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A TUTELA JURIDICA DAS CONTAS-PERFIS: DANO MORAL E RESPONSABILIDADE CIVIL
NOS JOGOS ELETRONICOS EM REDE

THE LEGAL PROTECTION OF PROFILE ACCOUNTS: MORAL DAMAGE AND CIVIL LIABILITY IN
ONLINE ELECTRONIC GAMES

Resumo: O presente estudo analisa a exclusdo
indevida de perfis de jogadores em plataformas de
jogos eletronicos em rede e os impactos dessa pratica
sobre os direitos da personalidade dos usuarios. A
pesquisa parte da compreensao de que o perfil digital
do jogador ndo se limita a um simples cadastro, mas
representa uma verdadeira extensdo dos direitos da
personalidade do individuo no ciberespaco. Adota-se o
método de abordagem dedutivo e o método de
procedimento bibliografico, com base na analise
doutrindria, legislativa e jurisprudencial sobre a
protecdo dos direitos fundamentais no ambiente digital
e sobre o regime juridico aplicavel as relagdes de
consumo nesse setor. O estudo estrutura-se em trés
eixos principais: (i) a caracterizacdo dos jogos
eletronicos como espagos de interacdo social e
formacao de identidade digital; (ii) a exclusdo de perfis
e sua relacdo com os direitos da personalidade; e (iii) a
responsabilidade civil das plataformas de jogos diante
da pratica abusiva de exclusdo de perfis. Ao final,
conclui-se que a exclusdo arbitraria de perfis de
jogadores sem a devida fundamentacgdo e sem respeito
ao contraditério e a ampla defesa representa uma
violagdo dos direitos da personalidade e pode ensejar
responsabilidade civil das plataformas, com a devida
reparacio pelo dano moral ocasionado ao usuario.
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player's digital profile is not merely a simple
registration but rather a true extension of an
individual's personality rights in cyberspace. The
study adopts a deductive approach and employs a
bibliographical method, based on doctrinal,
legislative, and jurisprudential analysis concerning
the protection of fundamental rights in the digital
environment and the legal framework applicable to
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structured around three main axes: (i) the
characterization of electronic games as spaces for
social interaction and digital identity formation; (ii)
the deletion of profiles and its relation to personality
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in cases of abusive profile deletion. In conclusion, the
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justification and without respect for adversarial
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personality rights and may give rise to the civil
liability of gaming platforms, requiring appropriate
compensation for the moral damages caused to the
user.
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INTRODUGAO

A expansdo da era digital transformou significativamente a forma como os individuos
interagem e constroem suas identidades. O universo dos jogos eletronicos em rede, que outrora se
limitava a uma atividade meramente recreativa, tornou-se um espago de interacdo social e constitui,
para muitos jogadores, um ambiente essencial de convivéncia e expressdo. Com o advento dos jogos
online e das comunidades virtuais, o perfil digital passou a representar muito mais do que um simples
registro de usuario: ele reflete uma extensio da personalidade do jogador, agregando sua historia,

relacdes e conquistas dentro do ambiente virtual.

Nesse contexto, a exclusdo arbitraria de perfis de jogadores por plataformas de jogos
eletronicos suscita questionamentos relevantes no campo juridico. As empresas que operam tais
plataformas estabelecem regras e “termos de uso” que regulam a permanéncia dos jogadores, sendo
comum a previsdo de sangdes como suspensio, banimento ou exclusio definitiva da conta. No entanto,
o exercicio desse poder privado de regulacdo ndo pode se sobrepor aos direitos fundamentais dos
usuarios, especialmente aqueles relacionados a personalidade, ao devido processo legal e a ampla

defesa.

A questao central desta pesquisa reside na andlise da legalidade da exclusdo de perfis e nas
consequéncias dessa pratica sob a 6tica da responsabilidade civil. Afinal, se o perfil digital se configura
como uma projecao da identidade do jogador no ciberespaco, sua remocdo indevida pode representar

uma afronta a dignidade e aos direitos da personalidade.

A relevancia do tema se justifica pelo crescimento exponencial da industria dos jogos
eletronicos e pelo impacto social e econdmico dessa atividade. Considerando que boa parte das
interagdes humanas ocorre em ambientes digitais, a discussao sobre a tutela juridica dos direitos dos
jogadores se torna cada vez mais urgente. Assim, a presente pesquisa tem como objetivo analisar, a luz
da doutrina e do ordenamento juridico brasileiro, os limites e as possibilidades de responsabilizagao
das plataformas de jogos eletronicos que realizam exclusdes abusivas de perfis, bem como os

mecanismos de prote¢ido cabiveis aos jogadores prejudicados.

Metodologicamente, o estudo adota uma abordagem dedutiva, partindo das premissas
gerais dos direitos fundamentais e da teoria dos direitos da personalidade para examinar o caso
especifico das exclusdes de perfis em jogos eletronicos. O método de procedimento é bibliografico,
construido a partir da andlise de doutrinas nacionais e estrangeiras, legislacdo pertinente e
publicacdes cientificas especializadas, com o intuito de identificar os contornos tedricos e normativos
aplicaveis a tutela juridica dos perfis digitais dos jogadores. Essa op¢do metodoldgica busca oferecer
uma reflexdo critica e sistematizada sobre o tema, sem pretensio empirica, mas com enfoque tedrico

e juridico consolidado.
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1.0 ATUAL FENOMENO DOS JOGOS ELETRONICOS EM REDE

Com o advento da internet!, vivemos a “era digital”, e o protagonismo do mundo online?
adentra na sociedade contemporanea dos mais variados modos; o mesmo ocorre com as formas de
entretenimento, que se tornam predominantemente digitais, passando do mundo material para o
ciberespaco3, tornando certeira a previsdo de Castells de que as expressdes humanas seriam coaptadas
pelo universo digital, erigindo um “novo ambiente simbélico”# como parte da realidade. Verifica-se,
portanto, que a internet “superou a no¢do de mero servico técnico e passou a ostentar caracteristicas

particulares de um ambiente social.”>

O ciberespago, ambiente digital que ganha cada vez mais predomindncia nas atividades
sociais, tem seu funcionamento condicionado a cédigos de programacao, produtos direto da mente

humana®, que condicionam as condutas possiveis em tal espaco, como “barras de uma prisao””.

Seguindo a tendéncia e consequéncias de tal virtualiza¢do8, até mesmo as brincadeiras e os
jogos tornaram-se virtuais; inicialmente, eram representados por brinquedos fisicos, depois passaram
a ser desenvolvidos em formato eletrénico e, atualmente, integram o ambiente digital por meio da
internet. Nesse contexto, Pinheiro e Lopes destacam que tais “Jogos eletronicos sdo um entretenimento
marcante para diversas culturas. Surgidos nos anos 80 como um experimento, os jogos expandiram
sua influéncia, de modo que quanto mais avancados tecnologicamente se tornam mais acessiveis e

mais lucrativos”?; do mesmo modo alertam Picon et al.:

1 Sobre a origem da internet, Castells ensina que: “A criacdo e o desenvolvimento da Internet nas trés ultimas
décadas do século XX foram conseqiiéncia de uma fusdo singular de estratégia militar, grande cooperacdo
cientifica, iniciativa tecnol6gica e inovacdo contracultural. A Internet teve origem no trabalho de uma das mais
inovadoras institui¢cdes de pesquisa do mundo: a Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada (ARPA) do
Departamento de Defesa dos EUA. Quando, mais tarde, a tecnologia digital permitiu o empacotamento de todos os
tipos de mensagens, inclusive de som, imagens e dados, criou-se uma rede que era capaz de comunicar seus nds
sem usar centros de controles. A universalidade da linguagem digital e a pura légica das redes do sistema de
comunicagdo geraram as condi¢des tecnoldgicas para a comunicag¢do global horizontal.” CASTELLS, Manuel. 4
sociedade em rede. 6. Ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2013, p. 82.

