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RESUMO

O presente artigo analisa a utilizacdo das loot boxes na industria de jogos eletronicos sob a
perspectiva do direito do consumidor e da protegdo juridica de criangas e adolescentes.
Inicialmente, examina-se a evolugdo historica dos jogos digitais e a transformagdo de seus
modelos de monetizacdo, que passaram da venda unitaria de jogos para sistemas baseados em
microtransagdes € recompensas aleatorias. Nesse contexto, as loot boxes surgem como
mecanismos nos quais o consumidor realiza pagamento prévio para receber itens virtuais
definidos por probabilidade, caracteristica que aproxima essa pratica das dinamicas presentes em
jogos de azar tradicionais. A pesquisa investiga a natureza juridica dessas mecanicas, discutindo
a possibilidade de enquadramento como pratica analoga a apostas, bem como os desafios
decorrentes da auséncia de regulamentacdo especifica no ordenamento juridico brasileiro.
Também sdo analisados os impactos dessas praticas sobre consumidores vulneraveis,
especialmente criancas e adolescentes, a luz do Cdédigo de Defesa do Consumidor e do Estatuto
da Crianga e do Adolescente. O estudo aborda ainda a atuag¢do de organizagdes da sociedade
civil, como a ANCED, que tém questionado judicialmente a legalidade dessas praticas. Por fim,

realiza-se breve analise comparada com experiéncias internacionais, evidenciando a necessidade
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de debate regulatério no Brasil para equilibrar a liberdade econdmica da industria de jogos

digitais com a protegdo dos consumidores.

Palavras-chave: loot boxes; jogos eletronicos; direito do consumidor; jogos de azar; protecdo

da crianca e do adolescente.

ABSTRACT

This article analyzes the use of loot boxes in the electronic gaming industry from the perspective
of consumer law and the legal protection of children and adolescents. Initially, it examines the
historical evolution of digital games and the transformation of their monetization models, which
shifted from the one-time sale of games to systems based on microtransactions and random
rewards. In this context, loot boxes emerge as mechanisms in which the consumer makes a prior
payment to receive virtual items determined by probability, a characteristic that brings this
practice closer to the dynamics found in traditional gambling. The research investigates the legal
nature of these mechanics, discussing the possibility of classifying them as a practice analogous
to betting, as well as the challenges arising from the absence of specific regulation in the
Brazilian legal system. The impacts of these practices on vulnerable consumers, especially
children and adolescents, are also analyzed in light of the Consumer Defense Code and the
Statute of the Child and Adolescent. The study also addresses the role of civil society
organizations, such as ANCED, which have been legally challenging the lawfulness of these
practices. Finally, it presents a brief comparative analysis of international experiences,
highlighting the need for regulatory debate in Brazil in order to balance the economic freedom

of the digital gaming industry with consumer protection.

Keywords: loot boxes; electronic games; consumer law; gambling; protection of children and

adolescents.

1. INTRODUCAO

A indistria de jogos eletronicos consolidou-se, nas ultimas décadas, como um dos
setores mais lucrativos do mercado global de entretenimento, superando segmentos tradicionais
como cinema e musica. A expansdo do acesso a internet, a popularizacdo dos dispositivos
moveis e a consolidagdo do modelo free-to-play transformaram profundamente a forma de
comercializagdo dos jogos digitais, deslocando o foco da venda unitaria do produto para

sistemas continuos de monetizacdo interna.

Nesse contexto, emergem as chamadas /oot boxes, mecanismos de microtransagdo que

oferecem recompensas virtuais aleatorias mediante pagamento prévio realizado pelo jogador.
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Tais sistemas passaram a integrar tanto jogos gratuitos quanto titulos ja adquiridos mediante
preco fixo, configurando um modelo hibrido de arrecadacao que combina entretenimento digital

com dinamicas tipicas de apostas baseadas em probabilidade.

A mecanica das /oot boxes consiste, em sintese, na aquisicdo de um item virtual cujo
conteido € desconhecido no momento da compra, sendo definido por algoritmo de
aleatoriedade. O jogador, portanto, realiza um dispéndio financeiro real em troca da
possibilidade de obtencdo de itens digitais com diferentes graus de raridade e valor simbolico ou
competitivo. Essa estrutura suscita questionamentos relevantes quanto a sua natureza juridica,
sobretudo diante da possivel assimilagdo aos jogos de azar, caracterizados pela presenca de

pagamento, aleatoriedade e expectativa de ganho.

No ordenamento juridico brasileiro, inexiste legislagdo especifica que regulamente as
loot boxes. Embora o Marco Civil da Internet estabeleca principios para o uso da rede e a
responsabilidade de provedores, ndo ha disciplina normativa direcionada as praticas de
monetizacdo baseadas em recompensas aleatorias. A lacuna regulatoria torna-se ainda mais
sensivel quando se observa que parcela significativa do publico consumidor de jogos eletronicos
¢ composta por criangas ¢ adolescentes, sujeitos protegidos pelo principio da protecdo integral
previsto no Estatuto da Crianga e do Adolescente e pelo regime de vulnerabilidade consagrado

no Codigo de Defesa do Consumidor.

A exposi¢do de consumidores infantojuvenis a mecanismos de recompensa intermitente,
associados a estimulos audiovisuais intensos e a incerteza quanto ao resultado da transagao,
levanta preocupacdes de ordem juridica e psicologica. Estudos internacionais tém apontado
similaridades estruturais entre /oot boxes e maquinas caga-niqueis, especialmente no que se
refere a ativacdo de sistemas de refor¢o comportamental baseados em expectativa e frustragao

ciclica.

Ademais, o debate ja alcangou o ambito judicial e institucional brasileiro, notadamente por meio
de iniciativas da ANCED, que questiona a compatibilidade dessas praticas com o sistema de
protecdo a infancia e com os direitos basicos do consumidor. Em ambito internacional, paises
como a Bélgica adotaram posicionamento mais rigoroso, reconhecendo determinadas

modalidades de /oot boxes como formas de jogo de azar.

Diante desse cendrio, o presente artigo propde-se a analisar a compatibilidade juridica da
comercializagdo de /oot boxes no Brasil a luz do direito do consumidor e da prote¢do integral de
criangas e adolescentes, investigando se tais mecanismos configuram pratica abusiva ou se

demandam regulamentagdo legislativa especifica.



