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Resumo—A industria de jogos digitais passou por uma

significativa mudanca nos iltimos anos, mudando ndo so
a forma de atrair novos de jogadores e distribuicio dos
produtos e servicos, mas também de monetizacdo. Buscando
alcancar e fidelizar cada vez mais publico, as desenvolvedoras
e distribuidoras passaram a oferecer, além das midias fisicas
que ainda nao foram abolidas, jogos para compra on-line e
jogos gratuitos para download, precificando itens dentro do
jogo, além de varios outros facilitadores que encurtam essas
transacoes. Todavia, surge um problema a partir do momento
em que a indistria de jogos passa a apreender o jogador como
mera fonte de dinheiro, aderindo a praticas suspeitas e por
vezes, predatorias, deixando de lado a esséncia desse mercado,
afinal, os jogadores nao recorrem aos jogos com o intuito
de gastar dinheiro, principalmente de forma inconsequente:
recorrem a esse produto buscando entretenimento.
_ Diante desse contexto, os jogadores precisam ser protegidos.
E preciso refletir sobre as implicacdes éticas dessas praticas
e buscar solucoes, inclusive legais, para contribuir com uma
comunidade saudavel para o jogador, para o mercado e
dentro dos parametros normativos ou legais. Por isso, esse
trabalho busca inicialmente contextualizar o leitor acerca do
desenvolvimento do mercado de jogos digitais nos ultimos
anos e dos novos métodos, tais como as microtransacoes.
Num segundo momento, aprofunda nas especificidades das
microtransacoes e loot boxes e, entdo, num terceiro momento,
aponta as controvérsias éticas e legais, expondo ainda como tem
sido a regulacio das loot boxes no mundo. No capitulo quarto,
é feito um panorama da aplicacdo da legislacio nacional e,
apos, sao apontadas sugestoes dentro do mercado nacional.

Keywords-Loot Box; Microtransacoes; Direito do Consumi-
dor; Legislacao; Jogos de Azar;

I. INTRODUCTION

A forma com que os jogos digitais eram antes produ-
zidos, comercializados e consumidos mudou drasticamente,
deixando de lado a caracteristica de entretenimento voltado
apenas para o publico infanto-juvenil para um mercado
que alcanca todas as idades, gerando renda, avangos tec-
noldgicos, emprego e cada vez mais consumidores.

Neste trabalho, usaremos a expressdo jogo digital para
se referir a “atividade voluntaria, com ou sem interesse
material, com propdsitos sérios ou ndo, composta por re-
gras bem definidas e objetivos claros, capazes de envolver
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os(as) jogadores(as) na resolugdo de conflitos e que possui
resultados varidveis e quantificdveis. Esta atividade deve
ser gerenciada por software e executada em hardware’.
(Miranda; Stadzisz, 2017. p. 299) [28]

Assim, como qualquer mercado em constante expansao,
muitas controvérsias surgiram e com elas, a preocupacio
com a necessidade de se proteger a parte mais vulnerdvel
dessa relagdo, o consumidor.

A. A Mudang¢a no Paradigma do Mercado de Jogos e as
Novas Formas de Monetizacdo

Nos ultimos vinte anos, plataformas de distribui¢do di-
gital comecaram a ganhar notoriedade com a oferta de um
catdlogo de jogos digitais somados a facilidade de acesso,
como a Steam (criada em 2002) e as demais que a suce-
deram, como a GOG (2008), a Origin (2011), a brasileira
Nuuvem (2011) e a Epic Games (2017).

Acompanhando o mesmo caminho, jogos multiplayer
como os MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game) se tornaram muito populares, como Ultima
Online (1997), Mu Online (2001) e Word of Warcraft (2004),
ndo s6 pela simplicidade do formato do jogo mas também,
pela acessibilidade. Assim, se por um lado o mercado de
games trabalhava com o tradicional modelo de jogos produ-
zidos em midia fisica, por outro lado, ndo demorou para que
o modelo de jogos digitais adquiridos on-line crescessem
e fossem criadas distribuidoras com grande catidlogo de
produtos, ndo sé como as citadas acima mas ainda, tendo
a adesdo de distribuidoras como a Sony e a Microsoft.

Nesse contexto, a par dos jogos enquanto produto, surgiu
o conceito de “game as a service”, em que alguns jogos
produzidos abandonaram a ideia de produto e passaram a
oferecer um servigo com atualiza¢des recentes, como World
of Warcraft, Destiny 2 e Overwatch [3].

A quantidade e o perfil de consumidores também mudou
drasticamente. Em 2018, foi divulgada pesquisa em que
se previa, para aquele ano, um faturamento de U$ 134
bilhdes para o mercado de games na América Latina [18]. O
mercado brasileiro é o mais significativo da América Latina
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e, segundo a pesquisa Game Brasil 2019, realizada pela Si-
oux e Blend New Research, 66% dos brasileiros consomem
games eletronicos. Nota-se o significativo mercado de jogos
eletronicos no pais e, por conseguinte, a necessidade de se
discutir melhor o que isso representa para os consumidores,
para os desenvolvedores e para a industria [35].

Essas mudangas criaram um grande facilitador em ter-
mos de acessibilidade de produtos e universalizagdo do
consumo, além de permitir uma maior aproximagdo entre
os jogadores do mundo inteiro. Esse contexto levou as
formas de monetiza¢do que conhecemos hoje, tais como as
microtransagdes.

Baseada na ideia de transacdo, a qual corresponde a uma
acdo comercial com transferéncia ou troca de valores por
um produto ou servico, as microtransacdes correspondem
a todas as transagOes realizadas dentro dos jogos digitais,
ou seja, sdo formas de adquirir, mediante pagamento em
dinheiro real!, itens de jogo (cosméticos ou funcionais),
regalias?, melhoramentos ou moedas de jogo (como gemas)
para adquirir esses itens. [30].

Surgiram também novos conceitos envolvendo jogabili-
dade e monetizagdo: pay-fo-win e pay-to-loot. O termo pay-
to-win, traduzido como pagar para ganhar’estd relacionado
a sistemas dentro de um jogo que vendem, por dinheiro real,
funcionalidades e melhorias que facilitam, de alguma forma,
a jogabilidade. Ja o pay-to-loot, consiste em um sistema
de microtransagdes criado para aplicativos em dispositivos
moveis, inicialmente gratuitos ou com baixo custo, em que,
dentro do seu ecossistema os usudrios sdo incentivados a
gastarem muito dinheiro para receber recompensas. Sdo
também chamados de RNG (random number generations).

