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Resumo: O presente estudo visa o entendimento da monetizagcdo dos jogos eletrénicos através
da pratica de loot box, sob o ponto de vista juridico, adentrando no campo do Direito do
Consumidor, bem como o decreto-lei das contravengGes penais, mais precisamente em relagédo
aos jogos de azar, a fim de servir como um marco inicial para futuras pesquisas de maior
profundidade no que se diz respeito aos riscos envolvendo tal pratica. O referido estudo conta
com uma pesquisa na doutrina e legislacdo brasileira, utilizando método de pesquisa tanto
documental quanto bibliografica. O estudo conclui-se demonstrando os motivos pelos quais a
monetizacdo através da loot box vai contra muitas normas contidas no Direito Brasileiro e,
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1. INTRODUCAO

A crescente evolugdo tecnologica € sempre um desafio para o ramo juridico. A
sociedade tem sido inserida em um ambiente tecnoldgico alavancado com o avan¢o da
internet, causando mudancas em diversos cenarios como, por exemplo, no setor comercial em
que se encontra em ascensdo o comércio eletrénico.

Atualmente, varios setores exploram essa categoria de comércio, como as industrias de
jogos eletronicos, contando com mais de 67 milhdes de consumidores, segundo a pesquisa
realizada pelo Data Folha (CNN Brasil, 2020). Esse nimero revela um aumento massivo do
mercado e, consequentemente, um desafio para o direito do consumidor para adequar a tal
crescimento.

Uma das grandes inovacdes observadas no mundo dos jogos virtuais € o que chamam
de “loot boxes”, que funcionam como caixas de recompensas. Estas caixas fornecem ao
jogador itens aleatorios para serem usados em seus jogos. Ocorre por meio de troca da moeda
virtual do jogo que, por sua vez, sdo adquiridas por moeda corrente do pais de origem,
denominadas micro transagoes.

A realizagéo desse modelo por parte das empresas de grande porte de jogos que visam
lucros vem chamando a atengéo de diversos consumidores pela sua semelhanga com 0s jogos
de azar, causando o endividamento desenfreado e impulsionando as empresas de jogos
virtuais a lucros exorbitantes.

O presente trabalho dissertard sobre essa pratica que, ndo somente tem como
problematica a esfera normativa do direito do consumidor, como também sua convergéncia
com as préaticas de jogos de azar, onerando o consumidor de forma desregrada com um
agravante: o alarmante crescimento da incidéncia do numero de consumidores crianca e
adolescente. Tem como objetivo ludificar o formato de micro transagdo das loot box
observando as normas do direito do consumidor e observando a sua semelhanca ao praticado
com os jogos de azar.

O tema pesquisado € essencial para o direito pois a regulamentacdo dessa nova pratica
é uma forma de garantir o bem juridico do bom costume, observando também o estatuto da
crianca e adolescente como forma de garantir a seguranca dos mais vulneraveis.

1.1 JOGOS ELETRONICOS E SUAS FORMAS DE MONETIZACAO

Para melhor entendimento deste artigo, € preciso trazer a definicdo de jogos
eletrénicos. Segundo a definicdo do dicionario Houaiss (2001), temos como significado do
termo jogo. De forma abrangente € um substantivo masculino, com finalidade recreativa,
submetida a regras que estabelecem quem vence e quem perde; competi¢do fisica ou mental
sujeita a uma regra, com participantes que disputam entre si por uma premiagdo ou por
simples prazer. Modo de jogar, movimentar-se, operar; atividade de atleta. Derivacdo: por
metafora é o conjunto de procedimentos ou estratégias para atingir determinado fim, tética
(HOUAISS, 2001)

Conforme demonstrado, o conceito de jogo é bastante ampla, envolvendo agdes e
desafios aos seres humanos, abrangendo objetivo ou meta, e como diferencial suas
funcionalidades e artificios conforme a proposta do jogo.

Os jogos eletrénicos sdo um dispositivo especial, que geralmente funciona a base de
um dispositivo eletrodo-eletrénico, operando a base de energia elétrica ou baterias e que, por
muitas vezes, trabalham com a coordenaco, reflexo e cognicdo. E todo e qualquer dispositivo
de jogo que possui componentes eletronicos para executar suas atividades.