A pesquisa parte do seguinte problema central: a comercializacdo de loot boxes em
jogos digitais viola o sistema brasileiro de prote¢do ao consumidor, especialmente no que se

refere a hipervulnerabilidade infantojuvenil?

Como hipotese, sustenta-se que, embora ndo haja tipificacdo legal expressa que
classifique as loot boxes como jogos de azar, a sua estrutura contratual ¢ seus efeitos
comportamentais revelam incompatibilidades relevantes com principios fundamentais do
Codigo de Defesa do Consumidor, notadamente os deveres de informagdo, transparéncia e

protegdo contra praticas abusivas.

Para alcancar os objetivos propostos, adota-se metodologia qualitativa, com abordagem
descritivo-analitica, baseada em revisdo bibliografica nacional e estrangeira, analise documental
da legislag@o aplicavel e exame de casos concretos e iniciativas institucionais relacionadas ao

tema.

A relevancia do estudo reside na necessidade de enfrentar juridicamente as novas
dindmicas de consumo no ambiente digital, buscando equilibrar a liberdade econdémica da
industria de jogos com a tutela da dignidade, da informacdo adequada e da protegdo especial

conferida aos consumidores vulneraveis.

2. AEVOLUCAO DA INDUSTRIA DE JOGOS ELETRONICOS E O SURGIMENTO
DAS LOOT BOXES

2.1 A transformacio do modelo econémico dos jogos digitais

A industria de jogos eletronicos passou por profunda transformacdo estrutural nas
ultimas décadas, tanto sob o aspecto tecnologico quanto sob a perspectiva econdmica.
Inicialmente, o modelo de comercializa¢cdo dos jogos era baseado na logica tradicional de
aquisi¢@o unitaria do produto: o consumidor pagava um valor fixo e obtinha acesso integral ao
contetido disponibilizado. Esse formato predominou durante as primeiras geragdes de consoles,
como o Atari 2600 ¢ o Super Nintendo Entertainment System, nos quais os jogos eram

distribuidos por meio de cartuchos ou midias fisicas.

Nessa fase, a relagdo juridica estabelecida era relativamente simples, tratando-se de
contrato de compra e venda de bem corpdreo, ainda que incorporando elementos de licenca de
uso do software. A receita das desenvolvedoras concentrava-se na venda inicial do produto,

inexistindo mecanismos internos de monetizagao posterior.



Com o avanco da conectividade digital e a consolidacdo da internet como infraestrutura
global, emergiu um novo paradigma: os jogos online massivos, como World of Warcraft,
passaram a operar sob regime de assinatura mensal. Esse modelo introduziu a ideia de receita

recorrente, deslocando o foco da venda pontual para a permanéncia do usuario na plataforma.

Posteriormente, a difusdo dos smartphones e das lojas digitais ampliou
exponencialmente o mercado consumidor, permitindo o surgimento do modelo free-to-play, no
qual o acesso ao jogo ¢ gratuito, mas determinados contetidos ou vantagens dependem de

pagamentos internos. E nesse contexto que se consolidam as microtransacdes.

2.2 Microtransacoes e a consolidacio do modelo de monetizacio interna

As microtransa¢des representam um mecanismo de monetizagdo baseado na aquisicdo
de itens virtuais dentro do proprio ambiente digital do jogo. Esses itens podem assumir natureza
meramente estética, como skins e personalizagdes visuais, ou natureza funcional, influenciando

diretamente a performance do jogador.

Inicialmente, tais aquisicdes eram diretas, permitindo que o consumidor soubesse
exatamente qual item estava adquirindo. Contudo, a busca pela maximizacdo da receita levou as

desenvolvedoras a incorporar sistemas de recompensa baseados em aleatoriedade.

Nesse cenario, surgem as chamadas loot boxes, que representam uma evolucdo do

modelo de microtransagdes.

2.3 Conceito e funcionamento das loot boxes

As loot boxes consistem em pacotes virtuais adquiridos mediante pagamento real ou
moeda digital interna, cujo conteiido ¢ desconhecido no momento da compra. O jogador adquire
uma ‘“caixa” que, ao ser aberta, fornece recompensas aleatorias, variando conforme niveis de

raridade previamente programados por algoritmos.

Diversos titulos amplamente conhecidos incorporaram esse sistema, como o modo

Ultimate Team presente na franquia da Electronic Arts, bem como jogos como Overwatch.

O clemento central da mecanica ¢ a incerteza. O jogador ndo compra um item
especifico, mas sim uma probabilidade de obté-lo. A estrutura operacional normalmente

envolve:
*  pagamento antecipado;

» geragdo aleatoria do resultado;



» diferenciagdo de raridade entre recompensas;
+ estimulos audiovisuais intensos durante a abertura.

Esse ultimo aspecto ndo ¢ meramente estético. A experiéncia de abertura das caixas €
cuidadosamente projetada para reproduzir sensacdes de expectativa e recompensa, utilizando

recursos visuais e sonoros semelhantes aos empregados em maquinas caga-niqueis.
2.4 A economia da aleatoriedade e a l6gica do refor¢o intermitente

A incorporagdo de sistemas aleatorios ndo ¢ acidental. Estudos da psicologia
comportamental indicam que mecanismos de refor¢o intermitente — nos quais a recompensa ¢é

imprevisivel — geram maior engajamento e repeti¢do da conduta.

Nas loot boxes, a probabilidade reduzida de obtengdo de itens raros estimula sucessivas
compras, criando um ciclo baseado em expectativa e frustracdo. A cada tentativa frustrada,

reforca-se a percepcao subjetiva de proximidade da recompensa desejada.

Essa dindmica altera significativamente a natureza da relagdo de consumo. Nao se trata
mais de simples aquisicdo de bem digital, mas de participagdo em um sistema probabilistico de

recompensa.

2.5 A expansio do publico infantojuvenil e 0 aumento da exposi¢cio

Paralelamente a transformagdo do modelo econdémico, ocorreu ampliagdo do publico
consumidor. Jogos digitais tornaram-se acessiveis a faixas etarias cada vez mais jovens,

especialmente em dispositivos moveis.

A presenga de mecanismos aleatorios em ambientes voltados ou acessiveis a criangas e
adolescentes intensifica o debate juridico, uma vez que esses consumidores ndo possuem plena
maturidade cognitiva para compreender probabilidades estatisticas ou riscos financeiros

associados a repeti¢do da conduta.