Dentro dessa ideia emergiram ainda freemium games,
também conhecidos como free-to-play, que sdo jogos ini-
cialmente desenvolvidos para plataformas mobile, ofertados
gratuitamente para download com oferta de produtos ou
servicos dentro do jogo mediante pagamento com dinheiro
real, como itens cosméticos, funcionais, melhorias, moedas
in-game, etc., ou seja, na forma de microtransacdes.

Com essa nova ferramenta de monetizacdo, jogos de
console e de computador, independente do género (de FIFA
a Masseffect, de Injustice 2 a Forza), passaram a estar
ligados a um sistema de microtransacdes que antes eram
relegados ao mercado de dispositivos modveis no sistema
free-to-play. E uma cultura que estd abragando cada vez mais
o mercado de jogos, inclusive a indistria de jogos AAA3

A ideia de dinheiro real é ampla, considerando que as criptomoedas
ja foram aceitas como forma de pagamento por plataformas de venda de
jogos, como a Steam, embora recentemente tenham sido abolidas.

2Regalia conforme tradugdo livre de perk, sio melhoramentos perma-
nentes no personagem, progressivamente desbloqueadas durante o jogo ou
adquiridas mediante compra dentro do préprio jogo. Existem desde os jogos
desenvolvidos na década de 80, principalmente em RPGs de a¢do como
Deadly Towers (1986) e The Wing of Madoola (1986), mas passaram por
uma reformulacdo com chegada das microtransagoes.

3Classificagio AAA ¢é usada para se referir a jogos com maiores
orcamentos e destaque, algo equivalente aos blockbusters no cinema.
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[3]. Em jogos como Star Wars: Battlefront I (EA DICE,
2017) e Middle Earth: Shadow War (Monolith Producti-
ons, 2017) as microtransa¢des ja foram anunciadas como
uma caracteristica do jogo, permitindo, em alguns casos, a
comercializag¢do dos itens adquiridos no jogo em ambientes
com a intermediacdo da desenvolvedora [30].

Para  entender melhor as  caracteristicas  das
microtransacdes, suas implicagdes e controvérsias, Neely
propde que, inicialmente, trés distingdes importantes
sejam feitas. Primeiramente as microtransagdes podem ser
naturalmente aleatdrias, ou seja, o jogador paga por um
produto sem saber o que vem dentro, como as controversas
loot boxes; ou podem ter um prémio fixo, em que o jogador
paga pelo item e sabe exatamente o que estd adquirindo.
Segundo, a natureza do item que se estd adquirindo, ou
seja, se sdo itens cosméticos ou funcionais, é relevante
porque, analisando sob uma perspectiva ética, € injusto
que num universo de um jogo com midltiplos jogadores,
alguns jogadores possam obter vantagens reais do jogo, em
relacdo aos demais, se estiverem dispostos a gastar dinheiro
real com itens funcionais. Essa questdo € ainda mais séria
quando saimos do universo de jogos single player para
analisar a questdo sob a perspectiva dos jogos multiplayer.
Claro, jogos multiplayer sdo essencialmente injustos se
levarmos em conta situagdes que ndo podem ser controladas
pelo game designer, como o comportamento dos jogadores
no mundo real e o tempo disponivel para jogar, mas isso
nao quer dizer a disparidade criada entre os jogadores deva
ser ignorada. Um terceiro ponto € a andlise do que pode
ser adquirido com dinheiro real, residindo a controvérsia se
existirem itens que s6 podem ser adquiridos dessa forma,
sem a alternativa de consegui-los por quem investir horas
de jogo. [30]

Elencadas essas situa¢des, Neely entende que a ideia de
usar dinheiro real como um atalho dentro do jogo é con-
troversa, mesmo se, no caso das loot boxes, deixar de lado
a questdo da aleatoriedade do que se estd comprando. De
fato, nao hd um problema real se os jogos ddo como opc¢ao,
para poupar tempo, que itens funcionais possam também
ser comprados com dinheiro real via microtransagdes, até
porque essa € uma opg¢ao ndo tdo diferente de tantas outras
usadas pelos jogadores para poupar tempo, como consultar
detonados* ou féruns sobre o jogo [30].

Praticas como essas, que nao informam ao jogador que
a compra do item com dinheiro real é uma opcdo, recai
naquilo que a autora [30] denomina faldcia do sunk-cost,
em que os jogadores pensam que deverdo gastar ainda mais
dinheiro em um jogo porque ja investiram demais nele e
se deixarem de jogar ou pagar, haveria uma sensagcdo de
desperdicio daquilo que ja foi gasto. Isso sim seria uma

4Detonado é um termo indicativo para resolucio de tarefas passo-a-
passo principalmente de jogos eletronicos. Diferente do walkthrough, um
gameplay completo do jogo sem muitas explicagdes.
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conduta predatdria extremamente prejudicial para o jogador-
consumidor.

Existem, portanto, vdrias formas de monetizar a ex-
periéncia in-game, seja por meio da venda direta de itens
dentro do jogo ou de DLCs, ou ainda, por meio das loot
boxes, as quais serdo melhor estudadas a seguir.

B. O conceito de Loot Boxes

As loot boxes sdo uma espécie de microtransagdo, e, de
acordo com Richard (2018) podem ser definidas como itens
consumiveis dentro do jogo, que ddo ao jogador a chance
de receber uma recompensa aleatdria virtual desde itens
cosméticos (relacionados ao aformoseamento) até a equipa-
mentos que aceleram o progresso de jogo (itens funcionais,
relacionados a alguma melhoria) [37].

Existem jogos com microtransa¢cdes que nao loot boxes.
Zendle e Cairns (2019) citam, como exemplo de loot boxes,
o jogo de cartas Magic: The Gathering (Wizards of the
Coast, 1993), ja que o jogador adquire um pack lacrado de
cartas, sem saber que tipo de carta tem dentro [38]. Porém,
especificamente em relacdo a jogos com essa mecanica,
entendemos como Erica Neely, uma vez que trata-se de um
jogo de cartas coleciondveis - caracteristica essa mencionada
pela propria desenvedora - indo além do simples jogo de
cartas. E justamente a intengdo de colecionar que se soma
a expectativa dos jogadores, de ter de adquirir cada vez
mais packs para terem cada vez mais cartas ou receberem as
cartas que desejam ter [30]. Com as loot boxes, é diferente:
ha a forma, normalmente alternativa, de se jogar pagando
dinheiro real para obter itens cosméticos ou funcionais.

