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RESUMO

As loot boxes, popularizadas nos videogames, representam uma forma de monetizacao
que vai além de sua simples tradugao literal como "caixa de saque" ou "caixa surpresa". Elas
integram um sistema de microtransagdes, no qual os jogadores adquirem itens virtuais
utilizando dinheiro real, funcionando como lojas virtuais dentro dos jogos. Nesse sistema, o
atrativo principal ndo ¢ a caixa em si, mas os itens aleatdrios que estas podem conter, em uma
analogia com o sistema de “caga niquel”.

Dessa forma, a indugdo ao consumo das /oot boxes pode ser realizada de diversas
maneiras, como, por exemplo, a oferta de produtos raros em datas comemorativas, o uso de
elementos da cultura popular em campanhas de marketing atrativas, especialmente, para o
publico infantojuvenil e 0 monitoramento dos interesses dos jogadores por meio de algoritmos.

Portanto, as loot boxes tém gerado debates legais em escala global, especialmente em
relacdo a sua associagdo com jogos de azar. Ha questionamentos sobre a equidade dos sorteios,
uma vez que as empresas as quais lucram com as microtransagdes sdo também as responsaveis
por controlar os resultados destes.

Esse cenario gera uma grande instabilidade no ordenamento juridico nacional, perante
a inexisténcia de uma real regulamentacdo para esse mecanismo, o que afeta ndo apenas as
relagdes de consumo, mas também as criancas e adolescentes, bem como questdes relativas ao
tratamento de dados dos usuarios.

De tal maneira, o presente artigo tem como escopo principal uma analise do papel do
Estado brasileiro na regulamentagdo desse sistema analogo aos jogos de azar, em especial, na
forma com que o CDC, a LGPD, o ECA e possiveis novos projetos de lei podem proteger os
menores € os demais consumidores desse mecanismo predatério, bem como a possibilidade e
eficacia do ajuizamento de Acdo Civil Publica como instrumento para coagir o Estado a
regulamentacdo. A metodologia utilizada ¢ a hipotético-dedutiva, pautada em referenciais de

pesquisas bibliograficas e documentais.

PALAVRAS-CHAVE: loot boxes; Lei Geral de Prote¢do de Dados, Codigo de Defesa do Consumidor,
internet; Estatuto da Crianc¢a e do Adolescente, A¢do Civil Puablica.



ABSTRACT

Loot boxes, popularized in video games, represent a form of monetization that goes
beyond their simple literal translation as "loot box" or "surprise box." They integrate a
microtransaction system in which players acquire virtual items using real money, functioning
as virtual stores within the games. In this system, the main attraction is not the box itself, but
the random items it may contain, analogous to a slot machine.

Thus, loot box consumption can be encouraged in a variety of ways, such as offering
rare products on special occasions, using elements of popular culture in attractive marketing
campaigns, especially for children and young people, and monitoring player interests through
algorithms.

Therefore, loot boxes have generated legal debates on a global scale, especially
regarding their association with gambling. There are questions about the fairness of
sweepstakes, since the companies that profit from microtransactions are also responsible for
controlling their results.

This scenario creates significant instability in the national legal system, given the
lack of effective regulation for this mechanism, which affects not only consumer relations but
also children and adolescents, as well as issues related to the processing of user data.

Therefore, this article's main scope is an analysis of the Brazilian State's role in
regulating this system analogous to gambling, particularly how the CDC, LGPD, ECA, and
potential new bills can protect minors and other consumers from this predatory mechanism,
as well as the possibility and effectiveness of filing a Public Civil Action as a tool to coerce
the State into regulation. The methodology used is hypothetical-deductive, based on

bibliographic and documentary research.

Keywords: loot boxes, General Data Protection Law; Consumer Defense Code; internet;
statute of children and adolescents, Public Civil Action.
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INTRODUCAO

O presente estudo propde-se a investigar a eficacia e a viabilidade da Ac¢do Civil Publica
(ACP) como instrumento de pressdo regulatoria para a efetivacdo da protecdo dos
consumidores, em especial criangas e adolescentes, frente aos desafios impostos pelas loot
boxes no Brasil.

A anédlise se desenvolvera sob a perspectiva da legislagdo consumerista, o0 Cédigo de
Defesa do Consumidor, da protecdo de dados, conforme a Lei Geral de Protecdo de Dados ¢
dos direitos da crianca e do adolescente, resguardados pelo Estatuto da Crianca e do
Adolescente e a recente Lei n® 15.211/2025, o “ECA Digital”, buscando identificar solugdes
para a problematica no ordenamento juridico patrio.

Portanto, em primeiro lugar, faz-se necessaria a compreensao aprofundada das /oot
boxes, integrantes do universo dos jogos eletronicos, sendo "caixas de recompensa" virtuais as
quais contém itens aleatorios, adquiridos através de microtransagdes.

Sua origem remonta as maquinas "gachapon" japonesas, popularizando-se rapidamente
na industria de jogos, notadamente a partir de titulos como "MapleStory". Essas transagdes,
embora lucrativas para as empresas, movimentando bilhdes de reais globalmente, tém sido alvo
de intensos debates legais em escala mundial.

A principal controvérsia reside na sua semelhanga com jogos de azar e na frequente
falta de transparéncia quanto as probabilidades de obtencdo de prémios. Assim, em resposta a
esses desafios, diversos paises, como Japdo, China e algumas nagdes europeias, ja
implementaram medidas regulatérias especificas para lidar com as /oot boxes, contrastando
com a situacdo brasileira, que, até recentemente, carecia de um arcabougo legal robusto e
direcionado.

No Brasil, a auséncia de uma regulamentacdo adequada permitiu que empresas
explorassem esse sistema, expondo, em particular, criangas e adolescentes a potenciais riscos
de vicio, endividamento e manipulacao psicologica.

Desse modo, a necessidade de regulamentacdo das loot boxes para proteger os
consumidores ¢ evidente. Contudo, iniciativas legislativas anteriores, como o Projeto de Lei
186/14, que visava regulamentar os jogos de azar e, por extensdo, as loot boxes, foram
rejeitadas pelo Congresso Nacional.

Essa lacuna regulatéria, no entanto, foi parcialmente preenchida pela Lei n°

15.211/2025, o “ECA Digital”, que veda as loot boxes em jogos direcionados a criangas e



adolescentes, representando um avango significativo, mas que ainda suscita discussdes sobre
sua aplicabilidade e efetividade.

Por fim, a metodologia empregada neste estudo ¢ a hipotético-dedutiva. Partindo da
hipotese de que a Acao Civil Publica pode atuar como um eficaz instrumento de pressao
regulatdria para a protecdo dos consumidores contra os riscos das /oot boxes, a investigacao se
desenvolvera por meio da deducdo de consequéncias e previsdes que serdo confrontadas com
a realidade juridica e social.

A formulagao dessa hipotese sera submetida a testes e analises empiricas, pautadas
especialmente em referenciais de pesquisas bibliograficas, jurisprudenciais e documentais,
tanto nacionais quanto internacionais. Abordagem essa que permitira ndo apenas analisar o
cenario atual, mas também propor solugdes e perspectivas para a problematica no contexto do

direito brasileiro.



1 NOCOES ACERCA DAS LOOT BOXES E SUA RELACAO COM O DIREITO

Este primeiro capitulo abordara nog¢des basicas acerca das /oot boxes e sua relevancia
no campo do Direito, explorando sua evolugdo historica, caracteristicas gerais e implicagdes
juridicas no contexto legislativo brasileiro.

Ainda, sera abordada a forma com que as /oot boxes, as quais nasceram como elementos
de entretenimento em jogos digitais, passaram a desafiar os marcos legais existentes, como o
Cdédigo de Defesa do Consumidor e o Estatuto da Crianca e do Adolescente a luz das praticas
do ambiente digital.

Por fim, o capitulo discute a controvérsia quanto a possivel natureza de jogo de azar das
loot boxes, ampliando o debate sobre sua regulamentacdo e os limites da liberdade contratual
no universo dos jogos eletronicos, evidenciando-se a necessidade de adaptagdo do ordenamento
juridico brasileiro as novas formas de consumo digital, visando a protecdo da parte mais

vulneravel da relagdo, o consumidor, especialmente quando se trata de publicos infantojuvenis.

1.1 A EVOLUCAO HISTORICA DOS VIDEO GAMES E A INSERCAO DAS LOOT BOXES NOS JOGOS
ELETRONICOS

O surgimento dos video games foi, sem duvidas, uma das mais importantes revolugdes
culturais e tecnologicas do século XX. Foi no ano de 1947, durante a corrida tecnologica
ocasionada pelo contexto da guerra fria, que foi elaborado o primeiro protétipo do que viria a
ser, no futuro, um video game. Porém, apenas em 1958 foi criado o “Tennis 10 for Two”, o
primeiro jogo eletronico da historia (Nascimento, 2021).

No entanto, o primeiro dispositivo historicamente considerado como sendo um console
de video game surgiu no ano de 1972, sob a denominacdo de Magnavox Odyssey.
Posteriormente, com uma melhora gréfica, foi colocado no mercado o console conhecido por
Atari 2600, possuindo uma mecanica relativamente simples e popularmente conhecida como
fliperama, integrando a segunda geragao de consoles.

Foi entre as décadas de 1980 e 1990 que os dispositivos em questdo, integrantes agora
da terceira gerag¢do de consoles, revolucionaram o cenario dos jogos. Tal se deu em razao de,
diferente dos fliperamas, os novos consoles de video games possuiam como objetivo
proporcionar ao consumidor a oportunidade de jogar dentro da sala de suas casas. Foi o caso do
lancamento da Nintendo em 1985, seu console NES (Nascimento, 2021).

Nos anos seguintes, a industria dos jogos eletronicos enfrentou uma crescente e se
popularizou no mundo inteiro, com dispositivos cada vez mais tecnoldgicos, de forma que o

anterior monopolio americano do mercado produtor de jogos passou a perder espaco para



empresas japonesas como a Nintendo e a Sega (Nascimento, 2021). Essa mudanga de eixo se
perpetuou durante as proximas de consoles, na qual o eixo de dominancia do mercado se voltou
para o mercado asiatico.

Foi neste cenario que surgiu a mecanica das loot boxes, termo este que, ao ser importado
para o portugués em uma traducdo livre, corresponderia a uma “caixa de saque”, “caixa de
recompensa” ou “caixa surpresa’.

Porém, o seu conceito vai bem além do que vem a ser estas tradugdes literais, uma vez
que as loot boxes sao uma as inimeras formas de monetizagao existentes nos video games, mais
especificamente, um modelo conhecido por “microtransagdes”, no qual sdo realizadas
transacdes online para que os jogadores adquiram itens virtuais utilizando dinheiro real. Por
conseguinte, trata-se de lojas virtuais situadas dentro das plataformas dos jogos online.

De tal maneira, Victor Vieira (2018) as classifica:

“As loot boxes, por sua vez, sdo, basicamente, uma subcategoria de
microtransa¢do. Assim como nas demais microtransagdes, hd o intercimbio
de dinheiro real por créditos em um jogo especifico. Ha, contudo, o diferencial
de que esses créditos ndo sdo usados diretamente para que o jogador adquira
algo especifico ¢ determinado dentro do jogo. Ao invés disso, paga-se por um
item “surpresa” —desconhecido -, como em uma maquina de caga niqueis” (Vieira,
2018, n.p)

No entanto, a peculiaridade desse sistema de monetizagdo € o fato de que aqueles que
adquirem uma /oot box nao a desejam como o objeto final de sua compra, mas sim o suposto
item que pode vir em uma delas, como em uma verdadeira caixa de surpresas, semelhante ao
sistema de um ‘“caga-niquel”, em que inexiste certeza acerca do prémio que se recebera.
Ressalta-se ainda a forma com que, em diversos jogos online, alguns itens apenas podem ser
adquiridos por meio delas, de forma a depender da sorte do comprador.