Esse cendario prepara o terreno para o debate central deste trabalho: a compatibilidade

das loot boxes com o sistema brasileiro de protecao ao consumidor.

A evolucdo da industria de jogos demonstra que as /oot boxes ndo surgiram de forma
isolada, mas como resultado de um processo gradual de transformacdo do modelo de negdcios.
O deslocamento da venda unitiria para a monetizagdo continua por meio de sistemas

probabilisticos representa mudanca estrutural na légica contratual dos jogos digitais.



Essa alteracdo impde novos desafios ao Direito, exigindo andlise que ultrapasse a
classificagdo tradicional de software ou entretenimento, alcancando questdes relativas a

aleatoriedade, vulnerabilidade e possivel assimilagdo aos jogos de azar.

3. 0 SURGIMENTO DAS LOOT BOXES NA INDUSTRIA DOS JOGOS
ELETRONICOS

A evolucdo da industria dos jogos eletronicos trouxe ndo apenas avangos tecnologicos,
mas também transformag¢des profundas nos modelos de monetizagdo utilizados pelas empresas
desenvolvedoras. Inicialmente, os videogames eram comercializados como produtos completos,
adquiridos pelo consumidor mediante pagamento unico. Entretanto, com o avango da internet e
o surgimento dos jogos on-line, esse modelo passou por mudangas significativas, dando origem

a novas estratégias de geracdo de receita.

Entre essas estratégias destacam-se as microtransac¢des, mecanismo por meio do qual
os jogadores realizam pequenos pagamentos dentro do proprio jogo para adquirir conteudos
adicionais. Esses contetdos podem incluir itens cosméticos, melhorias de desempenho ou
recursos que aceleram a progressao do jogador na dinamica do jogo. Conforme apontado pela
literatura académica, esse modelo tornou-se altamente lucrativo para a industria dos games,

sendo amplamente adotado em jogos gratuitos ou de baixo custo.

Nesse contexto surgem as chamadas loot boxes, que representam uma evolugdo das
microtransagdes tradicionais. As loot boxes sdo caixas virtuais que podem ser adquiridas dentro
do jogo e que concedem ao jogador recompensas aleatorias. Essas recompensas podem variar
desde itens de personalizagdo estética até equipamentos ou vantagens que impactam diretamente

a jogabilidade.

Historicamente, os sistemas que deram origem as loot boxes comecgaram a aparecer nos
jogos eletronicos orientais, especialmente em jogos on-line do tipo free-fo-play. Um dos
primeiros exemplos amplamente citados na literatura foi introduzido em 2004 no jogo
MapleStory, que utilizava um sistema chamado gachapon. Nesse sistema, os jogadores
compravam um ticket que lhes permitia receber um item aleatorio dentro do jogo, em um

mecanismo inspirado nas maquinas japonesas de capsulas surpresa.

Posteriormente, o modelo foi expandido e consolidado em jogos como ZT Online,
langado na China em 2007. Nesse titulo, as loot boxes foram utilizadas como parte central do
modelo de monetizacdo do jogo, permitindo que jogadores comprassem caixas virtuais contendo
equipamentos aleatorios. O sucesso financeiro desse sistema foi significativo, demonstrando o

enorme potencial econdmico desse mecanismo para a industria de jogos digitais.



A partir desse momento, diversos outros jogos passaram a adotar sistemas semelhantes,
principalmente em plataformas moveis e jogos gratuitos. Com o tempo, essa pratica foi
incorporada também em jogos ocidentais, como ocorreu com sistemas de cartas e pacotes de
jogadores em jogos esportivos ou caixas virtuais em jogos multiplayer. Esse modelo

consolidou-se como uma das principais fontes de receita da industria de jogos eletronicos.

Entretanto, apesar de seu sucesso comercial, a utilizacao das loot boxes passou a gerar
intensos debates juridicos e éticos. Isso ocorre porque o sistema de recompensas aleatorias
apresenta caracteristicas semelhantes as encontradas em jogos de azar, especialmente quando
envolve pagamentos realizados com dinheiro real. Dessa forma, pesquisadores e juristas
passaram a questionar se essa pratica seria compativel com as normas de protecdo ao
consumidor, sobretudo quando utilizada em jogos amplamente consumidos por criangas e

adolescentes.

Assim, o surgimento das loot boxes representa ndo apenas uma inovacdo econdmica
dentro da industria dos games, mas também um fendmeno juridico relevante que exige analise

critica sob a perspectiva do direito do consumidor e da protecao da infancia.

3.1 A natureza juridica das loot boxes e o possivel enquadramento como jogo de azar

A expansao das /oot boxes no mercado de jogos eletronicos tem suscitado intenso debate
juridico acerca de sua natureza e de sua compatibilidade com os regimes normativos existentes.
A principal controvérsia reside na possibilidade de enquadramento desse mecanismo como
modalidade de jogo de azar, especialmente quando envolve pagamento em dinheiro real para

obtengdo de recompensas aleatérias.

No ordenamento juridico brasileiro, os jogos de azar tradicionalmente sdo definidos pela
presenca de trés elementos estruturais: a existéncia de aposta ou pagamento prévio, a ocorréncia
de resultado determinado predominantemente pelo acaso e a expectativa de obtengdo de ganho
ou vantagem. Tais praticas sdo historicamente restringidas pelo direito brasileiro, notadamente
pela previsdo do artigo 50 do Decreto-Lei n® 3.688/1941, conhecido como Lei das

Contravencdes Penais, que tipifica a explorag@o de jogos de azar como contravencao.

Embora as loot boxes ndo se enquadrem de forma expressa na tipificagdo legal existente,
sua estrutura operacional apresenta caracteristicas semelhantes as dinamicas tipicas de jogos
baseados em sorte. Ao adquirir uma /oot box, o jogador realiza um pagamento antecipado sem
conhecer o conteudo que recebera, estando o resultado condicionado a um sistema de

probabilidades previamente definido por algoritmos internos do jogo.



Diferentemente de sistemas de compra direta, nos quais o consumidor escolhe de forma
consciente o bem digital que pretende adquirir, nas /oot boxes o objeto da transacdo € a propria
chance de obter determinado item. Assim, o elemento central da relacdo deixa de ser a aquisi¢do

do produto e passa a ser a participagdo em um mecanismo probabilistico de recompensa.