Segundo Neely, em 2009 a Blizzard criou um sistema
de monetizacdo que mais tarde iria se transformar nas loot
boxes, na forma como hoje sdo conhecidas. Naquele ano,
a desenvolvedora passou a vender pets para acompanhar os
personagens de World of Warcraft sem que isso, de fato,
oferecesse uma vantagem real dentro do jogo, ou sejam,
itens cosméticos. Com o tempo, foram criadas comunidades
entre os jogadores para comercializar esses itens por dinheiro
real, usando como critérios de precificacdo a escassez e a
raridade, por exemplo [30].

Os freemium games, por outro lado, ja foram concebidos
a partir da ideia de se comercializar itens dentro do préprio
jogo, mas foi o ambiente de facil acesso, que ji tornava
altamente rentdvel a realizag¢do das microtransagdes, facilitou
a criacdo das loot boxes. Nao demorou muito até que
grandes desenvolvedoras, como a Sony, a Microsoft e a
Valve passassem a adotar esse mesmo sistema em seus jogos,
0 que ocorreu significativamente a partir de 2016.

Certamente essa nova forma de arrecadacdio trouxe re-
flexos positivos para a indistria de jogos digitais. Segundo
Richard (2018), relatérios registraram faturamento de 2017,
U$ 108.9 bilhdes para 2017, sendo 7% desse valor gerado
apenas com microtransagdes [37]. A Activision Blizzard por
exemplo, responsdvel por grandes titulos como Call of Duty,
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Diablo, Overwatch, Candycrush e World of Warcraft preve
para 2019 a reserva liquida de mais de 6 bilhdes de ddlares,
gracas a suas franquias duradouras (game as a service) que
possuem, como caracteristica, as microtransacdes [1] [2].

Por outro lado, esse crescimento levou muitos pesqui-
sadores a questionarem a ética em relagdo as loot boxes.
O psicélogo comportamental Skinner, em entrevista para
a Eurogamer (2017), pontuou que a aleatoriedade contida
nas loot boxes incorpora uma das formas fundamentais de
funcionamento do nosso cérebro, associada aos prazeres
inesperados. Ha toda uma estrutura dudio-visual que reforga
o comportamento e estimula a repeticdo, como antincios no
estilo pop-ups ou um som agradavel apds a confirmagdo da
compra de uma loot box, os quais criam uma atmosfera que
prende o jogador dentro daquele ecossistema, pelo maximo
de tempo possivel.

Somando-se a isso, as loot boxes trabalham com re-
compensas muito boas e inesperadas, mas também com
recompensas nem tdo prazerosas: como o nosso cérebro nao
sabe disso, continua criando uma expectativa de prazer, o
que estimula o jogador a gastar cada vez mais [20].

A partir do momento em que as desenvolvedoras se
dispdem a criar em seus jogos um esquema de caga-niqueis
com objetivo apenas de aumentar as arrecadacdes, em detri-
mento de seus consumidores, essas empresas deixam de res-
peitar os consumidores como individuos e isso € altamente
prejudicial para a propria inddstria de jogos digitais [30].
Nesse aspecto, as desenvolvedoras devem se preocupar com
padrdes éticos relacionados com a precificacido dos jogos e
dos itens relacionados, com o estimulo ao gasto incontrolado
e com o acesso a menores de idade, devendo refletir sobre
as praticas predatdrias e abusivas.

C. As Loot Boxes e o Status Juridico dos Jogos de Azar

Historicamente, h4 uma tendéncia em associar jogos,
fisicos ou digitais, a jogos de azar (Figura 1). Citamos,
nesse trabalho, que para Zendle e Cairns (2019) o jogo
Magic: The Gathering possui elementos de loot boxes e,
como consequéncia, de jogos de azar [38].

Figura 1.

Loot boxes e jogos de azar sdo a mesma coisa?
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Na década de 30, houve a mesma discussdo em relacio
ao jogo eletronico Pinball, que tendo sido considerado jogo
de azar, foi banido da cidade de Nova York e, mais tarde,
de vdrias outras cidades pelo mundo. Para mudar isso, a
empresa criadora do jogo, Gottlieb, acreditava que a unica
maneira de reverter a situa¢do era comprovando que Pinball
era um jogo que envolvia mais habilidade do que sorte, ja
que existiam alavancas que, se bem usadas, permitiam a bola
voltar ao jogo. Houve também uma modificacdo no préprio
jogo, com a criagdo de flippers que permitiam mirar nos
alvos sem que precisasse sacudir a mesa, o que trouxe uma
mudanga na forma com que os jogos eram desenvolvidos,
ja que agora o jogador ndo seria mais um agente passivo:
ele deveria executar acdes para ganhar mais pontos. Isso
demonstrou que o Pinball exigia habilidade, e ndo sorte,
levando alguns estados a relaxarem as suas leis. Nova York
manteve a proibicdo até a década de 70 [22].

Com as loot boxes ainda ndo houve, efetivamente, quem
conseguisse demonstrar que elas ndo estdo estritamente
relacionadas com jogos de azar. Ao contrdrio, sdo muitas
as evidéncias que comprovam essa aproximacao.

O psicologo Griffiths estabeleceu quatro critérios para
avaliar se as loot boxes sdo, de fato, jogos de azar, ul-
trapassando a seara do mero risco assumido: 1) a troca é
determinada por um evento futuro que, na hora da aposta,
o resultado € desconhecido; 2) o resultado € determinado
pelo acaso, parcial ou totalmente; 3) a realocac@o da riqueza
geralmente ndo exige trabalho produtivo de nenhum dos
lados; 4) as perdas podem ser evitadas simplesmente por
quem ndo desejar participar da atividade. As loot boxes,
que oferecem caixas contendo itens aleatérios mediante
pagamento em dinheiro, geralmente preenchem todos esses
critérios. [19]

Com base no estudo de Griffiths, os pesquisadores Drum-
mond e Sauer (2018) incluem mais um critério de avaliacdo
de loot boxes: os ganhos recebidos que podem ser converti-
dos em dinheiro no mundo real. [19] [17].