2 SALDANHA, Rodrigo Roger; OLIVEIRA, José Sebastido de. Persona digital: a ampliagdo da protecdo civilista da
expressdo humana por meio da autodeterminagdo informativa da pessoa. Revista da Faculdade de Direito
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, n. 83, p. 459-484, jul./dez. 2023. Disponivel em:
https://www.direito.ufmg.br/revista/index.php/revista/article/view/2637. Acesso em: 24 fev. 2025, p. 470.
3“0 ciberespacgo pode ser conceituado, sinteticamente, como o ambiente virtual que possibilita aos individuos
interagdes entre si, sem necessidade de presenca préxima no espaco material, por meio da digitalizacdo das
informagdes, tendo como aparato fisico de acesso um dispositivo informatico e a internet como via de conexio.”
ACOSTA, Leonardo Machado. Cibervulnerabilidade: a vulnerabilidade agravada dos consumidores no ciberespago.
2025. 137 f. Dissertagdo (Mestrado em Direito) - Universidade Estadual Paulista “Jilio de Mesquita Filho”,
Faculdade de Ciéncias Humanas e Sociais, Franca, 2025. Disponivel em: https://hdlLhandle.net/11449/261077.
Acesso em: 24 fev. 2025, p. 62.

4 CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. 6. Ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2013, p. 458.

5 MADALENA, Juliano. Regulacdo das fronteiras da internet: um primeiro passo para uma Teoria Geral do Direito
Digital. Revista dos Tribunais, Sdo Paulo, vol. 974/2016, p. 81-110, dez. 2016, p. 85.

6 ABBOUD, Georges. Verdades inconvenientes sobre direito e ciberespaco: uma pequena introdugdo ao mundo
digital. Revista dos Tribunais, Sdo Paulo, vol. 1000/2019, p. 291-299, fev. 2019,, p. 292

7 LESSIG, Lawrence. Code 2.0. New York: Basic Books, 2006.

8 Lévy destaca que “A virtualizagdo atinge mesmo as modalidades do estar junto, a constituicdo do “nds”:
comunidades virtuais, empresas virtuais, democracia virtual..” LEVY, Pierre. O que é o virtual? 1. ed. Sao Paulo:
Editora 34,1997, p. 11.

9 PINHEIRO, Gabryel David; LOPES, Tacyana Karoline Araujo. Praticas abusivas e comércio de loot boxes em jogos
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Nas tultimas décadas os jogos eletronicos tornaram-se cada vez mais populares, e
sdo hoje uma das mais importantes atividades de lazer para criangas, adolescentes
e adultos. A evolugdo tecnolégica tornou possivel um grau cada vez maior de
realismo de imagens, sons, interatividade e velocidade dos jogos. A conexdo com a
internet traz como principal mudanca a possibilidade de varios jogadores, distantes
geograficamente ou ndo, participarem do mesmo jogo. Pode-se criar um mundo
persistente, paralelo, que esta sempre ativo, e com isso a necessidade de estar on-
line pelo maior tempo possivel.10

Assim, jogos eletronicos em rede podem ser conceituados como softwares interativos
voltados para o entretenimento que utilizam a internet para conectar jogadores, permitindo partidas
entre multiplos participantes, interagcoes sociais e acesso a contetidos dindmicos. O grande diferencial
dessa modalidade de jogos é sua disponibilidade no ciberespaco, possibilitando que diversas pessoas

joguem juntas de forma simultanea e sincronizada.

0 espaco ocupado pelos jogos eletrénicos cresce e “74,5% dos brasileiros afirmam jogar
regularmente jogos digitais”!!, demonstrando um cendrio que passa do entretenimento e expande-se
em dimensdo e importancia para o mercado e sociedade, ndo podendo mais ter seus efeitos ignorados

pelo mundo juridico?2.

Destaca-se que, além de participarem efetivamente dos jogos online, os individuos
estabelecem relagdes por meio de interagdes escritas ou por voz; dessa forma, criam grupos e
comunidades que frequentemente perduram por anos, desenvolvendo lacos sélidos de amizade e
companheirismo entre os jogadores. Nesse sentido, os jogos online atuam como redes sociais e tais
“(...) relagdes online modificam relagoes offline e vice-versa, fazendo com que o ambiente digital e o

“real” tenham a si atribuida certa simbiose (...)"13.

Portanto, é notavel que os jogos eletrénicos vao além de mero servico de entretenimento,
trazendo repercussdes para a vida afetiva e social dos jogadores, moldando comportamentos e
tendéncias em uma comunidade, estimulando que os usuarios se tornem cativos!* e permanegcam

inseridos no ambiente do jogo.

eletronicos a luz do Cédigo de Defesa do Consumidor no Brasil. Revista Brasileira de Estudos Juridicos, Montes
Claros, v. 18, n. 1, p. 186-210, jan./jul. 2024. Disponivel em: https://portalunifipmoc.emnuvens.com.br/rbej/
article/view/36. Acesso em: 26 mar. 2025, p. 192

10 PICON, Felipe et al. Precisamos falar sobre tecnologia: caracterizando clinicamente os subtipos de dependéncia
de tecnologia. Revista Brasileira de Psicoterapia, Porto Alegre, v. 17, n. 2, p. 44-60, ago. 2015. Disponivel em:
https://pesquisa.bvsalud.org/portal /resource/pt/biblio-848156. Acesso em: 26 mar. 2025, p. 47.

11 LOPES, André. 74,5% dos brasileiros jogam videogames com frequéncia; classe C esta mais incluida no consumo.
Exame, 2024. Disponivel em: https://exame.com/tecnologia/745-do-brasileiros-jogam-videogames-com-
frequencia-classe-c-esta-mais-incluida-no-consumo/. Acesso em: 26 mar. 2025.

12 PINHEIRO, Gabryel David; LOPES, Tacyana Karoline Araujo. Praticas abusivas e comércio de loot boxes em jogos
eletronicos a luz do Cédigo de Defesa do Consumidor no Brasil. Revista Brasileira de Estudos Juridicos, Montes
Claros, v. 18, n. 1, p. 186-210, jan./jul. 2024. Disponivel em: https://portalunifipmoc.emnuvens.com.br/rbej/
article/view/36. Acesso em: 26 mar. 2025.

13 MARQUES, Claudia Lima; MUCELIN, Guilherme. Vulnerabilidade na era digital: um estudo sobre os fatores de
vulnerabilidade da pessoa natural nas plataformas, a partir da dogmatica do Direito do Consumidor.
civilistica.com, a. 11.n. 3. 2022, p. 5.

14 Azevedo e Torres destacam a presenca de “vulnerabilidade digital situacional por catividade” em tais situagdes.
AZEVEDO, Fernando Costa de; TORRES, Julia Fatima Gongalves. A hipervulnerabilidade digital situacional de
criangas, adolescentes e do nucleo familiar no jogo eletronico Fortnite. civilistica.com, a. 12, n. 3, 2023, p. 11)
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2. CONTA-PERFIL DOS JOGADORES E DIREITOS DA PERSONALIDADE

Como tais jogos sdo estabelecidos em plataformas operadas dentro do ambiente virtual, é
comum a exigéncia de que os jogadores realizem um cadastro, aceitem os “termos de servigo”,
informem seus dados pessoais e criem uma conta e perfil, os quais o representario dentro do jogo. E
por intermédio desta conta-perfil que o individuo participara efetivamente da plataforma do jogo
online, sera por ela que o jogador manifestara suas condutas dentro deste ambiente, bem como sera

por este perfil que o usudario sera reconhecido pelos outros jogadores.