Essa logica aproxima significativamente as /oot boxes de estruturas presentes em jogos
de azar tradicionais, como maquinas caga-niqueis e roletas de cassino. Em ambos os casos, ha
pagamento prévio e resultado aleatdrio, acompanhado de forte estimulo audiovisual destinado a

intensificar a sensac¢do de expectativa € recompensa.

A indistria de jogos, contudo, costuma apresentar dois argumentos principais para
afastar essa equiparagdo. O primeiro sustenta que as recompensas obtidas nas /oot boxes
possuem natureza exclusivamente virtual, ndo podendo ser convertidas diretamente em dinheiro.
O segundo argumento aponta que tais sistemas constituiriam apenas um mecanismo de

entretenimento, sem a finalidade de exploragdo economica tipica dos jogos de aposta.

Entretanto, parte relevante da doutrina internacional tem questionado essas justificativas,
sobretudo quando se observa a existéncia de mercados secundéarios nos quais itens virtuais
podem adquirir valor econémico significativo. Além disso, determinados jogos estruturam suas
recompensas de modo a oferecer vantagens competitivas aos jogadores que obtém itens mais

raros, o que pode estimular repetidas tentativas de aquisigao.

Essa problematica tem levado diferentes paises a revisar seus marcos regulatérios. A
Bélgica, por exemplo, passou a considerar determinadas modalidades de /oot boxes como
formas de jogo de azar, exigindo sua remog¢do ou adaptagdo em jogos comercializados naquele
pais. Em outros ordenamentos juridicos, o debate ainda permanece em aberto, mas ja se
reconhece a necessidade de maior transparéncia e controle sobre os sistemas de probabilidade

utilizados pelas desenvolvedoras.

No Brasil, a auséncia de legislacdo especifica gera um cenario de incerteza normativa.
Embora o fendmeno ainda nio tenha sido plenamente enfrentado pelo legislador, a analise da
estrutura das loot boxes revela elementos que justificam investigagao juridica mais aprofundada,

sobretudo quando considerados os impactos sobre consumidores vulneraveis.

Nesse contexto, torna-se indispensavel examinar a questdo a luz do direito do consumidor ¢ do

principio da protecdo especial conferida a criangas e adolescentes.

4. DIREITO DO CONSUMIDOR, VULNERABILIDADE E
HIPERVULNERABILIDADE NO CONTEXTO DAS LOOT BOXES



A andlise juridica das /oot boxes ndo pode se limitar a discussdo sobre sua eventual
classificacdo como jogos de azar. E igualmente necessario considerar os principios estruturantes
do direito do consumidor, especialmente aqueles relacionados a protecdo da parte mais fraca na

relagdo de consumo.

No sistema juridico brasileiro, a protecdo do consumidor encontra fundamento no
Cdédigo de Defesa do Consumidor, que estabelece como principio basilar o reconhecimento da
vulnerabilidade do consumidor no mercado de consumo. Essa vulnerabilidade decorre da

desigualdade técnica, econdmica e informacional existente entre fornecedores e consumidores.

No ambiente digital, essa assimetria tende a se intensificar. Desenvolvedoras de jogos
eletronicos operam sistemas complexos baseados em algoritmos e estruturas probabilisticas cujo
funcionamento ndo ¢ plenamente compreendido pelos usuarios. A auséncia de transparéncia
quanto as probabilidades reais de obtengao de determinados itens pode comprometer o exercicio

consciente da liberdade de escolha por parte do consumidor.

Quando o publico atingido envolve criancas e adolescentes, a situagdo torna-se ainda
mais delicada. O ordenamento juridico brasileiro reconhece que individuos em fase de
desenvolvimento possuem capacidade reduzida de compreensdo de riscos econdmicos e

probabilisticos, razdo pela qual recebem protegdo juridica reforgada.

Essa prote¢ao decorre do principio da prioridade absoluta estabelecido pelo Estatuto da
Crianca ¢ do Adolescente, que impde ao Estado, a sociedade e as empresas o dever de
resguardar os direitos fundamentais de criangas e adolescentes contra praticas potencialmente

prejudiciais.

No ambito das relagdes de consumo, essa condi¢do especial é frequentemente descrita
pela doutrina como hipervulnerabilidade, categoria que reconhece a existéncia de grupos ainda
mais suscetiveis a praticas abusivas. Criancas ¢ adolescentes, por ndo possuirem maturidade
cognitiva plena, apresentam maior dificuldade em compreender sistemas baseados em

probabilidade e risco.

Essa caracteristica torna particularmente preocupante a utilizacdo de mecanismos de
recompensa aleatéria em jogos amplamente acessiveis ao publico infantojuvenil. Diversos
estudos de psicologia comportamental demonstram que sistemas baseados em reforgo
intermitente, nos quais a recompensa ocorre de forma imprevisivel, possuem alto potencial de

estimulo a repeti¢do do comportamento.

Tal dindmica é amplamente explorada em jogos de azar tradicionais, nos quais a
alterndncia entre expectativa, frustracdo e eventual recompensa contribui para prolongar a

participagdo do jogador. Nas /oot boxes, mecanismos semelhantes sdo utilizados por meio de
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animagdes visuais, efeitos sonoros e narrativas de raridade que reforgam a percepcao de valor

dos itens obtidos.

A presenca desses estimulos em ambientes frequentados por criangas e adolescentes
suscita questionamentos relevantes quanto a compatibilidade dessas praticas com os principios
do direito do consumidor. O proprio Codigo de Defesa do Consumidor prevé a vedagdo de
praticas abusivas que se aproveitem da fraqueza ou da ignorancia do consumidor, especialmente

quando relacionadas a idade ou a condig@o social.

Nesse sentido, a utilizagdo de sistemas de monetizagdo baseados em aleatoriedade pode
representar forma indireta de exploracdo da vulnerabilidade do publico infantojuvenil,

incentivando gastos repetitivos em busca de recompensas raras.

A preocupacdo com esses efeitos ja motivou iniciativas institucionais no Brasil, como a
atuagdo da ANCED, que tem questionado judicialmente a compatibilidade das /oot boxes com
os direitos da crianca e do adolescente. Tais iniciativas refletem a crescente percepcao de que a
auséncia de regulamentacdo especifica pode permitir praticas potencialmente prejudiciais aos

consumidores mais vulneraveis.