Os pesquisadores Drummond e Sauer (2018) analisaram
aspectos psicoldgicos ao concluir pela estreita relacdo das
loot boxes com jogos de azar, levantando questdes éticas
e regulatérias [17]. O estudo feito traz uma tabela com 22
jogos lancados entre 2016-2017 que contém loot boxes, a
partir da classificacdo indicativa feita pela ESRB (Tabela I).

Todos eles sdo jogos permitidos para o publico infanto-
juvenil possuem loot boxes. Em dez deles, foram constatados
a presenga dos critérios de Griffiths sobre jogos de azar. Em
quatro desses dez jogos, segundo os autores, os jogadores
podem vender os itens recebidos nas loot boxes, camprindo
o critério trazido por Drummond e Sauer [17]. Seis dos
dez jogos que apresentaram os critérios de Griffiths, foram
classificados como adequados para o publico de treze anos
de idade ou menos [19].

Os pesquisadores Zendle e Cairns (2019), em estudo que
relacionava loot boxes e jogos de azar, demonstraram que
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pessoas identificadas como jogadores probleméticos (proble-
matic gamblers) gastam muito mais dinheiro em loot boxes
do que jogadores ndo problematicos [38]. Outra conclusio
€ que a relacdo entre loot boxes e jogos de azar ndo sdo um
fendmeno isolado: possuem relacdes com endividamento,
com dependéncia alcodlica e a exposi¢do ao contetdo de
jogos de azar em redes sociais.

E de se esperar que diante de um contexto to controverso,
surgisse também a preocupagdo em regular as loot boxes
para, sobretudo, proteger a camada mais vulnerdvel dessa
relacdo, tal qual ja existe em relacdo aos jogos de azar em
muitos paises.

Embora a criagdo de uma norma universal ou um consenso
mundial sobre o tema esteja longe de ocorrer, Zendle e
Cairns (2019) e Chang (2019) explicam como alguns paises
tem lidado com a situacdo. Em 2018, Bélgica e a Alemanha
entenderam que as loot boxes violavam as regras nacionais
de jogos de azar e por isso, deveriam ser removidas dos
jogos comercializados naquele pais. Na Austrélia, por outro
lado, o governo ordenou uma revisdo na legislacdo sobre
jogos de azar para adequacdo aos casos atuais; nesse paifs
ha inclusive clinica para viciados em video games, a Video
Game Addiction Treatment Clinic, ilustrando o quanto hi
uma preocupacido do Poder Publico com o jogos digitais,
jogos de azar e os efeitos nos consumidores [38] [15]. No
Canad4, caminhando para o mesmo entendimento dos paises
citados, jogos de azar s@o uma questdo de satde publica,
dadas os inumeros reflexos negativos.

Em 2016, Chinés exigiu que desenvolvedores de jogos
passassem a divulgar as probabilidades de receber certos
itens com as loot boxes; em outros termos, determinou-se
que os jogos como DOTA e League of Legends revelem as
chances de suas loot boxes terem saques bons, pratica que
por 14 também jd é exigida em relacdo a cassinos [34].

Na Franga, por outro lado, as autoridades entenderam que,
como as loot boxes sdo itens sem valor no mundo real, quem
as compra nao estd submetido as mesmas regras dos jogos
de azar — o que destoa com a realidade, ja que é comum a
comercializacdo desses itens fora do ambiente do jogo.

No Reino Unido, a UK Gambling Comission entendeu
também ndo se tratar de jogo de azar, sob o fundamento que
os prémios desbloqueados em loot boxes seriam utilizados
somente nos proprios jogos em que sdo adquiridas. Apesar
da definicdo da UK Gambling Comission, a Camara dos
Comuns do Reino Unido recebeu representantes da Eletronic
Arts, assim como da Epic Games, para questionar a ética
comercial por trds das praticas de loot boxes das respec-
tivas empresas. A vice presidente de assuntos juridicos e
governamentais da EA compartilhou do argumento da IGEA,
tratando as loot boxes como “mecanicas de surpresa’. A
Camara dos Comuns pretende manter reunides com desen-
volvedores para tratar das loot boxes e outros sistemas de
monetizagdo em jogos digitais [32].

Organizagdes ndo governamentais também tem se posi-

1256



SBC — Proceedings of SBGames 2019 — ISSN: 2179-2259

Industry Track — Full Papers

Tabela T
CARACTERISTICAS DE JOGOS DE AZAR PRESENTES EM 22 JOGOS LANCADOS ENTRE 2016 E 2017

Nome do Jogo ESRB "l}oca em Resultadf) Chan(;e Evita perdas se Vantagem
inheiro desconhecido  envolvida optar por sair competitiva
Assassins Creed Origins 17+ v v v v X
Battlefield 1 17+ v v v X X
CoD: Infinite Warfare 17+ v v v v X
CoD: WWII 17+ v v v X X
Destiny 2 13+ v v v X X
FIFA 17 E v v v v v
FIFA 18 E v v v v v
For Honor 17+ v v v v X
Forza Motorsport 7 E X 4 v v X
Gears of War 4 17+ v v v X X
Halo Wars 2 13+ v v v v X
Injustice 2 13+ X 4 v v X
Lawbreakers 17+ v v v X X
Madden NFL 17 E v v v v v
Madden NFL 18 E v v v v v
Mass Effect Andromeda 17+ v v v v X
ME: Shadow of War 17+ X v v v X
NBA 2k18 10+ 4 X X X X
Need for Speed Payback 13+ v v v v X
Overwatch 13+ v v 4 X X
PUBG 13+ v v v X v
Star Wars Battlefront II 13+ X v v v X

cionado sobre o assunto. A ERSB® entendeu que existem
evidéncias insuficientes para demonstrar que as loot boxes
possuem consequéncias negativas para os jogadores, ja que
para eles, esse procedimento estd mais relacionado a jogos
de cartas de baseball, por exemplo, em que ainda que exista
o elemento da surpresa, o jogador sempre vai ganhar alguma
coisa. No mesmo entendimento, a IGEA® comparou as loot
boxes com as surpresas contidas nos chocolates Kinder Ovo.

