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RESUMO

Este trabalho analisa a constitucionalidade das /oot hoxes no ordenamento juridico brasileiro,
investigando se seu mecanismo de recompensas aleatorias pode ser enquadrado como jogo de
azar e quais os limites legais aplicaveis. Partindo de uma contextualizagdo sobre o
funcionamento das /oot boxes em jogos eletronicos, o estudo examina sua relagdo com a
legislacdo brasileira sobre apostas, em especial o artigo 50 da Lei de Contravengdes Penais
(Decreto-Lei n° 3.688/1941). A pesquisa aborda ainda os impactos psicossociais desses
sistemas, discutindo seu potencial viciante e as preocupagoes €ticas envolvidas, especialmente
quanto a exposi¢do de menores. Por fim, sdo comparados modelos regulatdrios internacionais,
para avaliar possiveis diretrizes para o Brasil. Conclui-se com uma reflexdo sobre a
necessidade de equilibrio entre inovacao no mercado de games e protecao dos consumidores,

sugerindo caminhos para uma eventual regulamentacao nacional.
Palavras chave: Loot Box. Dopamina. Regulamentagao
ABSTRACT

This paper analyzes the constitutionality of loot boxes within the Brazilian legal system,
investigating whether their random reward mechanisms can be classified as gambling and
what legal limits are applicable. Starting with a contextualization of how loot boxes function
in electronic games, the study examines their relation to Brazilian gambling legislation,
especially Article 50 of the Law of Criminal Misdemeanors (Decree-Law No. 3,688/1941).
The research also addresses the psychosocial impacts of these systems, discussing their
addictive potential and the ethical concerns involved, particularly regarding the exposure of
minors. Finally, international regulatory models are compared to assess possible guidelines for
Brazil. The study concludes with a reflection on the need to balance innovation in the gaming

market with consumer protection, suggesting paths for potential national regulation.

Keywords: Loot Box. Dopamine. Regulation.
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INTRODUCAO

O avango tecnologico e a popularizagdo dos jogos eletronicos trouxeram consigo
novas formas de interacdo e monetizagdo, entre as quais se destacam as loot boxes,
mecanismos que oferecem recompensas aleatdrias em troca de recursos reais ou virtuais.
Presentes em diversos titulos de sucesso, essas caixas-surpresa tém gerado intenso debate no
Brasil ¢ no mundo, especialmente no que diz respeito a sua classificagdo juridica e aos
possiveis impactos sociais. A principal questdo que surge € se as /oot boxes podem ser
consideradas como uma forma de jogo de azar e, em caso afirmativo, se sua comercializagao
estaria em conformidade com o ordenamento juridico brasileiro, que proibe e criminaliza

certas modalidades de apostas.

No ambito legal, a discussdo gira em torno da interpretagdo do artigo 50 da Lei de
Contravengdes Penais (Decreto-Lei n® 3.688/1941), que estabelece sobre a proibicdo de
exploragdo de jogos azar, certos artigos do CDC, bem como da Constitui¢do Federal, que
estabelece competéncias legislativas sobre atividades de sorte e azar. Ha quem argumente que
as loot boxes se assemelham a apostas, pois envolvem pagamento, aleatoriedade e a
possibilidade de obtencdo de itens valiosos, enquanto outros defendem que se trata de um
modelo ludico-comercial distinto, sem carater de jogo de azar tradicional. A auséncia de uma
regulamentacdo especifica no Brasil amplia a controvérsia, deixando desenvolvedores,

jogadores e 6rgdos regulatorios em um cenario de inseguranca juridica.

Além da andlise constitucional e legal, o tema também demanda uma reflexao sobre os
impactos psicossociais das loot boxes. O presente trabalho relaciona estudos que indicam que
sua estrutura pode estimular comportamentos compulsivos, especialmente entre jovens,
assemelhando-se a mecanismos de gambling. A exposicdo precoce a sistemas que misturam
recompensas imprevisiveis com microtransa¢des tem levantado preocupagdes sobre vicio e
prejuizos financeiros, motivando paises como Bélgica e Holanda a proibi-las em
determinados contextos. Nesse sentido, examinar como outras nagdes t€ém lidado com o
fenomeno pode oferecer subsidios para uma eventual regulamentagdao no Brasil, equilibrando

liberdade econdmica e prote¢do aos consumidores.

Diante desse cendrio, o presente trabalho busca investigar a constitucionalidade das
loot boxes no Brasil, analisando sua natureza a luz da legislacdo vigente, dos principios
constitucionais e das repercussdes sociais. A pesquisa percorrera desde a conceituacdo e

funcionamento desses mecanismos até uma comparagdo com modelos regulatérios



internacionais, com o objetivo de contribuir para o debate sobre a necessidade, ou ndo, de
limites legais a sua comercializagdo. Ao final, espera-se oferecer uma visdo abrangente sobre
os desafios juridicos e éticos impostos pelas loot boxes, bem como possiveis caminhos para

sua adequacao ao ordenamento patrio.

CAPITULO I - O QUE SAO LOOT BOXES E COMO FUNCIONAM NOS JOGOS
ONLINE

Loot boxes, também conhecidas como "caixas de saque" no portugués, sdo itens
virtuais presentes em muitos jogos online que, ao serem abertos, concedem ao jogador itens
aleatorios. Esses itens podem variar desde skins (aparéncias visuais para personagens ou
objetos) personagens, armas, equipamentos e até moedas virtuais ou outros recursos que
podem ser utilizados no jogo. A aleatoriedade dos itens obtidos ¢ o elemento central das /oot
boxes, criando uma sensa¢ao de surpresa e, muitas vezes, de expectativa por parte dos

jogadores.

““What is a loot box? It takes the form of a virtual mystery container that
holds randomised in-game items that a gamer can receive either by naturally
progressing through the video game or by purchasing it using real currency
for the opportunity to open the loot box - taking a chance on its unknown
contents. Not all video games have loot boxes and not all loot boxes are the
same. Loot boxes are available in various popular games and vary in access
and costs, transparency, content and value. In some games, progression is
impossible without purchasing loot boxes” (MULLER, 2023, p. 5).

O funcionamento das loot boxes ¢ simples: o jogador adquire uma caixa, seja através
de progressdo no jogo ou por meio de compras com dinheiro real e, ao abrir a caixa, o
conteudo ¢ revelado de forma aleatoria, sem que o jogador saiba previamente o que recebera.
Fica facil perceber que toda a base de funcionamento das loot boxes foi inspirada em jogos de
azar, focando em atingir a expectativa do jogador consumidor e gerar nele certo vicio, sendo
este refletido em mais horas jogando ou, no pior dos casos, em gastos exorbitantes de
dinheiro. Ainda, segundo Mark D. Griffiths, psicélogo britanico e Professor Distinto de

Adicao Comportamental:

! tradugdo livre: O que é uma loot box? Uma loot box é um contéiner virtual com itens aleatorios que o jogador
pode obter jogando ou pagando com dinheiro real. Nem todos os jogos tém /oot boxes, e elas variam em acesso,
custo, contetido e valor. Em alguns casos, ¢ impossivel progredir sem compra-las.



*Loot boxes share key characteristics with gambling, including monetary
investment, unpredictability of rewards, and the exploitation of
psychological triggers associated with addiction”; “The structural similarities
between loot boxes and gambling activities raise concerns about their
potential to habituate young people to gambling-like behaviours."
(GRIFFITHS, 2019, p. 6).

Para Griffiths, entdo, loot boxes sdo inegavelmente uma forma de gambling,

evidenciando a necessidade de atengdo que esse tema deveria estar recebendo no mundo todo.

1.1. A Historia das Loot Boxes: Surgimento e Consolidacdo no Mercado de Jogos

A industria de videogames ¢ o ramo do entretenimento mais rentdvel do mundo, tendo
arrecadado em 2019 mais de US$ 120 bilhdes, segundo relatorio da SuperData, empresa de
inteligéncia de mercado especializada no setor de jogos eletronicos. Diante desse cendrio
ultracompetitivo e da crescente facilitacdo do acesso a internet, os desenvolvedores buscaram
novos métodos para aumentar seus lucros. Um dos principais foi a implementagdo de
microtransacdes, operacdes que envolvem dinheiro real dentro do jogo, adicionando novos
elementos a experiéncia do jogador. Entre essas mecanicas, a mais lucrativa e controversa sao

as loot boxes.

Sobre estas, sua origem remonta a junho de 2004, com os chamados Gachapon Tickets
(Tiquetes Gachapon), introduzidos na versdo japonesa do MMORPG MapleStory. Esses
tiquetes eram vendidos por 100 ienes japoneses (cerca de cinco reais) e inspirados nas
maquinas de Gachapon, populares no Japao, que distribuem itens aleatorios em troca de

moedas.

Ainda, o primeiro grande jogo a popularizar o sistema de /oot boxes foi Team Fortress
2, desenvolvido pela Valve em 2007. A mecanica foi implementada apds o jogo se tornar
gratuito, como uma forma de manter a monetizacdo sem cobrar pelo acesso. A estratégia foi
um sucesso: o numero de jogadores aumentou significativamente, enquanto os fas mais
dedicados podiam adquirir loot boxes para personalizar seus personagens. O modelo
mostrou-se tao eficiente que outras empresas logo perceberam o potencial de lucro desses
sistemas, que nao exigiam producao fisica, podiam ser vendidos infinitamente e exploravam

aspectos psicologicos para incentivar compras repetidas.

2 tradug&o livre: as loot boxes compartilham caracteristicas com jogos de azar, como investimento
financeiro, recompensas imprevisiveis e gatilhos psicolégicos ligados ao vicio, podendo incentivar
comportamentos semelhantes aos de apostas entre jovens.



Em 2009, a Electronic Arts introduziu um dos exemplos mais conhecidos de
monetizacdo por aleatoriedade no modo Ultimate Team da série FIFA. Nele, os jogadores
montam times com cartas colecionaveis de atletas, cada uma com diferentes niveis de
raridade. Pacotes de cartas sortidas podiam ser comprados com dinheiro real, criando um
mercado virtual dentro do jogo e aumentando significativamente a receita da franquia. Desde
entdo, as loot boxes se tornaram uma das principais estratégias de monetiza¢do na industria de
jogos, gerando bilhdes em lucros, mas também debates sobre sua relagdo com jogos de azar e
vicio.

Um estudo realizado por Zendle, Meyer e Ballou (2020) analisou a evolucao das /oot
boxes na plataforma Steam entre 2010 e 2019, revelando dados significativos. Em 2010,
apenas 5,31% dos jogos analisados (75 de 463 titulos) utilizavam esse sistema, nimero que
subiu para 8,34% em 2019. Apesar da porcentagem relativamente baixa de jogos com /oot
boxes, o impacto foi enorme: em 2010, apenas 4,27% dos jogadores estavam expostos a essa
mecanica, enquanto em 2019 esse numero saltou para impressionantes 71,28%. Isso mostra
que, embora poucos jogos tenham adotado o sistema inicialmente, eles eram justamente os
titulos mais populares, com maior base de jogadores ativos, o que impulsionou sua

disseminacao.

Por se tratar de uma mecanica voltada principalmente para o aumento de lucros, as
loot boxes se tornaram especialmente comuns em jogos gratuitos, que dependem de
microtransacdes para gerar receita. Essa tendéncia foi mais expressiva nos jogos mobile, onde
o modelo *freemium dominou o mercado e permitiu um crescimento explosivo do segmento.
O sucesso foi tdo expressivo que até mesmo parcerias com celebridades globais se tornaram
comuns, como exemplificado pelas colaboracdes entre o jogo Garena Free Fire e o jogador de
futebol Cristiano Ronaldo ou os DJs internacionais Alok ¢ KSHMR. Essas estratégias de
marketing apenas reforcaram a entrada das /oot boxes na industria de jogos, consolidando-as

como uma das principais formas de monetiza¢do no setor.

1.2. A popularidade das loot boxes na industria de jogos digitais

A popularidade das /oot boxes na industria de jogos digitais pode ser atribuida a uma
combinagdo de fatores, incluindo sua eficdcia como mecanismo de monetizagdo, a psicologia

por tras do engajamento do jogador e a adaptacdo do modelo de negocios da indastria. Com o

3 O termo freemium refere-se a um produto ou servigo oferecido gratuitamente ao publico, com funcionalidades
basicas, mas que disponibiliza recursos adicionais e exclusivos mediante pagamento."
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crescimento dos jogos gratuitos (free-to-play) e do modelo de "jogo como servigo" (jogos
com atualizagdes permanentes), as /oot boxes se tornaram uma ferramenta essencial para gerar

receita continua apds o lancamento de um jogo.

Um dos principais motivos para o sucesso das /oot boxes ¢, como mencionado
anteriormente, o elemento de aleatoriedade, que cria uma sensagdo de surpresa no jogador.
Esse mecanismo ¢ semelhante ao de maquinas de caca-niquel ou loterias, onde a incerteza do
resultado estimula a repeticdo do comportamento. Estudos psicologicos sugerem que a
aleatoriedade ativa os centros de recompensa do cérebro, liberando dopamina e criando uma

sensacdo de prazer que pode levar a compulsdo.

Além disso, a industria de jogos tem investido pesadamente em designs que
maximizam o engajamento € os gastos dos jogadores. Por exemplo, muitos jogos utilizam
técnicas como "fear of missing out" (Medo de perder oportunidades) para incentivar a compra
de loot boxes durante eventos limitados ou promocdes sazonais. Essas estratégias sdo
particularmente eficazes em publicos jovens, que sdo mais suscetiveis a impulsos € menos

conscientes dos riscos financeiros envolvidos.