Nesse contexto, vale salientar que os referidos “termos de servigo” assumem natureza
contratual de adesdo?s, tipica das relagdes de consumo digitais. A adesdo é realizada de forma
eletronica, sem possibilidade de negocia¢io individual, revelando uma acentuada desigualdade entre
as partes. Esses instrumentos contratuais contém, em geral, cldusulas amplas que atribuem aos
fornecedores, plataformas dos jogos, poderes unilaterais para suspender ou excluir contas, muitas
vezes com redacgdes genéricas ou abertas, como “violagdes das politicas internas”, “comportamentos
inadequados” ou “a nosso critério”. Assim, a titulo de exemplo, destaca-se o disposto no primeiro
paragrafo da clausula “3. Acesso aos servicos e Seguranca da Conta”, dos “termos de servigo” da

plataforma de jogos eletronicos “Epic Games”:

Poderemos remover ou alterar os Servicos, e qualquer servico ou contetido
relacionado, ou restringir o acesso (inclusive por meio de cancelamento, rescisio ou
modificagdo ou suspensdo de uma conta de usuario) para todos ou determinados
usudrios (inclusive vocé) sem aviso prévio e sem responsabilidade alguma perante
vocé a nosso critério. Além disso, devido a sua localizagdo geografica, os Servicos ou
alguns dos recursos, dos servigos ou do contetido dele podem nio estar disponiveis
para vocé. Ndo obstante qualquer disposicdo em contrario aqui, poderemos
encerrar ou suspender o acesso aos Servigos com base na sua violagdo destes
Termos.16

Tal amplitude interpretativa permite a pratica de condutas potencialmente abusivas,
especialmente em afronta aos artigos 46 e 51 do Cédigo de Defesa do Consumidor?!’, que exigem

clareza e equilibrio contratual. A auséncia de transparéncia e de mecanismos de defesa prévia para o

15 Conforme destaca Marques, contrato de adesdo (..) é aquele cujas clausulas sdo preestabelecidas
unilateralmente pelo parceiro contratual economicamente mais forte (fornecedor), ne varietur, isto é, sem que o
outro parceiro (consumidor) possa discutir ou modificar substancialmente o contetido do contrato escrito.
MARQUES, Claudia Lima. Contratos no Cédigo de Defesa do Consumidor: o novo regime das relacdes contratuais. 9.
ed. Sdo Paulo: Thomson Reuters, Brasil, 2019. p. 54.

16 Epic Games. Termos de servigo. Disponivel em: https://legal.epicgames.com/pt-BR/epicgames/tos. Acesso em:
08 out. 2025.

17 Art. 46. Os contratos que regulam as relagdes de consumo ndo obrigarao os consumidores, se ndo lhes for dada
a oportunidade de tomar conhecimento prévio de seu conteido, ou se os respectivos instrumentos forem
redigidos de modo a dificultar a compreensdo de seu sentido e alcance.; Art. 51. Sdo nulas de pleno direito, entre
outras, as clausulas contratuais relativas ao fornecimento de produtos e servigos que:. BRASIL, Lei n® 8.078,de 11
de setembro de 1990 (Cédigo de defesa do consumidor). Dispde sobre a protecdo do consumidor e da outras
providéncias. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/18078compilado.htm. Acesso em: 08
out. 2025.
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jogador agrava a vulnerabilidade do consumidor, convertendo o contrato digital em instrumento de
limitacdo desproporcional de direitos fundamentais, especialmente os relacionados a identidade, a

expressdo e a sociabilidade digital.

Destaca-se, ainda, que ao longo do tempo o histdrico do jogador na plataforma, incluindo
conquistas, partidas jogadas, intera¢des sociais (como conversas e amigos), itens adquiridos por
microtransagdes!® e outros dados, ficard permanentemente vinculado a sua conta-perfil. Assim, esse
perfil consolida-se como um arcabougo representativo da identidade digital do jogador, abrangendo
ndo apenas seu nome e imagem, mas também sua honra, trajetéria, vinculos e tragos comportamentais;

ou seja, torna-se a materializacdo da sua personalidade dentro do ambiente digital do jogo.

Esta forma de conjunto representativo da pessoa fisica do jogador no ciberespago pode
receber diversas conceitua¢des e nomenclaturas, tais como “persona digital”!?, “corpo eletronico”2?,
“personalidade ciborgue”?! ou “identidade virtual”?2. Cada uma dessas categorias traduz uma visdo
diversa do mesmo fendomeno de expansdo da personalidade humana no espago digital, com
implicacdes juridicas relevantes. Mais especificadamente, pode-se destacar que a “persona digital”
corresponde a exteriorizacdo juridica e informacional da identidade do sujeito no ambiente online,
resultante da combinacdo de dados, interagdes e registros de conduta. O “corpo eletronico”, reflete a
extensdo sensorial e simbolica do individuo mediada pela tecnologia, que passa a integrar a prépria
nocdo de corpo protegido pelo ordenamento juridico. A “personalidade ciborgue” expressa a
hibridizagcdo entre humano e tecnologia, sugerindo uma coautoria existencial entre o sujeito e as
interfaces digitais, o que desafia os limites tradicionais da titularidade dos direitos da personalidade.
Ja a “identidade virtual” manifesta-se como a representacdo publica e relacional do individuo no

ciberespaco, associada a sua imagem, reputacao e tragos comportamentais.
Nesse contexto, vale também destacar, o elucidado por Basan e Faleiros Junior sobre o tema:

Desse modo, a formacdo de uma projecdo da personalidade, um avatar, corpo
eletronico ou persona digital aponta um novo arcabougo de valores da dignidade
individual - passivel de protecdo e tutela juridica -, nascendo uma preocupagio
desdobrada das inimeras consequéncias que este individuo enfrentard em sua “vida
tecnolégica”. (...) Dito de outra forma, o sistema juridico deve conferir meios para
que os direitos fundamentais e de personalidade das pessoas produzam seus efeitos,
em todas as relagdes existentes, inclusive interprivadas, com destaque para as
situacdes de consumo?3

18 PINHEIRO, Gabryel David; LOPES, Tacyana Karoline Araujo. Praticas abusivas e comércio de loot boxes em jogos
eletronicos a luz do Cédigo de Defesa do Consumidor no Brasil. Revista Brasileira de Estudos Juridicos, Montes
Claros, v. 18, n. 1, p. 186-210, jan./jul. 2024. Disponivel em: https://portalunifipmoc.emnuvens.com.br/rbej/
article/view/36. Acesso em: 26 mar. 2025

19 CLARKE, Roger. The digital persona and its application to data surveillance. Journal of Law, Information and
Science, Hobart, v. 10, n. 2, jun. 1994. Disponivel em: https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/
01972243.1994.9960160. Acesso em: 24 fev. 2025.

20 RODOTA, Stefano. Intervista su privacy e libertd. Roma/Bari: Laterza, 2005.

21 JHDE, Don. Bodies In technology. United States of America. University of Minnesota Press, 2001.

22 BOLESINA, Iuri. Direito a extimidade: as inter-relagbes entre identidade, ciberespago e privacidade.
Florianépolis: Empério do Direito, 2017, p.131

23 BASAN, Arthur Pinheiro; FALEIROS JUNIOR, José Luiz de Moura. A tutela do corpo eletrénico como direito basico
do Consumidor. Revista dos Tribunais. Sdo Paulo. vol. 1021/2020, p. 133-168, nov. 2020. Disponivel em:
https://www.thomsonreuters.com.br/content/dam/ewp-m/documents/brazil /pt/pdf/other/rt-1021-a-tutela-
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0 sujeito virtual é multiplo, permitindo que o usuario imerso no ciberespaco assuma
diferentes mascaras sociais, “experimenta e conhece outras formas de ser”24; essa construcdo de um
eu hibrido entre humano e tecnologia, abre espaco tanto para a vivéncia de desejos inalcangaveis no

mundo fisico quanto para o distanciamento temporario de sua existéncia concreta?s.
Seguindo este raciocinio, ensinam Soares, Moraes e Centurido:

Desta feita, analisando a teoria do corpo eletronico, que consagra a existéncia virtual
do individuo, necessario adequar a tutela dos direitos da personalidade oponiveis
ao corpo fisico aos elementos do corpo digital, como maneira de propiciar um
panorama de protecdo integral do livre desenvolvimento da pessoa humana, ja que
esta sofre reflexos de forma direta dos acontecimentos do mundo virtual (...)26

Diante da natureza dos perfis de jogadores em ambientes digitais, constata-se sua intima
vinculag¢do aos direitos da personalidade. Essa relacdo decorre do préprio processo de construcio da
conta-perfil, que se forma mediante a agregacdo de dados pessoais do individuo, incluindo nome,
imagem e capital social digital, configurando uma verdadeira projecdo identitaria no espaco virtual; no

mesmo sentido ensinam Saldanha e Oliveira:

Desta forma, compreende-se que a existéncia de um conjunto informativo digital da
pessoa, que merece ser contemplada por protecdo juridica, estamos diante de uma
nova forma de expressdo humana, a personalidade digital. No presente caso, a
classificacdo das formas de expressdo dos direitos de personalidade existente na
doutrina ndo contempla o conjunto informativo digital, portanto, defende-se na
pesquisa a amplia¢do dos da classificacdo dos direitos de personalidade para uma
classificacdo quadripartite dos direitos de personalidade, pois a persona digital
existe??