A par da legislacdo internacional acerca dos jogos de azar
e do reconhecimento da relag@o entre loot boxes e jogos de
azar em boa parte dos paises que enfrentaram a questdo, Zen-
dle e Cairns (2019) recomendam que 6rgdos responsaveis
pela regulacdo comecem a considerar incorporar controle
parental em jogos que persistem em apresentar loot boxes,
cobrem das desenvolvedoras a adocio de medidas de respon-
sabilidade social e recomendam ainda que jogos com loot
boxes sejam restritos a jogadores que tenham a idade minima
legal para apostar. De modo geral, para Zendle e Cairns,
as autoridades devem restringir as loot boxes, considerando
que, conforme demonstrado em seus estudos e com base nos
dados apurados, elas sdo uma forma de jogo de azar [38].

No capitulo seguinte, estudaremos como a lei brasileira
pode ser aplicada as microtransagdes e se possui aplicacio
nas loot boxes.

SA Entertainment Software Rating Board (ESRB) é um 6rgdo sem fins
lucrativos que analisa, decide e coloca as classificagdes etdrias indicativas
nos jogos eletronicos comercializados na América do Norte, além de
determinar regras de publicidade e privacidade no mercado de jogos
eletronicos. http://www.esrb.org/about/.

SInteractive Games and Entertainment Association (IGEA) é uma
associagdo independente que representa os interesses de negdcios e politicas
publicas, na darea de computadores e videogames, de empresas da Australia
e Nova Zelandia. Mais informagdes: https://igea.net/.
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II. A LEGISLAGCAO BRASILEIRA APLICADA AO
MERCADO DE JOGOS E AS MICROTRANSACOES

A Constituicdo Federal de 1988, norma maxima no nosso
ordenamento juridico, traz alguns pilares importantes para
a discussdo apresentada, que sdo a dignidade da pessoa
humana (art. 1°, inciso III), a garantia do desenvolvimento
nacional (art. 3°, II), a constru¢do de uma sociedade livre e
justa e a promog¢do do bem de todos (art. 3°, I e IV), além de
determinar a protecdo ao direito do consumidor (art. 170) ,
que devera ser observada em qualquer atividade econdmica a
ser desenvolvida no pais. Esses principios orientam qualquer
lei criada apds a promulgacdo da nossa Constituicdo [7].

Assim que, anos depois, foi publicada a Lei 8.078/90, o
Cédigo de Defesa do Consumidor (CDC) [9], reconhecendo
expressamente a situacdo de vulnerabilidade do consumi-
dor no mercado em relacdo ao fornecedor. Seguindo os
parametros constitucionais, esse € um dos principios mais
importantes no Direito do Consumidor e significa que, de
um lado, cabe ao consumidor aceitar ou ndao o que lhe
€ ofertado, confiando nas informagdes que sdo fornecidas;
de outro lado o fornecedor detém todas as informacdes do
produto e escolherd como usar veiculos para estimular o
consumo, muitas das vezes sem que o préprio consumidor
perceba [29].

O CDC determina que deverd haver uma harmonizacio
entre interesses dos participantes da relacdo de consumo —
consumidor e fornecedor — com a protecio do consumi-
dor contra abusos e outras condutas que vierem a causar
prejuizo, o desenvolvimento econdmico e tecnoldgico, a boa-
fé e a transparéncia nas relagdes de consumo [4]. Em outros
termos, as praticas de mercado niao poderdo desrespeitar o
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sistema protetivo que existe em beneficio do consumidor,
nem o CDC podera ser um entrave para o desenvolvimento.

Todos esses principios sdo aplicados aos jogos digitais.
Nesse mercado, o consumidor € geralmente identificado
como o préprio jogador, o qual adquire um produto ou
servico, por meio de uma plataforma ou instrumento fisico,
de forma gratuita ou onerosa, como destinatdrio final é
consumidor, para os fins legais (art. 2° do CDC) e estard
amparado pelo CDC [4].

Assim, aplicam-se no comércio de jogos digitais direitos
como o arrependimento de compra em até 7 (sete) dias
(art. 49 do CDC). A natureza do direito ao arrependimento
de compra decorre da impossibilidade de se apurar pessoal
ou visualmente como € aquele produto fisico mas que esta
sendo ofertado a distancia e ao adquiri-lo, o consumidor
pode verificar que ndo correspondeu a expectativa criada, e
por isso, desejar desistir da negociagdao. Porém, em relacio
a jogos digitais, a interpretacdo deverd ser mais ampla,
observadas as peculiaridades de cada plataforma e do que
se adquiriu, pois a mens legis foi proteger o consumidor
contra o comportamento compulsivo e irracional, permitindo
a desisténncia da compra ap6s um periodo de reflexao.

Também aplicam-se as regras que exigem transparéncia
na oferta, com publicidade suficientemente precisa, a qual
vincula o fornecedor. Um exemplo de aplicag¢@o dessa norma
ocorreu com Call of Duty: Black Ops 4 (Activision), que
anunciou na pré-venda que disponibilizaria o Battle Royalle
em trés opcdes, permitindo ao jogador, jogar sozinho, jogar
em duplas ou jogar com um time formado de até quatro
pessoas. Apenas apds o lancamento do jogo, em outubro de
2018, a Activision justificou que ndo seria possivel cumprir
essa oferta no Brasil, mantendo apenas a possibilidade de se
jogar com duplas e assim, descumprindo a sua oferta [36].

H4 também um aspecto relevante que relaciona o Cédigo
de Defesa do Consumidor, a Constitui¢io e a recente Lei Ge-
ral de Protecdo de Dados (LGPD - Lei 13.709/18). Conforme
estudo realizado por King e Delfabbro (2018), para além da
questdo sobre as microtransagdes serem caracterizadas com
elementos que estimulam o jogador a gastar ainda mais,
ha ainda a coleta de dados pessoais dos jogadores, o que
permite a desenvolvedora criar um banco de dados, estudar
hébitos e preferéncias e oferecer ao seu consumidor produtos
que certamente lhe despertariam interesse [23]. Conside-
rando a dignidade da pessoa humana e a vulnerabilidade
do consumidor, a LGPD proibe a coleta indiscriminada de
dados pessoais, inclusive em se tratando de menores de idade
- cuja autorizacdo para o tratamento dos dados depende da
autorizacdo especifica de um responsavel legal. Com isso, os
desenvolvedores devem estar atentos a forma como extraem
dados dos usudrios de seus jogos.