Com o avango da tecnologia, houve o surgimento da nova proposta de entretenimento
de jogos eletronico: os videogames. O lancamento de diversos tipos de consoles e o
crescimento exponencial de consumidores no mundo todo, essas empresas estdo entre as
maiores industrias de entretenimento do mundo. A compra recente da Activision Blizzard
(dona de franquias de jogos como Call of Duty, Word of Warcraft, Diablo, entre outros) pela
Microsoft, por um valor anunciado de US$68 bilhGes, demonstra como é um mercado
lucrativo e poderoso. (DEMARTINI, 2022)
Essa evolucdo tecnoldgica fez com que as industrias obtivessem novas maneiras
de monetizar e lucrar, dentre elas as micro transacdes, em mais especifico a micro transacdo
através da loot box, objeto de estudo deste trabalho.

1.2 DA PRATICA DE LOOT-BOXES

Inicialmente € preciso entender o funcionamento e como as empresas lucram com esse
tipo de feito. A loot box ou caixa de recompensas é uma micro transacdo, em que o jogador é
induzido a gastar uma certa quantia de dinheiro para a abertura dessas caixas, visando
recompensas diversas, desde personalizacdo a itens que podem influenciar no desempenho do
jogo. Essas recompensas possuem uma variedade de raridades, usando do fator de
aleatoriedade para sortear os itens que irdo compor a caixa, podendo ser de diversos tipo
(FIGURA 01).

Figura 1 — llustracéo de oferta de caixa loot box
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Essa pratica € amplamente estimulada com técnicas variadas, como:
a) Introducdo de um sistema préprio de moedas: utilizacdo de uma moeda propria para ser
utilizada no jogo, desassociando-a ao valor da moeda corrente;
b) Uso de datas comemorativas: acontecimentos e datas comemorativas sao amplamente
utilizadas para atrair jogadores a compara adiquirir novos itens, por exemplo: Natal,
Halloween.



c) Utilizacdo de celebridades ou itens da cultura geek/cult: novos personagens associados a
imagens de pessoas famosas e itens que remetem a filmes/series/desenhos/revistas em
quadrinhos séo adicionados aos jogos com bastante frequéncia,

d) Monitoramento do comportamento social: com o algoritmo do comportamento de compras
e utilizacdo de itens, os programadores conseguem perceber qual item € o de maior interesse
da comunidade, fazendo com que ele fique mais em evidéncia e desperte o0 interesse nos
demais;

e) Método de recompensas didrias: as empresas fornecem recompensas diarias (moedas) ao
jogador, estimulando para ser usado para comprar uma loot box;

f) Uso de dados do usuério: com contratos de termo de uso, 0s jogos conseguem a validacao
para acesso de dados, conseguindo ampliar sua forma de arrecadar e alimentando seu
algoritmo;

g) Diversificacdo de loot box: é comum nos jogos a ocorréncia de diversos tipos de caixa, com
valores e com prémios diversos, com tempo limitado ou em datas comemorativas;

h) Falta de transparéncia sobre os critérios de sorteio, ndo sendo divulgado claramente a
porcentagem e a forma em que se consegue obter itens de variadas raridades;

I) Forma de pagamento facilitada: os jogos possuem mecanismo de pagamento variados e de
autenticacdo bastante precérias, facilitando assim as micro transagoes.

As micro transacdes alavancaram os rendimentos das empresas, chegando a faturar
bilhGes com essa préatica, como é o caso da EA Sport que chegaram a faturar mais de 6 bilhdes
de ddlares (cerca de 30 bilhdes de reais) com o seu sistema de Ultimate Team implementado
nos seus jogos esportivos, como FIFA (ESPN, 2010).

Hoje, em sua grande maioria, os desenvolvedores visualizam a lucratividade nesse
cendrio que cada vez mais produzem consumidores compulsivos.