Nesse sentido, verifica-se que o reconhecimento dos direitos da personalidade como
“faculdades juridicas cujo objeto sdo os diversos aspectos da prépria pessoa do sujeito, bem assim da
sua projecdo essencial no mundo exterior.”28 pode ser aplicado a esta exterioriza¢do digital da pessoa,

pois ele possui como finalidade fulcral a prote¢do dos “valores voltados ao ser humano, a dignidade da

do-corpo-eletronico-como-direito-basico-do-consumidor.pdf. Acesso em: 24 fev. 2025, p. 138-139.

24 SILVA, Taziane Mara da; TEIXEIRA, Talita de Oliveira; FREITAS, Sylvia Mara Pires de. Ciberespa¢o: uma nova
configuracdo do ser no mundo. Psicologia em Revista, Belo Horizonte, v. 21, n. 1, p. 176-196 abr. 2015. Disponivel
em: https://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1677-11682015000100012. Acesso em: 24
fev. 2025, p. 188

25 Sibilia destaca que “A rede mundial de computadores se tornou um grande laboratério, um terreno propicio
para se experimentar e criar novas subjetividades: (..). Como quer que seja, ndo ha duvidas de que esses
reluzentes espagos da Web 2.0 sdo interessantes, nem que seja porque se apresentam como cendrios bem
adequados, para montar um espeticulo cada vez mais estridente: o show do eu (...)". SIBILIA, Paula. O show do Eu:
A intimidade como espetdculo. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2008, p. 27.

26 SOARES, Marcelo Negri; MORAES, Alender Max de Souza; CENTURIAO, Luis, O Corpo Eletronico Como um
Direito da Personalidade do Consumidor. (2025). Revista Da Faculdade De Direito Da Universidade Federal De
Uberldndia, 51(2), p. 430-457. p. 440.

27 SALDANHA, Rodrigo Roéger; OLIVEIRA, José Sebastido de. Persona digital: a ampliacdo da protegio civilista da
expressdao humana por meio da autodeterminacdo informativa da pessoa. Revista da Faculdade de Direito
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, n. 83, p. 459-484, jul./dez. 2023. Disponivel em:
https://www.direito.ufmg.br/revista/index.php/revista/article/view/2637. Acesso em: 24 fev. 2025, p. 480.

28 FRANCA, Rubens Limongi. Instituicdes de direito civil. Sio Paulo: Saraiva, 1988, p. 1025.
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pessoa humana, seu aspecto fisico, moral e intelectual, tutelando sua identidade, liberdade, igualdade,

existéncia e seguranca, honra, reserva da vida privada e desenvolvimento da personalidade”2°.

Verifica-se que, no ambiente virtual dos jogos digitais, a personalidade do jogador é
espelhada e projetada por meio de sua conta-perfil, que digitaliza, em formato de dados pessoais,
aspectos de sua individualidade, sociabilidade e reputacdo. Essa representacdo virtual ndo apenas
identifica o consumidor no ambiente do jogo, mas também reproduz elementos essenciais de sua
identidade civil, repercutindo especialmente sobre o direito a imagem; que, conforme destaca Bittar, é
“(..) o vinculo que une a pessoa a sua expressdo externa, tomada no conjunto, ou em partes
significativas (como a boca, os olhos, as pernas, enquanto individualizadoras da pessoa)”3°. Assim, se
a imagem fisica é juridicamente tutelada por sua capacidade de representar a pessoa no mundo
sensivel, a imagem digital, incorporada a conta-perfil, merece igual protecdo, pois constitui a forma

contemporanea de expressdo e reconhecimento social do individuo no ciberespaco.

Alinhando-se com o perfil digital dos jogadores, o direito da personalidade a identidade
pessoal, em que pese ndo disposto expressamente na legislacdo patria, “abrange a protecdo ao nome,
mas vai muito além, alcancando sua relagido com os diferentes tragos pelos quais a pessoa humana vem

representada no meio social”3!; assim, disserta Schreiber sobre o tema:

No ordenamento juridico brasileiro, o direito a identidade pessoal merece protecdo
por exprimir aspecto relevante da dignidade humana. E verdade que o direito a
identidade pessoal ndo encontra previsdo expressa no Codigo Civil. Ndo se trata de
atributo tradicionalmente incluido no rol dos direitos da personalidade. Sua
apreensdo é mais recente, mas isso nao deve servir de obstaculo a sua protec¢ao. Os
direitos da personalidade sdo categoria aberta, que abarca aspectos historicamente
variaveis. Seu contetido tende sempre a expansao, na esteira da progressiva marcha
do direito rumo a mais plena realizagdo da pessoa humana.32

Portanto, verifica-se que todas essas categorias convergem para a conclusio de que a conta-
perfil constituida por cada jogador incorpora um verdadeiro conjunto de direitos da personalidade.
Nela se concentram elementos essenciais da identidade, da honra, da imagem e da liberdade de
expressao do usuario, projetando no ambiente virtual sua dignidade e individualidade. Por essa razao,
qualquer interveng¢io unilateral da plataforma, como a suspensdo ou exclusdo do perfil, repercute
diretamente na esfera juridica personalissima do jogador, configurando violagdo aos direitos de
personalidade e ensejando tutela reparatéria. O reconhecimento dessa projecdo digital da pessoa
humana impde, portanto, uma releitura dos institutos classicos do Direito Civil, especialmente os

direitos da personalidade dispostos nos artigos 11 a 21 do Cédigo Civil33, para que a protegdo da

29 COLOMBO, Cristiano; FACCHINI NETO, Eugénio. Violagido dos direitos de personalidade no meio ambiente
digital: a influéncia da jurisprudéncia europeia na fixagdo da jurisdicio/competéncia dos tribunais brasileiros.
civilistica.com, Rio de Janeiro, a. 8.n. 1. 2019, p. 7.

30 BITTAR, Carlos Alberto. Os direitos da personalidade. 8. ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2015. p. 209.

31 SCHREIBER, Anderson. Direitos da Personalidade. 2. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2013, p. 211.

32 SCHREIBER, Anderson. Direitos da Personalidade. 2. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2013, p. 217.

33 BRASIL. Lei n. 10.406, de 10 de janeiro de 2002. Institui o Cédigo Civil. Disponivel em: https://www.planalto.
gov.br/ccivil_03/leis/2002/110406compilada.htm Acesso em: 08 out. 2025.
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dignidade e da integridade subjetiva alcance também o plano eletronico, em consondncia com o

principio constitucional da dignidade da pessoa humana.

Diante do exposto, verifica-se que a conta-perfil constituida pelo jogador para acesso aos
jogos eletronicos em rede incorpora um conjunto de direitos da personalidade. Tal constatacdo conduz
a conclusdo inescapavel de que eventuais violagdes a este constructo digital repercutem diretamente
na esfera juridica do titular, atingindo seus direitos personalissimos; essa correlagio demanda,

portanto, uma reflexdo aprofundada e uma resposta adequada pelo Direito.

3. ANALISE SOBRE A EXCLUSAO DE CONTAS-PERFIS DOS JOGADORES

A pessoa natural cessa juridicamente com a morte, porém, os direitos da personalidade
admitem violagdes que transcendem a dimensao biolégica, com verdadeiras “mortes simboélicas” de
aspectos identitarios. Nessa perspectiva, a exclusdo arbitraria de contas-perfis em ambientes digitais
configura uma espécie de “falecimento digital”: a aniquilagdo da persona digital construida pelo
jogador, com a abrupta desconexdo de seus vinculos, histérias e representa¢des identitarias

acumuladas

Como demonstrado, o ato de ingresso em plataformas de jogos online impde ao consumidor
a criacdo compulséria de uma conta-perfil e a aceitacio de contratos de adesdo34, usualmente
denominados “Termos de Servico” ou “Termos de Uso”. Essa assimetria contratual, somada a outros

agravantes presentes no ciberespaco, configura o usuario como sujeito cibervulneravel3s.