Diante desse cenario, o debate juridico sobre loot boxes ultrapassa a simples
classificagdo dessas mecanicas como jogos de azar, alcangando questdes mais amplas
relacionadas a protecdo do consumidor, a transparéncia nas relagdes digitais e a responsabilidade
das empresas na constru¢do de ambientes de entretenimento seguros para publicos de diferentes

faixas etarias.

5. 0S ASPECTOS PSICOLOGICOS DAS LOOT BOXES E O ESTIMULO AO
CONSUMO

Além das discussodes juridicas relacionadas as loot boxes, um dos pontos centrais do
debate académico refere-se aos aspectos psicolégicos associados a esse mecanismo de
monetizacido. Diversos estudos indicam que a estrutura dessas caixas virtuais foi projetada de
forma a estimular comportamentos repetitivos de consumo, utilizando mecanismos semelhantes

aos encontrados em jogos de azar.

As loot boxes funcionam a partir de um sistema de recompensa baseado na
aleatoriedade. O jogador realiza um pagamento sem saber qual item recebera, sendo o resultado
determinado por um algoritmo probabilistico. Essa dindmica cria um ambiente de expectativa e
incerteza, no qual o jogador ¢ constantemente incentivado a realizar novas compras na tentativa

de obter itens mais raros ou valiosos.
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Pesquisas académicas apontam que esse modelo apresenta forte semelhanga estrutural
com os mecanismos utilizados em cassinos e maquinas caga-niqueis, nos quais o jogador aposta
dinheiro em troca da possibilidade de receber uma recompensa. Em ambos os casos, o
comportamento de consumo ¢ estimulado pela expectativa de ganho e pela imprevisibilidade do

resultado.

Além disso, estudos demonstram que a forma como as loot boxes sdo apresentadas nos
jogos frequentemente utiliza elementos visuais e sonoros que intensificam a experiéncia
emocional do jogador. Animagdes coloridas, efeitos sonoros e sequéncias de abertura das caixas
criam uma atmosfera de recompensa semelhante a observada em jogos de cassino, refor¢ando a

sensacao de conquista quando o jogador recebe um item raro.

r

Outro aspecto psicologico relevante ¢ o chamado efeito de reforco intermitente,
amplamente estudado pela psicologia comportamental. Nesse modelo, recompensas sio
distribuidas de forma imprevisivel, o que aumenta significativamente o nivel de engajamento do
individuo com a atividade. Esse tipo de refor¢co é considerado um dos mais eficazes para
estimular comportamentos repetitivos, pois mantém o individuo motivado pela expectativa

constante de uma recompensa futura.

Pesquisas experimentais também indicam que a forma como essas recompensas sio
apresentadas pode influenciar diretamente a percepcdo do consumidor sobre o valor da compra.
Estudos demonstram que vendedores podem manipular a apresentagdo de probabilidades ou
destacar resultados raros para aumentar a disposi¢do do consumidor em gastar dinheiro com

produtos baseados em sorteios, como ocorre no caso das loot boxes.

Essa dindmica torna-se especialmente preocupante quando se considera que grande parte
dos jogadores de videogame sdo criangas e adolescentes. Devido a menor capacidade de
avaliag@o critica e controle de impulsos, esse publico pode ser particularmente suscetivel as

estratégias psicologicas utilizadas nesses sistemas.

Nesse sentido, especialistas apontam que a exposicdo precoce a sistemas de
recompensas aleatorias pode contribuir para o desenvolvimento de comportamentos semelhantes
aos observados em jogos de azar. Investigacdes recentes e acdes judiciais t€ém destacado que
mecanismos como as loot boxes podem aumentar o risco de problemas relacionados ao jogo e

ao consumo compulsivo, especialmente entre jovens jogadores.

Dessa forma, os aspectos psicologicos associados as loot boxes reforgcam a necessidade
de uma analise critica dessa pratica sob a perspectiva do direito do consumidor e da prote¢ao da
infincia. A utilizacdo de estratégias baseadas em aleatoriedade, reforgo intermitente e estimulos
sensoriais intensos evidencia que o modelo ndo se limita a uma simples mecanica de jogo, mas

constitul um sofisticado mecanismo de incentivo ao consumo.
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6. A ATUACAO INSTITUCIONAL E A ACAO CIVIL PUBLICA PROPOSTA PELA
ANCED

No Brasil, o debate juridico envolvendo loot boxes ganhou maior relevancia a partir da
atuagdo de organizagdes da sociedade civil voltadas a defesa dos direitos da crianca e do
adolescente. Entre essas iniciativas destaca-se a atuacdo da ANCED, entidade que promoveu
discussao judicial acerca da compatibilidade dessas praticas com o sistema juridico brasileiro de

protecdo ao consumidor ¢ a infincia.

A ANCED propos agdo civil publica contra diversas empresas do setor de jogos
eletronicos, sustentando que a comercializacao de /oot boxes em jogos amplamente acessiveis ao
publico infantojuvenil poderia configurar pratica abusiva e potencialmente lesiva aos direitos
das criangas e adolescentes. A acdo teve como fundamento principal a ideia de que esses
mecanismos de monetizagdo exploram sistemas de recompensa baseados em aleatoriedade
semelhantes aos utilizados em jogos de azar, o que poderia estimular comportamentos de risco

entre jogadores mais jovens.

Segundo a argumentag@o apresentada pela entidade, a utilizagdo de loot boxes em jogos
digitais viola principios fundamentais do Cédigo de Defesa do Consumidor, especialmente
aqueles relacionados ao dever de informagdo adequada e a proteg@o contra praticas abusivas. A
entidade também destacou que o publico infantojuvenil possui maior suscetibilidade a estimulos
psicologicos baseados em recompensas imprevisiveis, circunstincia que reforca a necessidade

de controle sobre esse tipo de pratica comercial.

Além da perspectiva consumerista, a ANCED também fundamentou sua atua¢do na
protecao integral prevista pelo Estatuto da Crianga e do Adolescente, que estabelece o dever de
prevenir situacdes que possam comprometer o desenvolvimento saudavel de criangas e
adolescentes. Nesse sentido, a entidade argumentou que a exposicdo precoce a sistemas que
reproduzem dindmicas semelhantes as apostas poderia favorecer a normalizagdo do

comportamento de risco associado aos jogos de azar.