O que atrai o comprador neste sistema ¢ justamente o fato de que as /oot boxes podem
oferecer itens que valeriam muito mais do que o preco da propria caixa, portanto, itens que
seriam raros dentro do jogo (Lima, 2022). Porém, de forma simultinea a possibilidade de se
adquirir um item de elevado valor dentro desse sistema, existe a chance de que se adquira um
item comum, portanto, de valor inferior ao pago na caixa surpresa, gerando um prejuizo.

A ideia da pratica em debate advém da “gachapon”, popularmente conhecida como
“gacha”, que seria uma maquina extremamente difundida na cultura japonesa, presente em
diversos estabelecimentos, na qual ¢ oferecido um brinquedo aleatorio em troca de fichas.
Porém, existe a possibilidade de vocé simplesmente adquirir o brinquedo desejado, caso nao
queira tentar a sorte nessas maquinas (Celestino, 2025).

Assim, inspirado nesse sistema, houve a insercao de um esquema andlogo dentro dos ja

populares jogos eletronicos. Existe certo debate acerca de qual foi o primeiro jogo a



implementé-lo, uma vez que alguns autores, como Shermon So e J.Christopher Westland, em
sua obra nomeada “Red Wired: China’s Internet Revolution” clamam que o primeiro video jogo
a inserir as /oot boxes foi um MMORPG, ou seja, um “Massive Multiplayer Online Role Playing
Game”, ou “Jogo Massivo Multijogador Online de Interpretagdo de Papéis” chinés, chamado
ZT Online, langado em 2006.

Entretanto, o jogo mais aceito como sendo o primeiro jogo eletronico a implantar essa
ferramenta foi uma versao japonesa do jogo “MapleStory”’, no ano de 2004, o qual também vem
a ser uma espécie de MMORPG (Celestino, 2025). Apesar da divergéncia acerca da origem,
fato ¢ que tal pratica foi tdo lucrativa e vantajosa, que rapidamente se espalhou por todos os
outros jogos do mercado. O lucro com esse sistema seria elevado ao ponto que, segundo
pesquisa da Harvard Business School, as /oot boxes geram cerca de 15 bilhdes de ddlares de
receita por ano (Amano, 2023).

Outra grande contribuicdo para a difusdo das /oot boxes foi justamente a inser¢ao do
mecanismo nos jogos mobile, ou seja, jogos para celular, supostamente no jogo Dragon
Collection no ano de 2010. Porém, foi com a inser¢do da mecénica gacha no jogo “Candy
Crush” que a popularidade de tal mecanismo atingiu uma notoriedade global (Celestino, 2025).

Isso se deu justamente por conta da portabilidade dos dispositivos celulares e o facil
acesso durante todas as horas do dia, gerando grande lucro para as empresas as quais aderiram
a pratica das loot boxes.

Este mecanismo causa uma ansia no jogador pelo item de desejo, tudo de uma forma
atrativa e divertida, dentro de um jogo online, podendo esse item inclusive ser utilizado para
aumentar a performance do jogador, ocasionando o famoso mecanismo do “pay to win”, ou, em
sua tradugdo literal ¢ auto explicativa “pague para vencer”, logo, nao seria apenas uma forma
de diversdo, mas de facilitar caminhos pelos jogos, gerando vantagens.

Existem ainda diversas formas de se estimular o interesse do jogador nas /oot boxes,
como, por exemplo, o uso de datas comemorativas para que se adquira produtos raros e
limitados, a propaganda por meio de figuras da cultura pop, o uso de algoritmo para monitorar
os interesses dos possiveis compradores, dentre muitos outros meios.

O sistema de microtransagdes por /oot boxes € tao lucrativo que cada dia mais e mais
empresas implementam em seus jogos, utilizando dos meios de persuasdo ja mencionados,
conforme ¢ possivel se verificar pela pesquisa de Ariela Vasquez (2022) para o G1 que a

Activision registrou valor recorde de receita em microtransacdes, sendo que, em 2021 a empresa



atingiu quase R$ 27 bilhdes em receita com essas, valor corresponde a 61% da receita liquida
da empresa.

Por esse motivo, conforme artigo publicado pela PubMed no ano de 2020, 58% dos
jogos mais relevantes do Google Play contém o sistema de /oot boxes, assim como 59% dos
jogos mais baixados no /Phone ¢ 36% dos jogos mais populares da Steam. Porém, o fato que
torna esses dados ainda mais preocupantes ¢ o de que, destes percentuais, 93,1% dos jogos para
Android que utilizam-se do sistema das /oot boxes, assim como 94,9% daqueles para I[Phone os
quais fazem uso da mecanica, foram projetados para pessoas de idade superior a 12 anos
(Zendle, Meyer, Cairns, Waters, Ballou, 2020).

Dessa forma, cada vez mais, os jogos mobile deixaram de realizar a cobranga unica para
sua aquisi¢do, tornando-se, portanto, gratuitos, uma vez que o sistema de microtransacgdes das
loot boxes se mostrou muito mais atrativo e lucrativo as empresas desenvolvedoras de jogos
eletronicos.

Nesse sentido, as loot boxes vém trazendo inimeras discussoes para os atuantes do
direito em escala mundial. Principalmente a preocupacao pela questao da relagao do mecanismo
de monetizagdo com a sorte, o que ja leva ao questionamento do qudo justo estaria sendo este
sorteio, considerando as empresas que obtém o lucro por meio dele, quando o jogador paga por
um item mais caro do que o sorteado, sao quem criam e controlam o sorteio. Assim, existe uma
pressdo para regulamentar-se a pratica de tais tais, como pode ser visto no parecer no 36 do
Conselho Federal de Psicologia, CFP, (2021), o qual dispde sobre jogos eletronicos usados por
criancas e adolescentes. Ele diz que:

“Por isso, os autores afirmam que as loot box se parecem com as maquinas caga-
niqueis, pois ndo requerem nenhuma habilidade do jogador e seu resultado é
determinado aleatoriamente. Existe, ainda, desigualdade de informagao entre jogador
e desenvolvedor, uma vez que o jogador, como mencionado, ndo sabe quais seriam
as suas chances para obter o item desejado” (CFP, 2021, p. 06)

Perante todo o exposto, resta claro que os video games ganharam e seguem a ganhar
enorme espaco, cada vez mais difundidos na populagdo, sendo um mercado que movimenta
bilhdes por ano. Toda essa crescente enfrentada desde o lancamento do primeiro jogo eletronico
estabeleceu diversos mecanismos de microtransacoes dentro destes em uma busca incessante
por lucro, dentre eles, o da loot boxes.

No entanto, tal pratica acende discussdes aceca da regularidade e da ética por tras desta,
sendo necessario, portanto, um estudo mais aprofundado acerca das problemadticas que a

envolvem.



1.2 OS ASPECTOS GERAIS DAS LOOT BOXES: SISTEMA DE MICROTRANSACOES, MECANISMOS
E PROBLEMATICAS

Todos os avangos tecnologicos os quais elevaram a induastria dos video games ao
patamar de um dos segmentos mais lucrativos de entretenimento global, em especial a
popularizagdo de jogos mobile, os jogos para celular, contribuiram para a popularizagdo do
modelo de vendas em jogos baseados nas microtransagoes.

Tal modelo de microtransacdes consiste, conforme expde Takahara (2020), na venda
de conteudos para video games por um valor financeiro baixo, uma vez que os jogos em si
passaram a ser free-to-play, ou seja, de aquisicao gratuita, para atrair um publico maior, o qual
geraria mais lucro para a empresa ao adquirir estes contetidos dentro dos jogos.

Assim, hd uma falsa sensacdo gerada no consumidor de que, ao adquirir um jogo
gratuito, ndo ir4d gastar nada para usufrui-lo. Porém, por meio de intmeras formas de
propaganda e promessas de beneficios dentro dos jogos eletronicos, esse ¢ induzido a pagar por
conteudos integrantes do sistema de microtransagoes.

Na industria de jogos digitais, esse modelo de negocio ¢ frequentemente denominado
“games as a service”, no qual o foco deixa de ser a simples comercializacdo do titulo e passa a
ser a oferta continua de servigos, conteudos adicionais e atualizagdes que os jogadores aceitam
pagar para usufruir (Takahara, 2020).

Além disso, segundo Takahara (2020), a adocdo desse sistema serviu como estratégia
contra a pirataria, pratica recorrente em paises como o Brasil, pois a distribui¢do gratuita do
jogo, aliada a verificagdes online de contas e a liberagdo constante de contetidos oficiais,
dificultou a circulagdo de versdes nao autorizadas.

Nesse sentido, Tomic (2017) aponta cinco fatores centrais para o sucesso das
microtransagdes. Dentre eles, a difusdo dos dispositivos mobile! e do modelo fieemium’ foi
crucial para o avango das microtransagdes, ja que cobrar valores semelhantes aos de jogos para
computadores ou console® inviabiliza a venda em celulares, tornando mais lucrativo oferecer

versOes gratuitas com contetidos opcionais pagos.

! Aparelhos portéteis que podem ser levados para diferentes lugares e usados sem precisar estar sempre ligados
na tomada, como celulares, tablets e alguns videogames portateis.

2 0 modelo freemium é uma estratégia de negdcios em que o produto ou servigo ¢ oferecido de forma gratuita em
sua versao basica, mas com a possibilidade de adquirir recursos adicionais pagos.

3 Dispositivo eletrénico projetado especificamente para rodar jogos de videogame, geralmente conectado a uma
televisdo ou monitor.



A internet também teve papel central, tanto na distribui¢@o e nos sistemas de pagamento
quanto na transformacdo das interagdes entre jogadores, favorecendo os jogos multiplayer?, que
passaram a dominar as preferéncias em detrimento dos single player’. Além disso, a
popularizacdo de géneros como FPS® em equipe, MOBA’ e MMO?, voltados a grandes
comunidades online, ampliou as oportunidades de comercializagdo de itens virtuais que
distinguem jogadores.

Por fim, a instabilidade das receitas com jogos premium’, agravada pela pirataria e pela
imprevisibilidade da demanda, levou as empresas a adotarem o modelo free-fo-play com
microtransagdes, que garante maior previsibilidade financeira e reduz os impactos sazonais nas
vendas.

Superada, portanto, a questdo de o que vem a ser o sistema de microtransacdes, seus
mecanismos € o porqué de sua popularizagdo, passa-se a uma analise de uma das mecanicas
mais populares de microtransacdes, as loot boxes.

Conforme exposto previamente, as /oot boxes correspondem a itens passiveis de serem
adquiridos de forma fortuita dentro dos jogos eletronicos, como em uma caixa surpresa. No
entanto, esses itens podem ser comuns, logo, de valor inferior, ou raros, aqueles de alto valor
de mercado.

No entanto, uma das grandes problematicas das /oot boxes se encontra, justamente, no
fato de que, na grande maioria dos casos, ndo se expoe, de forma clara, a real possibilidade de
se adquirir um item de maior grau de raridade, gerando no consumidor uma falsa expectativa
de que a probabilidade de obtencdo deste era muito maior do que de fato ¢ (Takahara, 2020).