1.3 INTRODUCAO DO LOOT-BOX NO MERCADO DE JOGOS

A pratica de loot vem sendo consolidada nos Gltimos anos e em diversos paises. As
caixas tém em suas raizes o termo gachapon, correspondente a uma maquina japonesa que
oferece brinquedos aleatérios em troca de fichas. Essa maquina é amplamente utilizada no
continente asiatico (FIGURA 02)

Figura 02 — Maquina gachapon
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Essa mesma ideia de oferta de recompensa aleatoria ganhou espaco no mundo por
meio dos videogames em 2004, aparecendo em uma versdo japonesa do jogo MapleStory,
uma espécie de MMORPG. Devido ao sucesso, essa pratica se alastrou em muitos outros
titulos de videogames no continente asiatico.

Com a popularizacdo dessa pratica, surgiram jogos gratuitos para serem
comercializados, que apesar de ndo terem lucro na venda, possuiam uma receita significativa
devida a troca de dinheiro por recompensas nos jogos. Com 0 sucesso na monetizagéo, em
pouco tempo o ocidente tomou conhecimento dessa nova forma de lucro e passou a emprega-
la.

Com a incidéncia de tablets e smartphones que revolucionaram o mercado, 0s jogos
chamados free-to-play (gratuitos para jogar) comecgaram se tornar evidentes e populares,
como o Farmville no Facebook, quando os jogadores compravam para obter recompensas
aleatdérias como o equivalente a animais e alimentos dentro da fazenda onde o jogo se situava.
Essa novidade entdo alcangou os jogos considerados ‘AAA’ de renome, como a exemplo
FIFA da EA (em 2009) e jogos de tiro em primeira pessoa tal como o Team Fortress 2 (em
2010). Atualmente, essa préatica € vista em quase a maioria dos jogos online.

1.4 LOOT BOX NO PANORAMA INTERNACIONAL

Devido ao seu crescimento, loot box foi alvo de discussdao em ornamentos juridicos de
diversos paises, a comecar com 0s paises asiaticos, pioneiros dessa forma de monetizacéo.

No Japao, em 2012, com o sucesso do jogo “Puzzle and Dragons”, entre outros jogos,
as loot box foram considerados como uma nova modalidade de jogos de azar. Foi emitido um
parecer legal onde os bens virtuais adquiridos pelas loot box sdo prémios com valor,
equiparando aos prémios ofertados nas maquinas gachapon e enquadradas por uma Lei de
1977.

Em Singapura, loot box foi combatida com o Remote Gambling Act, que foi aprovado
pelo parlamento em 2014. Esse texto contou com a defini¢do expressa de “gambling”: 0 valor
pago pelos jogadores em apostas e 0s prémios ndo precisam ser necessariamente em dinheiro,
mas sim a qualquer equivalente a dinheiro, incluindo bens virtuais.

Na China, seguiu a linha dos paises asiaticos, adotando uma posicdo desfavoravel a
pratica de loot box. No ano de 2016 o Ministério da Cultura publicou um decreto em que
proibiu a comercializacdo de loot box, e em 2017 fez com que todas as empresas que
comercialize jogos com essa modalidade, tornasse publico a probabilidades de cada prémio
contido nas caixas recompensas.

Ja no Ocidente, a questdo sobre as loot box, a Ilha de Man e Unido Europeia, alterou
seu regulamento em 2017 através da Gambling Supervision Commission, passando a
considerar bens virtuais como tendo valor econdmico. Nos outros Estados ndo houve a
publicacdo de uma legislacdo concreta sobre a matéria, optando a recorrer as entidades
reguladoras, sendo observados estudos sobre o caso. O mesmo acontece com 0s paises da
América.

1.5 SOBRE O DIREITO DO CONSUMIDOR

Sob a 6tica do direito, adentrando no art 1° e em seu art 4° caput do Cédigo de Defesa
do Consumidor, Rizzatto Nunes expde sobre o principio da vulnerabilidade, trazendo que o
fato consumidor se eximir de conhecimento técnico o torna fragil, considerando que néo
conhece a producdo, ndo controle o que compra no que se refere a produtos e servigos e por
ndo executar, precisa estar subsidiado por protecdo. (NUNES, p.102, 2018)



O consumidor numa posicdo do cenario, podendo comprar ou ndo o produto ou
servico oferecido e noutro o fornecedor, detentor do poder quanto a informacéo, especificacdo
e forma de producdo. Essa relacdo nédo é de igualdade, uma vez que quem consome carece de
recursos e de conhecimento para firmar um negocio com quem fornece.