A receita gerada por loot boxes ¢ impressionante. A Juniper Research, empresa
britanica especializada em analise de mercado e relatorios setoriais, constatou que em 2025 o
lucro gerado por Loot boxes chegara até a marca historica de US $25 bilhdes, muito além do
que era estimado. A exemplo, empresas como a Hoyoverse e a EA Games, amplamente
conhecida pelos seus jogos com mecanicas de cassino, tiveram um faturamento aproximado

em mais de US $4 bilhdes apenas em 2023.

1.3. Exemplos de jogos que utilizam /oot boxes e como elas sio comercializadas

Cada jogo adapta o sistema de /oot boxes de acordo com seu publico-alvo e modelo de
negocios, mas a esséncia permanece a mesma: a aleatoriedade como motor de engajamento e

monetizacdo. Destacam-se alguns exemplos emblematicos:

1.3.1. League of Legends (Riot Games)

League of Legends, desenvolvido pela Riot Games, ¢ um dos jogos mais populares e
influentes do mundo, com uma base de jogadores ativa desde seu lancamento em 2009,

estimada de 150 milhdes de jogadores mensais. Embora o jogo seja totalmente gratuito, sua
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monetizacdo € baseada principalmente na venda de skins (aparéncias visuais para campedes),
que ndo afetam a jogabilidade, mas sdo altamente valorizadas pela comunidade. Nos ultimos
anos a Riot Games introduziu um sistema de “gacha para skins exclusivas, com destaque para

as Skins Exaltadas, que se tornaram um dos pilares de sua estratégia de monetizacao.

Essas skins sdo versdes extremamente raras e luxuosas, com designs Unicos, efeitos
visuais impressionantes e animacgdes exclusivas. Diferente das skins comuns, as skins
exaltadas sdo obtidas exclusivamente através de mecanicas de gacha, o que as torna altamente

cobicadas e simbolicas de status dentro da comunidade.

Para obter uma skin exaltada os jogadores precisam participar de eventos especiais e
por tempo limitado, com uma chance de 0.5% de se obter o personagem raro em questao.
Diferente de outros jogos, as Skins Exaltadas em League of Legends ndo possuem maneiras
gratuitas para serem obtidas, restando ao interessado que queira garanti-la participar do
sistema de cassino e gastar, no pior dos casos, cerca de R$ 925,00 reais para chegar no

sistema de °Pity e garantir o item ansiado.

Apesar do apelo das skins exaltadas, o sistema de gacha associado a elas tem sido alvo
de criticas. A comunidade do jogo argumenta que a raridade dessas skins, combinada com a
aleatoriedade do sistema, cria uma pressdo para gastar dinheiro real em busca de itens que
podem nunca ser obtidos. Além disso, a falta de transparéncia inicial sobre as probabilidades
das respectivas skins exaltadas gerou descontentamento na comunidade, levando a Riot
Games a divulgar as taxas de drop publicamente, situacao essa que ndo deveria necessitar de

comogao publica para acontecer.

Apesar das controvérsias, o sucesso financeiro de League of Legends ¢ inegavel. O
jogo continua a ser um dos mais lucrativos do mundo, com receitas anuais que ultrapassam
USS$ 1,5 bilhdo. As skins exaltadas ¢ os sistemas de gacha, como o Hextech Crafting, tém se
mostrado ferramentas extremamente eficazes para manter os jogadores engajados e gerar
receita recorrente. No entanto, seu uso reacende o debate sobre a ética das mecanicas de
aleatoriedade em jogos e a necessidade de regulamentacdo para proteger os consumidores,
especialmente em um mercado onde a linha entre entretenimento e apostas pode se tornar

ténue.

* Gacha é um sistema de recompensas aleatérias em jogos eletrénicos, inspirado nas maquinas de brinquedos
japonesas chamadas gashapon.

® Pity ¢ uma mecanica que garante ao jogador uma recompensa rara apds certo niimero de tentativas frustradas
em sistemas de sorteios, como loot boxes ou gacha.
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1.3.2. Genshin Impact (miHoYo)

Genshin Impact, desenvolvido pela empresa chinesa miHoYo, ¢ um dos exemplos
mais notaveis do uso de /oot boxes (ou "Gacha") na industria de jogos. Lan¢ado em setembro
de 2020, o jogo rapidamente se tornou um fenomeno global, arrecadando mais de US$ 1
bilhdo em seu primeiro ano de langamento. O sucesso financeiro do jogo pode ser atribuido
em grande parte ao seu sistema de gacha, que ¢ peca central para todo seu modelo de

monetizagao.

Os jogadores gastam uma moeda virtual chamada “Primogems” para realizar pulls
(sorteios) que concedem personagens ¢ armas de forma aleatoria. Esses personagens e armas
variam quanto a sua raridade e utilidade, com alguns sendo extremamente poderosos e
cobicados pelos jogadores. Para aumentar o apelo, o jogo apresenta personagens com designs
atraentes, historias envolventes e habilidades totalmente exclusivas, o que incentiva os

jogadores a gastarem mais na esperanca de obter seus favoritos.

Dois aspectos importantes do sistema de Gacha de Genshin Impact sao o “Pity
System” (sistema de pena), que garante que, apds um certo nimero de tentativas, o jogador
recebera de forma garantida o item que anseia; e a rotagdo periddica de personagens através
de Banners, apelando por ‘FOMO, onde cada personagem podera ser obtido durante apenas
durante os 21 dias de seus banners promocionais através das moedas virtuais citadas e,
passado este prazo, o personagem sai de circulacao e volta apenas conforme a vontade da

empresa, onde ja existem casos de personagens ficando mais de 450 dias sem retornarem.

1.3.3. FIFA (Ultimate Team)

Desenvolvido pela EA Sports, a série FIFA se consolidou como um dos maiores
fendmenos da industria de jogos esportivos, com seu modo Ultimate Team (FUT) sendo o
principal responsavel por seu sucesso financeiro. Assim como Genshin Impact utiliza o
sistema de gacha, o FUT emprega um modelo de monetizacdo baseado em loot boxes,
conhecidas no jogo como packs, que oferecem cartas aleatorias de jogadores, itens de clube e

consumiveis. Desde sua introducdo, esse sistema se tornou uma maquina de lucro, gerando

¢ Significado do termo: 0 FOMO, abreviagio de Fear of Missing Out (Medo de Ficar de Fora), é um fendmeno
psicoldgico que descreve a ansiedade de ndo estar envolvido em uma experiéncia ou evento que outros estdo
vivenciando. Essa sensacdo de urgéncia e necessidade pode levar as pessoas a tomar decisdes precipitadas para
evitar o sentimento de exclusdo ou arrependimento.
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bilhdes em receita anual para a EA Sports, com relatorios indicando que o FUT responde por

mais de US$1.6 bilhdo apenas em microtransagoes.

Os jogadores podem adquirir os packs usando moedas virtuais (FIFA Coins), que sao
obtidas através de partidas e eventos no jogo, ou FIFA Points, comprados com dinheiro real.
A aleatoriedade na abertura dos packs ¢ o grande atrativo, ja que cartas de jogadores raros,
como Messi, Cristiano Ronaldo ou Mbappé, possuem probabilidades extremamente baixas,
muitas vezes abaixo de 1% para versdes mais valiosas, como os "Team of the Year (TOTY).
Essa imprevisibilidade cria um sentimento de vicio onde os jogadores sdo incentivados a

continuar comprando packs na esperanca de obter um item de alto valor.

Dois mecanismos reforcam o engajamento (e os gastos) dos jogadores: Eventos e
Promog¢des Limitadas: Assim como os banners de Genshin Impact, o FUT introduz
regularmente promocgdes temporarias, como Team of the Week (TOTW), Flashback SBCs e
Icon Swaps, que oferecem cartas exclusivas por tempo limitado. Isso cria o senso de FOMO
ja citado anteriormente, pressionando os jogadores a gastarem mais para ndo perderem a
chance de adquirir seus idolos. E hd o SBCs (Squad Building Challenges), que sdo desafios
que exigem que os jogadores enviem cartas especificas (muitas vezes raras) para receber
recompensas exclusivas. Como os packs aleatdrios sdo a principal fonte de cartas, os
jogadores frequentemente precisam compra-los para completar os SBCs, alimentando ainda

mais o ciclo de consumo.

Milhdes de jogadores no mundo inteiro despendem quantias significativas de
dinheiro com o objetivo de montar seus times dos sonhos, emparelhando
atletas de diferentes clubes, sejam aqueles que marcaram geracdes passadas
no mundo futebolistico, sejamos que hoje estdo em voga no esporte.O
caminho para adquirir os melhores jogadores leva uma de duas coisas: tempo
ou dinheiro. Ainda assim, com ambas as coisas investidas, ha sempre um
elemento de sorte envolvido na obtenc¢do do jogador desejado para completar
um time. Essa aleatoriedade na recompensa ¢ o elemento responsavel por
manter os jogadores sempre na expectativa de receber um esportista raro,
bem como dispostos a adquirir o proximo pacote de cartas de jogadores em
uma mecénica aprisionante de /oot box. (Francisco Matheus Damasceno dos
Santos, 2024, p. 65)

Assim como em Genshin Impact, o FUT implementa um "Pity System" indireto, onde
apds um grande nimero de aberturas sem sucesso, os jogadores recebem pacotes com garantia

de itens de maior raridade em eventos especificos. No entanto, diferentemente do gacha

7 Team of the Year (TOTY) é uma selegdo anual dos melhores jogadores do modo FIFA Ultimate Team, com
cartas especiais de alto desempenho disponiveis por tempo limitado.
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asiatico, a EA raramente divulga as probabilidades exatas dentro do jogo, o que ja levou a
criticas e processos judiciais em paises como a Bélgica e Holanda, onde o sistema foi

considerado ilegal por se assemelhar a jogos de azar.

Além disso, o FUT possui um mercado secundario, onde os jogadores podem comprar
e vender cartas entre si usando moedas do jogo. Embora a EA proiba a negociagdo com
dinheiro real, sites de terceiros florescem oferecendo transacdes clandestinas, com cartas raras
chegando a valer centenas de ddlares nesses mercados. Esse cenario reforg¢a a percepcao de
valor real por tras dos itens virtuais, aproximando ainda mais o modelo de /oot boxes do FUT

ao de cassinos digitais.

O sistema de packs do FIFA tem sido alvo de inumeras criticas por explorar praticas
predatérias, especialmente entre jovens jogadores. Estudos mostram que a mecénica de
recompensas variaveis ¢ a escassez artificial de itens raros podem levar a comportamentos
compulsivos, semelhantes aos observados em viciados em apostas, situacdo que sera tratada

posteriormente.

Enquanto a EA insiste que os packs sdo "entretenimento opcional", a realidade ¢ que o
modo Ultimate Team foi projetado para ser quase essencial para quem deseja competir em
alto nivel, ja& que times mais fortes frequentemente dependem de cartas obtidas através de
microtransacdes. Essa dependéncia, combinada com a aleatoriedade das /oot boxes, coloca o
FUT no centro do debate sobre ética nos jogos, um debate que s6 deve crescer a medida que

governos e agéncias de protecao ao consumidor voltam seus olhos para a industria de games.

1.3.3.1. No que o FIFA Ultimate Team difere de um album de figurinhas?

A comparagdo entre o FIFA Ultimate Team (FUT) e os tradicionais albuns de
figurinhas pode parecer justa a primeira vista, afinal, ambos envolvem a cole¢do de itens
aleatorios. No entanto, as semelhangas param por ai. Enquanto os albuns de figurinhas sdo um
passatempo sem grandes consequéncias psicologicas ou financeiras, o FUT foi projetado com
mecanismos que potencializam o vicio, combinando a compulsao por colecionar com a légica
perigosa das apostas. A partir de 2022, a Organizacdo Mundial da Satde (OMS) passou a
reconhecer oficialmente o "gaming disorder" (transtorno por jogos eletronicos) na CID-11,
justamente pelo impacto que esses sistemas tém no comportamento dos jogadores,
especialmente quando envolvem elementos de aleatoriedade e gastos recorrentes, como as

loot boxes.
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O vicio em games, embora ndo seja uma dependéncia quimica como o alcoolismo ou o
uso de drogas, ativa os mesmos circuitos de recompensa no cérebro. A liberagcao de dopamina
(neurotransmissor associado ao prazer € a motivacao) ¢ intensificada quando as recompensas
sdo imprevisiveis, como ocorre ao abrir um pack no FUT ou ao receber uma carta rara. Esse
mecanismo ¢ semelhante ao observado em jogos de azar, onde a incerteza do resultado
mantém o jogador engajado, muitas vezes levando a comportamentos compulsivos. Enquanto
um album de figurinhas tem um limite fisico e previsivel (vocé sabe quantas faltam para
completar a cole¢do), o FUT ndo tem fim: novos cartdes sdo lancados constantemente,
eventos limitados criam urgéncia artificial (FOMO) e a probabilidade de obter os melhores

jogadores ¢ deliberadamente baixa, incentivando gastos repetidos.

Cabe citar também que o perfil predominante de jogadores vulneraveis ao vicio em
games ¢ de majoritariamente homens jovens, que representam cerca de 94% dos casos
diagnosticados, coincidindo com o publico-alvo do FUT. A impulsividade e a busca por
recompensas imediatas, caracteristicas mais comuns nesse grupo, sao exploradas pelo jogo
por meio de técnicas de design persuasivo. Enquanto um album de figurinhas pode ser
completado com trocas e paciéncia, o FUT pressiona o jogador a comprar packs com dinheiro
real para competir em alto nivel, criando uma dependéncia ndo s6 psicologica, mas também
financeira. Sintomas como ansiedade, irritabilidade e até abstinéncia quando afastado do jogo
sdo relatados por jogadores problematicos, assemelhando-se aos efeitos de outras formas de

dependéncia.