Essa falta de transparéncia, somada a incerteza acerca do item o qual serd adquirido ao
comprar uma /oot box, bem como a possibilidade de que se tenha uma vantagem ou prejuizo

conforme a sorte do comprador aproxima esse sistema a mecéanica dos jogos de azar, como em

4 Na tradugdo livre, “multijogador”. E um modo de jogo em que duas ou mais pessoas jogam juntas na mesma
partida.

5 Na tradugdo livre, “um jogador”. E um modo de jogo em que apenas uma pessoa participa da partida, sem a
necessidade de interagdo com outros jogadores.

6 Sigla para First-Person Shooter, ou, na tradugo: tiro em primeira pessoa. E um género de jogo em que o jogador
enxerga a agdo pela perspectiva do personagem, como se estivesse olhando através de seus olhos, e o objetivo
principal costuma ser combater inimigos com armas de fogo.

7 Sigla para significa Multiplayer Online Battle Arena, na tradugdo: arena de batalha online para multiplos
jogadores. E um género de jogo em que duas equipes competem entre si, com cada jogador controlando um
personagem, visando destruir a base adversaria.

8 Sigla para Massively Multiplayer Online, na tradugio: multijogador massivo online. E um género de jogo em que
varios jogadores participam simultaneamente em um mesmo mundo virtual, interagindo em tempo real.

% Aqueles jogos vendidos por um prego fixo antecipado, sem necessidade de compras adicionais para acessar o
conteudo principal. Esse ¢ o modelo tradicional em consoles e computadores, geralmente associado a jogos de
grande orgamento.



uma maquina “caca-niquel”. Tal proximidade gera conflito com as legislagdes de varios paises
em que os jogos de azar possuem uma regulamentacao propria e até mesmo sao proibidos.
Ainda, foram apontados alguns casos de fraudes quanto a possibilidade de se adquirir

10 conforme

um item nas /oot boxes, com o uso de propaganda enganosa por meio de streamers
demonstrou Takahara (2020):

“Também ha apontamentos de fraudes na alteracdo nas probabilidades de itens em
loot boxes. Durante um painel da Federal Trade Commission sobre videogames, foi
revelado por um agente de streamers que uma empresa ofereceu pagamento para que
pessoas fizessem videos abrindo as loot boxes e que as probabilidades delas estariam
alteradas para tais pessoas (HENRY, 2019), o que poderia garantir a aparecimento de
itens com baixa probabilidade ¢ fariam uma propaganda enganosa sobre o produto
para os consumidores” (Takahara, 2020, p. 28)

A problematica em questdo torna-se ainda mais sensivel ao passo que grande parte dos
jogos os quais contém a mecanica das /oot boxes sdo voltados para criancas e adolescentes,
inexistindo uma classificagdo de faixa etaria adequada (Takahara, 2020).

Dessa forma, nota-se a existéncia de uma lacuna legislativa em ambito nacional acerca
destas problematicas que envolvem o sistema das /oot boxes, sendo necessaria uma analise
pormenorizada acerca das disposi¢des no ordenamento juridico brasileiro as quais podem ser

relacionadas a mecanica, conforme sera feito a seguir.

1.3 LooT BOXES COMO JOGOS DE AZAR

Uma das maiores problematicas, conforme mencionado, em relagdo as /oot boxes ¢ sua
semelhanca com o sistema dos jogos de azar. Isso porque, nessas microtransagdes em jogos
virtuais, utiliza-se dinheiro para se adquirir itens de forma aleatoria.

Assim, conforme a sorte do jogador, seria possivel receber um item de valor alto,
portanto, gerar um lucro com sua aquisi¢do, ou adquirir um item de baixo valor, ou seja, ter um
prejuizo advindo dessa transagdo, de forma analoga aos jogos de azar.

Nesse sentido, a tipificagdo do que vem a ser os jogos de azar, conforme o art. 50, § 3°,

“a”, do Decreto-Lei n® 3.688 /1941, a Lei das Contravengdes Penais, ¢ a seguinte:

“Art. 50. Estabelecer ou explorar jogo de azar em lugar publico ou acessivel ao
publico, mediante o pagamento de entrada ou sem ele: (Vide Decreto-Lei n° 4.866, de
23.10.1942) (Vide Decreto-Lei 9.215, de 30.4.1946)

(..)

§ 3° Consideram-se, jogos de azar:

a) 0 jogo em que o ganho ¢ a perda dependem exclusiva ou principalmente da sorte
(Brasil, 1941)

A amplitude do conceito do que seria um jogo de azar no direito brasileiro, assim como

ER)

a auséncia de regulamentacdo especifica, dificulta a real inclusdo da préatica no tipo penal.

19 Criador de conteado que transmite multimédia em tempo real para uma audiéncia online, utilizando plataformas
como Twitch e YouTube.
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De tal maneira, conforme alguns autores, considerar exclusivamente o critério do ganho
ou da perda dependerem da “sorte” poderia gerar a tipificacdo de algumas condutas as quais
ndo viriam a ser necessariamente enquadradas como jogos de azar, como expde o Centro de

Inteligéncia da Justi¢a do Distrito Federal e dos Territorios CIJDF (2023):

“Considerar apenas o critério “sorte” poderia trazer situagdes inusitadas, como, p. ex.,
a inclusdo no mencionado tipo penal da conduta de comercializar pacotes de
figurinhas para albuns” (CIJDF, p. 36, 2023).

O CIJIDF (2023) ainda argumenta no sentido de que, como a Lei das Contravengdes
Penais foi publicada muito antes do surgimento dos jogos eletronicos, torna-se complexa a
tipificacdo das loot boxes como jogos de azar perante a inexisténcia de norma legal que tipifique
a conduta como tal.

Ademais, defende que a equiparagdo do mecanismo ao delito previsto no art. 50 do
Decreto-Lei n° 3.688/1941 poderia ocasionar violagdes aos principios da legalidade e da
taxatividade, assim como a proibicao da analogia in malam partem.

Porém, apesar de alguns defenderem a ndo tipificacdo do sistema das /oot boxes como
jogos de azar em razdo da suposta configuragdo dessas violagdes, ¢ necessario um
aprofundamento acerca do que vem a ser cada um desses principios para melhor embasar as
conclusoes do estudo.

Em primeiro lugar, o principio da legalidade, ou da ou reserva legal, conforme Nucci
(2014), define os limites e o conteudo das normas penais incriminadoras. Isso significa que
apenas a lei em sentido estrito, elaborada pelo Poder Legislativo e observando o processo
legislativo previsto na Constituicao Federal, pode criar tipos penais que descrevem condutas
criminosas, conforme o artigo 5°, inciso XXXIX, da Constituicao Federal, e também no artigo
1° do Codigo Penal, que reafirma que ndo ha crime nem pena sem prévia cominagao legal.

Assim, atualmente, a legalidade deve ser compreendida no contexto de uma democracia
procedimental e deliberativa, em que a produgdo legislativa resulta do didlogo entre os
diferentes setores da sociedade, uma vez que o principio representa ndo apenas uma garantia
individual, mas também uma expressao do ideal democratico, pois a criacdo das leis penais deve
refletir a vontade popular dentro de um processo transparente e racional (Filho, 2020).

Contudo, como expde Filho (2020), o cenario contemporaneo revela uma tendéncia a
adogdo de agoes estratégicas em detrimento das acdes comunicativas, o que enfraquece o carater
participativo e deliberativo da elaboragdo das leis.

Nessa perspectiva, a aplicagdo rigida e absoluta do principio da legalidade, sem a devida
reflexdo critica, pode gerar injusticas concretas, uma vez que o texto legal nem sempre traduz

a complexidade das relagdes sociais.
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Ja em relagdo ao principio da taxatividade, segundo Nucci (2014), ele exige que os tipos
penais sejam claros, precisos e objetivos, de modo que o cidadao compreenda exatamente quais
condutas sdo proibidas e puniveis, sendo, portanto, uma extensao do principio da legalidade,
visto que uma lei penal vaga ou ambigua comprometeria a segurancga juridica e abriria espago
para interpretagdes arbitrarias do Estado.

Desse modo, o principio da taxatividade atua como garantia de limitacdo do poder
punitivo estatal, assegurando que somente as condutas expressamente € inequivocamente
previstas em lei possam ser objeto de punigao.

Assim, a respeito do ultimo conceito, da proibi¢ao a analogia in malam partem, Filho
(2020), explica que a analogia, para a Teoria Geral do Direito ¢ instrumento de integracao
normativa que visa suprir lacunas do ordenamento juridico, aplicando a casos omissos a soluga@o
prevista para situagcdes semelhantes, sendo dividida em analogia legis, que utiliza norma
concreta, e analogia iuris, fundada nos principios gerais do sistema.

Expde ainda o autor que ¢ possivel a analogia para aplicagdo de pena mais grave em
hipotese excepcional, apesar de sua utilizacdo apenas ser admitida quando o fato ¢ tipico e ha
efetiva lacuna legislativa, ndo se confundindo com o chamado “siléncio eloquente” do
legislador.

Nessa conjuntura, Mattos Filho (2020) defende a possibilidade de analogia in malam
partem perante a fundamentagdo rigorosa, uma vez demonstrada que a omissao normativa gera
maior violagdo a ordem juridica do que sua superacdo. Nesses casos, a analogia atuaria,
conforme o autor, como mecanismo de “reducdo de danos”, mitigando a legalidade para
assegurar a racionalidade e a justica do sistema.

Mattos Filho (2020), utiliza-se, entdo, do exemplo da mitigagdo da proibicdo da
analogia in malam partem para enquadrar o crime de extorsdo mediante restricao da liberdade
qualificada pelo resultado lesdo grave ou morte na Lei dos Crimes Hediondos, perante lacuna
legislativa:

“ A defini¢do do crime do art. 158, §3°, parte final, do CP, como ndo hediondo ¢ tdo
absurda que, paraevitar a superacdo do dogma da vedagdo a analogia in malam
partem, a doutrina subverte diversos institutos, promovendo um elastecimento
das interpretagdes extensiva e teleologica muito mais lesivo a seguranga juridica,
pois tais métodos de interpretacdo ndo precisam preencher os requisitos aqui
definidos para a analogia. Negar a necessidade da analogia contra o réu comega a
produzir danos ao sistema. que tendem a ser cada vez maiores, pois a sociedade passa
a ser cada vez mais complexa gerando a produ¢do de um maior nimero de lacunas
aptas a promover a desarmonia social” (Filho, 2020, p. 219).
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Portanto, a partir da compreensdo dos principios da legalidade, taxatividade e da
proibicao da analogia in malam partem, resta claro que tais principios ndo sao absolutos, sendo
necessario realizar uma analise aprofundada de suas aplicacdes a cada caso.

Por conseguinte, reconhecer as /oot boxes como modalidade de jogo de azar ndo fere o
principio da legalidade, pois ndo se trata da criacdo de um novo tipo penal, mas sim da
interpretagdo e aplicagdo de uma norma ja existente a uma nova forma de manifestacdo da
mesma conduta tipica, visto que o art. 50 do Decreto-Lei n® 3.688/1941 ja tipifica como infragao
“estabelecer ou explorar jogo de azar”.