Conforme exemplificado, esse instrumento contratual dispde de varias clausulas dentre as
quais normalmente se encontram algumas que estabelecem a possibilidade e elencam as hipédteses
para a exclusdo, bloqueio ou desativacdo da conta do jogador. Nesse contexto, as empresas
responsaveis pelo jogo atuam como “legisladores” e “6rgao julgador”, conforme destacam Mendes e

Fernandes ao dispor sobre fendmeno idéntico que ocorre nas redes sociais:

Além de fixar as regras do jogo no tratamento de dados e de contetido dos usudrios,
os intermediadores também assumem a funcdo de resolver conflitos entre os

34 Vale destacar que a manifestagdo de consentimento do consumidor em tais contratos normalmente se da
modalidade “click-wrap”, que ocorre em contratos eletronicos onde uma das partes manifesta seu consentimento
ao clicar em “eu concordo”, “aceito” etc. LIMA, Cintia Rosa Pereira de. Contratos de adesdo eletronicos (“shrink-
wrap” e “click-wrap”) e termos e condi¢des de uso (“browse-wrap”). Revista de Direito do Consumidor. vol. 133. ano
30. p. 109-154. Sao Paulo: Ed. RT, jan./fev. 2021.

35 Acosta ensina que a cibervulnerabilidade “trata-se da hipervulnerabilidade do consumidor ocasionada pela
maior fragilidade deste sujeito nas relagdes consumeristas estabelecidas no ciberespaco diante da existéncia de
mais incertezas, riscos e ocorréncias de danos neste ambiente, 0 que aumenta a distdncia de poder entre o
consumidor e o fornecedor e exige meios mais robustos para a prote¢ao do consumidor e reestabelecimento da
igualdade material na relagio de consumo. Assim, passemos a andlise pormenorizada dos elementos que
compdem tal conceito.”. ACOSTA, Leonardo Machado. Cibervulnerabilidade: a vulnerabilidade agravada dos
consumidores no ciberespago. 2025. 137 f. Dissertagdo (Mestrado em Direito) - Universidade Estadual Paulista
“ldlio de Mesquita Filho”, Faculdade de Ciéncias Humanas e Sociais, Franca, 2025. Disponivel em:
https://hdl.handle.net/11449/261077. Acesso em: 24 fev. 2025, p. 86.
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participantes da rede ou entre esses e a propria plataforma. Ao fazer cumprir os
regulamentos e termos de uso pactuados, as empresas engajam-se em uma
verdadeira funcdo adjudicatéria de direitos. Nesse sentido, as plataformas digitais
funcionam como verdadeiros tribunais, considerando que elas tém o poder de
decidir pela exclusdo ou manutengio de conteiddo ou mesmo pela permanéncia ou
retirada de participantes da rede, sem a necessidade de qualquer interferéncia de
um 6rgdo administrativo ou judicial.36

Diante desse panorama, a chave interpretativa mais adequada para compreender as
consequéncias da exclusdo arbitraria de contas-perfis é a da eficicia horizontal dos direitos
fundamentais. Tal eficAcia, como leciona Sarlet3’, determina que os direitos fundamentais,
especialmente aqueles voltados a dignidade da pessoa humana, ndo vinculam apenas o Estado, mas
também os particulares, produzindo efeitos nas relacdes privadas. Assim, as plataformas digitais, ao
exercerem o poder de moderacgdo e exclusdo de perfis, devem observar os principios constitucionais
do contraditério, da ampla defesa e da proporcionalidade, sob pena de violar os direitos fundamentais

dos usudrios.

Essa perspectiva impoe limites a autonomia contratual das empresas fornecedoras de jogos,
uma vez que o exercicio do poder privado de regulagdo nao pode se sobrepor a tutela dos direitos da
personalidade. Clausulas contratuais genéricas e de redacdo subjetiva ndo podem fundamentar

sangdes tdo gravosas aos usuarios.

Por outro lado, como hipéteses validas para justificar medidas extremas como a exclusio de
contas-perfis, devem ser considerados apenas casos concretos e objetivamente verificaveis, tais como
a utilizacdo de mecanismos fraudulentos que adulterem a légica do jogo (cheats, hacks), a pratica de
condutas discriminatérias ou de ddio entre jogadores, ou violagdes graves aos principios da leal

competicdo e convivéncia digital. Nesse ponto, vale destacar o ensinamento de Margalho:

No geral, o direito a livre manifestacdo do pensamento é protegido no ambiente
digital, mas é importante que as pessoas compreendam as limita¢des legais e as
responsabilidades associadas a sua expressdo na internet, para garantir que sua
liberdade de expressdo ndo prejudique a privacidade, a seguranca ou os direitos de
outras pessoas.38

Outra conduta recorrente nesse ambiente, que pode justificar o banimento de um jogador, é
o cyberbullying, no qual o individuo atua com o “claro propésito de humilhar, assustar, constranger,

isolar aquele considerado mais fraco ou diferente”3°.

36 MENDES, Gilmar Ferreira; FERNANDES, Victor Oliveira. Eficicia dos direitos fundamentais nas relacdes
privadas da internet: o dilema da moderacdo de contetiido em redes sociais na perspectiva comparada Brasil-
Alemanbha. Revista de Direito Civil Contempordneo. vol. 31. ano 9. p. 33-68. Sdo Paulo: Ed. RT, abr./jun. 2022., p. 35.
37 SARLET, Ingo Wolfgang. A eficdcia dos direitos fundamentais: uma teoria geral dos direitos fundamentais na
perspectiva constitucional. 10 ed. Porto Alegre: Livraria do Advogado Editora, 2010,

38 MARGALHO, Rafael Andrade de. Redes sociais digitais e direitos da personalidade. Revista Judicial Brasileira,
Edicdo  Especial Direito Digital, Brasilia, p. 641-666, jul./dez. 2023. Disponivel em:
https://revistadaenfam.emnuvens.com.br/renfam/article /view/238. Acesso em: 24 fev. 2025, p. 651.

39 DUPRAT, Maluh. Cyberbullying: ofensas e humilha¢des na internet. In: FORTIM, Ivelise (org.). Conectados:
pequenas reflexdes sobre a tecnologia no cotidiano. Sdo Paulo: Homo Ludens, 2020, p. 35-36.
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Portanto, cumpre destacar, que a protecdo as contas-perfis ndo deve ser interpretada de
forma absoluta, pois ha situagdes em que a restricdo temporaria ou definitiva de acesso ao perfil pode
ainda atuar em favor do proéprio jogador, funcionando como medida de tutela de sua dignidade. Em
determinadas circunstancias, o exercicio irrestrito da liberdade no ambiente virtual pode conduzir o
individuo a praticas autolesivas ou economicamente danosas, como o dispéndio excessivo de recursos
financeiros em microtransacdes e conteidos pagos, comprometendo sua subsisténcia e equilibrio
pessoal. Nesses casos, a limitacdo do acesso pelo fornecedor, quando devidamente justificada,
proporcional e transparente, ndo configura violacao de direitos da personalidade, mas expressao do
dever de protecdo correlato ao principio da dignidade da pessoa humana. O desafio que se impde,
portanto, é o de equilibrar a necessidade de restringir para proteger o jogador de si mesmo e o
reconhecimento de seu direito de construir e preservar uma persona digital autdnoma, dotada de valor

existencial préprio no ciberespaco.

Mesmo quando houver motivo legitimo para exclusdo, é imprescindivel que se dé
oportunidade ao jogador de exercer o contraditério e a ampla defesa, assegurando a efetividade dessas
garantias também nas relagdes privadas. Bastos e Pedra (2024, p. 179) alertam que “(...) calha verificar
se a observancia do contraditério e da ampla defesa pelas redes sociais, quando da exclusao de perfis

de seus usudrios, constitui, também, um dever fundamental do ente privado”4°.

Dessa forma, verifica-se que a exclusdo de contas-perfis em plataformas de jogos digitais
somente se legitima quando estritamente alinhada aos parametros de protecdo dos direitos
fundamentais dos usudrios. Qualquer medida extrema que ultrapasse esses limites, especialmente
quando fundada em clausulas genéricas ou aplicada de forma discricionaria, configura pratica ilicita e

abusiva.