Essa desigualdade ndo possuia um embasamento robusto no ordenamento juridico,
conforme Carlos Alberto Bittar, por possuirem uma relacdo de paridade, sendo superficial a
analse. Na pesquisa realizada por Tartuce e Flavio (p.31, n® 2018) os autores trouxeram o
relato sobre a Lei Protetiva n® 8078/1900 na qual consta o entendimento que ndo ha situagdo
de equivaléncia entre as partes.

Com os avangos da tecnologia, 0os meios eletrénicos estdo cada vez mais em
evidéncia utilizando-se de maquinas e programas, agravando a relacdo entre consumidor e
fornecedor. O autor Canto (p.90, 2015), expde que a contratacdo eletrénica tem ameacado
direitos do consumidor que se referem ao diferencial de protecdo que existem em outras
areas do comércio, direito a informacé&o, a protecdo contra aquilo que infringe a concorréncia;
a seguranca e a protecao de contrato e contra a publicidade ilicita, ao reembolso, a protecédo
de fato e ao acesso a justica pelo processo legal.

Considerando a vulnerabilidade, o inciso | do Art 6° do CDC, traz a obrigacdo da
protecdo do consumidor mediante aquilo que ocasione vicios ou onere exorbitantemente 0s
que consomem.

Para além do principio da vulnerabilidade, trata-se do principio da dignidade da pessoa
humana, dos valores sociais e também da iniciativa privada, abrangidos pelo art 1° da
Constituicdo Federal de 1988.

Ao se tratar do principio da livre iniciativa hd uma contradicdo no exposto quando
qualquer maneira de limitar/alterar o comércio passa violar o referido principio e a aplicacdo
do principio dos valores sociais e do trabalho nada mais seriam que uma forma de anular tal
principio. A interpretacdo torna-se ndo valida, quando se analisa a doutrina, como descrito por
Nunes (p.45, 2018): “quando se fala em regime capitalista brasileiro, a livre iniciativa sempre
gera responsabilidade social. Ela ndo ¢ ilimitada”.

Portanto, é lucido afirmar ha limite ao exercer economicamente quaisquer atividades,
devendo dessa forma seguir uma fungdo e responsabilidade social, de tal maneira que a
pratica abusiva ao bem social deve ser regulamentada, limitada ou ate mesmo extinta. Por
isso, é importante que haja equilibrio ao comercializar um produto (livre iniciativa do
mercado) e o0 bem estar social (principio dos valores sociais do trabalho), de maneira que seus
pesos e contrapesos permitam a subsisténcia de ambos os principios.

O principio da dignidade da pessoa humana, retrata que perante as experiéncias
historicas da aniquilacdo do ser humano (inquisi¢do, escravatura, nazismo, stalinismo,
polpotismo, genocidios étnicos) a dignidade da pessoa humana como base da republica
significa, sem transcendéncias ou metafisicas, o reconhecimento do homo noumenon, ou seja,
do individuo como limite e fundamento do dominio politico da Republica. Neste sentido, a
Republica é uma organizacdo politica que serve o homem, ndo é o homem que serve 0s
aparelhos politico-organizatorios.

Indo de encontro a ideia de tutela do aspecto moral e da honra da dignidade da pessoa
humana, é possivel vislumbrar a Teoria do Estatuto Juridico do Patriménio Minimo, na linha
do zelo e protecdo a integridade pelo Estado de um minimo de sustento e patriménio de cada
individuo.

O autor Fachin (2016), opina sobre o assunto, relacionando que o individuo na
incapacidade da autodeterminagdo mediante a compulsividade pelo jogo, este extremismo
pode ndo entender com o estatuto juridico do patriménio minimo, contradizendo
fundamentos constitucionais a dignidade humana. Fachin (2016) continua afirmando que a



nocao de dignidade humana passa por constante ressignificagdo com as constantes mudancas
conceituais de mundo, culminando a pauta de patrimdnio minimo.