Bem como o enquadramento dessas praticas como jogos de azar ndo afronta a
taxatividade, pois o tipo penal em vigor € pode enquadrar novas formas de exploragao de sorte
e azar, ainda que por meio de tecnologia digital, considerando que o nucleo do tipo, ou seja,
“explorar jogo de azar”, permanece taxativo e claro, e a aplicagdo da norma as loot boxes
decorre de interpretacao razoavel, a qual somente reconhece a correspondéncia entre o jogo de
azar tradicional, como os “caga-niqueis”, e a versao digital do sistema das loot boxes.

Por fim, ao contrario do que alega o CIJDF (2023), a equiparag¢do das /oot boxes aos
jogos de azar ndo configura analogia in malam partem, mas sim o resultado de uma
interpretagdo sistematica, material e teleoldgica do ordenamento juridico.

Isso porque, as loot boxes, por sua estrutura, preencham integralmente os elementos
materiais da defini¢do trazida pelo art. 50 do Decreto-Lei n.° 3.688/1941, o qual define como
jogo de azar toda atividade em que o ganho depende da sorte, uma vez que as /oot boxes
envolvem o dispéndio de valor econdmico e o resultado determinado pela sorte do adquirente,
com a possibilidade de obten¢do de beneficio ou perda patrimonial.

De tal maneira, ndo existe, nesse caso, inovagao normativa nem ampliagdo indevida do
tipo penal, de forma a configurar analogia in malam partem. Ha apenas a aplicacdo de conceito
juridico existente a novas formas de manifestacio da mesma conduta, o que ¢ amplamente
aceito no sistema penal brasileiro.

Ressalta-se que, mesmo que a tipificagdo das /oot boxes como o delito do art. 50 do
Decreto-Lei n.° 3.688/1941 se tratasse de analogia in malam partem, sua aplica¢do excepcional
poderia ser admitida, desde que demonstrada a existéncia de lacuna efetiva e a necessidade de
protecao de bens juridicos de alta relevancia, como a ordem econdmica, a protecdo do

consumidor e a tutela de criancas e adolescentes.
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Conforme sustenta Mattos Filho (2020), a analogia contra o réu € cabivel em hipoteses
de omissao legislativa evidente, quando a sua ndo aplicacdo resultaria em violagdo de valores
constitucionais € em comprometimento da coeréncia do sistema penal.

Assim, a partir da reflexao tragada, resta claro que a classificacao das /oot boxes dentro
do tipo penal dos jogos de azar ¢ legitima, o que apenas refor¢a a necessidade de tutela da ordem
econdmica e da protecao dos consumidores, especialmente menores de idade, uma vez que o
publico alvo da grande maioria dos jogos eletronicos ¢ infantojuvenil, um publico
extremamente vulneravel e com o as cognigdes ainda em formagdo, o qual pode ndo ter o
discernimento necessario para compreender as questdes ligadas ao vicio e do real
funcionamento de jogos de azar.

Por esta razdo, passa-se a uma analise acerca de como as loot boxes vem sendo tratadas

no ordenamento juridico brasileiro.

1.4 ASLOOT BOXES NO DIREITO BRASILEIRO

Segundo previamente exposto, existem diversas problematicas das loot boxes dentro do
direito, mas uma das mais debatidas no ordenamento juridico brasileiro, ¢ o fato de elas
possuirem um sistema funcional anilogo ao de um jogo de azar, especialmente em sua
semelhanga com um “caga-niquel”, o qual ¢ proibido no brasil desde o ano de 2004, por
configura a pratica de jogo de azar, ilegal, podendo ser enquadrada na contraveng¢do penal do
art. 50 do Decreto-Lei n.° 3.688/41 ou do art. 45 do Decreto-Lei n.° 6.259/44, enquanto as /oot
boxes estdo presente em quase todos dos jogos, em especial naqueles destinados ao setor
infantojuvenil.

Ao analisar o cenario internacional, pode-se perceber a forma com que essa nao ¢ uma
questao exclusiva do ordenamento juridico brasileiro.

Ao observar a forma com que outros paises lidam com a questdo, nota-se o temor € o
esforco para regulamentar as /oot boxes. No entanto, como esta ainda ¢ uma questdo
relativamente recente, poucos paises tomaram alguma providéncia, como alguns paises da Asia
e da Europa, nos quais o debate acerca da regulamentacdo das /oot boxes se encontra em estagio
mais avancado.

No Brasil o cenério € diferente, visto que, enquanto as empresas de grande porte de video
games, visando o lucro, estdo utilizando desse sistema semelhante ao dos jogos de azar,
causando o endividamento desenfreado e impulsionando os jogadores e consumidores ao vicio,

ndo existe qualquer regulamenta¢do devida sobre a questao.
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Portanto, quando passamos a analisar o debate do ponto de vista ja existente no
ordenamento juridico nacional, percebe-se que a relacdo estabelecida ¢ uma relacdo de
consumo, sendo que o consumidor ¢ protegido até constitucionalmente pelo art. 170, inciso V,

da Constitui¢ao Federal:

“Art. 170. A ordem econdmica, fundada na valorizacao do trabalho humano e na livre
iniciativa, tem por fim assegurar a todos existéncia digna, conforme os ditames da
justica social, observados os seguintes principios:

[...]
V - defesa do consumidor” (Brasil, 1988)

O Cédigo de Defesa do Consumidor (CDC) traz a importante pauta da vulnerabilidade
do consumidor perante aquele que comercia determinado produto ou servigo, de tal forma, o
CDC entdo expressa que tem de haver uma um equilibrio de interesses na relacdo, de maneira
a proteger o consumidor vulneravel dos possiveis abusos, segundo Nunes (2024), os principios
que regem tal dispositivo sdo o da da protecdo a vida, satde e seguranca; da dignidade; da
protecao ¢ necessidade; da harmonia, da transparéncia; da liberdade de escolha; da
vulnerabilidade e da interveng¢do do estado. Assim, quando falamos de jogos digitais, esses
principios ndo deveriam ser deixados de lado, sendo abarcados esses em alguns direitos.

Entretanto, a questao acerca das /oot boxes ainda ndo esta presente no dispositivo, apesar
dos indicios claros de sua necessidade, pelos inumeros pareceres de 6rgaos intergovernamentais
e movimentagdes no judicidrio a respeito da questao, ao que o mecanismo viola principalmente
os principios da transparéncia e da informagdo, como o caso Associagdo Nacional dos Centros
de Defesa da Crianga e do Adolescente (ANCED), que ja propos diversas agdes judiciais contra
empresas de videogames, ocasionando entdo a abertura de A¢des Civis Publicas da Infancia e

Juventude pedindo a proibi¢ao de sorteios ilegais em jogos eletronicos.

1.4.1 Impactos das loot boxes no Codigo de Defesa do Consumidor

Apesar de inexistir no Codigo de Defesa do Consumidor, bem como no Codigo Civil,
qualquer previsdo legal acerca do mecanismo utilizado nas /oot boxes, é possivel encontrar
disposi¢des as quais sdo aplicaveis na pratica, como € o caso dos decretos 7.96220 e 7.96321,
complementares ao CDC, elaborados pela entdo presidente Dilma Roussef, com o objetivo de
regulamentar o comércio eletronico, ao impor que os direitos e deveres previstos no CDC
também sdo aplicaveis as contratagdes no comércio eletronico.

Ademais, resta clara a forma com que os participantes de um sistema de microtransagoes
em jogos eletronicos se enquadram no conceito de consumidor e fornecedor do Codigo de

Defesa do Consumidor, conforme a classificacdo presente no dispositivo:
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“Art. 2° Consumidor ¢ toda pessoa fisica ou juridica que adquire ou utiliza produto
ou servico como destinatario final. (Brasil, 1990)

Art. 3° Fornecedor ¢ toda pessoa fisica ou juridica, publica ou privada, nacional
ou estrangeira, bem como os entes despersonalizados, que desenvolvem atividade
de produgdo, montagem, criagdo, construgdo, transformag@o, importacdo,
exportacdo, distribuigdo ou comercializagdo de produtos ou prestagdo de servigos”
(Brasil, 1990)

Tal ocorre porque o adquirente das /oot boxes, portanto, o consumidor, ¢ o destinatario
final daquele produto disponibilizado no mercado eletronico, assim como as empresas as quais
os comercializam sdo fornecedoras ao passo que desenvolvem atividade de criacdo e
comercializa¢do dos produtos.

Nesse sentido, as loot boxes podem se enquadrar enquanto contratos dentro do direito
civil. Conforme analisa Barroso (2022), um contrato de licenga de uso ¢ estruturado em duas
etapas. A primeira delas seria o licenciamento do software principal e, depois, a segunda, a
aquisi¢ao de uma licenca complementar, que pode gerar uma licenca final escolhida dentre
opgoes previamente definidas.

Portanto, uma vez que esse sistema de microtransa¢des envolve incerteza quanto ao
resultado, cujo desfecho pode ser favoravel ou ndo, conforme a doutrina de Cristiano Chaves
de Farias e Nelson Rosenvald, enquadra-se como contrato aleatério. Assim, Barroso (2022)

segue a classificagdo de forma que:

“Trata-se de um contrato bilateral, tendo como partes o jogador, licenciado, ¢ a
empresa que disponibiliza o software, o licenciante, e, a depender da existéncia ou
nao de pagamento por parte do licenciado para adquirir o licenciamento acessorio,
pode ser caracterizado como oneroso ou gratuito. Classifica-se também como um
contrato de adesdo, sendo o licenciante o Vinico capaz de alterar as clausulas
contratuais, estando o licenciado sujeito a mera aceitagdo do contrato que lhe ¢
apresentado32. E também formalmente tipico, sendo legislado pelo Capitulo IV —
Dos Contratos de Licenca de Uso, de Comercializa¢do e de Transferéncia de
Tecnologia da Lei 9.609/98, em seus Arts. 9° a 14 °, mas materialmente atipico,
pois o conteudo legal ndo é suficiente para exaurir a descri¢@o do tipo contratual33
Por fim, trata-se de um contrato de trato sucessivo34, no qual o licenciante se
obriga a disponibilizar o software licenciado via internet, similar aos servigos de
assinatura, ndo podendo o licenciado acessar o software de forma auténoma”
(Barroso, 2022, p. 16)

A partir desta compreensao acerca do enquadramento das /oot boxes como relagao de
consumo, portanto, regida pelo CDC, bem como de sua classificagdo como contrato pelo direito
civil, estabelecem-se problemadticas a respeito do fato de que os contratos de licenga de uso dos
jogos, em geral, s3o contratos de adesao contendo clausulas que vedam o reembolso, permitem
apenas formas indiretas de restitui¢do ou impdem prazos menores do que aqueles previstos no
Codigo de Defesa do Consumidor, contrariando o disposto no artigo 49, paragrafo tinico, € no

artigo 51, inciso II, do CDC!! (Barroso, 2022).

1 Art. 49. O consumidor pode desistir do contrato, no prazo de 7 dias a contar de sua assinatura ou do ato de
recebimento do produto ou servico, sempre que a contratacdo de fornecimento de produtos e servigos ocorrer
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Observa-se também que as plataformas de jogos nao oferecem mecanismos de controle
parental ou semelhantes, visto que, apds o cadastramento de um cartdo de crédito na conta, ele
pode ser utilizado livremente, de forma facilitada (Barroso, 2022). Tal, somado as precarias
politicas de reembolso das empresas de jogos eletronico, em desacordo com o que dispde o
CDC, leva muito pais e parentes a enfrentar sérias dificuldades financeiras, como no caso
ocorrido em 2020, em que uma crianca movimentou milhares de reais sem o conhecimento da
mae por meio do sistema de microtransagdes em seu aparelho celular, segundo o titulo da
matéria: ‘Filho gasta R$ 84 mil em microtransac¢des no iPad e mae culpa Apple” (Arbulu, 2020).