Em resumo, enquanto um album de figurinhas ¢ uma atividade ludica e finita, o FUT ¢
um sistema projetado para manter o jogador em um ciclo infinito de gastos e recompensas
variaveis, uma combinacdo que, para muitos, deixa de ser inocente e se transforma em um

problema sério de satide comportamental.

1.4. A Relacio entre Loot Boxes e Outros Mecanismos de Monetizacio em Jogos

(Microtransacoes)

A industria dos videogames passou por uma profunda transformagdo nas ultimas
décadas, impulsionada principalmente pela popularizagdo das microtransagdes. Esse modelo
de negocio, que consiste em pequenas compras digitais realizadas dentro dos jogos,
revolucionou a forma como os jogos sdao monetizados e consumidos. Originalmente, o

mercado funcionava sob um sistema tradicional em que os jogos eram desenvolvidos e
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vendidos como produtos completos, exigindo novos langamentos para gerar receita adicional.
No entanto, com os avangos tecnologicos, especialmente na internet, nos sistemas de
pagamento digital e na expansdo dos smartphones, surgiu uma nova abordagem: os jogos
passaram a receber atualizagdes continuas, muitas delas monetizadas por meio de

microtransagoes.

As microtransagdes nao sao um conceito totalmente novo, pois ja existiam na forma de
conteudos baixaveis (DLCs), que ampliaram a experiéncia do jogo com expansdes,
personagens ou itens adicionais. Contudo, o que diferenciou as microtransagdes foi sua
natureza fragmentada e acessivel, permitindo que os jogadores gastassem pequenas quantias
em itens virtuais, desde cosméticos até vantagens que influenciam diretamente no progresso
do jogo. Esse modelo ganhou forga inicialmente em jogos online massivos, como MapleStory
e RuneScape, mas rapidamente se espalhou para outras plataformas, tornando-se um pilar

econdmico para desenvolvedores e publicadoras.

Um dos maiores impulsionadores desse fendmeno foi o surgimento dos jogos
free-to-play, que eliminavam a barreira de entrada ao oferecer o jogo principal gratuitamente,
monetizando por meio de microtransacdes. Itens cosméticos, como skins € trajes, tornaram-se
especialmente populares, permitindo que os jogadores personalizassem seus personagens sem
afetar o equilibrio competitivo. No entanto, essa pratica também gerou divisdes na
comunidade gamer, com debates acalorados sobre a ética do pay-to-win, que ¢ quando gastar
dinheiro confere vantagens significativas para o jogador. Culturalmente, as microtransagdes
redefiniram a intera¢do entre os jogadores, transformando itens virtuais em formas de auto

expressao e status dentro dos games.

Assim, as microtransagdes ndo apenas alteraram os modelos de negocio da industria,
mas também influenciaram a maneira como os jogadores se relacionam com 0s jogos € entre

si, consolidando-se como um elemento central no cendrio atual dos videogames.

Com o tempo, as microtransagdes se tornaram uma estratégia dominante ndo apenas
em jogos free-to-play, mas também em titulos pagos. Grandes franquias, como Call of Duty e
Assassin’s Creed, incorporaram sistemas de monetizagao pos-langamento, vendendo pacotes
de recursos, personagens exclusivos ou até mesmo aceleradores de progresso. Essa mudanga
gerou controvérsias, pois muitos jogadores passaram a questionar se os desenvolvedores
estavam deliberadamente prolongando a dificuldade ou restringindo contetido para incentivar

gastos adicionais. Alguns criticos argumentam que, em certos casos, 0s jogos sao projetados
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de forma a tornar a experiéncia menos satisfatoria para quem ndo realiza compras, uma

pratica muitas vezes chamada de “monetizacdo predatoria”.

Além disso, o impacto psicoldgico das microtransagdes também entrou em debate.
Mecanismos como as /loot boxes sdo constantemente comparadas a jogos de azar,
especialmente quando direcionados a publicos mais jovens. A discussdo sobre a €tica dessas
praticas levou a uma maior pressdo por transparéncia, fazendo com que algumas empresas
revissem seus sistemas ou adotassem medidas para informar as probabilidades de obtencao de

itens.

Apesar das criticas, as microtransa¢des continuam a ser uma das principais fontes de
receita da industria de games, movimentando bilhdes de doélares anualmente. No entanto, o
mercado tem apresentado sinais de evolug¢do, com alguns desenvolvedores buscando modelos
mais equilibrados. Jogos como Fortnite mantém sucesso ao focar em cosméticos puramente
visuais, evitando vantagens competitivas pagas. Outras empresas tém experimentado sistemas
de ®battle pass, nos quais os jogadores podem desbloquear recompensas ao longo de uma

temporada, oferecendo valor sem depender de compras aleatorias.

Enquanto isso, a ascensdo de plataformas de cloud gaming e assinaturas, como Xbox
Game Pass e PlayStation Plus, pode representar uma nova frente na monetizagdo de jogos.
Nesse cendario, as microtransagcdes podem coexistir com outros modelos, adaptando-se as
preferéncias dos consumidores. O desafio para a industria serd encontrar um equilibrio entre
rentabilidade e satisfagdo do jogador, garantindo que os games continuem divertidos € justos,
sem depender excessivamente de monetizagdo agressiva. Se, por um lado, as microtransagdes
chegaram para ficar, por outro, a forma como sdo implementadas devera continuar evoluindo,

seja por auto regulacdo, pressao dos jogadores ou intervengao legislativa.

Existem ainda empresas que optam por ambos os sistemas de micro-transagdo, como ¢
o caso da Riot Games com League of Legends, Valorant, Runeterra, Wild Rift e TFT. Todos
os jogos desta citados possuem um sistema de compra direta de cosméticos acompanhado de

outro de Loot Box, com estratégias totalmente predatorias para concentrar lucros.

8 Definicdo livre: o passe de batalha (em inglés: battle pass) ¢ uma abordagem de monetizagdo bastante popular
na industria de jogos eletronicos. Ele oferece contetido adicional por meio de um sistema de niveis,
recompensando jogadores conforme eles jogam e completam desafios especificos. Inspirado no sistema de venda
de passes de temporada, esse modelo surgiu no Dota 2 em 2013 e, a partir do final da década de 2010, passou a
ser amplamente adotado como alternativa as taxas de assinatura e as controversas /oot boxes. Em geral, os passes
de batalha incluem uma versao gratuita, disponivel para todos os jogadores, € um passe premium, que exige
pagamento anual ou sazonal em troca de itens e cosméticos mais valiosos.
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CAPITULO II - JOGOS DE AZAR NA LEGISLACAO BRASILEIRA

As loot boxes tém gerado intenso debate no Brasil quanto a sua natureza juridica e
possiveis limitagdes legais. Esses sistemas apresentam caracteristicas que os aproximam dos
jogos de azar tradicionalmente proibidos pelo ordenamento juridico brasileiro. A andlise de
sua constitucionalidade exige um exame cuidadoso da legislacdo vigente, da jurisprudéncia e

dos principios constitucionais envolvidos.

No ambito legal, o artigo 50 do Codigo Penal brasileiro define como crime "explorar
ou realizar jogos de azar", exigindo para sua configuracdo trés elementos essenciais:
aleatoriedade, aposta economica e possibilidade de lucro ou prejuizo. As loot boxes
claramente atendem ao primeiro critério, pois seu funcionamento ¢ baseado em
probabilidades e sorte. Quanto ao segundo elemento, a andlise torna-se mais complexa.
Enquanto alguns jogos utilizam moedas virtuais nao conversiveis, outros permitem a
comercializagdo secundaria de itens em plataformas como o Steam Marketplace ou outras
externas a depender do jogo, o que pode caracterizar valor economico. O terceiro elemento,

possibilidade de lucro, igualmente sé se configura plenamente nos casos onde ha mercado

secundario para os itens obtidos.

A Constitui¢do Federal de 1988, em seu artigo 22, inciso XIX, atribui & Unido a
competéncia exclusiva para legislar sobre loterias e sorteios. A Lei n° 13.756/2018, que
regulamenta a destinagdo de recursos das loterias e autoriza apostas de quota fixa, ndo
menciona expressamente as /oot boxes, criando uma lacuna normativa que gera divergéncias
interpretativas. H4 a defesa de que esses mecanismos reproduzem a légica dos cassinos
virtuais e deveriam ser igualmente proibidos, e por outro lado, hd quem argumente que a
auséncia de um ganho pecunidrio direto dificultaria sua tipificagdo como jogo de azar, nos

termos do artigo 50 do Decreto-Lei n°® 3.688/1941 (Lei de Contravengdes Penais).

Ainda, em 2021, a ANCED (Associagao Nacional dos Centros de Defesa dos Direitos
da Crianga e do Adolescente) entrou com uma acdo na Justica contra grandes empresas de
jogos eletronicos, como Activision, EA Games, Nintendo ¢ outras, além de plataformas como
Apple, Google e Microsoft. A associacao alega que o sistema de /oot boxes (caixas-surpresa
que oferecem recompensas aleatorias mediante pagamento) configura jogo de azar, proibido
pela legislagdo brasileira, e pode causar vicio e prejuizos psicologicos, especialmente em
criancas e adolescentes. As acdes, protocoladas na Vara da Infincia e Juventude do DF,

pedem indenizagdes de R$19,5 bilhdes por danos morais coletivos e individuais.
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A ANCED argumenta que as loot boxes utilizam mecanismos semelhantes aos de
cassinos, induzindo os jogadores a gastarem dinheiro real na esperanga de obter itens raros,
como personagens famosos em jogos como FIFA. A préatica ja foi banida em paises como
Bélgica e Holanda, e a associacdo pressiona para que o Brasil adote medidas semelhantes.
Com a industria de games movimentando bilhdes anualmente, a agdo busca coibir o que

considera uma exploragao abusiva, principalmente de jovens em fase de desenvolvimento.

\

Paralelamente a analise penal, outras vertentes do direito tém sido acionadas para
regular as /oot boxes. O Cddigo de Defesa do Consumidor (CDC) e a Lei Geral de Protecdo
de Dados (LGPD) tém servido como base para exigir maior transparéncia das empresas
desenvolvedoras, particularmente no que diz respeito a divulgacao clara das probabilidades de

obtencdo de cada item (os chamados "drop rates").

No cendrio internacional, observamos abordagens diversas que podem servir de
parametro para o Brasil. Paises como Bélgica e Holanda declararam as loot boxes ilegais por
configurarem apostas ndo regulamentadas, enquanto outras nagdes optaram por sistemas de

classificagdo etaria mais rigorosos ou exigéncias de transparéncia.

A questdo central do debate constitucional gira em torno do equilibrio entre a
liberdade de iniciativa econdmica (art. 170 da CF) e a protecdo de direitos fundamentais,
especialmente de criangas e adolescentes. De um lado, argumenta-se que as loot boxes
representam um modelo de negocios valido para a industria de games; por outro, alerta-se
para os riscos de desenvolvimento de comportamento compulsivo e prejuizos financeiros,

particularmente entre publicos mais vulneraveis.

CAPITULO III — ANALISE DAS LOOT BOXES COMO JOGOS DE AZAR

O vicio em jogos de azar apresenta mecanismos complexos que envolvem tanto
fatores psicologicos quanto bioldgicos, com significativas alteracdes no sistema
dopaminérgico cerebral. Estudos, como o feito por Andrew Kayser, demonstram que
apostadores compulsivos diferem de individuos saudaveis em tragos de personalidade como
impulsividade, baixa premeditacdo e afeto negativo, caracteristicas que refletem disfungdes

no processamento de recompensas e no controle de impulsos.
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’A meta-analysis of 44 studies that included personality traits from an
aggregate of more than 2000 problem gamblers and 5000 healthy controls
suggested that blunting of reward processing, increases in stress responses,
and associated cognitive changes may characterize gambling disorders(4). In
particular, significant differences between gamblers and healthy controls
were found or traits along the impulsivity spectrum, characterized as
negative urgency, low premeditation, unconscientious disinhibition,
disagreeable disinhibition, and negative affect. (Andrew Kayser,

2020, p. 2)

As semelhancas entre /oot boxes e jogos de azar tém sido amplamente discutidas no
cenario internacional, com diversos estudos apontando paralelos preocupantes. Um aspecto
particularmente relevante € como esses mecanismos afetam o comportamento dos jogadores,
especialmente aqueles com tendéncias a vicios.

A sofisticagdo desses mecanismos tem evoluido rapidamente. Um estudo australiano
revelou que muitos jogos atuais empregam algoritmos que adaptam as ofertas conforme o
perfil individual de cada jogador, estratégia ainda mais eficaz que as usadas em cassinos
tradicionais (King et al., 2019). Essa personalizagao aumenta significativamente o potencial
de captacdo de receita, mas também os riscos de comportamento problematico.

Drummond e Sauer (2018), ao analisarem os principais jogos entre 2016 e 2017, foram
categoricos: "sistemas de loot boxes compartilham das principais caracteristicas estruturais e
psicoldgicas dos jogos de azar". Essa conclusdo levou os pesquisadores a recomendar maior
atencdo dos orgaos reguladores, especialmente considerando a exposi¢do de criangas a esses
mecanismos. A convergéncia de evidéncias de diferentes estudos sugere que as loot boxes nao
apenas se assemelham a jogos de azar em sua operagdo, mas também em seus potenciais
efeitos negativos sobre os usudrios mais vulneraveis.