A acgdo também buscou chamar atencdo para a ausé€ncia de regulamentagdo especifica no
ordenamento juridico brasileiro quanto as praticas de monetizagdo digital em jogos eletronicos.
Enquanto diversos paises passaram a discutir ou implementar medidas regulatérias voltadas a
transparéncia das probabilidades ou a limitagdo do acesso de menores a esse tipo de sistema, o

Brasil ainda enfrenta significativa lacuna normativa.
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A iniciativa da ANCED representa, portanto, um marco relevante na discussdo juridica
nacional sobre /oot boxes. Mais do que questionar praticas especificas de determinadas
empresas, a a¢do contribuiu para inserir o tema no debate publico e juridico, evidenciando a
necessidade de reflexdo mais aprofundada sobre os limites éticos e legais das estratégias de

monetiza¢do adotadas pela industria de jogos digitais.

7. LOOT BOXES E AS PRATICAS ABUSIVAS NO DIREITO DO CONSUMIDOR

A utilizagdo de loot boxes nos jogos eletronicos levanta relevantes questionamentos a
luz da disciplina juridica das relagdes de consumo. A relagéo estabelecida entre desenvolvedoras
de jogos digitais e jogadores enquadra-se como tipica relacdo de consumo, na qual as empresas
atuam como fornecedoras de servigos digitais e os usuarios como consumidores finais. Assim,
os mecanismos de monetizagdo presentes nos jogos devem observar os principios € normas

estabelecidos pelo Codigo de Defesa do Consumidor.

A doutrina consumerista brasileira reconhece que o consumidor ocupa posicdo
estruturalmente vulneravel nas relagdes de mercado. Nesse sentido, autores como Claudia Lima
Marques destacam que o direito do consumidor surge justamente como instrumento de
reequilibrio das relagdes contratuais marcadas por profunda assimetria informacional entre
fornecedor e consumidor. No ambiente digital, essa desigualdade tende a se intensificar, uma vez
que o consumidor frequentemente desconhece os mecanismos técnicos e algoritmos utilizados

pelas empresas para estruturar sistemas de monetizagao.

No caso das loot boxes, essa assimetria torna-se particularmente evidente. O consumidor
realiza pagamento para obter uma recompensa virtual cujo resultado depende de probabilidades
previamente programadas pelo fornecedor, mas que nem sempre sdo claramente divulgadas ou
compreendidas pelo usuario. Assim, diversos dispositivos do CDC podem ser utilizados como

parametros para avaliar a eventual abusividade dessa pratica.

Além disso, parte da doutrina tem sustentado que as loot boxes apresentam
caracteristicas estruturais semelhantes as praticas de jogos de azar. Estudos académicos indicam
que esse sistema consiste em uma forma de monetizagdo baseada na aleatoriedade e na
expectativa de ganho de recompensas raras, aproximando-se das dindmicas presentes em loterias

e maquinas caga-niqueis.
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Diante desse cenario, torna-se necessario examinar a compatibilidade dessas mecanicas

com os principios fundamentais do direito do consumidor.

7.1 Direito a informacgao e transparéncia (art. 6°, I11I)

O direito a informagdo constitui um dos pilares centrais da prote¢do do consumidor. O
artigo 6°, inciso III, do CDC estabelece que o consumidor possui direito a informagao adequada

e clara sobre os diferentes produtos e servigos oferecidos no mercado.

Segundo a doutrina consumerista, a informagdo desempenha papel essencial para
garantir a liberdade de escolha do consumidor. Para Bruno Miragem, a transparéncia
informacional constitui condigdo indispensavel para que o consumidor possa tomar decisdes

econdmicas conscientes.

No contexto das loot boxes, esse dever de transparéncia encontra obstaculos
significativos. Frequentemente, o jogador adquire caixas virtuais sem possuir conhecimento
preciso acerca das probabilidades de obtengdo dos itens disponiveis. Em muitos casos, as
probabilidades de obtencdo de itens raros sdo extremamente baixas, o que leva o consumidor a

adquirir sucessivas caixas na tentativa de alcangar o item desejado.

Estudos académicos apontam que esse modelo pode gerar distor¢des na percepcdo do
consumidor, especialmente quando as empresas enfatizam visualmente as recompensas mais
raras sem revelar adequadamente as probabilidades reais de obtengdo. Pesquisas demonstram
que a omissdo ou manipulacdo da apresentacdo das probabilidades pode aumentar

significativamente a disposi¢do do consumidor a gastar dinheiro nesses sistemas.

Nesse sentido, a auséncia de transparéncia informacional pode comprometer a
capacidade de decisdo do consumidor, configurando possivel violagao ao dever de informacao

previsto na legislacdo consumerista.

7.2 Publicidade abusiva e exploracéio da deficiéncia de julgamento (art. 37)

Outro dispositivo relevante ¢ o artigo 37 do CDC, que proibe a publicidade enganosa ou
abusiva. A publicidade ¢ considerada abusiva quando se aproveita da deficiéncia de julgamento

ou experiéncia da crianga.
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A doutrina consumerista reconhece que criangas e adolescentes constituem grupos
particularmente sensiveis as estratégias publicitarias. Em razdo de sua condigdo de
desenvolvimento cognitivo, esses consumidores apresentam menor capacidade de compreender

riscos financeiros ou probabilidades estatisticas.

Nos jogos eletronicos, as loot boxes sdo frequentemente apresentadas por meio de
animagdes visuais intensas, efeitos sonoros estimulantes e sistemas de recompensa que destacam
itens raros ou exclusivos. Essa apresentagdo cria uma atmosfera de expectativa e excitagdo

semelhante a observada em maquinas de jogos de azar.

Pesquisas académicas apontam que tais sistemas utilizam mecanismos psicologicos
semelhantes aos presentes em jogos de apostas, como recompensas intermitentes e estimulos

audiovisuais destinados a incentivar a repeticdo do comportamento de compra.

Quando esse tipo de estratégia é direcionado a criancas e adolescentes, pode-se
argumentar que ha exploragdo da deficiéncia de julgamento desses consumidores, hipotese

expressamente vedada pelo CDC.

7.3 Exploracio da vulnerabilidade do consumidor (art. 39, I'V)

O artigo 39, inciso 1V, do CDC estabelece que ¢ vedado ao fornecedor prevalecer-se da
fraqueza ou ignorancia do consumidor, considerando fatores como idade, satde ou grau de

conhecimento.