Este ndo ¢ um caso isolado, ao passo que, com uma simples pesquisa nas plataformas
de busca mais utilizadas, ¢ possivel encontrar inuimeros semelhantes, nos quais os consumidores
sequer conseguem exercer seu direito ao reembolso por estas compras online, em uma clara
violagdo aos principios fundamentais previstos no Codigo de Defesa do Consumidor.

Dentre eles o principio da protegdo, que visa resguardar a integridade fisica, psiquica e
econdmica do consumidor; o principio da confianca, que impde ao fornecedor o dever de agir
com lealdade; o principio da transparéncia, que exige relacdes de consumo claras, com a
transmissao clara das informagdes acerca do contrato e das suas clausulas; e o principio da
revisdo contratual, o qual assegura ao consumidor a possibilidade de reequilibrar obrigagdes
quando houver despropor¢do econdmica ou fatos supervenientes que tornem o contrato
excessivamente oneroso (Barroso, 2022).

Portanto, resta evidente que o sistema das /oot boxes apresenta praticas que colidem
diretamente com os principios e dispositivos do Cdodigo de Defesa do Consumidor. Dessarte,
ainda que se reconheca a existéncia de uma relagao de consumo entre jogador e fornecedor, a
forma como essas transagdes sdo estruturadas, sem mecanismos adequados de protecdo,
transparéncia e equilibrio contratual coloca o consumidor em posi¢do de vulnerabilidade e
afronta a ordem juridica de defesa do consumidor, uma vez que inexistente regulamentagdo

especifica.

fora do estabelecimento comercial, especialmente por telefone ou a domicilio.

Paragrafo unico. Se o consumidor exercitar o direito de arrependimento previsto neste artigo, os valores
eventualmente pagos, a qualquer titulo, durante o prazo de reflexdo, serdo devolvidos, de imediato,
monetariamente atualizados.

Art. 51. Sdo nulas de pleno direito, entre outras, as clausulas contratuais relativas ao fornecimento de produtos

€ servigos que:

II - subtraiam ao consumidor a op¢ao de reembolso da quantia ja paga, nos casos previstos neste codigo; (Brasil,
1990)
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1.4.2 Impactos das loot boxes no Estatuto da Crianca e do Adolescente e a Lei n®15.211/2025

Em decorréncia de todos os fatos mencionados, ¢ impossivel deixar de apontar que o
publico alvo dos jogos eletronicos como sendo, em sua maioria, infanto juvenil. Nesse sentido,
0s jogos eletronicos sao uma das principais fontes de entretenimento das criangas, podendo, em
muitos casos, serem cruciais ao seu desenvolvimento nas mais amplas esferas.

No entanto, ao tratarmos das microtransagdes referentes as loot boxes, esse momento
que era para ser de lazer vem a se tornar uma exposicao perigosa, uma vez que os pais também
tém certa dificuldade em fiscalizar e compreender como esse sistema esta inserido nos
videojogos que compram para os filho.

Isso se da em razdo da crescente difusdo das /oot boxes, de maneira que, a0 comprar um
simples jogo eletronico, os genitores nunca imaginariam a possibilidade da exposicdao de seus
filhos a um sistema anéalogo ao dos jogos de azar.

Essa desinformacao acerca dos mercados das loot boxes levou, ao decorrer dos anos as
criangas serem expostas a um sistema de jogos de azar que ndo se encontrava regulamentado
no ECA, uma vez que, apesar de o art. 80 desse dispositivo procurar afastar as criangas de

ambientes que contenham esse conteudo, ele ainda ¢ omisso sobre a questao das loot boxes:

“Art. 80. Os responsaveis por estabelecimentos que explorem comercialmente bilhar,
sinuca ou congénere ou por casas de jogos, assim entendidas as que realizem apostas,
ainda que eventualmente, cuidardo para que ndo seja permitida a entrada ¢ a
permanéncia de criangas e adolescentes no local, afixando aviso para orientacdo do
publico” (Brasil, 1990)

Visando suprir essa omissdo, a Associagdo Nacional dos Centros de Defesa dos Direitos

da Crianca e do Adolescente (ANCED) adentrou com sete agdes civil publicas na justica
brasileira, nas quais a associag¢do pugna pela proibi¢cao da venda de /oot boxes em todo territério
nacional, ou buscam sua regulamentacao, bem como pede indenizagdes.

Esse processo envolve diversas empresas desenvolvedoras de jogos eletronicos no polo
passivo, tais quais a Activision, a Electronic Arts, a Garena, a Nintendo, a Riot Games, a Ubisoft,
a Konami, a Valve e a Tencent, assim como algumas gigantes da tecnologia, popularmente
conhecidas como big techs, como a Apple, a Microsoft, a Sony e a Google (Guerra, 2021).

Entretanto, em um ato recente, no dia 18 de setembro de 2025, o presidente da republica
Luiz Inacio Lula da Silva sancionou a Lei 15.211/2025, conhecida informalmente como “ECA
Digital”, o Estatuto Digital da Crianca e do Adolescente), (Souza, 2025) ou “Lei Felca”,
objetivando a protegao de menores no ambiente digital.

O projeto de lei em questdo, agora sancionado, ganhou notoriedade por meio de um
video publicado pelo youtuber, aquele que produz contetido para a plataforma digital “youtube”,

e humorista Felipe Bressanim Pereira, conhecido como Felca, no qual ele denuncia varios casos
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de exposicdo sexualizada ou adultizada de menores de idade nas mais diversas redes sociais
(G1-PB, 2025).

Dentre as mudancas e avangos advindos do sancionamento desta lei, tem-se a imposi¢ao
da obrigatoriedade de adogdo de medidas de protecdo a crianca ¢ ao adolescente para
aplicativos, jogos eletronicos e redes sociais, a exemplo da ado¢do de mecanismos eficazes de
verificagdo de idade, de ferramentas de supervisdo familiar, de agilidade na resposta a
conteudos de sexualizagdo e adultizagdo infantil, assim como a imposi¢cdo de regras para o
tratamento de dados e publicidade direcionada a menores de idade (GOV, 2025).

Nesse sentido, foi dado um enorme passo na discussao acerca da regulamentagdo das
loot boxes no direito brasileiro com a vedacao da venda das loot boxes para o publico infanto

juvenil, conforme dispde o art. 20 desse dispositivo legal:

“Art. 20. Sao vedadas as caixas de recompensa (loot boxes) oferecidas em jogos
eletronicos direcionados a criangas e a adolescentes ou de acesso provavel por eles,

nos termos da respectiva classificagdo indicativo” (Brasil, 2025)

Porém, apesar desse importante avango, a promulgacdo da Lei n® 15.211/2025 ndo tem
o conddo de extinguir as a¢des ajuizadas pela ANCED, visto que ainda se exige nelas a atuagdo
do Judiciério para além da simples regulagao.

A associacdao pugna pela adocdo de medidas para a fixacdo de penalidades para as
empresas que descumprirem a legislacao, por meio de indenizagdes e da imposi¢ao de multas
didrias as empresas que ndo cumprirem a proibicdo. Ademais, buscam a regulamentagdo por
meio da implementacdo de mecanismos eficazes de verificacdo etdria, assim como pedem a
exclusao das /oot boxes de jogos voltados ao publico infantojuvenil.

Este recente avanco torna o Brasil um dos poucos paises a regulamentar a questao das
loot boxes, adotando um método de proibi¢do do consumo delas por criangas e adolescentes.
Porém, apesar deste progresso, ainda faz-se necessaria a busca ndo apenas pela regulacdo, mas

da real implementacao de tal dispositivo legal revolucionario.
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2 A REGULAMENTACAO INTERNACIONAL DAS LOOT BOXES

O segundo capitulo prosseguira com um aprofundamento acerca da postura adotada por
diferentes paises em relacdo a regulamentagao das loot boxes, apresentando uma analise
comparada sobre como cada ordenamento juridico tem enfrentado os desafios decorrentes da
presenca dessas caixas surpresa em jogos eletronicos.

Assim, busca-se compreender como as diferentes tradi¢des juridicas e culturais dos
paises analisados tém influenciado a forma de tratamento conferida a essa pratica,
especialmente no que se refere a protecdo do consumidor, a prevencdo de comportamentos
aditivos e a identificag@o de possiveis caracteristicas de jogos de azar.

Ademais, o estudo serd segmentado de forma a demonstrar a evolugdo da
regulamentacdo em paises que adotaram posturas semelhantes, evidenciando como diferentes
fundamentos normativos conduziram a solugdes praticas distintas.

Portanto, serdo examinados, inicialmente, os paises asiaticos, o Japdo e a China, os
quais, por serem mercados pioneiros e altamente desenvolvidos no setor de jogos eletronicos,
apresentaram as primeiras tentativas de regulacdo e restri¢ao das loot boxes.

Em seguida, abordar-se-a a experiéncia europeia, com destaque para Bélgica e Holanda,
paises os quais optaram por medidas mais rigidas e proibitivas, bem como o posicionamento de
paises que preferiram adotar politicas de autorregulacdo ou de observagdo cautelosa, como o
Reino Unido e a Franga.

Finalmente, em ultimo lugar, serd alvo da anélise as posturas adotadas pelos Estados
Unidos da América (EUA) e pela Australia, na medida em que ambos os paises representam
exemplos relevantes de debates legislativos ainda em curso.

Dessa forma, objetiva-se, com essa abordagem, oferecer um panorama abrangente e
comparativo das principais experiéncias internacionais, a fim de se compreender as
consequéncias e caminhos para a regulamentacdo das loot boxes no Brasil a partir das

experiéncias enfrentadas nos demais paises.

2.1 LEGISLACAO DO JAPAO ACERCA DAS LOOT BOXES

Justamente por ter sido o pais em que se deu o surgimento das /oot boxes, em meados
de 2004, segundo exposto no primeiro capitulo deste estudo, o Japao também foi o primeiro
pais a buscar regulamentar a questao das caixas surpresas em jogos.

O pais adotou medidas especificas para regulamentar as loot boxes, em 2012, em

resposta ao crescimento expressivo dessa forma de monetizagdo nos jogos eletronicos,
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especialmente apds o sucesso do jogo conhecido como Puzzle and Dragons (Dias, 2022). Isso
se deu por meio de uma declaragdo da Agéncia de Assuntos do Consumidor do Japao de que os
chamados “jogos gacha”, semelhantes as loot boxes, eram ilegais, considerando que os
individuos pagavam para obter recompensas aleatdrias essenciais para a progressao no jogo
(Rodrigues, 2024).

A regulamenta¢do em questdo trata-se de uma proibicdo a uma modalidade especifica
de loot box denominado “kompu gacha”, no qual o jogador precisava obter diversos prémios
especificos para combina-los ou trocé-los por uma recompensa mais rara ou valiosa (Gonzalez,
2022). Essa modalidade foi considerada particularmente problematica pelo paisa em razao de
incentivar que os consumidores tenham gastos excessivos, estimulando um maior grau de vicio
em virtude da .