Assim, a exclusdo indevida de perfis ndo deve ser compreendida apenas como
descumprimento contratual ou ato ilicito civil isolado, mas como uma forma de afronta aos direitos
fundamentais no ambito das relagdes privadas, especialmente no tocante aos direitos da
personalidade. O reconhecimento da eficicia horizontal impde as plataformas o dever de
compatibilizar a liberdade econémica e a gestdo de seus servigos com a prote¢do da dignidade e dos

direitos dos jogadores.

Em sintese, o ciberespaco deve ser compreendido como um ambiente de realizacdo da
personalidade humana. Os direitos fundamentais, nesse contexto, ndo se esgotam na esfera publica,
mas se projetam também sobre os vinculos digitais estabelecidos entre particulares, vinculando as

plataformas e garantindo ao jogador protecdo contra praticas arbitrarias e abusivas.

40 BASTOS, Rafael Calhau Bastos; PEDRA, Adriano Sant'Ana. Exclusdo de perfis em redes sociais e o dever
fundamental de respeito ao contraditério e a ampla defesa: uma analise a luz da eficacia horizontal dos direitos
fundamentais. Revista Direitos Fundamentais & Democracia.v. 29, n. 1, p. 165-186, jan./abril, 2024, p. 180.
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4.NOVAS FORMAS MANIFESTACAO DA PERSONALIDADE E 0 DANO MORAL

Os direitos da personalidade sdo inviolaveis e é assegurado o direito a indenizacgéo pelo dano
decorrente de sua violagdo, conforme preceitua o inciso X do artigo 52 da Constituicdo Federal*!;
portanto “nenhum ser humano pode ter seus direitos da personalidade agredidos sobre os olhos e
ouvidos do Estado”42, devendo ser garantida sua eficacia também nas relacdes entre particulares para

uma tutela efetiva dos valores atinentes a dignidade humana.

Entre as funcoes juridicas atribuidas aos direitos da personalidade destacam-se a funcdo
preventiva, voltada para impedir a violagao, e a funcdo reparatéria, destinada a recomposi¢ao da lesao
ja concretizada. No contexto deste estudo, adota-se a fun¢ido reparatdria como eixo de analise, em razio
danecessidade de compreender a exclusdo indevida de perfis em jogos eletronicos como causa de dano

moral, a partir da violacdo concreta de bens personalissimos.

Deste modo, verifica-se que a ofensa aos direitos da personalidade do individuo*3 acarreta a

ocorréncia de danos de ordem moral; Gagliano e Pamplona Filho também seguem tal raciocinio:

0 dano moral consiste na lesdo de direitos cujo contetido ndo é pecuniario, nem
comercialmente redutivel a dinheiro. Em outras palavras, podemos afirmar que o
dano moral é aquele que lesiona a esfera personalissima da pessoa (seus direitos da
personalidade), violando, por exemplo, sua intimidade, vida privada, honra e
imagem, bens juridicos tutelados constitucionalmente.4

Embora a doutrina tradicional ja tenha consolidado o liame entre violacdes aos direitos da
personalidade e indeniza¢des por danos morais, 0 ambiente digital impde uma ressignificacdo desses
conceitos; nesse sentido destacam Colombo e Facchini Neto que “Violagdes a direitos humanos de

personalidade ocorrem tanto offline como online (...) Impende destacar que, seja offline, seja online, em

41 Art. 52 Todos sdo iguais perante a lei, sem distingdo de qualquer natureza, garantindo-se aos brasileiros e aos
estrangeiros residentes no Pais a inviolabilidade do direito a vida, a liberdade, a igualdade, a seguranga e a
propriedade, nos termos seguintes: (...) X - sdo inviolaveis a intimidade, a vida privada, a honra e a imagem das
pessoas, assegurado o direito a indenizacdo pelo dano material ou moral decorrente de sua violagdo. BRASIL.
Constituicdo (1988). Constituicdo da Reptblica Federativa do Brasil: promulgada em 5 de outubro de 1988.
Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm Acesso em: 08 out. 2025.
42 SALDANHA, Rodrigo Réger; OLIVEIRA, José Sebastido de. Persona digital: a ampliacdo da protegao civilista da
expressdo humana por meio da autodeterminagio informativa da pessoa. Revista da Faculdade de Direito
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, n. 83, p. 459-484, jul./dez. 2023. Disponivel em:
https://www.direito.ufmg.br/revista/index.php/revista/article /view/2637. Acesso em: 24 fev. 2025, p. 479.

43 Schreiber destaca que “A categoria dos direitos da personalidade ndo tem como escopo cristalizar o rol dos
atributos essenciais ao ser humano. Suas fun¢des juridicas sdo outras, como, por exemplo: (i) evidenciar as
diferentes ameagas que cada um desses atributos pode sofrer, facilitando a prevencdo de danos (fungao
preventiva); (ii) permitir, por meio do desenvolvimento de instrumentos especificos, a mais plena reparagio das
lesGes que venham a atingi-los (funcido reparatdria); (iii) auxiliar a formulacdo de parametros préprios para a
ponderagdo nas hipdteses de colisdo entre os proprios direitos da personalidade ou entre eles e outros direitos
fundamentais (funcdo pacificadora); e (iv) estimular o desenvolvimento desses atributos por meio de politicas
publicas e iniciativas sociais adequadas (fun¢do promocional). A construcdo dos direitos da personalidade como
uma categoria geral tem a utilidade de evidenciar, para fins praticos, as semelhancas e as diferengas entre os varios
atributos da condigdo humana, sem ameacar a indelével unidade que os vincula, como aspectos de um todo
indivisivel”. SCHREIBER, Anderson. Direitos da Personalidade. 2. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2013, p. 224.

44 GAGLIANO, Pablo Stolze; PAMPLONA FILHO, Rodolfo. Novo curso de direito civil: responsabilidade civil. v. 3. 17.
ed. Sdo Paulo: Saraiva Educagdo, 2019, p. 103.
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ambas as hipdteses, tudo é real, tudo afeta pessoas concretas”45. Assim, o dano moral digital ndo pode
ser reduzido a mera metafora ou minimizado em relagio as lesdes ocorridas no mundo fisico, pois seus

efeitos atingem concretamente a honra, a imagem e a identidade do individuo no espago virtual.

Por essa razdo, é necessario que o Direito acompanhe as transformacdes tecnoldgicas e
reconhega que os direitos da personalidade assumem novas roupagens e sido ameag¢ados de formas
inéditas. Conforme alerta Bittar “A emergéncia da era digital impde novos desafios ao Direito. Desta
forma, a Teoria do Direito ndo pode permanecer estatica diante destes novos desafios.”#¢, no mesmo
sentido Molinaro e Sarlet advertem que “(..) o carater sistémico da tecnologia contemporanea nos
confronta com questdes novas e inovadoras, exigindo, além disso, novas e inovadoras dimensdes da

responsabilidade humana.”4?

Desse modo, a violagdo dos direitos da personalidade no ambiente digital exige
reinterpretacdo funcional da responsabilidade civil: mais do que reparar economicamente, é
necessario restituir a integridade moral e simbdlica do individuo, reconhecendo o valor existencial do
dano. Assim, destaca-se que, no caso das exclusdes de perfis em plataformas de jogos eletrdnicos, o
dano moral se manifesta especialmente pela supressao abrupta da identidade virtual do jogador, bem

como pela perda do histérico e convivio neste ambiente digital.

Portanto, atendendo a necessidade de tutela integral do ser humano para respeito de sua
dignidade, a protec¢do aos direitos da personalidade deve abranger “(...) a protecao do corpo em seu
conjunto, que é, atualmente, tanto “fisico” quanto “eletrénico” exigindo ambos o devido respeito

legal.”#8; assim também argumentam Saldanha e Oliveira:

Portanto, a questdo nuclear a ser encontrada na presente pesquisa, revela-se sobre
o conjunto informativo digital da pessoa ser contemplada como uma nova
expressdo, ou nas licdes acima expostas, uma quarta classificagdo aos direitos de
personalidade, que a titulo de mera argumentacdo, se adotada a classificagdo mais
nova, estariamos diante das expressdes de direitos de personalidade, como sendo,
o direito a vida e integridade fisica; a integridade psiquica fisica e criagdes
intelectuais; a integridade moral e o conjunto informativo digital da pessoa.?