A legislagdo pdtria é, entdo, capaz de regular boa parte
dessas relagdes, observadas as devidas adequagdes aos vi-
deogames, considerando as leis protetiva do consumidor e a
de protecdo de dados pessoais, sem que isso seja um entrave
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ao desenvolvimento da industria de videogames no pais.

III. A REGULAGAO DAS LOOT BOXES NO BRASIL E O
COMBATE A MONETIZACAO PREDATORIA

Apesar da legislacdo brasileira abranger a maior parte
das questdes comerciais envolvendo os videogames, as
microtransacdes realizadas com as loot boxes merecem
maior cuidado. Para King e Delfabbro [24], um desafio
para a regulamentacdo dos jogos on-line e para a defesa do
consumidor tem sido a falta de consenso académico sobre
as loot boxes e a relagdo com os jogos de azar, e por isso
paises como China, Bélgica e Austrdlia sdo excegdo.

Dada a dicotomia entre jogos digitais versus jogos de azar,
King e Delfabbro propdem a adog¢do do termo “monetizacio
predatéria”para se referir a microtransagdes que envolvam
alguns elementos de jogos de azar ou possuem elementos
que encorajam jogadores a continuar gastando [23]. Adota-
remos esse termo, sobretudo para diferenciar a monetizagdo
predatéria do que seria um modelo ideal das loot boxes.

A monetizacio predatéria envolve sistemas de compra in-
game que disfarcam ou retém o verdadeiro custo a longo
prazo da atividade até que os jogadores ja estejam sufi-
cientemente comprometidos financeira e psicologicamente
a ponto de ndo conseguiram, sozinhos, deixar de jogar e
consequentemente, de gastar dentro do jogo.

Para King e Delfabbro, tais esquemas sao projetados para
encorajar o gasto repetido de jogadores utilizando taticas
ou elementos que podem envolver, singularmente ou em
combinacdo, a divulgacdo limitada do produto; solicitagdes
intrusivas e inevitaveis; sistemas que manipulam o resultado
das recompensas para reforcar os comportamentos de com-
pra sobre o jogo hébil ou estratégico, dentre outros. Isso,
somado ao acesso de dados que as desenvolvedoras retinem,
leva a um problema que ja estudado pelo Direito do Consu-
midor, a falta de simetria de informacdes entre fornecedor
e consumidor. De um lado, ha apenas o consumidor que
deseja jogar e de outro, a industria que, pra criar determinado
produto, utiliza das preferéncias relacioadas ao jogador, dos
recursos limitados que este possui e dos hdbitos de consumo
e de jogo, para oferecer presentes predeterminados para
maximizar a probabilidade de provocar gastos do jogador.

As loot boxes, na forma que hoje sdo disponibilizadas,
enfrentam entraves na legislacdo nacional, se deixarmos de
levar em conta a associacdo com jogos de azar e a vedacdo
legal a essa pratica. Analisando apenas as leis vigentes,
percebemos por exemplo, um problema em relacdo a oferta
que atinge a liberdade de escolha (art. 6°, III e art. 30 do
CDC) [9], ja que o consumidor ndo sabe exatamente o que
estd adquirindo, pois ndo é a aquisicdo da caixa em si que
motiva o jogador e sim, o seu conteido e a expectativa
de, talvez — acreditando que o critério da aleatoriedade é
observado - receber um item de grande valor.

Existem métodos comerciais desleais (art. 6°, IV do CDC)
[9], em relacdo aos estimulos visuais e sonoros que induzem
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o jogador a gastar, cada vez mais, dinheiro em loot boxes,
e métodos que sutilmente fazem com o que o jogador fique
cada vez mais jogando e gastando, com base em uma falsa
expectativa de que o algoritmo das loot boxes realmente esta
trabalhando com a aleatoriedade - e ndo com o intuito de
entender os habitos do jogador e fazé-lo gastar ainda mais,
indo de encontro com a LGPD.

Todavia, em se tratando da nitida relacdo entre as loot
boxes e os jogos de azar, ultrapassa a seara do CDC e a
LGPD, que partem de relagdes juridicas licitas, devendo a
andlise ir além.

No Brasil, os jogos de azar sdo proibidos hd quase 60
anos, apesar de indimeros projetos que tentam retornar a
sua legalizacdo. De acordo com o Instituto Brasileiro Jogo
Legal: “O pais tem uma das legislacdes mais atrasada na
area de loteria e jogos do mundo. O servico lotérico foi re-
conhecido como servigo publico pelo Decreto n® 21.143, de
10.03.1932. Qualificacdo mantida com a edi¢do do Decreto-
Lei n° 2.980, de 24.01.1943 e repetida com o Decreto-Lei
n°® 6.259, de 10.02.1944, bem como Decreto-Lei n°® 204,
de 27.02.1967. O Decreto-Lei n° 3.688, de 03.10.1941, que
trata da ’Lei das contravencdes penais’ proibiu o jogo do
bicho e o Decreto-Lei n°® 9 215, de 30.04.1946 proibiu o
cassino. Ou seja, depois de 46 anos da ultima lei, ainda nao
enfrentarmos a questdo da atualizacdo do marco regulatério
para esta atividade.” [21]

No Brasil, apenas as loterias promovidas pela Caixa
Econdmica Federal (CEF) sdo legalizadas, por forca do
Decreto-lei n. 759/69 [6], e elas sdo exercidas por meio
de Casas Lotéricas, estabelecimentos de responsabilidade de
pessoa fisica ou juridica que recebe, por meio de licitagdo,
permissdo da CEF para fazer essa administracdo. Logo,
qualquer atividade relacionada a prética dos jogos de azar
fora das situagdes envolvendo a CEF, sdo ilegais.

Porém, embora ilegais, nao sdo, necessariamente, um
crime. Considerando que no Direito Penal hd uma
interpretacdo restritiva, ndo € crime praticar ou explorar
qualquer outra loteria ou jogo de azar que nao seja “jogo
do bicho”, isso porque, para o Decreto-lei 3.688/41, art. 58
[5], quem pratica ou explora a loteria denominada “jogo do
bicho” comete contravencdo penal, sujeito a prisdo simples
de até um ano . H4 uma lacuna legal que permite interpretar
que nao € crime a pratica de qualquer outro jogo de azar,
ao passo que existe, também, uma lei que torna ilegal — mas
ndo torna criminoso — a prdtica de jogo de azar, salvo nas
circunstancias permitidas.