Do ponto de vista legal, os bens virtuais adquiridos através das loot boxes foram
equiparados aos prémios provenientes das gachapon, aquelas maquinas de jogos japonesas as
quais inspiraram a criacao do sistema das loot boxes, sendo enquadrados na legislagao japonesa
de 1977, a Lei contra Prémios Injustificaveis e Representacdes Enganosas, relativa a jogos de
azar (Dias, 2022).

Em resposta a esta regulamentacdo, a Japanese Online Game Association (JOGA)
elaborou diretrizes voluntarias objetivando promover transparéncia quanto ao sistema de /oot
boxes, exigindo a divulgacdo da probabilidade de obtencao dos itens em cada caixa surpresa,
bem como a limitagdo de incentivos que estimulam gastos excessivos (Cardoso, 2023).
Posteriormente, em 2016, a CAA emitiu novas orientacdes refor¢ando a necessidade de
transparéncia e de combate a praticas enganosas, bem como o dever dos desenvolvedores de
evitar técnicas manipulativas voltadas a induzir o consumo (Cardoso, 2023).

Esse enquadramento permitiu ao governo japongés aplicar restri¢gdes concretas e oferecer
um marco juridico capaz de coibir praticas andlogas a de jogos de azar. No entanto, apesar de a
regulamentacdo japonesa ter gerado impactos significativos sobre o mercado de
microtransa¢des em razao de seu pioneirismo, ela ndo possuia um carater proibitdrio, apenas
regulamentando pequenos pontos, como a informacdo ao consumidor da probabilidade de se
adquirir o item desejado.

Portanto, essa medida, apesar de representar um avango, permite que desenvolvedores
adaptem seus sistemas de recompensa, criando alternativas que preservem a monetizagao sem
infringir a lei. Assim, a regulamentacdo em questdo ndo necessariamente solucionou o

problema, uma vez que, conforme pesquisa realizada pela CAA no ano de 2028, uma parcela
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significativa de jovens ja permaneceu gastando dinheiro com esse tipo de mecanica (Cardoso,
2023).

Os resultados da politica adotada pelo Japao demonstram que as preocupagdes acerca
dos impactos negativos das loot boxes sobre criancas e adolescentes persistiram, com o0s
desenvolvedores de jogos eletronicos apenas se adaptando a lei de forma a permanecer
explorando esse mercado andlogo aos jogos de azar e promovendo o vicio no publico

infantojuvenil.

2.2 LEGISLACAO DA CHINA ACERCA DAS LOOT BOXES

Logo apos a regulamentagao japonesa acerca do mercado das /oot boxes, a China buscou
adotar uma postura mais rigorosa em relagdo ao sistema, sendo considerada uma das nagdes
que impuseram as regulamentacdes mais significativas sobre essa pratica (Gonzalez, 2022).

Isso se deu, conforme expde Cardoso (2023), em razdo de a China reconhecer nas caixas
de recompensas em jogos eletronicos um potencial de risco similar ao dos jogos de azar, o que
levou o governo chinés a restringir o uso de caixas de recompensas em jogos eletronicos, de
forma que, no ano de 2016, o Ministério da Cultura chinés publicou regulamentos que
determinam que os operadores de jogos deveriam divulgar a real probabilidade de obtengdo de
cada item virtual contido nas /oot boxes, tornando a China uma das primeiras nagdes a impor
tal exigéncia de transparéncia.

Outro avanco significativo do decreto em questdo foi a proibi¢do da venda direta de
moedas virtuais, ou seja, j& ndo seria possivel gastar dinheiro real para adquirir as caixas
surpresas. Para tal, passou a ser necessario que elas fossem conquistadas dentro dos proprios
jogos ou adquiridas mediante cambio fixo, de modo a dificultar a associa¢do direta entre
dinheiro real e recompensas aleatorias (Cardoso, 2023).

No ano seguinte, em 2017, o governo refor¢ou essa regulamentagdo ao obrigar que todas
as empresas que comercializassem jogos com loot boxes tornarem publicas as chances de
obtenc¢do de cada item, além de proibir a distribuicao de “tickets de loteria” virtuais, medida
que levou empresas como a Blizzard a retirar a possibilidade de compra direta de /oot boxes
com dinheiro real no jogo Overwatch (Chang, 2019).

Em seguida, também foi estabelecido que as probabilidades de prémios deveriam ser
atualizadas de forma regular, assim como a chance de conseguir um item raro deveria aumentar
em favor do jogador a medida que mais caixas fossem adquiridas, como uma maneira de reduzir

a aleatoriedade e a onerosidade da mecanica das loot boxes (Gonzalez, 2022).
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A legislagdo chinesa imp0s, ainda, regras especificas quanto ao contetido e ao publico-
alvo dos jogos ao proibir microtransagdes para menores de oito anos (Rodrigues, 2024). Assim,
com todas essas regulamentacdes implementadas, embora o pais ndo tenha proibido totalmente
as loot boxes, denota-se que foram estabelecidas restricdes rigidas para mitigar seus efeitos
negativos.

De forma paralela a acao estatal, o governo chinés estimulou a autorregulagao do setor,
incentivando que associagdes como a China Association of Performing Arts (CAPA) e a China
Audio-Video and Digital Publishing Association (CADPA) elaborassem diretrizes para evitar
praticas de monetizagdo abusivas e promover a transparéncia no uso de /oot boxes (Cardoso,
2023).

Assim, segundo aponta Cardoso (2023), a partir de todos esses esforgos regulatérios,
houveram consequéncias significativas tanto para os consumidores quanto para a industria dos
jogos eletronicos, uma vez que, conforme pesquisas, como a de Li, Mills e Nower (2019), o
envolvimento com loot boxes estava associado a gravidade de comportamentos problematicos
de jogo entre os jogadores chineses, indicando que medidas como a divulgacdo das
probabilidades e os limites de gasto poderiam reduzir tais riscos.

Com todas essas restri¢des em vigor, a saida para os desenvolvedores de jogos chineses
foi adotar modelos alternativos de monetizagdo que nao as /oot boxes, considerados mais €ticos
e transparentes (Cardozo, 2023). Desta maneira, ainda que tais mudangas tenham levado
algumas empresas estrangeiras a optarem por ndo langar seus jogos no pais em razdo das
limitagdes impostas (Gonzalez, 2022), a experiéncia chinesa consolidou um modelo de
regulacdao avangado, com maior amparo e preocupagdo em relagdo aos grupos vulneraveis.

Porém, apesar de a abordagem chinesa demonstrar um avango ainda maior do que a
japonesa em relagdo a regulacdo das desse sistema de microtransagdes, ainda persistem
contradigdes a medida que a China reconhece as /oot boxes como jogos de azar, pratica esta que

¢ vedada pela legislagdo do pais, mas opta pela regulamentagdo no lugar de aplicar a proibicao.

2.3 LEGISLACAO DA BELGICA E HOLANDA ACERCA DAS LOOT BOXES

Na Europa, a Bélgica e a Holanda se destacam por adotar uma postura mais rigida em
relagcdo as loot boxes, considerando-as, em certos contextos, como formas ilegais de jogos de
azar (Chang, 2019).

Essa postura adotada diferencia-se da dos paises que optaram por regulamentagdes

detalhadas sobre a mecanica das caixas surpresa, uma vez que esses dois Estados europeus
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baseiam suas decisdes em legislagdes de jogos de azar preexistentes, reconhecendo que a
possibilidade de troca ou valorizagao de itens virtuais poderia gerar ganhos econdmicos reais e,
portanto, enquadrar as /oot boxes como apostas (Gonzalez, 2022).

Nesse contexto, o que colocou em pauta a discussao acerca da regulacdo das caixas
surpresas em jogos eletronicos na Holanda foi a polémica global envolvendo o langamento do
jogo denominado Star Wars Battlefront Il da Electronic Arts (EA), no ano de 2017 (Cardoso,
2023). Tal controvérsia se baseou no fato de que o sistema de progressao e monetizagao deste
video game era baseado em loot boxes que, ao invés de fornecer apenas itens raros € ornamentais
dentro do jogo, concediam vantagens significativas, de forma a criar um cenario no qual se
exigia o pagamento com dinheiro real para progredir mais rapido.

Assim, conforme expde Cardoso (2023), a Dutch Gaming Authority (Kansspelautoriteit,
KSA) iniciou uma investigacdo detalhada sobre a prevaléncia da mecanica de /oot boxes em
jogos populares e seu potencial alinhamento com a Lei Holandesa de Apostas e Jogos.

O que levou, no ano de 2018, a KSA a concluir que quatro dos dez jogos analisados
violavam a legislacdo devido a presenca de caixas surpresa com itens negociaveis fora do jogo,
conferindo valor no mundo real aos objetos virtuais (Cardoso, 2023). Portanto, para corrigir a
situacdo, a KSA estabeleceu prazos para que os desenvolvedores modificassem a mecanica das
loot boxes, sob risco de multas e proibi¢ao de comercializagdao (Cardoso, 2023).

De forma analoga, na Bélgica, o processo de regulamentacdo foi igualmente rigoroso,
com a investiga¢do da Belgian Gaming Commission (Cardoso, 2023), também motivada por
lancamentos como Star Wars Battlefront Il e FIFA 18, a qual concluiu que as /oot boxes em
trés dos quatro jogos analisados se enquadram como jogos de azar, sujeitas a Lei Belga de Jogos
(BGC, 2018).

Em razdo das conclusdes do estudo, o governo belga exigiu, portanto, que os
desenvolvedores modificassem ou removessem as caixas surpresa (BGC, 2018).

As empresas, perante a proibicdo, passaram a adotar estratégias diferentes. Algumas
empresas desenvolvedoras de jogos eletronicos como a Valve, adaptaram seus jogos, como, por
exemplo, a remog¢ao das loot boxes de CS:GO, enquanto a Nintendo optou por retirar jogos
mobile especificos da do pais (Rodrigues, 2024). Ja a atitude da Blizzard foi remover qualquer
op¢ao de compra de /oot boxes com dinheiro real em jogos como Overwatch e Heroes of the
Storm (Chang, 2019). Por outro lado, empresas como a Electronic Arts tentaram reverter as
decisdes, mantendo didlogos com legisladores europeus para preservar a exploracdo do

mecanismo, mesmo que sob restricdes (Chang, 2019).
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Resta claro, entdo, que a abordagem conjunta da Bélgica e da Holanda evidencia uma
forte énfase na prote¢do do consumidor, especialmente do publico infantojuvenil, mediante a
aplicacdo rigorosa das legislagdes de jogos de azar.

O elemento que foi um diferencial para que a Bélgica e a Holanda adotassem a postura
proibitiva em relacdo aos jogos de azar foi seu foco no valor monetario dos itens e na
negociabilidade dos prémios virtuais como critério central para a caracterizacao das loot boxes
como uma forma de jogo de azar, enquantos outros paises priorizam apenas o elemento
aleatorio. Além disso, essas decisdes estabeleceram precedentes internacionais, influenciando
discussoes sobre regulamentagdes de /oot boxes em na Europa e incentivando desenvolvedores
a buscar modelos alternativos de monetiza¢do, mais transparentes ¢ menos dependentes da
aleatoriedade, de forma a afastar a sistematica dos jogos de azar (Cardoso, 2023).

Finalmente, a partir da experiéncia da Bélgica e da Holanda, ¢ possivel compreender
que a combinagao de legislacdo rigorosa, fiscalizacdo ativa e penalidades severas pode moldar
significativamente a industria de jogos, uma vez que a industria dos jogos se adaptou as leis dos
paises, os quais priorizaram a protecdo do consumidor, da crianga e do adolescente,
promovendo praticas mais seguras e servindo de referéncia para outras jurisdi¢gdes que buscam

equilibrar inovagao e protecao social.