Com base em textos escritos por autores que trazem a discussdao o principio do
patrimbnio minimo, entende-se que a pessoa ao possuir patriménios possui a garantia
integrada a esfera juridica. Entretanto, a dignidade referente a matéria ndo pode ser preterida
em razao de interesses patrimoniais, tal qual o interesse de credores. Apesar de ndo haver
tratativa explicita sobre o objeto na CF/88, o Codigo Civil, em seu artigo 548, proibe a doacao
de todo bem patrimoniado para que o individuo ndo passe a situacdo de miséria. Nesse
sentido, a ideia de compulsdo pelo jogo, a ponto de doacdo, compra ou qualquer outra forma
de disposicdo de seus bens, estariam na contramdo do Codigo Civil, uma vez que ha
preocupacdo do estatuto civilistico com a subsisténcia patrimonial do individuo, conforme
Fachin (2016).

E, entdo, possivel a relacdo das préticas financeiras abusivas com o risco de violar
0 principio da dignidade da pessoa humana, ao entender que o patriménio minimo do
individuo esteja sob provavel perigo. Mediante possiveis casos extremos, € importante que
haja equilibrio entre fornecedor/consumidor para suavizar a necessidade de possiveis
intervencgdes do Estado em detrimento de uma desordem econémica.

Essa intervencdo é resguardada pelo art. 4° pardgrafo VI do CDC quando
descreve o objetivo da Politica Nacional das Relacdes de Consumo, haja vista a necessidade
de transparéncia, harmonia nas relagcdes de consumo e a protecdo a dignidade dos interesses
econdmicos, dentre outros. Abrange sobre a coibicdo e repressdo dos abusos praticados no
mercado e a utilizagdo indevida de inventos e criacbes podem causar prejuizos aos que
consomem produtos e servicos. Nessa linha, mas ndo somente a invencdo literal, deve-se
considerar ainda o meio pelo qual o produto vai ser fornecido, como por exemplo uma nova
forma de monetizacdo dentro da relacdo de consumo.

Essa pratica que é objeto deste estudo, € um mecanismo novo de monetizagédo de
jogos, a qual foi criada como uma maneira de lucrar em que nada acrescenta na experiéncia
do consumidor. Demonstra a necessidade de restricdo/intervencdo do Estado para que se
garanta os principios e direitos do CDC, bem como, ndo se torne um meio de monetizacao
percebido como algo legal, uma vez que percebeu-se mediante os argumentos que pode levar
o0 consumidor abaixo da sobrevivéncia mediante sua incapacidade de autocontrole.

Em detrimento do loot box, é possivel também tratar sobre a violacdo do direito a
transparéncia, previsto no art 4° e o dever de ser informado no inciso 11l do art 6°, ambos do
CDC, visto que é direito do consumidor a informacéo clara e correta do produto, mesmo antes
de sua aquisi¢do, concedendo a ele a capacidade de entender o produto e servigo fornecido.
Considerando a obrigatoriedade dessa transparéncia, e ainda que grande parte dos
desenvolvedores dos jogos ndo torna publica informacgGes referentes a compra das loot box
(como, por exemplo, a relacdo de porcentagem dos itens adquiridos), demonstra a omissdo de
informac0es necessarias para decisdo, podendo levar o consumidor ao erro.

Ainda adentrando no direito da transparéncia, pode-se observar no art 6°, inciso
IV, bem como art® 37 do CDC, a proibicdo da publicidade enganosa ou abusiva. A
publicidade enganosa estd relacionada as falsas ou ocultas informacdes importantes sobre
produto ou servico (caracteristicas, quantidade, origem, preco e propriedade) o que acarretaria
o erro. Nunes (2016) relata que para confirmar a enganosidade basta que seja potencial,
abstrato, ou seja, é suficiente que se leve em consideragio o consumidor ideal. E ele que deve
servir de parametro para a avaliacao.

