumeristas, restando poucas opções de escolha ao consumidor.  Esse ponto, por si só, mostra a importância de se voltar maior atenção a essas relações jurídicas, sobretudo no que diz respeito ao poder do fornecedor sobre os contratos. 
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