A questdo se torna ainda mais complexa quando consideramos os mercados
secundarios de itens virtuais. Embora muitos argumentem que /oot boxes nao configuram
jogos de azar porque os itens nao tém valor monetdrio direto, a realidade ¢ que skins,
personagens e outros contetidos sdo frequentemente negociados por dinheiro real em
plataformas paralelas. Itens raros de jogos como Counter-Strike ja alcancaram valores

superiores a US$ 150 mil nessas negociagdes, transformando efetivamente as /oot boxes em

um sistema de apostas disfarcado. Nao por acaso, autoridades regulatorias em paises como a

? tradugdo livre: uma meta-analise de 44 estudos, envolvendo tragos de personalidade de mais de 2.000 jogadores
com transtorno do jogo ¢ 5.000 individuos saudaveis, sugeriu que a diminui¢do do processamento de
recompensas, o aumento das respostas ao estresse e alteragdes cognitivas associadas podem caracterizar os
transtornos de jogo(4). Em especial, foram encontradas diferencas significativas entre jogadores e controles
saudaveis em tragos relacionados ao espectro da impulsividade, como urgéncia negativa, baixa premeditacao,
desinibi¢@o inconsciente, desinibi¢do antissocial e afeto negativo.
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Holanda j& determinaram que certos tipos de loot boxes constituem sim jogos de azar e devem
ser proibidos para menores de idade.

Algo de grande preocupacao ¢ que os jogos digitais t€ém, a cada ano que passa,
incorporado cada vez mais mecanismos que reproduzem experiéncias de jogos de azar, desde
cassinos virtuais até sistemas de recompensas aleatdrias como as /oot boxes. Em titulos como
Grand Theft Auto (GTA), os jogadores podem frequentar cassinos digitais e apostar com
moedas do jogo, muitas vezes adquiridas com dinheiro real. Embora esses créditos nao
possam ser convertidos novamente em dinheiro, a experiéncia ¢ projetada para simular o
ambiente e a emoc¢do de um cassino real. Essa imersdo ¢ particularmente preocupante quando
consideramos que jogos com classificagdo para adultos, como o GTA, sdo populares entre
adolescentes, expondo-os precocemente a dinamicas de aposta.

Um dos aspectos mais polémicos desse fendmeno ¢ a semelhanga estrutural entre /oot
boxes e formas tradicionais de jogo de azar, como loterias e raspadinhas. Assim como nas
apostas reais, as loot boxes oferecem recompensas variaveis com base em probabilidades
pré-determinadas, muitas vezes ocultas do jogador, evidenciando um grande problema. Essa
falta de transparéncia levou paises como a China a exigirem que os desenvolvedores
divulguem as chances de obtencdo de itens raros, uma medida que visa proteger os
consumidores contra praticas potencialmente predatorias. Afinal, quando as probabilidades
sao manipuladas para favorecer itens de baixo valor, os jogadores podem ser induzidos a
gastar mais em busca de recompensas escassas, um mecanismo que espelha a logica dos
caga-niqueis.

19(6) Where online gaming operations enterprises use random drawings to
provide virtual items or value-added services, they must not require users to
directly participate through methods such as adding legal tender or online
games' virtual currency. Online gaming operations shall promptly display the
name, properties, content and quantity of all virtual items or value-added
services that might be drawn or put together, as well as the odds of drawing
or putting them together, on their official website or the page for the

drawing. The information displayed about random drawings shall be truthful
and valid.

1% tradugdo livre: quando as empresas de operagdes de jogos online utilizarem sorteios para oferecer itens virtuais
ou servigos adicionais, elas ndo devem exigir que os usuarios participem diretamente por meio de métodos como
a utilizagdo de moeda real ou moeda virtual do jogo. As operagdes de jogos online devem exibir de forma clara,
em seu site oficial ou na pagina do sorteio, o nome, as propriedades, o conteiido e a quantidade de todos os itens
virtuais ou servigos adicionais que podem ser sorteados ou combinados, bem como as probabilidades de obté-los.
As informagdes exibidas sobre os sorteios devem ser veridicas e validas.
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'(8) When online gaming operations enterprises provide virtual items or
value-added services through random drawings, they shall also provide users
with other methods for obtaining the same type of virtual item or
value-added services such as exchanging other virtual items or directly
purchasing with online games' virtual currency.

Além disso, a criagdo de mercados secundarios para itens virtuais como skins de
Counter-Strike ou cartas de FIFA, introduz um clemento de valor real nesses sistemas.
Embora muitos jogos proibam a conversdo direta de itens em dinheiro, plataformas de
terceiros facilitam essa negociacdo, criando um cenario onde bens digitais adquirem valor
monetario tangivel. Essa dinamica aproxima ainda mais as loot boxes dos jogos de azar
convencionais, onde o prémio em dinheiro ¢ um motivador central. A Electronic Arts (EA),
por exemplo, enfrentou desafios legais na Holanda por permitir que itens de FIFA fossem

negociaveis, violando leis locais de apostas.

Analisando dados de outras pesquisas tém-se demonstrado uma correlagao
preocupante entre o consumo de /oot boxes e comportamentos de vicio em jogos de azar. Um
estudo com 7.422 jogadores (Zendle & Cairns, 2019) revelou que aqueles que gastavam mais
em oot boxes exibiam tragos mais severos de vicio em apostas. Elementos como
"quase-ganhos" (near misses) e o uso de moedas virtuais reforgam esse comportamento,

ativando os mesmos circuitos de recompensa cerebral associados ao vicio em jogos de azar.

The results of this study suggest that there is an important relationship
between problem gambling and the use of loot boxes. The more severe that
participants’ problem gambling was, the more money they spent on loot
boxes. Non problem gamblers spent the least amount of money on loot boxes
(mean = 2.41, Category 2 = $1 - $5, Category 3 = $5-§10); low-risk
gamblers spent more (mean = 3.67, Category 3 = $5 - $10, Category 4 =
$10-$15); moderate-risk gamblers spent yet more (mean = 4.96, Category 4
= $10 - $15, Category 5 = $15-$20); and problem gamblers spent the most of
all on loot boxes (mean = 6.47, Category 6 = $20 - $30, Category 7 =
$30-$40).

" tradugdo livre: quando as empresas de operagdes de jogos online oferecerem itens virtuais ou servigos
adicionais por meio de sorteios, elas também deverdo disponibilizar aos usudrios outros métodos para obter o
mesmo tipo de item ou servigo, como a troca por outros itens virtuais ou a compra direta utilizando a moeda
virtual do jogo.

2 tradugdo livre: o estudo de Zendle e Cairns (2019) mostra uma relagdo clara entre o grau de problema com
jogos de azar e o gasto com loot boxes. Participantes sem problemas de jogo gastaram menos (média de US$
1-10), enquanto jogadores de baixo risco gastaram mais (US$ 5-15), jogadores de risco moderado aumentaram
ainda mais seus gastos (US$ 10-20) e jogadores problematicos foram os que mais gastaram (US$ 20-40). A
relagdo entre problema de jogo e gastos foi forte especificamente para /oot boxes, sendo muito mais intensa do
que a relagdo observada com outros tipos de microtransagdes, onde o efeito foi mais fraco (n? = 0,004). Em
comparag¢do, o impacto do problema de jogo nos gastos com /oot boxes foi mais de cinco vezes maior do que nos
demais gastos dentro dos jogos.
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The strength of the relationship observed here was specific to loot boxes. It
did not apply to other kinds of spending in video games. Whilst a significant
relationship was observed between problem gambling and other
microtransaction spend in games, it was much weaker (n? = 0.004) than the
relationship between problem gambling and loot boxes. In other words,
increases in problem gambling corresponded to increases in the amount
spent on other microtransactions in games. However, these increases were
much smaller than the increases in spending that were associated with loot
box use: For example, the difference in spending on microtransactions
between non problem gamblers and problem gamblers was of d = 0.046
—more than 5 times smaller than the effect of problem gambling on spending
on loot boxes between these groups. (Zendle & Cairns, 2019)

Esses achados sdo especialmente relevantes quando consideramos o publico jovem.
Universitarios, por exemplo, sdo um grupo particularmente vulneravel a desenvolver héabitos
de jogo compulsivo, seja em cassinos online ou em mecanicas de /oot boxes. A exposicao
precoce a esses sistemas pode normalizar a associagdo entre gastos e recompensas aleatorias,

aumentando o risco de problemas financeiros e psicologicos no futuro.

Quando se fala em transagdes dentro de jogos ou /oot boxes, a Electronic Arts (EA) ¢
uma das primeiras empresas que vém a mente dos jogadores, mesmo que a companhia insista
em negar essa associa¢do. No entanto, o vinculo da EA com esse sistema voltou a ser
discutido apds vazamento de documentos internos sobre a estratégia da empresa para o FIFA
21, mais especificamente o modo Ultimate Team (FUT), que permite gastar dinheiro real ou
moedas virtuais em loot boxes que contém jogadores aleatorios, incentivando competi¢des

online.

Segundo documentos obtidos pelo CBC News, o FUT ¢ um dos maiores geradores de
receita da EA, e a empresa prioriza direcionar os jogadores para esse modo. Um trecho dos
arquivos vazados afirma: "O FUT é a pega central, e estamos fazendo tudo para levar os
jogadores até ele.” Outra parte da estratégia, intitulada "7odos os caminhos levam ao FUT",
detalha como a EA usa marketing e publicidade segmentada para atrair jogadores de outros

modos.

Em resposta, a EA afirmou que os documentos foram retirados de contexto e
distorcidos, negando que a empresa pressione os jogadores a gastar dinheiro. A empresa
descreveu o FUT como "opcional" e criticou a reportagem por "sensacionalismo" e falta de
contexto. A EA reiterou que seu objetivo ¢ oferecer experiéncias que conectem os fas ao
esporte e aos amigos, mas o vazamento reforca as criticas sobre suas praticas comerciais € a

polémica em torno das /oot boxes.
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Além disso, eventos sazonais com itens limitados intensificam o FOMO, pressionando
os jogadores a comprar antes que as oportunidades desaparegam. Nao por acaso, titulos como
FIFA obtém até um ter¢o de seus lucros com /oot boxes (Reuters, 2020), enquanto enfrentam
acdes judiciais por praticas enganosas, como a venda de pacotes com menos de 1% de chance

de itens valiosos.

3.1. Loot Boxes e Jogo de Azar: Uma Linha Ténue

As semelhangas entre /oot boxes e apostas tradicionais vao além da aleatoriedade.
Assim como em caga-niqueis, a emog¢ao da "quase-vitoria" (near miss) e a ilusdo de controle
mantém os jogadores engajados, mesmo quando as probabilidades s3o desfavoraveis
(Griffiths, 2018). Estudos mostram que quem gasta mais em /oot boxes tende a exibir tragos
de jogo problematico (Zendle & Cairns, 2019), levantando questdes sobre se esses sistemas

poderiam ser uma "porta de entrada" para vicios em apostas, especialmente entre jovens.

Apesar disso, a regulamentac¢do ainda ¢ fragmentada. Enquanto a PEGI (Europa) e a
ESRB (EUA) adicionaram selos como "Contém lItens Aleatorios”, criticos argumentam que
essas medidas sdo insuficientes para alertar sobre riscos reais (King & Delfabbro, 2021).
Afinal, mais de 90% dos jogos mobile com loot boxes sdo classificados como "livres para

maiores de 12 anos" — uma faixa etaria especialmente vulneravel a manipulagdes de design.

BCurrently present in around 77 % of iPhone games, loot boxes can be
earned throughich could be a rare (‘legendary’) and highly valuable item, but
in practic game-play or purchased directly. Opening a loot box yields a
randomized virtual prize, whe is often a low value or duplicate item. (Luke
Clark, 2023)

As loot boxes tém sido alvo de intenso debate juridico e académico sobre sua possivel
qualificacdo como jogos de azar. Diversos argumentos sustentam essa perspectiva, destacando

semelhangas estruturais e psicologicas com apostas tradicionais.

Um dos principais argumentos para equiparar loot boxes a jogos de azar ¢ a

aleatoriedade inerente ao seu funcionamento. Assim como em roletas de cassino ou maquinas

'3 tradugdo livre: atualmente presentes em cerca de 77% dos jogos para iPhone, as loot boxes podem ser obtidas
jogando ou compradas diretamente. Ao abrir uma loot box, o jogador recebe um prémio virtual aleatorio, que
pode ser um item raro ("lendério") e de alto valor, mas que, na pratica, muitas vezes ¢ um item de baixo valor ou
repetido.
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caca-niqueis, o jogador ndo tem controle sobre o resultado ao abrir uma loot box, os itens sdo
distribuidos de forma totalmente aleatéria, com probabilidades pré-definidas (muitas vezes
ocultas). Essa caracteristica atende ao critério legal de dependéncia predominante da sorte,

presente na defini¢do de jogos de azar no Codigo Penal (art. 50) e na doutrina juridica.

Estudos comportamentais (como os citados por Drummond & Sauer, 2018) comparam
o mecanismo de /oot boxes a "apostas ndo monetarias", pois ativam os mesmos circuitos de
recompensa no cérebro que jogos de azar tradicionais, mesmo quando os itens obtidos ndo

possuem valor financeiro direto.

A aleatoriedade combinada com a monetiza¢do cria um ambiente propicio a gastos
compulsivos. Jogadores podem desembolsar grandes quantias em busca de itens raros,
especialmente quando as /oot boxes sdo vendidas em pacotes promocionais ou associadas a

eventos limitados, como os de Genshin Impact e FIFA.

As loot boxes replicam entdo elementos tipicos de cassinos, incluindo: Efeitos visuais
e sonoros, onde animagdes de abertura de caixas imitam maquinas caga-niqueis, com luzes e
sons que intensificam a excitacdo; sistemas de "pity", mecanicas que garantem itens raros
ap6s muitas tentativas, lembram estratégias de retencao de apostadores; Itens com valor de
mercado, onde jogos como Counter-Strike, skins obtidas em /oot boxes sdo negocidveis em

plataformas terceiras por dinheiro real, criando um mercado paralelo de apostas.