A publicidade abusiva é referente ao seu conteudo. Neste caso tem um potencial
para gerar discriminagdo, violéncia, explorar medo e supersticdes e até se aproveitar da baixa



capacidade de julgamento do consumidor ou da pouca experiéncia da crianga, induzindo a um
comportamento prejudicial a salide e seguranca.

Para além disso, encontra-se a livre escolha sem que haja interferéncia do
fornecedor, regulada pelo inciso Il do art 6°do CDC. A exemplo a venda casada, presente no
art 39°, inciso I, ambos do CDC, método que pode ser feito tanto de maneira explicita (o
consumidor para adquirir um determinado produto que deseja fica condicionado a adquirir
outro) ou de maneira implicita (inclusdo de algum servico adicional com um preco embutido
no valor total do produto, sem consentimento do consumidor).

Nesse sentido, 0s jogos eletronicos que se utilizam da pratica de loot box (mecanismo
de venda de produtos em um sistema aleatério) ndo permitem ao jogador uma forma direta de
aquisicdo dos mesmos produtos oferecidos nas caixas. E praticado também de modo ostensivo
a publicidade abusiva, dentro e fora do jogo com inimeros mecanismos lancando méo de
celebridades e youtubers famosos, conduzindo a uma compra desinformada e impulsiva,
usando mecanismos de ofertas com tempo limitado, moeda prépria do jogo e a dificuldade de
saber 0 que se obtém na compra da loot box.

Quanto a propaganda abusiva, principalmente considerando aquelas destinadas as
criancas e adolescentes como consumidores destes jogos, percebe-se que existe um fator
abusivo conforme Nunes (2018): os anuncios para esse publico devem abster-se de banalizar
valores éticos e sociais compositores da boa formacao, envolvendo respeito ao meio ambiente
em sua totalidade; de engajar menores de idade em cenarios de ilegalidade ou situacdes
incompativeis e condenaveis. O uso da publicidade nestes casos acarreta nestes grupos uma
no¢do de superioridade com base no conteldo adquirido, for¢cando assim a compra
compulsiva.

Portanto, com o aumento de numeros de jogos que utilizam essa pratica e sua
facilidade de transpor barreiras (muita das sedes destes jogos ficam em outros paises) e a
vulnerabilidade do consumidor, observa-se as violagbes que esse modo de monetizagéo
impacta na relacdo de consumo, conforme elucida Canto (2015), quando expde que 0
ambiente virtual, pela sua facilidade em atingir quaisquer publicos, ganha forca ao chegar nas
criancas e adolescente viabilizado pelo baixo discernimento e conhecimento de contratacdes
por vias eletrbnicas, o que dificulta 0 acompanhamentos dos responsaveis na tentativa de
impedi-los o consumo consciente.

Apesar de todo cenario aqui ja tratado, ndo somente esse é o ponto do cddigo do
consumidor que precisa ser observado, existe a problematica da entdo possivel classificacdo
da pratica de loot box como um jogo de azar.

1.6 DA CLASSIFICACAO DA LOOT BOXES COMO JOGOS DE AZAR

Os jogos de azar estdo presentes no Decreto-lei n°3.688/1941 (Leis das Contravengdes

Penais), quando no art 50°, menciona que o estabelecimento ou exploracio do jogo de azar em lugar
publico ou acessivel ao publico, mediante o pagamento de entrada ou sem ele. Traz ainda o que é entendido por
jogo de azar quando se trata do ganho ou perda relacionada a sorte

A vedacdo da prética de jogos de azar nasce para zelar pelo bem estar moral, visando a
protecdo dos aspectos patologicos em que um jogo de aposta pode vir a occorer. Fachin
(2016) menciona que o jogo de azar possui a funcdo ofensiva de lazer, utilizando o jogo
patplogico coo estratégia. E codificada pela CID 10, F63.0 e reconhecida pela OMS como
doenca.