2.4 LEGISLACAO DO REINO UNIDO ACERCA DAS LOOT BOXES

J& em outros paises da Europa, como no Reino Unido, o debate em torno das /oot boxes
tem se desenvolvido sob uma o6tica mais moderada e voltada a autorregulacao da industria.

Desta forma, o pais ndao adotou medidas legislativas especificas para restringir ou proibir
tais praticas, mas optou por confiar na capacidade auto regulatoria do setor de jogos digitais.
Conforme relata Chang (2019), a Ministra de Estado das Industrias Digitais e Criativas, Margot
James, afirmou acreditar que entidades como a PEGI (Pan European Game Information) e os
proprios desenvolvedores podem assegurar que consumidores estejam devidamente informados
e protegidos quanto ao conteudo dos jogos € as compras internas.

Porém, o Comité Seleto da Camara dos Lordes (House Of Lords, 2020) manifestou sua
preocupacdo com os impactos econdmicos e sociais dessas mecanicas, recomendando que as
loot boxes fossem enquadradas na legislagdao de jogos de azar. No entanto, esta recomendagao
ainda ndo resultou em mudancas concretas, o que demonstra certa inércia regulatoria do Reino
Unido sobre a questdo, mesmo diante da extrema relevancia econdmica do setor (Gonzalez,

2022).
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Assim, conforme se denota, o Reino Unido tem seguido um caminho com
predominancia da op¢ao pela autorregulacdo e pela chamada transparéncia voluntéria, ainda
que especialistas e orgdos legislativos defendam o fortalecimento das medidas estatais de
controle. Nesse cenario, como observa Rodrigues (2024), o governo britanico tende a considerar
as loot boxes apenas como mecanismos de recompensa e surpresa, afastando sua equiparagao

direta aos jogos de azar, o que deixa os consumidores em situacao de vulnerabilidade.

2.5 LEGISLACAO DA FRANCA ACERCA DAS LOOT BOXES

A exemplo do Reino Unido, a Franca ndo adotou uma regulagdo especifica para as loot
boxes no pais, ao passo que o pais apresenta uma postura mais conciliadora e interpretativa em
relacdo as microtransacgdes. Isso porque o 6rgao responsavel pela regulacdo de jogos de azar no
pais, a Autorité de Régulation des Jeux En Ligne (ARJEL), concluiu no ano de 2018 que as loot
boxes nao se enquadram como jogos de azar, uma vez que sempre oferecem alguma forma de
recompensa ao jogador (Chang, 2019).

Entretanto, o relatério deste 6rgao regulador destacou que as microtransagdes “minam
os objetivos das politicas publicas para os jogos de azar” (Chang, 2019), ao criarem uma zona
cinzenta de consumo que pode estimular o comportamento de risco entre jogadores jovens. Em
razao disso, a Franca passou a defender um esfor¢o conjunto europeu para desenvolver uma
estratégia unificada de regulacdo, sem criminalizar as praticas, mas também sem ignorar seus
potenciais danos sociais.

Assim, conforme expde Rodrigues (2024), tanto a Franga quanto o Reino Unido
consideram as /oot boxes mecanismos de surpresa, dissociados da ldgica de apostas monetarias
diretas. Prevalece, de tal maneira, o entendimento de que, embora esse sistema de
microtransagdes represente risco psicologico para os consumidores, elas ndo configuram para
estes Estados, jogos de azar, permanecendo, por conseguinte, nos limites da legalidade sob o
atual quadro normativo frances.

Esse quadro, assim como no caso do Reino Unido, demonstra o desamparo da
populacdo, exposta livremente a um risco constante, com violagdes claras a defesa do
consumidor, ao considerar um mecanismos o qual possui uma estreita relagdo com os jogos de
azar, inclusive causando comportamentos demonstrativos de vicio no publico geral, mas,

especialmente no infantojuvenis, como idoneo.
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2.6 LEGISLACAO DOS ESTADOS UNIDOS DA AMERICA ACERCA DAS LOOT
BOXES

Assim como em diversos paises da Europa, nos Estados Unidos da América (EUA), o
debate acerca das /oot boxes ganhou forca a partir de 2017, com o langcamento de Star Wars:
Battlefront 11, o jogo que simbolizou o auge das criticas publicas contra as microtransagdes, em
razdo de seu sistema (Cardoso, 2023). Em resposta a controvérsia instaurada, a Federal Trade
Commission (FTC) realizou, no ano de 2019, um workshop nacional para discutir os riscos e
potenciais abusos relacionados as compras internas e caixas de recompensas virtuais.

No entanto, ainda que o evento tenha demonstrado uma preocupagdo crescente das
autoridades dos pais com a matéria, nenhuma legislagdo nacional foi promulgada para
regulamentar a situagdo das /oot boxes.

Por conseguinte, considerando o sistema federativo dos EUA, com a legislacdo
extremamente descentralizada, diversos estados passaram a propor seus proprios projetos de
lei. Conforme expde Cardoso (2023), no Havai, por exemplo,0 deputado Chris Lee propds
limitar a venda de jogos com /oot boxes a menores de idade, assim como exigir transparéncia
nas probabilidades de obteng¢do de prémios. Projetos semelhantes surgiram em Washington,
Califérnia e Minnesota, todos com o intuito de responsabilizar as desenvolvedoras e impor
maior protecdo aos consumidores.

Porém, apesar dos esfor¢cos destes estados, nenhum desses projetos chegou a ser
aprovado, refletindo a fragmentacdo legislativa do sistema norte-americano (Gonzalez, 2022).
Assim, perante essa lacuna legislativa que gera extrema inseguranga para o consumidor e deixa
o publico infantojuvenil desamparado, a propria industria de jogos eletronicos, conforme expoe
Cardoso (2023), em resposta ao clamor publico, adotou compromissos voluntarios de
transparéncia, de forma que a Microsoft, Nintendo e Sony declararam, em 2019, que exigiram
dos desenvolvedores a divulga¢do das chances de obtencao de itens em jogos com /oot boxes.

No caso Americano, a auséncia de regulamentacdo, ainda que desampare os
consumidores, demonstra a forma com que a pressao popular e social tem um papel de extrema
relevancia na regulamentagdo da questdo das /oot boxes. Isso porque, com o aumento das
pesquisas que associam as /oot boxes ao comportamento indicativos de vicio e ao jogo
compulsivo, o tema permanece em pauta no Congresso norte-americano, sendo que essa pressao

levou as proprias empresas a buscarem uma auto regulagdo perante a inércia do Estado.
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2.7 LEGISLACAO DA AUSTRALIA ACERCA DAS LOOT BOXES

Fora do eixo europa-dsia, a Australia ¢ um dos paises que mais rigorosamente analisaram
arelagdo entre /oot boxes e jogos de azar, visto que, em 2018, um comité do Senado australiano
realizou uma ampla investigagdo sobre o tema, concluindo que tais mecanismos sao
psicologicamente semelhantes as apostas, sobretudo para o publico jovem (Chang, 2019).

Portanto, segundo explica Chang (2019), o relatorio resultante dessa investigagdo
recomendou que jogos contendo /oot boxes passassem a exibir etiquetas de aviso, indicando a
presenca de microtransagdes e alertando sobre riscos de comportamento compulsivo, bem como
0 comité sugeriu restri¢ao etaria aos consumidores dessas microtransagdes, propondo que jogos
com caixas de recompensa pagas fossem vendidos apenas a maiores de 18 anos.

No entanto, apesar dos esforcos, as recomendag¢des ndo foram incorporadas ao
ordenamento juridico australiano, de forma que o Parlamento, no ano de 2018, reforcou a
necessidade de revisdo abrangente da mecanica de caixas-surpresa ¢ de adogdo de politicas
publicas de prote¢do ao consumidor (Cardoso, 2023).

Apesar da lacuna legislativa do pais, a Australia, ainda assim, se destaca por seu rigor
técnico e enfoque preventivo, tratando o tema sob uma perspectiva de satide mental e seguranca

do consumidor.
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3 AREGULAMENTACAO DAS LOOT BOXES NO DIREITO BRASILEIRO

Perante todo o exposto, fica clarividente a necessidade da regulamentacdo das loot boxes
nos ordenamentos juridicos mundiais, mas, em especial, para o objeto do presente estudo, no
Brasil, em razado de sua classificagdo como jogo de azar nao regulamentado.

De tal maneira, o terceiro capitulo abordara a situagdo juridica das /oot boxes no
ordenamento brasileiro, por meio de uma analise das propostas legislativas e as manifestacdes
institucionais que buscam disciplinar essa pratica no pais.

Assim, o objetivo da presente pesquisa ¢ compreender como o Brasil vem lidando com
a crescente presenca das /oot boxes nos jogos eletronicos, bem como os desafios enfrentados
para enquadrar esse fendmeno dentro das normas ja existentes sobre jogos de azar, prote¢do ao
consumidor e publicidade direcionada a menores.

Para tal, serd realizada uma andlise das propostas de regulamentacdo as quais estdo
atualmente em tramite no Congresso Nacional, assim com as tentativas prévias de
regulamentagdo, com destaque para o Projeto de Lei n® 186/2014, o qual buscava revisar a
politica nacional sobre jogos de azar.

Em especial, sera analisada uma das mais recentes leis sancionadas no pais, o Estatuto
Digital da Crianca e do Adolescente, ou, como popularmente conhecido, o ECA Digital, e seus
impactos na regulamentagao das loot boxes.

Em seguida, o estudo examinara o posicionamento da ANCED, a Associagdo Nacional
dos Centros de Defesa da Crianga e do Adolescente, uma das entidades que mais tem se
manifestado criticamente em relagdo aos impactos que as /oot boxes produzem no publico
infantojuvenil.

Em ultimo lugar, serd realizada uma anélise acerca da atuagdao do Ministério Publico
brasileiro nos casos que envolvem as /oot boxes, uma vez que esse 0rgado vem conduzindo
investigacoes e expedindo recomendagdes a empresas do setor de jogos eletronicos,
demonstrando crescente preocupacao institucional com os possiveis efeitos nocivos desse tipo

de mecanica de jogo.

3.1 PROPOSTAS DE REGULAMENTACAO DAS LOOT BOXES NO BRASIL

3.1.1 Projeto de lei 186/14

Os jogos de azar sdo uma questdo de debate no Brasil hd muito tempo, uma vez que a

delimitacdo dos tipos os quais se enquadram na contraven¢do vem a ser um tanto obscura.
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Portanto, buscando esclarecer a questdo, foi elaborado o Projeto de Lei n® 186/2014, de autoria
do senador Ciro Nogueira, que tem como principal objetivo regulamentar a explora¢do dos
jogos de azar no territério brasileiro, prevendo, inclusive o enquadramentos de diversas
modalidades, como cassinos, bingos, jogo do bicho e apostas eletronicas como jogos de azar.

No corpo do projeto de lei, dentre os itens enumerados como jogos de azar, temos,
conforme o art. 3°, II, que “Sao considerados jogos de azar, entre outros: jogos eletronicos,
video-loteria e video-bingo;”. A definicdo encontra-se extremamente genérica ao enquadrar
todos os jogos eletronicos como contravencgao penal.