Diante da competéncia da Unido para legislar sobre lote-
rias e sorteios (Constitui¢do Federal, art. 22 inciso XX) [7],
tramitam atualmente no Congresso Nacional dois importan-
tes projetos de lei sobre o tema, PL 442/91 e PL 186/14,
além de vdrios outros que foram apensados a esses dois,
apresentados entre 1991 a 2019. Todos eles se propdem a
regular a prética de jogos de azar, num geral, sem apresentar
uma definicdo do que, de fato, seja considerado jogo de azar,
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além de estarem voltados, essencialmente, a regulamentacio
de cassinos e jogos do bicho. O mais antigo deles, o PL
442/91, dispde sobre a legalizacdo do jogo do bicho no pais
e atualmente aguarda pauta para ser votado no plendrio.

Alguns poucos projetos, contudo, chamam a aten¢ao por
demonstrar interesse em discutir, ainda que superficialmente,
os jogos digitais. O PL 186/14, por exemplo, insere qualquer
jogo eletrdonico no rol de jogos de azar, ndo importando
as caracteristicas desse jogo. Ainda, adota uma definicdo
simples demais para os jogos digitais:

“Art. 4° Para os fins desta Lei, adotam-se as seguintes
defini¢des:

V — jogos eletronicos: formas de midia que utilizam
plataforma eletronica especializada e envolve um jogador
interagindo com uma maquina;” [12]

O PL 2903/2015 se arrisca em algumas defini¢des, dentre
elas a de jogos eletronicos e jogos on-line, e, apesar de ser
um projeto com proposto recentemente, vai na contramao
daquilo que a doutrina ja definiu ser jogo digital e ignorando
que esses jogos também possuem modo on-line:

“II — jogos eletronicos: formas de midia que utilizam
programas de processamentos de dados (software) e envol-
vem um jogador interagindo com mdquina e programas es-
pecificos devidamente homologados por entidades nacional
ou internacional credenciadas pelo CNCJ;

... VII — jogos on-line: os jogos de fortuna, apostas hipicas
e apostas esportivas quando praticados a distancia através de
suportes eletronicos, informdticos, telematicos e interativos,
ou de quaisquer outros meios a eles assemelhados.” [13]

A definic¢do proposta € insuficiente para os tempos atuais.
Além de propor a criagdo de um 6rgdo governamental que
ird homologar os programas a serem usados nos jogos
eletronicos desenvolvidos ou comercializados no pais — esse
aspecto ndo € claro — ha ainda uma equivocada concepcio
de jogos digitais e jogos on-line.

Em nenhum dos projetos de lei analisados hd uma
preocupacio em reforcar ou disciplinar a questdo da capaci-
dade civil para ter acesso a jogos de azar, como a vedacdo
a menores, idosos ou pessoas com a capacidade mental
reduzida, nos termos do Cédigo Civil [11], artigos 3° e 407,

O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), uma lei de
1990 [8], proibe a entrada de menores de idade em estabe-
lecimentos que explorarem comercialmente casas de jogos
(art. 80) e proibe a venda ao menor, de bilhetes lotéricos
e equivalentes (art. 81). Porém, o Estatuto é insuficiente
para regulamentar as praticas de jogos de azar presentes nos
jogos digitais, principalmente por nao ser possivel fazer uma
analogia de bilhetes lotéricos”com jogos digitais.

Entdo, pensar na regulamentagdo das loot boxes € questdo
de grande importancia, se levar em conta o crescimento do

7Segundo os artigos 3° e 4° do Cédigo Civil, seriam os menores de 16
anos absolutamente incapazes, e os relativamente incapazes aqueles entre
16 a 18 anos, ébrios habituais, viciados em toxicos, os prodigos e os que,
por causa transitria ou permanente, ndo puderem exprimir a sua vontade.
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mercado de jogos digitais, a relag@o de certos procedimentos
com jogos de azar e as vulnerabilidades dos consumidores.

IV. PROPOSTAS PARA A MELHORIA DO MERCADO
NACIONAL DE JOGOS DIGITAIS E DA COMERCIALIZACAO
DAS LOOT BOXES

Discutir se determinada prdtica deve ser objeto de
regulamentagdo significa considerar a intervencio do Estado
nas relacdes privadas a fim de regular desequilibrios de
mercado e de promover o desenvolvimento econdmico e
social em busca do bem estar. Nessa toada, se seguirmos
o entendimento de paises como Bélgica, Austrdlia e China,
assentindo que as loot boxes sdo forma de jogo de azar e
que, por isso devem respeitar a legislacdo sobre o tema,
chegard num ponto em que essas caixas, no formato como
hoje conhecemos, serdo proibidas no Brasil, tal qual os jogos
de azar..

Eventual regulamentacdo que vier a ser criada, conforme
Perks, ndo precisa ser debilitante para os desenvolvedores
de jogos mas deve, por outro turno, fazé-los assumir a res-
ponsabilidade por esse modelo de monetizacdo predatdria,
que explora os seus consumidores, podendo, por exemplo,
reconhecer que o sistema atual das loot boxes € um jogo de
azar e pode causar danos aos jogadores [34].

As solugdes ndao podem interferir em numeros e
arrecadagdo das desenvolvedoras, sob pena de ndo se
ter adesdo das préprias empresas no empenho pela
conscientizagdo acerca do consumo e do bem estar dos joga-
dores. Afinal, os consumidores decidem consumir produtos
desse mercado pensando em diversdo, e ndo necessariamente
em gastar quanto dinheiro for possivel.

Neely alerta os desenvolvedores que, ao permitir que os
jogadores troquem tempo por dinheiro (com a compra de
atalhos ou melhoramentos) pode gerar um duplo prejuizo:
jogadores com menos condi¢des financeiras possuem tanto
menos dinheiro quanto menos tempo e por isso, estardo em
clara desvantagem contra aqueles que possuem ou tempo ou
dinheiro [30]. Esse é apenas um dos varios impasses éticos
criados com as loot boxes.

Nesse passo, ndo parece como o melhor caminho usar,
no Brasil, o paradigma adotado em alguns paises no sentido
de apreender as loot boxes como, essencialmente, jogos de
azar. Decerto que existem vdrias caracteristicas comuns entre
ambos mas, é melhor para o mercado que as loot boxes sejam
repensadas para se afastar, ao maximo, da ideia de jogos de
azar, caminhando assim para algo préximo daquilo que a
China ja tem feito.