No ambito dos jogos digitais, esse dispositivo ganha especial relevancia quando se
observa o publico consumidor predominante. Criangas e adolescentes representam parcela
significativa dos usuarios de jogos eletronicos, especialmente em modelos de jogos gratuitos

(free-to-play) que dependem fortemente de microtransagoes.

Diversos estudos juridicos tém destacado que as loot boxes podem explorar justamente
essa vulnerabilidade. A mecanica de recompensas aleatorias estimula repetidas tentativas de

compra, criando um ciclo de consumo baseado na expectativa de obtencdo de itens raros.

Pesquisas académicas indicam que esse modelo apresenta semelhangas estruturais com
jogos de azar, pois o consumidor realiza um pagamento para participar de um sistema em que o

resultado depende majoritariamente do acaso.

Tal dindmica pode incentivar comportamentos compulsivos de consumo, sobretudo

entre consumidores mais jovens, que possuem menor capacidade de autocontrole financeiro.
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7.4 Vantagem manifestamente excessiva (art. 39, V)

O artigo 39, inciso V, do CDC proibe que o fornecedor exija vantagem manifestamente

excessiva do consumidor.

No contexto das loot boxes, esse debate surge quando o consumidor precisa adquirir
multiplas caixas para obter determinado item desejado. Como o resultado depende de
probabilidades aleatérias, o consumidor pode realizar diversas compras sem garantia de

obtenc¢do do item especifico que busca.

Essa logica econdmica aproxima-se de sistemas lotéricos, nos quais o participante
realiza sucessivas apostas na expectativa de alcancar um prémio raro. A diferenga € que, no
ambiente dos jogos eletronicos, esse mecanismo encontra-se integrado a propria estrutura do

jogo, tornando-se parte do processo de progressdo ou obtengdo de vantagens competitivas.

Dessa forma, pode-se questionar se a obtengdo de lucro baseada em um sistema de
probabilidades ocultas ou pouco transparentes ndo representaria vantagem excessiva em

desfavor do consumidor.

8. A LACUNA REGULATORIA DAS LOOT BOXES NO ORDENAMENTO JURIDICO
BRASILEIRO

Apesar da crescente popularizagdo das /oot boxes na industria de jogos eletronicos, o
ordenamento juridico brasileiro ainda ndo possui regulamentagdo especifica voltada a disciplina
dessas praticas. Tal auséncia normativa gera um cendrio de incerteza juridica, especialmente
quando se considera a expansdo do mercado de jogos digitais e a crescente participagdo de

consumidores jovens nesse ambiente.

No Brasil, a analise juridica das /oot boxes acaba sendo realizada por meio da aplicagao
indireta de normas ja existentes, principalmente aquelas relacionadas ao direito do consumidor e
as disposicdes referentes aos jogos de azar. A chamada Lei das Contravenc¢des Penais (Decreto
Lei n° 3.688/1941) estabelece restricdes a exploragdo de jogos de azar, definidos como
atividades em que o ganho ou a perda dependem predominantemente do acaso. Nesse sentido,
parte da doutrina tem argumentado que as /oot boxes apresentam caracteristicas semelhantes a
tais praticas, uma vez que o jogador realiza pagamento para participar de um sistema de

recompensa aleatoria.
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De acordo com estudos juridicos recentes, as /oot boxes funcionam como uma espécie
de “roleta digital”, na qual o usuario paga por uma caixa virtual que pode conceder diferentes
recompensas definidas por probabilidade. Essa estrutura aproxima o sistema das mecanicas
tipicas de jogos de aposta, sobretudo quando a obteng@o de itens raros depende exclusivamente

do acaso.

Além disso, a inexisténcia de normas especificas dificulta a defini¢do de parametros
minimos de transparéncia para o funcionamento dessas mecanicas. Em muitos casos, os
jogadores ndo possuem acesso claro as probabilidades reais de obtencdo de determinados itens,

o que pode comprometer o exercicio de uma decisdo de consumo plenamente informada.

Outro fator relevante diz respeito a dimensdo econdomica do fendomeno. As
microtransagdes tornaram-se uma das principais fontes de receita da industria de jogos digitais,
incentivando desenvolvedoras a estruturar jogos inteiros em torno de sistemas de recompensa
probabilistica. Tal modelo econdmico amplia a relevancia do debate juridico, uma vez que

envolve interesses comerciais significativos e potencial impacto sobre milhdes de consumidores.

Diante desse contexto, cresce o entendimento de que a auséncia de regulamentacgdo
especifica pode permitir a expansdo de praticas potencialmente prejudiciais aos usuarios,
especialmente quando direcionadas a publicos mais vulneraveis. Assim, a discussdo sobre a
necessidade de regulacdo das /oot boxes tem se tornado cada vez mais presente no cenario

juridico e académico brasileiro.

9. A HIPERVULNERABILIDADE DO CONSUMIDOR INFANTOJUVENIL NOS
JOGOS ELETRONICOS

O Codigo de Defesa do Consumidor estabelece como principio fundamental das
relacdes de consumo a protecdo da parte mais fraca da relacdo juridica, reconhecendo que o
consumidor se encontra em posicdo de vulnerabilidade diante do fornecedor. Entretanto, dentro
desse universo de consumidores existem grupos que apresentam uma condi¢do ainda mais

sensivel, sendo classificados pela doutrina como hipervulneraveis.

A hipervulnerabilidade refere-se a uma situagdo em que determinados consumidores
possuem maiores dificuldades para compreender ou resistir as estratégias de mercado utilizadas
pelos fornecedores. Essa condi¢do pode decorrer de fatores como idade, condigdo social, nivel
de conhecimento ou estado psicoldgico. Nesse contexto, criangas e adolescentes ocupam posi¢ao
de destaque, uma vez que ainda se encontram em processo de desenvolvimento cognitivo e

emocional.
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A doutrina consumerista brasileira, especialmente representada por autores como
Claudia Lima Marques, destaca que criangas e adolescentes necessitam de uma protecdo ainda
mais rigorosa nas relagdes de consumo, pois possuem menor capacidade de compreender os
mecanismos de persuasdo utilizados pelo mercado. Assim, a legislacdo deve atuar de forma

preventiva para evitar que praticas comerciais explorem essa fragilidade.