CAPITULO IV — CONSTITUCIONALIDADE DAS LOOT BOXES NO BRASIL

Juridicamente, a classificacdo das loot boxes no ordenamento brasileiro ainda ¢
incerta, gerando divergéncias entre especialistas. H4 a defesa de que elas se enquadram como
jogos de azar, proibidos pela Lei de Contravengdes Penais (Decreto-Lei n® 3.688/1941),
enquanto também se argumenta que ndo ha previsao legal especifica, sendo necessaria uma

regulamentagdo propria.

Além da perspectiva penal, as loot boxes também podem ser analisadas sob o viés do
Codigo de Defesa do Consumidor (CDC), considerando a relagdo de consumo, ¢ do Estatuto

da Crianca e do Adolescente (ECA), devido aos riscos para menores.

A natureza contratual das /oot boxes tem sido amplamente debatida no ambito juridico,
com argumentos que as aproximam dos contratos aleatdrios, como seguros e loterias. Nesses

modelos, embora uma das partes ndo enfrente risco financeiro direto devido a calculos
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estatisticos e estruturas pré-estabelecidas, a aleatoriedade permanece como elemento central,
pois o desfecho ¢ incerto para o consumidor. Essa logica se aplica as loot boxes pois o jogador
desconhece o contetdo exato que recebera, caracterizando a imprevisibilidade tipica dos
contratos aleatorios, conforme o art. 459 do Codigo Civil, que trata da compra de coisa futura

(emptio rei speratae).

Além da dimensao civil, a relagdo envolvendo loot boxes também ¢ analisada sob a
otica do Codigo de Defesa do Consumidor (CDC). Como o jogador adquire as caixas como
destinatario final, configura-se uma relagdo de consumo, sujeita aos principios de
transparéncia e informagao previstos no artigo 6° do CDC. A falta de divulgagao clara sobre
as probabilidades de obtencdo de itens pode configurar violagdo a esses direitos,
caracterizando até mesmo propaganda enganosa. A opacidade desse mecanismo ndo apenas
prejudica a tomada de decisdo do consumidor, mas também abre espago para possiveis

fraudes, ja que as chances reais muitas vezes ndo sao auditaveis.

A vulnerabilidade do consumidor nesse contexto ¢ agravada pelo fato de que as loot
boxes serem frequentemente comercializadas por meio de contratos de adesdo, nos quais as
clausulas sdo impostas unilateralmente pelas empresas, sem margem para negociagao (art. 54
do CDC). Essa dindmica, somada ao apelo psicologico de recompensas aleatorias,
especialmente para criancas e adolescentes, levanta questdes éticas e legais. Embora o
Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) proiba a venda de bilhetes lotéricos a menores,

sua aplicacdo as loot boxes ¢ limitada pela falta de interpretacao dessas como Gambling.

No campo penal, a proibi¢ao histérica dos jogos de azar no Brasil (exceto loterias
estatais) ndo se aplica diretamente as /oot boxes, devido a necessidade de tipificagdo expressa.
Apesar das semelhangas com apostas, a auséncia de regulamentagdo especifica cria uma
lacuna que permite sua comercializacdo, mesmo que sob criticas por potencialmente fomentar

comportamentos problematicos.

As loot boxes acabam entdo ocupando um espago juridico hibrido: sdo enquadradas
como contratos aleatdrios no ambito civil, sujeitas ao CDC como relacdo de consumo, mas
escapam a proibi¢ao penal dos jogos de azar por falta de enquadramento claro. A discussao
evidencia a necessidade de atualizagdo normativa para equilibrar a liberdade econdmica das
empresas com a protecdo dos consumidores, especialmente os mais vulneraveis. Enquanto
isso, decisdes judiciais, como as a¢des movidas pela ANCED, sinalizam uma tendéncia de

maior escrutinio sobre praticas consideradas abusivas nesse mercado.
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Um dos principais pontos de conflito ¢ a transparéncia. O CDC (art. 6°, III) exige que
informagdes essenciais sobre produtos e servigos sejam claras e acessiveis, incluindo riscos e
caracteristicas. No entanto, muitos jogos que utilizam loot boxes nao divulgam de forma
explicita as probabilidades de obtencao de itens raros, ou o fazem em formatos complexos,
dificultando a compreensdo do consumidor. Tal situacdo evidenciada ocorreu no jogo League
Of Legends, citado anteriormente, onde a pressdo da comunidade para saber as porcentagens
de obtencdo em certas /oot boxes forgou a empresa a se movimentar e divulgar esses dados.
Essa omissdo pode caracterizar publicidade enganosa por omissdo (art. 37, §2°, CDC), ja que
os jogadores sdo induzidos a gastar dinheiro sem pleno conhecimento das chances reais de

receberem o contetudo desejado.

4.1. A Protecio de Criancas e Adolescentes

A questdo das /oot boxes no Brasil assume contornos especialmente delicados quando
analisada sob a perspectiva da prote¢do de criancas e adolescentes, um principio
constitucional fundamental garantido pelo Artigo 227 da Constituicdo Federal e
regulamentado pelo Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA). Os mecanismos de
recompensa aleatoria presentes em muitos jogos eletronicos populares entre o publico
infanto-juvenil representam um desafio inédito para pais, educadores e autoridades, na medida
em que combinam elementos ludicos com estratégias potencialmente manipulativas de

engajamento ¢ monetizagao.

O cerne da preocupacdo reside no fato de que os sistemas de loot boxes foram
projetados para explorar mecanismos psicoldgicos de recompensa variavel, ativando os
mesmos circuitos neurais associados ao vicio em jogos de azar. Para criangas e adolescentes,
cujos cérebros ainda estdo em desenvolvimento e apresentam maior vulnerabilidade a
comportamentos impulsivos, essa exposi¢do pode ser particularmente danosa. Estudos
neurocientificos demonstram que o cortex pré-frontal, que € a area responsavel pelo controle
de impulsos e tomada de decisdes, s6 se desenvolve completamente por volta dos 20 anos, o

que torna os jovens mais suscetiveis a mecanismos que promovem o consumo compulsivo.

Um fato curioso sobre o cortex pré-frontal € que ele s estard completamente
desenvolvido depois dos 20 anos de idade, embora ha algumas décadas
acreditava-se que o desenvolvimento do cérebro era concluido na infincia.
Assim, aquela dificuldade que os pais relatam sobre o fato de os filhos
adolescentes terem dificuldade em reconhecer perigos, controlar a
impulsividade tem tudo a ver com o cortex pré-frontal. Afinal, na
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adolescéncia seu desenvolvimento ainda ndo estd completo. E claro que um
adolescente ou jovem pode sim tomar decisdes e, muitas vezes, de modo
assertivo. No entanto, devemos levar em considera¢do que podem ter
dificuldade em simular cendarios para decidir sobre algo ou mesmo controlar
a impulsividade. (AFINANDO O CEREBRO, [s.d.], p. 1).

No Brasil, essa preocupacao ganhou corpo com a classificagdo do "transtorno por
jogos eletronicos" na CID-11 pela Organizagdo Mundial da Satde, alertando para os riscos de
comportamentos aditivos associados aos games. O ECA, em seu Artigo 71, ¢ claro ao
estabelecer que "a crianga e o adolescente tém direito a informagao, cultura, lazer, esportes,
diversdes, espetaculos e produtos e servicos que respeitem sua condigdo peculiar de pessoa
em desenvolvimento". As loot boxes, quando ndo adequadamente reguladas, podem violar
este principio ao induzir padrdes de consumo problematicos em individuos que ndo possuem

plena capacidade de avaliar os riscos de suas escolhas.

A situacdo se agrava quando observamos que muitos jogos contendo /oot boxes sdo
classificados para maiores de 12 ou 14 anos, faixas etarias especialmente vulneraveis a essas
mecanicas. Além disso, casos de gastos excessivos por criangas em jogos como FIFA e Free
Fire tém se tornado cada vez mais comuns, além de muitas vezes acontecerem através da
obtencdo do cartdo dos pais sem o consentimento destes, gerando conflitos familiares e até

acoes judiciais por reembolso.

CAPITULO V — IMPACTOS SOCIAIS E PSICOLOGICOS DAS LOOT BOXES: UMA
ANALISE PROFUNDA

As loot boxes representam um fendmeno complexo na industria de jogos digitais, com
impactos que vao muito além do entretenimento, afetando profundamente o comportamento e
a satde mental dos jogadores. Diversos estudos académicos tém demonstrado como esses
mecanismos de monetizacdo podem desencadear padrdes preocupantes, especialmente entre

publicos mais vulneraveis.

“Some are concerned that children might spend money in online games in an
uncontrolled manner. While there are reports of excessive spending (see
examples in BBC 2019¢ and2019d), these seem to be anecdotes of extreme

4 tradugdo livre: Algumas pessoas se preocupam que criangas possam gastar dinheiro de forma descontrolada
em jogos online. Embora haja relatos de gastos excessivos, eles parecem casos isolados ¢ ndo uma regra. Um
estudo da ISFE (2019) mostrou que 36% das criangas entre 6 e 15 anos gastam dinheiro em jogos, nimero que
diminuiu em relagdo a 2018. Além disso, mais pais (85%) estdo supervisionando essas compras. A maioria das
criancas gasta valores baixos (entre 1 e 20 euros por més), enquanto apenas uma pequena parte gasta valores
maiores. No entanto, 16% dos pais ndo sabiam quanto seus filhos gastavam.
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cases rather than a common phenomenon. ISFE's (2019a) study on how
parents supervise children's in-game spending showed that 36% of children
aged 6 to 15 spend money within games. Compared to the 2018 results of the
same study, it seems that fewer children spend money in games. At the same
time, more parents, namely 85% (up from 79% in 2018), supervise the
in-game spending of their child. The same study showed that 62% of
children have a fairly small average monthly spend ranging between 1 and
20 Euro across all types of platforms and in- game transactions. Smaller
shares of children spend intermediate to high amounts in-game, respectively:
11% spend between 21 to 40 Euro, 5% between 41 to 60 Euro, 1% between
61 to 80 Euro, and 4% more than 80 Euro. Yet, a significant proportion of
parents, 16%, did not know how much their child spends in-game in an
average month. (Dr. Annette et al, 2020)

Nos aspectos psicologicos, as loot boxes operam através de um sofisticado sistema de
recompensas variaveis que ativa os mesmos circuitos neurais envolvidos no vicio em jogos de
azar. Pesquisas realizadas identificaram que a liberagdo de dopamina ocorre de forma mais
intensa quando o jogador recebe um item raro, criando um ciclo vicioso de antecipacdo e
recompensa. Esse mecanismo ¢ particularmente perigoso para criangas € adolescentes, cujos
cérebros ainda estdo em desenvolvimento e sdo mais suscetiveis a desenvolver

comportamentos compulsivos.

"Having a neuronal correlate for a positive reward prediction error in our
brain may explain why we are striving for ever-greater rewards, a behavior
that is surely helpful for surviving competition in evolution, but also
generates frustrations and inequalities that endanger individual well- being
and the social fabric. (Wolfram Schultz, 2016, p. 30)

No ambito social, os efeitos sdo igualmente alarmantes. Relatos de familias que
tiveram suas financas comprometidas por gastos excessivos em jogos t€m se tornado cada vez
mais comuns. Em reportagem de Sérgio Matsuura e Luciana Casemiro (2021), ¢ relatado o
caso de uma corretora norte-americana cujo filho de seis anos gastou cerca de 16 mil ddlares
(aproximadamente 85 mil reais) em compras dentro do jogo Sonic Forces no iPad, sem o
conhecimento da mae. As microtransagdes eram realizadas com apenas alguns cliques e
envolviam itens virtuais como “anéis” e “pacotes de velocidade”, evidenciando a facilidade de
acesso ¢ a dificuldade de controle por parte dos responsaveis. A dinamica social dos jogos

também cria pressoes adicionais, onde a posse de itens raros se torna um simbolo de status

'3 Tradugdo livre: Having a neuronal correlate for a positive reward prediction error in our brain may explain
why we are striving for ever-greater rewards, a behavior that is surely helpful for surviving competition in
evolution, but also generates frustra- tions and inequalities that endanger individual well- being and the social
fabric. (Wolfram Schultz, 2016, p. 30)
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entre os colegas, exacerbando o "Fear of Missing Out" (FOMO). Essa pressdo social ¢
intensificada por algoritmos que identificam padrdes de comportamento e oferecem pacotes

promocionais no momento de maior vulnerabilidade emocional do jogador.

As estratégias empregadas pelas empresas de jogos merecem atencao especial urgente.
Através de técnicas sofisticadas de design comportamental, muitas vezes chamadas de "dark
patterns", os desenvolvedores criam interfaces que minimizam a percepg¢ao do valor real do
dinheiro gasto. O uso de moedas virtuais, por exemplo, serve como uma barreira psicoldgica
que distorce a nog¢do de gasto real. Botdes de compra sdo posicionados estrategicamente para

acionamentos acidentais, e confirmagdes de transagdo sdo propositalmente pouco claras.

A gamificag¢do de praticas comerciais atingiu niveis sem precedentes. O que antes era
um simples sistema de recompensas por jogabilidade transformou-se em complexos esquemas
de assinaturas, passes de batalha e eventos limitados que criam uma obrigagdo psicologica de
engajamento continuo. A industria desenvolveu métricas precisas para identificar o momento
exato em que um jogador estd mais propenso a gastar, geralmente apds uma sequéncia de

derrotas ou quando prestes a alcancar um objetivo significativo no jogo.