Acreditamos que, no Brasil, medidas iniciais poderiam
ser tomadas por um 6rgdo governamental, cujo programa de
acdo partiria da ideia de educar as pessoas sobre concei-
tos importantes na industria de jogos para, apenas depois,
levantar questdes acerca da regulamentacdo. Isso teria por
objetivo evitar leis desastrosas, destoantes com a realidade.
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O Ministério da Justica t€m por competéncias, além de
tantas outras, promover agdes para assegurar os direitos e
interesses do consumidor, proteger o mercado de consumo
e promover acdes para assegurar os direitos e interesses
do consumidor, tais como criar classificagdo indicativa para
obras audiovisuais [27]. Sua importancia reside no fato de
ser um 6rgdo nacional com poder normativo, podendo editar
instru¢des normativas para auxiliar na interpretacdo de leis.

O CGI-BR (Comité Gestor de Internet) [16], quanto o
NIC-BR (Nucleo de Informagdo e Coordenagdo do Ponto
BR) [31], que trabalham pela melhoria da internet no
Brasil, poderdo tanto realizar trabalhos de informacgdo e
conscientizagdo quanto trabalhar em conjunto com o Mi-
nistério da Justi¢a, fornecendo informagdes para que este
ente elabore diretivas e campanhas educacionais, e até
normas, no sentido de informar conscientizar e orientar o
mercado de video games nacional.

Assim como tem feito em outras oportunidades, com
publicacdes de cartilhas e manuais para orientar tanto empre-
sas quanto cidadaos, o Ministério da Justica poderia elaborar
um manual com diretrizes a serem observadas no desen-
volvimento e na comercializagdo dos jogos no pais. Como
sugestdo, essa cartilha poderia conter diretrizes inspiradas
nas propostas de King e Delfabbro [23]:

o Garantir que todos os itens de jogo possam ser adqui-
ridos ou mediante pagamento em dinheiro — real ou
in-game — ou possam ser conquistados também com
horas de jogo;

¢ Os itens adquiridos no jogo, mediante pagamento com
dinheiro real, s poderdo expirar ou serem deletados
mediante reembolso ao jogador;

o Priorizar a aleatoriedade das loot boxes em detrimento
da adog@o de um algoritmo que priorize o compor-
tamento do jogador e conceda recompensas gradati-
vamente piores para estimular o jogador a continuar
comprando esses itens;

« Redugdo do estimulo visual e sonoro relacionado a
compra e a abertura das loot boxes, de modo a nao
deixa-los apelativos.

« Existéncia de informag¢do nos jogos que permitam
microtransagdes, com alertas do tipo “esse jogo permite
compras ilimitadas” ou ‘“esse jogo possui loja para
compras com dinheiro real”;

Existem também solu¢des que podem aproximar a
legislacdo brasileira para a realidade das microtransacoes.
Em respeito ao direito de oferta e publicidade no CDC, o
jogador deverd ser informado sobre o histérico das ultimas
loot boxes adquiridas, com o valor pago e a recompensa re-
cebida. Esse historico deveria conter, pelo menos, as ultimas
cinco microtransacdes, de modo a permitir ao consumidor
entender melhor o panorama de seus gastos in-game.

Também, o jogador devera ter acesso ao histdrico das loot
boxes, com dados estatisticos das recompensas, organizado
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por categoria territorial, em vez do acesso ao histérico de
outros jogadores, especificamente, conforme proposto por
King e Delffabro [24]. Assim, seria criado um histérico
por regido no Brasil (como sudeste, sul, centro-oeste, etc.),
um histdrico por pais e outro por continente, considerando
que essas métricas levam em conta algoritmos moldados
para cada perfil de jogador e permitem ds desenvolvedoras
entenderem comportamentos.

Por for¢a do ECA, as microtransagdes ndo deverdo ser am-
plamente acessiveis a menores de idade, principalmente em
se tratando de loot boxes. Dessa feita, jogos que as possuem
deverdo estabelecer a classificagdo indicativa minima para
ter acesso ao contetido das lojas dentro do jogo, e ainda que
isso possa ser superado pela simples omissao na informagao
de idade ao preencher o cadastro do jogo, as compras in-
game poderiam ser limitadas caso o jogador cadastrado faca
uso de uma forma de pagamento que ndo esteja em seu nome
— como por exemplo, usar cartdo de crédito de terceiros.

Medidas de conscientizagdo, informagdo e educagdo de-
vem ser o primeiro passo nesse caso, em detrimento com a
preocupacdo em elaborar uma lei especifica para lidar com
o assunto, considerando o alcance da industria de jogos,
o seu crescimento e a demanda por solugdes rdpidas e
eficientes para que isso possa gerar nio s6 informacdo mas,
futuramente, maior respaldo acaso venha a ser discutida
a necessidade de criagdo de uma lei para regular melhor
esse campo. Por isso acreditamos que o empenho de érgaos
publicos na compreensdo dos aspectos da inddstria de jogos
e das suas implicagdes na sociedade é um grande passo para
lidar com as controvérsias existentes.

V. CONCLUSAO

O mercado de jogos digitais estd em constante expansao,
promovendo inovagdes relacionadas a jogabilidade, game
design e monetizagdo. A industria dos jogos nao pode deixar
de lado o que motiva os jogadores a consumirem tanto esse
tipo de produto ou servigo. Considera-los apenas como mera
fonte de dinheiro € ir a contramado daquilo que mais atrai
nesse mercado: o entretenimento.

As loot boxes, para serem regularizadas no pais, preci-
sariam ser reformuladas para perder as caracteristicas de
jogos de azar. Por isso, tanto o poder publico - e principal-
mente o Ministério da Justica - quanto entidades privadas
empenhadas na defesa do direito do consumidor podem
realizar campanhas educativas e diretrizes para informar aos
consumidores sobre o que € a industria de jogos, como ela
funciona e quais os seus reflexos para os consumidores. E
importante criar, diretrizes para que as loot boxes possuam
apenas caracteristicas de jogos, além de uma rede educa-
tiva para que as pessoas entendam melhor as implicacdes
dos jogos digitais em suas vidas para, apenas em um
segundo momento, discutir a necessidade de uma regulacdo
sobre eventuais praticas nesse mercado que possam causar
prejuizos aos consumidores.
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