45 COLOMBO, Cristiano; FACCHINI NETO, Eugénio. Violagdo dos direitos de personalidade no meio ambiente
digital: a influéncia da jurisprudéncia europeia na fixa¢do da jurisdi¢do/competéncia dos tribunais brasileiros.
civilistica.com, Rio de Janeiro, a. 8. n. 1. 2019. Disponivel em: https://civilistica.emnuvens.com.br/redc/
article/view/400. Acesso em: 24 fev. 2025, p. 8.

46 BITTAR, Eduardo C. B. A Teoria do Direito, a Era Digital e o P6s-Humano: o novo estatuto do corpo sob um
regime tecnoldgico e a emergéncia do Sujeito P6s-Humano de Direito. Rev. Direito Prdx., Rio de Janeiro, Vol. 10, N.
02, p.933-961, 2019, p. 938.

47 MOLINARO, Carlos Alberto; SARLET, Ingo Wolfgang. Apontamentos sobre direito, ciéncia e tecnologia na
perspectiva de politicas publicas sobre regulacdo em ciéncia e tecnologia. In. MENDES, Gilmar F. et al. Direito,
inovacgdo e tecnologia. v.1. (Série direito, inovagio e tecnologia). Editora Saraiva, 2015., p. 42.

48 BASAN, Arthur Pinheiro; FALEIROS ]fJNIOR, José Luiz de Moura. A tutela do corpo eletrénico como direito basico
do Consumidor. Revista dos Tribunais. Sdo Paulo. vol. 1021/2020, p. 133-168, nov. 2020. Disponivel em:
https://www.thomsonreuters.com.br/content/dam/ewp-m/documents/brazil/pt/pdf/other/rt-1021-a-tutela-
do-corpo-eletronico-como-direito-basico-do-consumidor.pdf. Acesso em: 24 fev. 2025, p.138.

49 SALDANHA, Rodrigo Roger; OLIVEIRA, José Sebastido de. Persona digital: a ampliacdo da protegio civilista da
expressdo humana por meio da autodeterminagdo informativa da pessoa. Revista da Faculdade de Direito
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, n. 83, p. 459-484, jul./dez. 2023. Disponivel em:
https://www.direito.ufmg.br/revista/index.php/revista/article/view/2637. Acesso em: 24 fev. 2025, p. 479.
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A partir dessa compreensio, o dano moral decorrente da exclusdo de perfis de jogadores
deve ser reconhecido como lesdo a personalidade digital, uma vez que o perfil representa a expressao
individual do sujeito no ciberespaco. Quando o individuo tem seu perfil deletado, sdo suprimidos
elementos intrinsecamente ligados a sua identidade, histéria e imagem, provocando uma forma de

“morte simbdlica” de sua presenca digital.>°

A ofensa repercute de modo intenso porque o que ocorre no ambiente virtual é igualmente
real e produz efeitos materiais sobre pessoas concretas, “toda e qualquer acdo inserida no mundo
digital gera duas reag¢des, uma no mesmo ambiente e, outra no mundo analdgico.”51. Assim, a exclusao
de contas de jogadores ndo representa apenas uma perda de acesso técnico, mas uma violacdo da

dignidade pessoal que merece tutela juridica plena.

Em conclusao, o reconhecimento do dano moral nos casos de exclusdo indevida de perfis em
jogos eletrdnicos exige a aplica¢do integral da responsabilidade civil voltada a tutela da personalidade,
abrangendo tanto a compensa¢do pecunidaria quanto eventuais medidas de reparacdo simbdlica e
reintegracdo digital. A fun¢io reparatdria, nesse contexto, concretiza a prote¢ido constitucional da
dignidade da pessoa humana e reafirma que, no ciberespaco, os direitos da personalidade mantém sua

forca normativa e seu valor essencial como proje¢des da condi¢do humana.

5. A RESPONSABILIDADE CIVIL DAS PLATAFORMAS

A responsabilidade civil decorre da violagdo de um interesse essencialmente particular,
impondo ao infrator a obrigacao de indenizar a vitima por meio de compensacao pecuniaria, caso ndo
seja possivel restaurar a situacdo anterior. Nesse sentido, sdo elementos que devem estar presentes
para a configuragido da responsabilidade civil: “a) conduta (positiva ou negativa); b) dano; c) nexo de

causalidade.”52

No contexto das plataformas de jogos eletronicos em rede, verifica-se a presenca desses trés

elementos de forma clara e objetiva. A conduta é identificada na agdo da empresa, que detém o poder

50 Sobre a figura do excluido digital alerta Marques: “Efetivamente, a internet mudou a maneira como
consideramos os computadores, de simples instrumentos de trabalho (uma substituicio melhorada da maquina
de escrever), a instrumentos essenciais da nova conexdo mundial de comunicagio, gestdo do tempo e dos negdcios
e de criacdo. Quem ndo usa o meio eletrénico é um novo tipo de excluido, um novo analfabeto-cibernético, um
"excluido digital", um novo tipo de discriminado da sociedade de consumo e informacio, seja nos precgos que lhe
oferecem os bancos, seja nas possibilidades de compra, nos contatos de seu meio social, na quantidade de
informagdes que esta a sua disposicdo, dividindo a sociedade (digital divide) entre aqueles que detém e aqueles
que nunca deterdo a informacéo (information haves e information have-not)!”. MARQUES, Claudia Lima. Protecao
do consumidor no comércio eletronico e a chamada nova crise do contrato: por um direito do consumidor
aprofundado. Doutrinas Essenciais de Direito do Consumidor, Sdo Paulo. vol. 2. p. 827-884. Abr./2011, p. 14.

51 GONCALVES, Yuri dos Santos; FERREIRA, Keila Pacheco. A Privacidade No Ambiente Virtual: Avancgos E
Insuficiéncias Da Lei Geral De Protecdo De Dados No Brasil (Lei 13.709/18). Revista de Direito do Consumidor. vol.
122/2019, p. 181-202, mar./abr. 2019, p. 185.

52 GAGLIANO, Pablo Stolze; PAMPLONA FILHO, Rodolfo. Novo curso de direito civil: responsabilidade civil. v. 3 17.
ed. Sdo Paulo: Saraiva Educacgdo, 2019. p. 49.
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exclusivo de proceder com a exclusdo do perfil do jogador. Essa conduta torna-se ilicita quando
realizada de forma arbitraria, sem fundamento justificado ou em desrespeito as garantias basicas do
usuario ao contraditério e a ampla defesa. O dano, por sua vez, manifesta-se na violacdo aos direitos
da personalidade do jogador, atingindo sua imagem, honra e identidade digital. J4 o nexo de
causalidade se estabelece de modo direto, uma vez que é a prépria plataforma quem executa a medida

de exclusdo que produz a lesdo na esfera moral do individuo.

A responsabilidade das plataformas deve ser analisada sob a dtica da relagio de consumo
existente entre as partes, visto que o jogador se enquadra como consumidor e a empresa como
fornecedora de servigo, nos termos do Coédigo de Defesa do Consumidor. Nessa hipdtese, a
responsabilidade civil é objetiva®3, independentemente de culpa, bastando a comprovagio do dano e
do nexo causal. Trata-se da aplicacdo do principio do risco do empreendimento, segundo o qual aquele
que aufere lucro com a atividade deve suportar os riscos inerentes a sua exploragao, inclusive os

decorrentes de falhas ou abusos na prestagio do servico.

Diante dessa configuracdo, o dano moral assume papel central na responsabilizacdo das
plataformas. A exclusdo indevida de uma conta-perfil representa a supressio arbitraria da identidade
virtual do jogador, com perda de sua histéria, conquistas, intera¢des sociais e projecdo simbolica
dentro do ambiente de jogo. Esse dano atinge diretamente a personalidade digital, cuja tutela decorre
dos direitos fundamentais e da dignidade da pessoa humana. A conduta ilicita ndo se esgota em um
mero descumprimento contratual, mas traduz verdadeira violagdo a integridade moral e existencial do

consumidor no ciberespaco, razio pela qual deve ensejar reparacdo plena.