5.1. Pesquisa Estrangeira

O estudo realizado por Rockloff et al. (2021), “Loot box purchasing is linked to
problem gambling in adolescents when controlling for monetary gambling participation”.
descreve o processo de recrutamento, aplicagdo e caracteristicas da amostra da pesquisa
realizada com adolescentes de 12 a 17 anos no estado de Nova Gales do Sul (NSW), Australia
com foco no envolvimento destes com jogos de azar e microtransagdes em jogos eletronicos,
especialmente por estarem abaixo da idade legal para apostas (18 anos). A participacao exigiu

o consentimento dos pais ou responsaveis € dos proprios adolescentes.

Para garantir a presenca de subgrupos relevantes (como jovens com comportamento de
vicio e compradores de loot boxes) foram utilizados dois métodos de recrutamento com
amostras, intencionalmente voltadas para adolescentes com maior envolvimento em jogos. A
primeira amostra foi recrutada por meio de e-mails e redes sociais, enquanto a segunda veio
de um painel comercial da empresa Qualtrics. Ambas passaram por verificagao para eliminar

respostas duplicadas.

No total, foram obtidas 1.669 respostas validas. A amostra obtida por antincios teve

uma taxa de conclusdo de 60% e revelou um alto indice de adolescentes com problemas com
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gambling, o que era esperado devido a origem dos participantes, filhos de pessoas que ja
haviam participado de pesquisas sobre jogos de azar. A média de idade era de 14 anos e
apenas 30,6% eram meninas. A distribuicdo dos participantes indicou que quase metade

apresentava caracteristicas de vicio em jogos de azar.

Ainda, os resultados da pesquisa da Qualtrics mostraram que os participantes que
compraram /oot boxes recentemente tinham 3,07 vezes mais chances de ser classificados
como jogadores em risco ¢ 8,28 vezes mais chances de ser classificados como jogadores

muito problematicos, em comparacdo com os jogadores sem problemas.

Em resumo, o estudo foi um dos primeiros a mostrar que adolescentes que compram
loot boxes em jogos t€ém mais chances de desenvolver problemas com jogos de azar, mesmo
quando ja participam de apostas com dinheiro. Apesar de algumas limitagdes, como o uso de
questionarios ¢ a forma como os participantes foram escolhidos, os resultados foram
consistentes e mostram que essa relacdo ¢ preocupante. A principal conclusdo ¢ que a compra
de loot boxes esta ligada, por si s, a comportamentos de risco, o que indica a necessidade de

mais protecao para os jovens dentro dos proprios jogos.

®One interpretation of the current results is that loot box purchasing has a
direct causal effect on risk for problem gambling symptoms in adolescents.
Loot boxes operate with gambling-like mechanics where the award of prizes
based on a variable reinforcement schedule may increase chasing and
persistence (Drummond & Sauer, 2018; Ferster & Skinner, 1957; Griffiths,
2018). Opportunities for repetitive continuous play, auditory and visual
reinforcement, and the difficulties in keeping track of multiple electronic
microtransactions, may also increase impaired control over loot box
spending (Hing, Russell, Browne et al., 2021; Larche et al., 2019; Parent
Zone, 2019). Experimental studies have found that loot box pur- chasing
triggers arousal, reward responses and urges to persist (Brady and Prentice,
2021; Larche et al., 2019). Several re- searchers have argued that loot box
purchasing should be categorised as a type of gambling, and that its
structural characteristics and psychological effects increase the risk of
problem gambling (Drummond et al., 2018, 2020; Rockloff et al., 2020;
Zendle et al., 2019, 2020a, 2020b). (Rockloft, 2022)

'® traduco livre: uma interpretacio dos resultados é que a compra de /oot boxes tem um efeito direto no risco de
sintomas de vicio em jogos de azar em adolescentes. As loot boxes operam com mecanicas semelhantes as dos
jogos de azar, onde a premiagdo com base em um esquema de refor¢o variavel pode aumentar o comportamento
de insisténcia de perdas e persisténcia. Oportunidades de jogo continuo e repetitivo, refor¢os auditivos e visuais,
e as dificuldades em acompanhar multiplas micro transagdes eletronicas também podem aumentar o controle
prejudicado sobre os gastos com loot boxes. Estudos experimentais descobriram que a compra de loot boxes
desencadeia excitagdo, respostas de recompensa e impulsos para persistir. Varios pesquisadores argumentaram
que a compra de loot boxes deveria ser categorizada como uma forma de jogo de azar, e que suas caracteristicas
estruturais e efeitos psicologicos aumentam o risco de vicio em jogos de azar.
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Além do mais, o estudo aponta uma situagdo interessante: diferente dos sites de
apostas, os jogos com oot boxes normalmente nao oferecem ferramentas de seguranga, como
limites de gasto, avisos sobre os riscos, informagdes claras sobre as chances de ganhar, ou
opcdes de ajuda, situacdo essa que se vé como necessaria devido a todas as similaridades
apresentadas com jogos de azar ja definidas. Como esses jogos sdo acessiveis legalmente a
menores de idade, isso os torna até mais perigosos do que o jogo online. Em conclusdo, o
estudo reforgou a importancia de limitar o acesso a esses jogos apenas para maiores de idade e
de informar melhor criangas, adolescentes € seus pais sobre os riscos que as /oot boxes podem

causar.

5.2. Cenario Brasileiro

Os dados revelados pela enquete do Procon-SP entre dezembro de 2024 e janeiro de
2025 trazem a tona uma realidade alarmante sobre os padrdes de consumo em jogos e apostas
online, que guardam estreita relacdo com os mecanismos de /oot boxes. Dentre os 1.533
consumidores entrevistados, 71% dos que praticam apostas ou jogos online relataram mais
perdas do que ganhos financeiros, enquanto 39% admitiram estar endividados devido a essa
atividade. Esses numeros ecoam os riscos ja identificados em estudos internacionais sobre
loot boxes, como o de Rockloff et al. (2022), citado anteriormente, que apontou o dobro de
chances de desenvolvimento de problemas com apostas entre jovens expostos a esses
sistemas. O paralelo fica claro, tanto as /oot boxes quanto as apostas tradicionais exploram
mecanismos de recompensa varidvel que podem levar a comportamentos compulsivos e

consequéncias financeiras graves.

Um dado particularmente preocupante ¢ que 48% dos entrevistados que jogam ou
apostam online ja comprometeram parte significativa de sua renda, seja resgatando economias
ou contraindo empréstimos. Esse padrdo de gastos excessivos ndo ¢ distante do observado em
casos envolvendo loot boxes, como os registrados pelo Procon-SP, onde adolescentes
chegaram a desembolsar milhares de reais em itens virtuais sem a percepg¢ao clara do valor
real envolvido. A pesquisa ainda revela que 89% dos consumidores sdo constantemente
bombardeados por propagandas de jogos e apostas em redes sociais, muitas vezes
impulsionadas por influenciadores digitais que ndo deixam explicito seu vinculo comercial
com as empresas. Essa exposi¢do massiva, somada a falta de transparéncia, cria um ambiente

totalmente propicio para decisdes impulsivas.
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Os impactos sociais dessas praticas ficam ainda mais evidentes ao analisar o perfil dos
participantes: 58% s3o homens, com predominancia na faixa etaria de 31 a 44 anos (51%) e
renda de até dois saldrios minimos (50%). Esse cendrio sugere que populacdes
economicamente vulneraveis estao sendo especialmente afetadas, um padrao que se repete no
contexto das /oot boxes, onde jovens e adultos com menor poder aquisitivo tendem a
superestimar ganhos eventuais. Além disso, 63% dos entrevistados enfrentaram problemas
com empresas do setor, como recusa no pagamento de prémios (57%) e regras confusas
(14%), questdes que também permeiam reclamacdes sobre /oot boxes, como a falta de clareza

nas probabilidades de obtencdo de itens.

Os dados do Procon-SP deixam claro que os riscos associados a vicio em apostas nao
sao hipotéticos, mas problemas concretos que ja afetam milhares de brasileiros. A
combinagdo perigosa entre falta de informagao, exposi¢cdo constante a propagandas enganosas
e mecanismos psicologicos que exploram a impulsividade cria um cendrio propicio para
prejuizos financeiros e emocionais. Enquanto a regulamentacdo das apostas online avanga no
Brasil, as /oot boxes continuam em uma zona cinzenta, sem qualquer tipo de fiscalizagdo ou

controle.

5.3. Impactos das Loot Boxes em Criancas e Jovens Jogadores

Os jogos eletronicos sdo extremamente populares entre criancas e adolescentes, com
76% das criangas europeias entre 6 e 15 anos jogando regularmente em diversos dispositivos,
segundo dados da ISFE (2019). Essa ampla acessibilidade, especialmente por meio de tablets
e smartphones, facilita o contato precoce com mecanicas potencialmente problematicas.
Atualmente, a regulamentacdo do acesso a jogos por faixa etaria baseia-se principalmente em
sistemas de classificagdo como o PEGI, que considera elementos como violéncia, linguagem
inadequada ou uso de drogas, mas ndo avalia adequadamente os mecanismos psicologicos de
design incorporados aos jogos, incluindo sistemas de recompensa aleatéria. Embora jogos
com loot boxes recebam a indicacdo de "compras dentro do jogo" e, a partir de 2020, o aviso
especifico de "itens aleatorios pagos", essas classificagdes ndo impedem que criangas acessem

titulos contendo esses sistemas.

Um dos principais problemas identificados ¢ a discrepancia entre a classificagdo etaria
e o publico real dos jogos. Um estudo analisou a presenca de loot boxes nos jogos mais

populares das principais plataformas e encontrou resultados preocupantes (Zendle D, Meyer
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R, Cairns P, Waters S, Ballou N., 2020). Na Google Play Store, 58% dos jogos mais baixados
continham /oot boxes, enquanto na App Store da Apple esse numero era ligeiramente maior,
chegando a 59%. J& na plataforma Steam para computadores, a porcentagem foi menor, com
36% dos jogos contendo esse mecanismo. O que chama particularmente a atencdo ¢ que a
grande maioria desses jogos com /oot boxes ¢ acessivel a criangas - 93,1% dos jogos Android
e 94,9% dos jogos iPhone que possuiam /oot boxes eram classificados como adequados para
maiores de 12 anos. Essa situagdo ¢ um pouco diferente nos jogos para desktop, onde apenas
38,8% dos titulos com /oot boxes eram considerados apropriados para essa mesma faixa
etdria, mostrando que as classifica¢des etarias sdo mais rigorosas para jogos de computador
do que para os jogos mobile. Essa disparidade nas classifica¢des levanta questdes importantes
sobre a exposicdo de criancas e adolescentes a mecanismos de jogo que funcionam de forma
semelhante a apostas, especialmente considerando a popularidade dos dispositivos moéveis
entre os mais jovens. A Agéncia do Consumidor da Suécia (2019) destacou que muitos pais
permitem conscientemente que seus filhos joguem titulos acima de sua faixa etaria,

aumentando a exposi¢ao a mecanismos potencialmente manipulativos.

A presenga de loot boxes em jogos para criangas gera controvérsia. Alguns
argumentam que essas mecanicas sdo semelhantes a brinquedos surpresa tradicionais, como
os ovos Kinder ou cartas de colecionador, enquanto outros questionam a ética de incluir
microtransacdes com conteudo aleatorio em jogos voltados para publicos jovens. A BBC
(2019) destaca casos em que criangas gastaram quantias significativas sem o conhecimento
dos pais, levantando preocupacdes sobre a falta de transparéncia e os possiveis estimulos a

comportamentos compulsivos

Quatro criangas, com idades inferiores a 10 anos, gastaram quase 550 libras
(cerca de R$2,6 mil) em trés semanas comprando pacotes de jogadores do
Fifa 19, game de futebol online, usando a conta da familia no Nintendo
Switch. No jogo, ¢ possivel comprar pacotes de jogadores especiais, mas o
conteudo do pacote sé € revelado apos o pagamento ser concluido. Thomas
Carter, pai das criangas, comprou um Unico pacote para eles por cerca de 8
libras (R$38), e ndo percebeu que os filhos tinham observado como ele
efetuou a compra. (Zoe Kleinman, 2019).

Apesar da escassez de pesquisas focadas especificamente em criangas, estudos
desenvolvimentais sugerem que os jovens sdo particularmente vulnerdveis aos efeitos

psicologicos das loot boxes. Sua capacidade de autorregulacdo ainda estd em formacgao,
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tornando-os mais suscetiveis a mecanismos que exploram a impulsividade e a busca por
recompensas imediatas. Além disso, a pressdo social por itens raros dentro de grupos de
amigos pode exacerbar o desejo por gastos recorrentes, criando um ciclo dificil de ser
controlado. Enquanto a regulamentacdo atual se limita a classificacdes superficiais,
especialistas defendem a necessidade de medidas mais rigorosas, como restricdes de acesso

ou maior envolvimento dos pais no monitoramento dessas praticas.

"With video games, there is evidence of the manipulation of minors for
commercial purposes such as data collection, targeted advertising and
gambling opportunities. Minors deserve more protection than adults because
of their capacities are not yet fully developed. They are less able to assess
the risks and consequences of their actions and less able to protect their data.
(Evan der Westhuizen, 2023).

Compreender os riscos especificos que as loot boxes apresentam para criangas e
adolescentes requer uma analise cuidadosa das diferentes fases do desenvolvimento infantil.
A Organizagdo Mundial da Satide (OMS) classifica a infincia em trés fases principais:
primeira infancia (0-8 anos), infancia (8-10 anos) e adolescéncia (10-19 anos). Cada uma
dessas fases apresenta caracteristicas cognitivas e emocionais distintas que aumentam a

vulnerabilidade aos mecanismos psicologicos empregados nas loot boxes.