No universo dos jogos eletronicos, essa problematica torna-se particularmente relevante.
Os videogames consolidaram-se como uma das principais formas de entretenimento da
atualidade, sendo amplamente consumidos por criancas ¢ adolescentes. A expansao da internet e
das plataformas digitais ampliou ainda mais esse acesso, fazendo com que o publico

infantojuvenil se tornasse um dos principais consumidores desse mercado.

Estudos apontam que a induastria dos jogos eletronicos passou por um processo de
transformacdo significativa nas Tultimas décadas, evoluindo de um modelo baseado
exclusivamente na venda de jogos completos para um sistema de monetizagdo continua,
sustentado por microtransac¢des dentro dos proprios jogos. Essas microtransagdes permitem que
os jogadores adquiram itens virtuais, vantagens competitivas ou elementos estéticos mediante

pagamentos realizados durante a experiéncia de jogo.

Entre essas modalidades de monetizacdo, destacam-se as chamadas loot boxes, que
funcionam como caixas virtuais contendo recompensas aleatorias. O jogador realiza um
pagamento sem saber previamente qual item receberd, sendo recompensado de acordo com um

sistema probabilistico definido pela empresa desenvolvedora.

Esse mecanismo cria um ambiente de consumo baseado na expectativa e na incerteza,
estimulando o jogador a realizar compras repetidas na tentativa de obter itens raros ou valiosos.
Quando esse sistema ¢ direcionado ou amplamente acessivel ao publico infantojuvenil, surgem

preocupacdes significativas sob a perspectiva da proteg¢do ao consumidor.

Isso ocorre porque criancas e adolescentes possuem menor capacidade de avaliar
criticamente as consequéncias financeiras de suas decisdes de consumo. Além disso, tendem a
reagir de forma mais intensa aos estimulos visuais e emocionais presentes nos jogos, como

efeitos graficos, recompensas rapidas e promessas de progresso dentro do jogo.

Nesse sentido, a presenga de sistemas de monetizagdo baseados em aleatoriedade dentro
de jogos amplamente consumidos por menores de idade levanta questionamentos sobre a
responsabilidade das empresas desenvolvedoras e a necessidade de regulamentagdo dessas

praticas.
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10. DIREITO COMPARADO E EXPERIENCIAS INTERNACIONAIS DE
REGULACAO

O debate sobre a natureza juridica das /oot boxes ndo se limita ao contexto brasileiro.
Diversos paises t€m enfrentado questionamentos semelhantes e adotado diferentes estratégias

regulatorias para lidar com o fendmeno.

Entre os exemplos mais citados na literatura juridica esta a decisdo das autoridades da
Bélgica, que concluiram que determinadas modalidades de /oot boxes presentes em jogos
eletronicos poderiam ser classificadas como jogos de azar. Com base nessa interpretagdo,
algumas empresas foram obrigadas a remover ou modificar esses sistemas para continuar

operando no pais.

A Holanda também realizou investigacdes semelhantes, analisando a compatibilidade
das loot boxes com a legislacdo nacional de apostas. Embora o debate tenha passado por
revisdes judiciais posteriores, a discussdo contribuiu para ampliar a pressdo internacional por

maior transparéncia nas mecanicas de recompensa utilizadas pela industria de jogos.

Em outros paises, como Reino Unido ¢ Estados Unidos, o tema ainda permanece em
debate legislativo e académico. Nessas jurisdi¢des, uma das propostas mais discutidas consiste
na obrigatoriedade de divulgagdo das probabilidades de obtencdo de itens nas loot boxes,
permitindo que os consumidores tenham acesso a informagdes mais claras antes de realizar

pagamentos.

Essas experiéncias internacionais demonstram que o fendmeno das loot boxes representa
um desafio regulatorio global. Embora ainda ndo exista consenso absoluto sobre sua natureza
juridica, observa-se crescente preocupagdo com o0s possiveis impactos dessas praticas sobre

consumidores vulneraveis.

Para o contexto brasileiro, o direito comparado oferece importantes referéncias,
demonstrando que diferentes paises tém buscado solugdes normativas para equilibrar os

interesses economicos da industria de jogos com a protecao dos usuarios.

11. CONSIDERACOES FINAIS

A analise realizada ao longo deste estudo demonstra que as loot boxes representam uma
das mais relevantes transformagdes recentes no modelo econdmico da industria de jogos

eletronicos. Originadas a partir da evolugdo das microtransagdes digitais, essas mecanicas
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passaram a integrar grande parte dos jogos contemporaneos, criando novas formas de

monetizacao baseadas em sistemas probabilisticos de recompensa.

A estrutura de funcionamento das loot boxes, marcada pela presenga de pagamento
prévio e pela definicdo aleatoria dos resultados, tem suscitado debates acerca de sua
proximidade com os jogos de azar tradicionais. Embora a legislacdo brasileira ainda ndo tenha
enfrentado diretamente essa questdo, a analise juridica revela elementos que justificam uma

reflexdo mais aprofundada sobre os limites dessa pratica no mercado digital.

Além disso, a pesquisa evidencia que a presenga dessas mecanicas em jogos
amplamente acessiveis a criangas e adolescentes levanta preocupagdes relevantes sob a
perspectiva do direito do consumidor e da protecdo integral da infancia. A utilizagdo de sistemas
de recompensa aleatoria associados a estimulos audiovisuais intensos pode estimular
comportamentos repetitivos de consumo, especialmente entre individuos em fase de

desenvolvimento.

Nesse sentido, a atuagdo de organizacdes da sociedade civil e o surgimento de debates
judiciais demonstram que o tema ja comecou a ganhar relevancia no cenario juridico nacional. A
experiéncia internacional, por sua vez, indica que diferentes paises tém buscado alternativas
regulatérias para lidar com o fendmeno, seja por meio da classificacdo das /oot boxes como
jogos de azar, seja por meio da imposi¢do de requisitos de transparéncia e prote¢do ao

consumidor.

Diante desse cenario, conclui-se que a auséncia de regulamentacao especifica no Brasil
representa um desafio significativo para a protecdo dos consumidores no ambiente digital.
Torna-se necessario promover discussao legislativa e juridica mais aprofundada sobre o tema, de
modo a garantir equilibrio entre a liberdade econémica da industria de jogos e a protegdo dos
direitos fundamentais dos usuarios, especialmente daqueles em condi¢do de maior

vulnerabilidade.
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