Em razdo deste panorama, cada vez mais frequente, a jurisprudéncia brasileira parece
caminhar no sentido de reconhecer a presenc¢a de dano moral indenizavel nos casos de exclusdo ou

suspensao arbitrarias de contas-perfis de jogadores digitais.

Nesse sentido, o Tribunal de Justi¢a do Estado do Parana reconheceu que a restri¢io abrupta
de acesso a conta de jogo digital submete o consumidor a sofrimento psiquico, uma vez que o impede
de prosseguir com suas atividades e de usufruir dos servicos e produtos adquiridos na plataformas+. O
Tribunal de Justica do Estado de Sdo Paulo, por sua vez, vislumbrou a ocorréncia de dano moral em
caso de exclusdo indevida de conta de jogador, destacando que privar o usuario do uso da plataforma
afeta diretamente o exercicio do lazer e da socializa¢do55. Ja o Tribunal de Justica do Estado do Rio de

Janeiro reconheceu expressamente a lesio aos direitos da personalidade e o consequente dano moral,

53 “0 Codigo do Consumidor deu uma guinada de 180 graus na disciplina juridica até entdo existente na medida
em que transferiu os riscos do consumo do consumidor para o fornecedor. Estabeleceu, como veremos,
responsabilidade objetiva (independentemente de culpa) para todos os casos de acidente de consumo, quer
decorrente do fato do produto (CDC, art. 12), quer do fato do servigo (CDC, art. 14).” CAVALIERI FILHO, Sergio.
Programa de direito do consumidor. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2019. p. 311.

54 T]-PR 00014422320238160018 Maringa, Relatora: Vanessa Bassani, Data de Julgamento: 13/11/2023, 12
Turma Recursal, Data de Publicagdo: 13/11/2023.

55 TJ-SP 10016357220238260590 Sao Vicente, Relator: Rodrigues Torres, Data de Julgamento: 11/12/2024, 282
Camara de Direito Privado, Data de Publicagdo: 11/12/2024.
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atribuindo a imagem virtual valor equivalente a imagem humana real, ao enfatizar que, por tras do

jogador, ha uma pessoa dotada de sentimentos e dignidades®.

Essas fundamenta¢bes constantes nas referidas decisdes evidenciam que, embora as
argumentacdes adotadas variem entre os Tribunais, a conclusio é convergente: a exclusio arbitraria
de perfis de jogadores configura violacdo de direitos da personalidade e enseja a responsabilidade civil

das plataformas, com o consequente dever de indenizar pelos danos morais sofridos pelo usuario.

0 mundo virtual demanda hoje novas formas de solu¢des dos problemas da vida, ou mesmo
que sejam aplicadas as novas realidades solugdes pré-existentes. Por isso a internet e sua realidade
virtual ndo podem ficar de fora dessa interacdo. Levando em conta uma interpretacdo evolutiva,
afigura-se razoavel impor a imagem virtual um valor, como ocorre com a imagem humana real,
notadamente em casos concretos semelhantes, além do que sempre por tras de um participante de
competicdo virtual existe uma pessoa com sentimentos e dignidade, pelo que resta claramente
configurado dano moral, posto que o nome virtual do Autor permaneceu a vista de todos como banido.

Dano moral configurado. Lesdo ao direito da personalidade.

Como destacam Gagliano e Pamplona Filho (2019), “a funcio precipua da responsabilidade
civil é a de restabelecer o equilibrio moral e patrimonial rompido em virtude do ato ilicito, buscando-
se, tanto quanto possivel, a restituicdo do status quo ante.” A indenizacdo, contudo, ndo constitui a
unica forma de tutela possivel. Além da compensagio pecuniaria pelos danos morais e, quando cabivel,
materiais, deve-se reconhecer a possibilidade de reparacdes de natureza inibitéria e restitutdria,
especialmente no ambiente digital. Assim, quando houver exclusdo indevida, o restabelecimento do
perfil, a reativacdo dos bens digitais adquiridos e a garantia de que novas praticas abusivas nio se

repitam configuram medidas compativeis com a reparacdo integral do dano.

A pretensao indenizatoria, portanto, ndo se limita a reparar economicamente o prejuizo, mas
visa restaurar a dignidade do jogador e reconstituir o equilibrio das relagdes estabelecidas no
ambiente virtual. De igual modo, a tutela inibitéria e a declaratéria assumem relevancia na medida em
que previnem novas lesdes e reafirmam o dever das plataformas de observar os direitos fundamentais

também nas relagdes privadas, vinculando particulares e impondo limites a autonomia privada.

A andlise das implicag¢des praticas dessa responsabilizagio demonstra que a conduta das
plataformas, ao excluir perfis sem justa causa, produz danos de natureza complexa e multifacetada.
Além do sofrimento moral, h3, frequentemente, prejuizos de ordem patrimonial, como a perda de
créditos virtuais e itens virtuais adquiridos, bem como a frustragio de expectativas legitimas formadas
ao longo da experiéncia interativa. Em tais casos, a reparacdo deve abranger todas as dimensées do
prejuizo, a fim de garantir efetividade a protecdo dos direitos da personalidade e reafirmar o valor da

dignidade da pessoa humana no contexto das relagdes digitais.

56 TJ-R] 00338635620168190203, Relator: Alcides da Fonseca Neto, Data de Julgamento: 16/10/2019, Vigésima
quarta Camara Civel.
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Portanto, conclui-se que, nos termos expostos pelo presente estudo, resta plenamente
demonstrada a responsabilidade civil das plataformas de jogos digitais em rede pelo dano moral
ocasionado aos jogadores quando procedem com a exclusdo de perfis sem justa causa e sem respeito
as garantias constitucionais. A reparacdo do dano, seja por meio de indenizacdo, reintegracdo do perfil
ou medidas inibitdrias, concretiza a tutela integral da personalidade digital e reafirma o compromisso
do Direito contemporaneo com a efetividade dos direitos fundamentais e a preservacdo da dignidade

humana também no ciberespaco.

CONCLUSAO

Diante do exposto, verifica-se que a exclusdo de perfis de jogadores em plataformas de jogos
eletronicos em rede ndo pode ser considerado um ato discricionario irrestrito das empresas. O perfil
digital, longe de ser uma mera conta de usudrio, representa a identidade do jogador dentro do
ambiente virtual e, como tal, encontra amparo na protecdo juridica conferida aos direitos da
personalidade. A remocdo arbitraria desse perfil, sem justa causa e sem observancia do contraditério
e da ampla defesa, configura uma violacdo desses direitos, ensejando responsabilidade civil por parte

das plataformas.

Ao longo desta pesquisa, verificou-se que os jogos eletronicos em rede extrapolam a esfera
do entretenimento e se consolidam como espacgos sociais e econdmicos relevantes. A relagdo
estabelecida entre jogadores e plataformas é essencialmente consumerista, o que impde as empresas
um dever de transparéncia, previsibilidade e respeito aos direitos dos usudrios. A existéncia de
“termos de servigo” e politicas internas ndo exime as empresas de cumprir as normativas de protecdo

ao consumidor e de garantir um procedimento adequado para a exclusao de perfis.

Dessa forma, a responsabilizacdo das plataformas deve ser observada sempre que
ocorrerem exclusdes abusivas, principalmente quando o jogador for privado de acesso a contetidos
adquiridos, historico de interacgdes e relagdes construidas ao longo do tempo. Além da indenizagao por
dano moral, é essencial que se estabelecam critérios claros para a modera¢do e penaliza¢cdo dos
jogadores, de modo a equilibrar a liberdade das plataformas de gerir seus servigos com a prote¢do dos

direitos dos usuarios.

Por fim, a pesquisa ressalta a necessidade de avango legislativo e regulatério para garantir
que a protecdo dos direitos fundamentais dos jogadores seja efetivamente respeitada. O Direito deve
acompanhar as inovagdes tecnolégicas e assegurar que o ambiente digital ndo se torne um espaco de

arbitrariedade, mas sim um local de interacgdo social seguro e juridicamente tutelado.
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