Para criancas na fase de 8 a 10 anos, trés fatores de risco se destacam. Primeiro,
pesquisas indicam que elas tém maior dificuldade em compreender custos e valores quando
envolvidas em transagdes com moedas virtuais (King & Delfabbro, 2020). Segundo, seu
desenvolvimento cognitivo ainda ndo permite uma compreensdo adequada de probabilidades
(Sunstein, 2002), tornando dificil avaliar as reais chances de obter itens raros nas loot boxes.
Terceiro, do ponto de vista psicossocial, a exposi¢do constante a mecanismos de recompensa
variavel pode contribuir para o desenvolvimento de sintomas de hiperatividade e déficit de
atencdo (Gentile et al., 2012), além de estabelecer padroes comportamentais problematicos

desde cedo.

Na adolescéncia (10-19 anos), os riscos assumem caracteristicas diferentes. O controle
de impulsos, que s6 se desenvolve completamente no final da adolescéncia (Mischel et al.,

1989), representa um desafio particular. Estudos sobre "gratificagdo adiada" mostram que

7 tradugdo livre: nos videogames, ha evidéncias da manipulagdo de menores para fins comerciais, como coleta
de dados, publicidade direcionada e exposi¢ao a oportunidades de apostas. Menores merecem mais protegdo do
que adultos, pois suas capacidades ainda ndo estdo totalmente desenvolvidas. Eles tém mais dificuldade para
avaliar riscos e consequéncias de suas ac¢des e para proteger seus proprios dados.
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adolescentes tém maior dificuldade em resistir a recompensas imediatas em favor de
beneficios futuros. Esse fendmeno, combinado com o que os psicologos chamam de
"esgotamento do ego" - um estado de redugdo da capacidade de autocontrole mais comum em
pessoas abaixo dos 25 anos (Dahm et al, 2011) cria um cenario perfeito para gastos

impulsivos em loot boxes.

A preocupagdo com gastos descontrolados de criangas em jogos online, especialmente
em loot boxes, tem motivado debates acalorados, mas os dados disponiveis revelam um
cenario mais matizado do que os casos extremos frequentemente divulgados. Pesquisas
recentes oferecem insights importantes sobre os padrdes de consumo infantil e o papel da

supervisao parental nesse contexto.

Estudos conduzidos pela ISFE em 2019 mostram que, embora 36% das criangas entre
6 e 15 anos realizem compras dentro de jogos, a maioria (62%) mantém gastos relativamente
moderados, entre 1 e 20 euros mensais. Apenas uma pequena parcela, cerca de 4%, chega a
gastar mais de 80 euros por més. Um dado positivo ¢ o aumento significativo na supervisao
parental: 85% dos pais afirmam monitorar ativamente os gastos dos filhos em jogos, um

crescimento em relagdo aos 79% registrados no ano anterior.

E crucial reconhecer que criangas e adolescentes permanecem especialmente
vulneraveis aos mecanismos de monetizagdo em jogos devido a caracteristicas
desenvolvimentais especificas. Sua capacidade limitada de compreender probabilidades e
valores monetarios, combinada com um controle de impulsos ainda em formacao, os torna
mais suscetiveis a designs de jogos potencialmente manipulativos. Mesmo pequenos gastos
podem se tornar problematicos quando consideramos esses fatores psicologicos e o contexto

€m que ocorrem.

Diante desse cenario, a solu¢do mais equilibrada parece estar na combinagao de varias
abordagens. A educacdo digital para pais e filhos emerge como uma ferramenta essencial,
assim como o desenvolvimento de mecanismos de controle parental mais eficazes e intuitivos.
Paralelamente, regulamentagdes bem elaboradas que considerem as necessidades especificas
dos jogadores jovens sem prejudicar a industria podem ajudar a criar ambientes de jogo mais

Seguros.

Embora os casos extremos de gastos excessivos ndo representem a realidade da
maioria dos jogadores infantis, eles servem como alerta importante sobre os riscos associados

a certos modelos de monetizagdo. A colaboracdo continua entre desenvolvedores,
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pesquisadores e Orgdos reguladores serd fundamental para garantir que os jogos online
oferecam diversdo sem colocar em risco o bem-estar financeiro e emocional de criangas e

adolescentes.

CAPITULO VI - REGULAMENTACAO INTERNACIONAL E COMPARADA

As loot boxes tém gerado um intenso debate global nos ultimos anos sobre seu
potencial carater aditivo e proximidade com jogos de azar. Diante desse cendrio, diferentes
paises adotaram abordagens regulatérias distintas, variando desde proibigdes absolutas a
modelos que priorizam transparéncia e controle de danos. Torna-se importante entdo analisar
as principais estratégias internacionais de regulacdo, destacando os casos da Bélgica e
Holanda (onde as loot boxes foram equiparadas a apostas e banidas), dos Estados Unidos e
Reino Unido (que optaram por regulamentacdo parcial, focada em protegdo a menores e
divulgagdo de probabilidades), e do Japao e Coreia do Sul (que exigiram transparéncia

compulsdria sobre as chances de obtengdo de itens).

Explorando tais modelos internacionais que ja estdio com um maior avanco
interpretativo na questdo das /oot boxes torna-se mais facil de enxergar possiveis solugdes
para o Brasil, onde a discussdo ainda incipiente demanda um equilibrio entre protecdo ao
consumidor, preservacdo da industria de games e mitigacdo de riscos psicossociais. Ao
comparar esses modelos, busca-se identificar caminhos para uma regulagdo eficaz, capaz de

enfrentar os desafios éticos e juridicos impostos pelas /oot boxes.

6.1. Proibicao Total: Bélgica e Holanda

A regulamentagdo internacional sobre loot boxes apresenta abordagens diversas, com
alguns paises optando por proibi¢ao total, considerando esses mecanismos como modalidades
de jogo de azar ndo regulamentadas. Dois exemplos emblemadticos sdo Bélgica e Holanda, que

adotaram posigdes rigorosas baseadas em riscos sociais e juridicos.

Na Bélgica, a questao ganhou destaque em 2018, quando a Comissao de Jogos do pais
(Gaming Commission) determinou que /oot boxes em jogos como FIFA Ultimate Team (EA
Sports) e Overwatch (Blizzard) violavam a legislacdo local de apostas. O 6rgdo considerou
que esses sistemas atendiam a todos os critérios legais de jogos de azar: aleatoriedade, aposta
econdmica (compras com dinheiro real) e possibilidade de lucro (itens negociaveis). Como

resultado, os desenvolvedores foram obrigados a remover as /oot boxes de jogos
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comercializados no pais ou enfrentar penalidades criminais, incluindo multas e até prisdo para
os responsaveis. A decisdo belga foi pioneira e influenciou debates em outras jurisdigoes,
reforcando o argumento de que /oot boxes podem ser "cassinos disfarcados" voltados para

jovens.

De forma semelhante, a Holanda seguiu o caminho da proibi¢do, mas com nuances
distintas. Em 2018, a Autoridade Holandesa de Jogos de Azar (Kansspelautoriteit) publicou
um relatério afirmando que certos tipos de loot boxes, especialmente aquelas com itens
transferiveis e negocidveis, configuravam apostas ilegais sob a lei holandesa. O o¢rgao
analisou dez jogos populares e concluiu que quatro deles (FIFA 18, Dota 2, PUBG e Rocket
League) violavam a legislagdo por permitirem a comercializagdo de itens obtidos em /oot
boxes em mercados secundarios. A posi¢ao holandesa, no entanto, nao resultou em uma
proibicdo absoluta, mas em uma exigéncia de adaptagcdo por parte das empresas. Algumas
publishers, como a Valve (Dota 2), optaram por desativar funcionalidades de troca de itens no

pais, enquanto outras enfrentaram multas.

Os casos da Bélgica e Holanda ilustram um paradigma proibitivo, fundamentado na
protecao de consumidores e na prevencdo do vicio em jogos de azar, especialmente entre
adolescentes. Essas regulamentagdes sdo respostas diretas a preocupagdes sobre a
" . ~ o A . .. . ~
gamificacdo do gambling", onde mecanicas de cassino sdo incorporadas a jogos nao
classificados como apostas. Contudo, a aplicagdo pratica revela desafios: muitos jogos
continuam acessiveis nesses paises via lojas digitais internacionais, evidenciando as

limitacdes da fiscalizacdo em um mercado globalizado.

6.2. Controle por Classificacao e Autorregulacao: Reino Unido e Alemanha

Enquanto Bélgica e Holanda optaram pela proibicao total de /oot boxes, outros paises
adotaram uma abordagem mais moderada, implementando regulamentagdes parciais que
buscam equilibrar os interesses da industria de jogos com a prote¢do dos consumidores. Dois
exemplos notaveis sdo o Reino Unido ¢ a Alemanha, que estabeleceram exigéncias rigorosas
de transparéncia ¢ medidas de protecdo, sem necessariamente banir completamente esses

mecanismos.

No Reino Unido, a questdo das /oot boxes tem sido amplamente debatida no ambito da
Gambling Commission, 6rgao regulador de jogos de azar no pais. Embora o governo britanico

ainda ndo as classifique formalmente como "apostas" sob a lei local (Gambling Act 2005),
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houve pressao significativa para aumentar a fiscalizagdo. Em 2020, o Comité de Normas em
Publicidade (CAP) passou a exigir que jogos com loot boxes divulguem claramente as
probabilidades de obtengdao de itens, uma medida que visa garantir transparéncia para os
consumidores. Além disso, em 2022, o governo iniciou uma consulta publica para avaliar se
as loot boxes deveriam ser incluidas na regulamentacao de jogos de azar, o que poderia levar a
restricdes mais duras no futuro. Enquanto isso, a industria de games britanica tem adotado
medidas de autorregulacdo, como a classificacdo etaria adequada e alertas sobre gastos

€XCesSIVOs.

Ja a Alemanha seguiu um caminho semelhante, porém com nuances mais rigorosas.
Em 2021, o pais atualizou sua Lei de Protecdo a Juventude (Jugendschutzgesetz) para incluir
loot boxes como um elemento que pode contribuir para a dependéncia em jogos. Como
resultado, jogos que contenham esses mecanismos passaram a ser classificados como
apropriados apenas para maiores de 18 anos quando envolvem gastos reais. Além disso, a
Alemanha exige que os desenvolvedores informem de forma explicita sobre a presenga de
loot boxes e suas caracteristicas probabilisticas, seguindo as diretrizes da Autoridade Federal
de Controle de Midia (BPjM). Essa abordagem nao proibe as loot boxes, mas as submete a um

controle mais estrito, especialmente no que diz respeito ao publico jovem.

Embora a regulamentacdo parcial tenha avangado em termos de transparéncia e
protecao ao consumidor, criticos argumentam que essas medidas ainda sdao insuficientes para
combater os riscos associados as loot boxes. No Reino Unido, por exemplo, pesquisas
indicam que muitos jogadores ndo compreendem plenamente as probabilidades divulgadas, o
que pode levar a gastos impulsivos. Na Alemanha, apesar da classificacdo etéria restritiva,
ainda ha relatos de adolescentes acessando jogos com /oot boxes por meio de contas

compartilhadas ou plataformas nao fiscalizadas.

Outro ponto de debate ¢ a efetividade da autorregulagdo. Enquanto algumas empresas
tém se comprometido a adotar praticas mais éticas, como a Blizzard, que passou a exibir
probabilidades em Overwatch 2, outras continuam a utilizar dark patterns (design
manipulativo) para incentivar compras recorrentes. Isso levou a pedidos por uma legislagao
mais robusta, possivelmente incluindo limites de gastos ou a proibi¢ao de /oot boxes em jogos

voltados para criangas.

Em comum, esses paises demonstram que, mesmo sem uma proibi¢ao total, ¢ possivel
minimizar os danos associados as /oot boxes por meio de transparéncia forgada, classificacao

etaria rigorosa e controle de gastos. No entanto, o desafio que permanece ¢ o de como garantir
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que essas regras sejam cumpridas em um mercado digital globalizado, onde jogadores podem

acessar versoes nao regulamentadas de jogos por meio de lojas online estrangeiras.

6.3. Controle por Transparéncia Obrigatéria: Japao e Coreia do Sul

Diferentemente da proibi¢do total adotada por paises como Bélgica e Holanda, o Japao
e a Coreia do Sul implementaram um modelo baseado em transparéncia forgada, exigindo que
desenvolvedores de jogos divulguem publicamente as probabilidades de obtengao de itens em
loot boxes. Essa abordagem visa proteger os consumidores sem necessariamente banir o
mecanismo, reconhecendo sua popularidade na cultura gamer local enquanto mitigando

praticas consideradas enganosas.

O Japao, um dos maiores mercados de jogos eletronicos do mundo, foi um dos
primeiros paises a estabelecer regras claras sobre /oot boxes. Em 2012, a Consumer Affairs
Agency (CAA) do pais determinou que os jogos com "kompu gacha", que ¢ um sistema de
loot boxes particularmente agressivo onde jogadores precisavam colecionar itens raros para
obter recompensas maiores, violaram leis de protecao ao consumidor por incentivarem gastos
excessivos. Como resultado, a pratica foi banida, mas outras formas de /oot boxes

permaneceram permitidas sob condig¢des rigidas.

A regulamentacdo japonesa atual, baseada na Lei de Transagdo Comercial
Especificada (2016), exige que todas as /oot boxes exibam as probabilidades exatas de cada
item disponivel, com atualiza¢des em tempo real. Apesar das criticas de que a transparéncia
ndo resolve completamente os riscos de vicio, o modelo japonés ¢ considerado um

meio-termo eficaz entre a liberdade comercial e a protecdo do jogador.