Entretanto, no paragrafo 3° do Decreto-lei n°3.688/1941, hd um critério técnico de
conceituacao de jogo de azar, sendo um contrato aleatorio, onde uma das partes entrega certo
valor em dinheiro ou bem, podendo o individuo ser ganhador ou nao, dependendo da sua
sorte. Coelho (p. 387, 2016) ratifica mencionando que nos contratos aleatorios, a sorte € o



fator de risco preponderante, podendo definir qual dos contratantes ganha ou perde com a
execucdo do contrato.

Em relacdo a monetizacdo por loot box, a grosso modo é preponderante a que haja
um contrato de compra e venda, no qual o consumidor paga para ter um item aleatorio
sorteado pelo sistema do jogo.

Esses itens vdo possuir porcentagem de raridade, qualidade dentre outros fatores.
Entdo ao depender do fator sorte, o jogador podera receber um determinado item mais raro
pagando por menos ou podera gastar bem mais a procura do mesmo item. Dessa maneira, 0
jogador que consegue obter um item de raridade com a abertura de uma loot box, sairia
vitorioso, pois conseguiu gastar menos. Em contrapartida o que acabou recebendo um item
mais comum, vai sair perdendo, pois tera que arcar com mais dinheiro para ter o item que
desejou adquirir. Os itens podem ser ndo s6 estéticos como também influenciar em sua
mecéanica do jogo (adquirir personagens com “poderes” diferentes, “armas” com poder de
fogo mais eficiente, assim por diante).

Além disso, alguns jogos eletrénicos permitem o comeércio destes itens obtidos,
como ocorre na plataforma STEAM, responsavel pelo lancamento dessa categoria de
monetizacdo em jogos de sucesso como TEAM FORTRESS 2 e COUNTER STRIKE:
GLOBAL OFFENSIVE, alvo de investigagéo pelo Governo Norte Americano, em 2016, por
fazerem uso da compra e venda de itens de loot box para gerenciar um local de jogatina
virtual (cassino) e lavar dinheiro.

Nao somente a plataforma STEAM comercializa seus produtos adquiridos pela loot
box. Atualmente inimeros sites possuem essa funcionalidade. Somada com o sucesso dos
campeonatos profissionais, como por exemplo a Esports, surgiu um fenémeno chamado skin
gambling.

Entende-se por Skin gambling a utilizacdo das skins adquiridas em loot box para
apostas (principalmente em apostas envolvendo as partidas competitivas dos jogos
eletrénicos) de forma a burlar as proibicdes e regulacdes sobre jogos de apostas.

Assim, observa-se a semelhanca dessa pratica com o modo atuante de jogos de azar,
no qual existe o fator viciante com inumeras artimanhas, estratégias para envolver o0s
jogadores (com um grande nimero de pessoas menores de idade), expondo ao perigo do
jogo por compulséo, provocando o gasto excessivo e desenfreado.

2 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme demonstrado, as loot box apresentam uma forte incidéncia em produzir
consumidores compulsivos, com praticas abusivas diversas para atrair, fidelizar e perpetuar
seus produtos com o objetivo do lucro. A partir do momento em que a empresa opta por essa
forma de lucratividade, ela suprime diversos principios do Codigo de Defesa ao Consumidor,
bem como as suas normas. Além do mais, existe na monetizacdo por loot box uma
equiparacdo, tanto quanto sua forma legal quanto sua forma psiquica com a modalidade de
jogos de azar, atuando como ambientes de jogatina (cassino virtual), fomentando a desordem
da economia social e da satde dos seus USUArios.

Unindo todos elementos, associa-se como agravante o surgimento cada vez maior de
consumidores menores de idade (por vez nem acompanhado dos responsaveis) de jogos
eletrébnicos com essa maneira de monetizacdo, demonstrando ndo haver um limite moral para
as industrias dos jogos eletrénicos quando tracam seu objetivo lucrativo a qualquer custo.

E necessario, sobretudo, a intervencdo Estatal afim de proteger os consumidores,
usando meios para limitar o uso dessa pratica em casos mais extremo, banir esta préatica para
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as criancas e adolescentes, preponderando todos os principios, incluindo o da livre iniciativa,
de forma que essa intervencao seja sinérgica e benéfica para toda a sociedade.
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