Na Coreia do Sul, outro gigante dos jogos digitais, a regulacdo sobre loot boxes ¢
ainda mais rigorosa. Desde 2017, a Comissdao de Comércio Justo da Coreia (KFTC) obriga
que todas as probabilidades de /oot boxes sejam publicamente divulgadas e facilmente
acessiveis aos jogadores. Essa medida foi reforcada em 2022, quando o governo sul-coreano
passou a exigir que as taxas de drop fossem exibidas diretamente nas lojas de aplicativos

(como Google Play e App Store) antes mesmo do download do jogo.

Um aspecto unico da legislagdo sul-coreana ¢ o foco em itens "pagos" (obtidos com
dinheiro real). Jogos como Lost Ark e Lineage M precisam diferenciar claramente itens
adquiridos via loot boxes pagas daqueles obtidos gratuitamente, além de fornecerem

histéricos de sorteios para evitar manipulacao algoritmica. A Lei de Promog¢ao de Jogos
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Online (2021) também permite que jogadores solicitem reembolsos se sentirem que foram

enganados pelas probabilidades anunciadas.

Embora o modelo de transparéncia forgada tenha reduzido denuncias de praticas
enganosas nesses paises, ele ndo estd livre de criticas. No Japdo, por exemplo, alguns
desenvolvedores contornam as regras criando sistemas de "loot boxes indiretas", onde itens
sdo obtidos por meio de moedas virtuais ndo monetizaveis. Na Coreia do Sul, embora a
divulgacdo de probabilidades seja estrita, jogadores ainda gastam quantias exorbitantes em

busca de itens raros, levantando questdes sobre a eficacia da regulagdo em combater o vicio.

CAPITULO VII - POSSIVEIS SOLUCOES E REGULAMENTACOES PARA LOOT
BOXES NO BRASIL

Ao analisar as diversas abordagens internacionais sobre loot boxes, o Brasil se
encontra em uma posi¢do privilegiada para adotar um modelo regulatério que equilibre os
interesses da industria de jogos com a prote¢do dos consumidores. Entre as opgdes
disponiveis, a regulamentacao interpretativa como parcial, implementada no Reino Unido e
Alemanha, se juntada a alguns elementos mais rigidos adotados pela Coreia do Sul e Japao,

poderiam moldar um modelo ideal para se aplicar.

A experiéncia internacional demonstra claramente os beneficios de como essa
abordagem equilibrada funcionaria. O Reino Unido mostrou que ¢é possivel reduzir
significativamente as praticas enganosas simplesmente exigindo transparéncia total nas
probabilidades de obtencdo de itens. Quando os jogadores tém acesso claro e facil as chances
reais de receber cada item, tornam-se menos vulnerdveis a mecanismos que exploram a
psicologia do jogador para incentivar gastos excessivos. Essa medida, aparentemente simples,
tem o poder de transformar a relagdo entre consumidores e desenvolvedores, estabelecendo

uma base mais justa e informada para as transa¢des dentro dos jogos.

Além da transparéncia, o exemplo da Alemanha ensina a importancia de classifica¢des
etarias adequadas e restri¢des especificas para proteger os jogadores mais jovens. A decisdo
da alema de classificar jogos com /oot boxes pagas como inadequados para menores de 18
anos representa um reconhecimento importante dos riscos que esses mecanismos podem
representar para o desenvolvimento de criangas e adolescentes. Para o Brasil, que possui uma
populacdo jovem extremamente conectada e engajada com jogos digitais, essa licdo ¢

particularmente valiosa.
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O grande mérito do modelo de regulamentacdo adotado por estas estd em sua
capacidade de adaptacdo as realidades do mercado de jogos digitais. Diferentemente da
proibicdo total, que tende a ser contornada através de plataformas internacionais e '*VPNs, a
regulamentacdo parcial permite que os jogos permanecam disponiveis, mas sob regras mais
justas e transparentes. Essa flexibilidade ¢ crucial em um setor tdo dinamico e globalizado
como o dos jogos eletronicos, onde mudancas tecnoldgicas constantes exigem decisdes

regulatdrias que possam evoluir junto com a industria.

Tais ideias juntadas a rigidez aplicada nos paises asiaticos ha de ser enxergada como
um modelo ideal. As empresas que decidirem operar no Brasil com a distribui¢do de seus
jogos necessitariam cumprir com algumas exigéncias, como: classificacdo etaria adequada,
transparéncia no conteudo dos pacotes, anunciar de forma publica as taxas de drop dos itens e
a apresentacdo de ferramentas de seguranca com limites de gastos e avisos sobre 0s riscos

relacionados aos vicios.

Para o Brasil, a ado¢do de um modelo assim representaria um avango significativo na
protecdo dos consumidores sem sacrificar o acesso a contetidos digitais ou prejudicar o
desenvolvimento da induastria nacional de jogos. Essas medidas, combinadas com uma
fiscalizacdo adequada, criariam um ambiente mais seguro e justo para os milhdes de

jogadores brasileiros.

A experiéncia internacional nos mostra que nao ha solugdes perfeitas, mas o modelo
de regulamentagdo parcial emerge como a alternativa mais equilibrada e pragmatica. Ele
reconhece a popularidade e a permanéncia das /oot boxes no cenario dos jogos digitais, ao
mesmo tempo em que estabelece salvaguardas importantes para proteger os consumidores.
Para o Brasil, que busca estabelecer seu proprio marco regulatorio para os jogos digitais, essa
abordagem oferece o melhor caminho a seguir, equilibrando inovagao, liberdade de escolha e

prote¢do adequada aos cidadaos.

7.1. Overwatch 2 - Um modelo a ser seguido

No contexto do debate global em torno das loot boxes ganhando crescente relevancia,

com diversas jurisdicdes adotando posturas regulatérias, a franquia Overwatch, da

'8 Explicagdo livre do termo: uma VPN funciona criando um tanel seguro entre um dispositivo € um servidor em
outro pais, fazendo a internet pensar que vocé esta nesse outro local. Assim, se um jogo ¢ proibido no seu pais,
vocé se conecta a um servidor de um pais onde o jogo ¢ permitido e consegue acessa-lo normalmente, pois o
jogo enxerga o servidor e ndo sua localizacao real.
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desenvolvedora Blizzard Entertainment, apresenta uma trajetoria emblematica, que oferece
importantes ligdes sobre amadurecimento de mercado e a adaptacdo das empresas as

exigéncias de consumo €tico e transparente.

Langado originalmente em 2016, o primeiro Overwatch utilizava um sistema de /oot
boxes como forma principal de monetizacdo estética. Os jogadores recebiam caixas que
continham itens aleatorios, como visuais de personagens ¢ falas especiais, tanto por meio de
progresso dentro do jogo quanto por meio de microtransagdes. Embora o conteudo fosse
apenas cosmético, o sistema gerou criticas devido ao cardter aleatério e ao incentivo ao
consumo continuo de caixas em busca de itens raros. As caixas em questdo nao apresentavam
como publicas suas probabilidades de obten¢do de itens, além de apresentarem pregos
exorbitantes para serem obtidas. Além do mais, os cosméticos do jogo s6 eram possiveis de
serem obtidos através dessas caixas, gerando vicio nos jogadores através de gastos constantes
ou de horas incessantes jogadas para tentar consegui-las através dos meios comuns. Esse
modelo acabou por atrair a atengdo de autoridades regulatorias em diversos paises, sendo a
Bélgica a que mais teve decisdes acerca desse tema, definindo diversas restrigdes que

perduram no jogo até os dias atuais.

Com o langamento de Overwatch 2 em 2022, a desenvolvedora optou por abandonar
completamente 0 modelo baseado em loot boxes. Em seu lugar, adotou um sistema de passe
de batalha e loja de itens com precos fixos, permitindo que os jogadores soubessem
exatamente o que estavam adquirindo com seu dinheiro. Essa mudanga refletiu uma tendéncia
mais transparente e ética na monetizagdo de jogos, buscando equilibrar a sustentabilidade

econdmica dos titulos gratuitos (free-to-play) com o respeito ao consumidor.

No entanto, em fevereiro de 2025, durante a 15 temporada do jogo, a Blizzard
reintroduziu as loot boxes em Overwatch 2, mas com um modelo reformulado que visa
atender as preocupagdes mais comuns, tanto aqui discutidas como no mundo todo. As novas
loot boxes sdo obtidas exclusivamente por meio de jogabilidade semanal sem esforgo severo,
e ainda sem a possibilidade de compra com dinheiro real ou moedas do jogo. Os jogadores
podem ganhar até trés loot boxes por semana ao completar desafios semanais e eventos
especiais. Além disso, o sistema garante clara transparéncia nas taxas de obtencdo de itens,
deixando todas as informacgdes e probabilidades de maneira totalmente exposta e sem
qualquer tentativa de dificultar o acesso ao consumidor ou ocultacdo. Ainda, existem

recompensas garantidas apos um namero especifico de caixas abertas, como um item lendario
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apos 20 caixas e um item €pico ap6s cinco caixas, beneficiando os jogadores mesmo estando

estes impossibilitados de gastarem dinheiro real.

Essa abordagem reformulada busca equilibrar a nostalgia e o engajamento
proporcionados pelas /oot boxes com praticas mais responsaveis e transparentes. Ao eliminar
a monetizagdo direta e implementar limites na obtencdo de caixas, a Blizzard demonstra uma
tentativa de adaptar-se as expectativas dos jogadores e as preocupagdes regulatorias,
oferecendo um modelo que pode servir de referéncia para discussdes sobre regulamentagao de

loot boxes no Brasil.

CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho foi demonstrado que as loot boxes representam um fendmeno
complexo na industria de jogos digitais, suscitando importantes debates juridicos, econdmicos
e sociais. A analise revelou que esses mecanismos compartilham caracteristicas essenciais
com jogos de azar, particularmente no que diz respeito a aleatoriedade dos resultados, ao
potencial de vicio e as estratégias psicologicas empregadas para estimular gastos recorrentes.
As evidéncias apresentadas mostram impactos preocupantes, especialmente entre criangas e
adolescentes, incluindo casos documentados de gastos compulsivos e desenvolvimento de

comportamentos aditivos.

Em resposta a questdo central que norteou esta pesquisa, se as /oot boxes podem ser
consideradas jogos de azar e, portanto, inconstitucionais no Brasil, conclui-se que ha fortes
argumentos para esta equiparacdo. A aleatoriedade inerente ao sistema, combinada com a
possibilidade de obtencdo de itens virtuais valorizados, configura uma dindmica semelhante
as apostas tradicionais, potencialmente em conflito com art. 50 da Lei de Contravengdes
Penais (Decreto-Lei n° 3.688), art. 6°, III e 37, §2° ambos do CDC, e com o principio da
protecdo ao consumidor estabelecido na Constitui¢do Federal em seus artigos 5°, inciso
XXXII, e 170, inciso V. Ha ainda o ideal defendido pelo Art. 227 da CF, que refere-se as
obrigagdes da familia, da sociedade e do Estado perante a resguarda dos direitos da crianga e
do adolescente, relacionando-se em como esses mecanismos citados tanto prejudicam a
mentalidade dos jovens. Sendo assim, hd de se reconhecer que o ordenamento juridico
brasileiro atual carece de uma defini¢do clara sobre o tema, criando uma zona cinzenta que

precisa ser urgentemente esclarecida através de legislacdo especifica. Trata-se de uma clara
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exploragdo das vulnerabilidades do cérebro humano, visando a criagdo de lucros exorbitantes

por empresas pouco preocupadas com as consequéncias de seus atos.

A opinido que fica, depois de toda a pesquisa, ¢ que o modelo ideal para o Brasil seria
o de uma regulagdo mais parcial, como a adotada pelo Reino Unido e Alemanha, porém tao
rigida e segura como a adotada pelo Japdo e Coreia do Sul. E preciso que haja sim uma
distin¢do dos jogos que utilizam /oot box como forma de lucro e que estes sejam regulados da
forma necessaria para garantir os direitos da populacdo e a saide mental dos jovens. Para
jogos que optem por esta forma de lucro, obrigacdes como a classificagdo por faixa etéria e a
claridade sobre este modelo optado seria de suma importancia para que os pais pudessem
fiscalizar ¢ moderar sobre o que seus filhos estdo jogando, priorizando o bem estar mental
destes e evitando possiveis vicios ou episddios indesejaveis onde seus cartdes sao usados de

maneira inadequada.

Outra situacdo urgente ¢ a da obrigatoriedade que tais empresas que adotam este
modelo teriam para deixar claro sobre a porcentagem de obtengdo dos itens incluidos em suas
caixas de saque, ndo deixando que se precise criar discussdes e desagrados de suas
comunidades pedindo para que estas informagdes sejam publicas. Ainda com isso, que
deixem as informagdes explicadas de forma clara e simples, sem complicar a forma com que
sdo escritas, evitando assim a confusdo dos consumidores para entender de que forma estdo

gastando seu dinheiro.

Com todas essas medidas ja adotadas por diversos paises € a crescente atencao do
Brasil ao tema, fica evidente que o pais caminharia rumo a um cenario mais equilibrado e
responsavel no que diz respeito a protecdo da satide mental da populagdo e a preservacao de
direitos fundamentais assegurados pela Constitui¢do Federal. A busca por regulamentagdes
que tornem os jogos eletronicos mais transparentes € menos suscetiveis a praticas abusivas,
como o uso indiscriminado de /oot boxes com caracteristicas de aposta, representaria um
avanco significativo no cumprimento dos principios da dignidade da pessoa humana, da

protecao da infancia e da juventude e da defesa do consumidor.
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