O texto do projeto ainda passa a elaborar defini¢des a respeito de cada um dos itens

enquadrados como jogos de azar, de forma que define jogos eletronicos como sendo:

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

(...)
V — jogos eletronicos: formas de midia que utilizam plataforma eletronica
especializada e envolve um jogador interagindo com uma maquina” (Brasil, 2014)

Essa conceituacdo, segundo Fantini, Fantini e Garrocho (2019), mostra-se insuficiente
e anacronica, pois ndo distingue adequadamente os jogos digitais de entretenimento das praticas
que envolvem dindmica de sorte, aposta ou ganho financeiro, como ocorre nas /oot boxes.

A proposta insere no debate juridico a possibilidade de redefinir o marco regulatorio dos
jogos de azar, o que pode impactar, ainda que de modo indireto, a discussdo sobre as loot boxes
e suas caracteristicas aleatdrias em jogos eletronicos.

Ademais, o projeto de lei se mostra desatualizado, mesmo para a época de sua
elaboracdo, uma vez que os jogos eletronicos, ha muitos anos, ndo sdo mais apenas uma
interacdo entre uma pessoa € uma maquina, conforme a existéncia dos chamados os “jogos
online”, aqueles em que existe interagdes entre jogadores, portanto, entre pessoas, através de
uma maquina.

Conforme observam Fantini, Fantini e Garrocho (2019), a legislagado brasileira abrange
a maior parte das questdes comerciais relacionadas aos jogos eletronicos, porém, as
microtransagdes € os sistemas de recompensa aleatoria, como as /oot boxes, demandam maior
atencdo regulatdria, uma vez que possuem uma natureza hibrida entre o que seria considerado
entretenimento digital e e aquilo que viria a ser jogos de aposta.

Nesse sentido, os autores destacam que a mencionada auséncia de definigdo precisa
sobre jogos eletronicos impede que o PL 186/14 seja capaz de abranger as especificidades dos
jogos digitais modernos.

Além disso, o projeto ndo enfrenta as implicacdes juridicas da monetizacdo predatoria,

conceito desenvolvido por King e Delfabbro (Fantini; Fantini; Garrocho, 2019), que descreve
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sistemas de microtransagdes projetados para estimular o gasto repetido e inconsciente do
jogador, por meio de técnicas de manipulacdo comportamental, exploracao de dados e estimulos
visuais e sonoros. Assim, as loot boxes, embora inseridas no contexto do entretenimento digital,
reproduzem a mesma logica dos jogos de azar, refor¢ando, portanto, a necessidade de sua
regulamentacao.

De tal maneira, apesar de a pratica de jogos de azar ser vedada pelo Decreto-Lei n°
3.688/1941, a Lei de Contravencdes Penais, esta proibicdo ¢ genérica e, por conseguinte,
insuficiente para abarcar as novas formas de entretenimento digital, cuja natureza virtual e
descentralizada torna complexa a aplicacao direta dessa norma ao contexto das loot boxes.

Conforme expde Fantini, Fantini e Garrocho (2019), a auséncia de atualizacdo
legislativa sobre o tema no Brasil deixa uma lacuna entre o Direito Penal, o Direito do
Consumidor e o Direito Digital, especialmente diante de praticas que podem violar principios
como o da liberdade de escolha do consumidor, resguardado pelo art. 6°, I11, e pelo art. 30 do
CDC e o da transparéncia informacional, previsto tanto no CDC quanto na Lei Geral de
Protecao de Dados.

Portanto, embora o PL n® 186/2014 tenha buscado debater sobre a regulamentacdo dos
jogos de azar no ordenamento juridico brasileiro, sua redagdo veio a ser, em varios momentos,
ambigua ou genérica, bem como nao contemplou a complexidade dos jogos eletronicos
contemporaneos ou sequer abordou diretamente a tematica das loot boxes e a necessidade de
prote¢dao dos jogadores contra praticas abusivas de monetizagcdo. O PL em debate foi, entdo,

arquivado definitivamente em dezembro de 2022.

3.1.2 Projeto de lei 2903/15

No ano seguinte ao PL n°® 186/2014, com uma tematica semelhante, foi apresentado
Projeto de Lei n° 2.903/2015, de autoria do Deputado Federal Paulo Azi, com uma proposta de
regulamentac¢do da exploragdo de jogos de fortuna em todo o territorio nacional.

A justificativa deste PL evidencia que o objetivo central ndo ¢ criar uma atividade nova,
mas sim regularizar e tributar um setor ja existente, porém majoritariamente clandestino,
estimando-se que tais atividades movimentem anualmente cerca de R$ 18 bilhdes em apostas
ilegais, envolvendo jogos do bicho, bingos, caca-niqueis, pdquer online e apostas esportivas
(Brasil, 2015).

Assim, o projeto buscou estabelecer, em seu art. 3°, requisitos o desenvolvimento,

exploragdo e pratica de jogos de fortuna, como, por exemplo, a probabilidade certa, a
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aleatoriedade segura, a objetividade, a transparéncia e a sorte, assegurando que as regras sejam
claras, imutaveis e verificaveis pelos participantes e pelo o6rgdo fiscalizador, o Conselho
Nacional de Controle de Jogos (CNCJ) (Brasil, 2015).

Como no PL 186/2014, o PL 2.903/2015 também enquadra, de forma genérica e aberta,
0s jogos eletronciso como aqueles coniderados como jogos de fortuna em seu art. 4°, II. Ainda,
a semelhanca do projeto do ano anterior, o PL de 2015 adota uma defini¢ao para o que vem a

ser jogos eletronicos:

“Art. 5° Para os fins desta lei adotam-se as seguintes defini¢des:

(..)

IT — jogos eletronicos: formas de midia que utilizam programas de processamentos de
daziados (software) e envolvem um jogador interagindo com maquina e programas
especificos devidamente homologados por entidades nacional ou internacional
credenciadas pelo CNCJ” (Brasil, 2015)

Conforme ¢ possivel denotar-se, também de forma andloga ao projeto anterior, o PL
2.903/2015 apresenta uma defini¢do ultrapassada do que viria a ser um jogo eletronico, bem
como enquadra todos eles como jogos de azar, ignorando todas as particularidas envolvidas em
cada jogo.

Apesar do erro de defini¢do e do enquadramento genérico dos jogos eletrénicos como
jogos de azar, essa tentativa de regulamentar os jogos de furtuna possui uma relagdo estreita
com as /oot boxes, uma vez que o PL n°2.903/2015 estabelece uma defini¢do, em seus arts. 4°
e 5°, para jogos de fortuna como modalidades que envolvam aleatoriedade e potencial prémio
econdOmico, incluindo expressamente jogos eletronicos e apostas online (Brasil, 2015).

De tal forma, como dispde Fantini, Fantini e Garrocho (2019), estes regramentos
propostos acerca dos jogos de furtuna aproxima-se da concepcdo adotada pelo Codigo de
Defesa do Consumidor, uma vez que impde transparéncia, informagdo clara e prote¢do do
usudrio frente a praticas de consumo potencialmente lesivas, e da Lei Geral de Protecdo de
Dados, considerando a necessidade de seguranca e controle sobre dados pessoais de jogadores.

Ademais, o PL, na tentativa de regulamentar os jogos de azar, estabelece critérios
rigorosos para a concessdo de autorizagcdes de exploracdo de jogos de fortuna, incluindo
requisitos de idoneidade, regularidade fiscal, capacidade técnica e financeira, bem como
vedagdes a menores de idade e a pessoas vinculadas ao controle ou fiscalizagdo do setor (Brasil,
2015).

Além das tentativas de regulamentacdo, o PL estabele, ainda, san¢des administrativas
para infracdes desses critérios, as quais incluem adverténcia, multa, suspensao e cassacao da
autorizacdo, demonstrando o esfor¢o em criar um ambiente regulatorio seguro e transparente

(Brasil, 2015).
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Porém, ainda que o Projeto de Lei n® 2.903/2015 represente um marco para a discussao
acerca dos jogos de azar ao tentar proporcionar parametros para fiscalizagdo, prote¢do do
consumidor e desenvolvimento econdmico, ele busca integrar a pratica de jogos de fortuna a
formalidade juridica, tributaria e fiscal do pais, o que o torna extramamente controvérso ¢ pode
trazer mais maleficios do que beneficios ao consumidor, ao contrariar a vedagdo aos jogos de
azar estabelecida pela Lei de Contravengdes Penais.

Além disso, o PL, assim como o anterior, ¢ genérico e impreciso em diversos pontos,
especialmente no que concerne ao enquadramento dos jogos eletronicos como jogos de fortuna.

Desse modo, todas estas questdes levaram o projeto a ser arquivado em fevereiro de 2022.

3.1.3 Lein®15.211/25

No dia 6 de agosto de 2025, o criador de contetudo digital, Felipe Bressanim Pereira,
mais conhecido pela alcunha “Felca”, publicou em seu canal na plataforma youtube um video
com o titulo “adultizacdo”, em que expde diversos casos de exploracdo em busca de
monetizacdo da imagem de jovens e criancgas.

Inicialmente, o influenciador digital apresenta conteudos nos quais as criangas agem de
forma adultizada, apresentando podcasts’? e debatendo sobre temdticas estranhas a suas idades.
Em seguida, Felca expde alguns videos em que os pais exploram a imagem de criangas em
situacdes vexatorias em busca de monetizacdo e abre um debate acerca das consequéncias de
tamanha exposi¢ao durante uma das principais fases de desenvolvimento do ser humano.

Por fim, o youtuber’® exibe casos de exploragio sexual da imagem de diversas criangas,
expondo um esquema de pedofilia presente nas redes sociais de maior relevancia, ao explicar
como o algoritimo destas pode ser treinado para exibir esse tipo de conteudo.

Atualmente, o video conta com mais de 50 milhdes de visualizagdes, sendo que, na
época de sua publicagdo, se tornou uma pauta nacional, aparecendo nas maiores emissoras de
comunicagdo do pais, fomentando o debate acerca da falta de regulamentagdo para o uso da
internet por criancas, assim como da lacuna legislativa sobre a exposi¢do infantojuvenil na
internet.

Perante todas estas discussdes em voga, conforme reportagem do jornal O Globo (2025),
a Camara dos Deputados passou a analisar uma série de propostas voltadas a criminalizagdo e
preven¢do da adultizacdo infantil, de forma que sete projetos de lei foram apresentados com

esse objetivo.

12 Classe de contetido em 4udio ou video disponibilizado na internet.
13 Pessoa que cria e publica contetidos em video na plataforma YouTube.



33

Dentre os projetos, para o jornal, destaca-se o PL n° 3.852/2025, de autoria de Marx
Beltrao, que busca instituir a chamada Lei Felca, destinada a prevencdo e criminalizagcdo da
sexualizacao infantil na internet. Também, o PL n°® 3.856/2025, proposto por Cleber Verde,
pretende alterar o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) para reconhecer a adultizagao
precoce como forma de violéncia psicologica e prever mecanismos de protecao especificos. Ja
o PL n® 3.851/2025, de Capitdo Alden, intenta modificar o Marco Civil da Internet, Lei n°
12.965/2014, e o ECA, Lei n°® 8.069/1990, a fim de prevenir e punir condutas associadas a
adultizacao digital, pornografia infantil e pedofilia.

Ademais, existem outros projetos os quais também merecem destaque, conforme O
Globo (2025), como o PL n°® 3.840/2025, de Dr. Zacharias Calil, que propde a tipificagdo do
crime de adultizacdo digital no Cdédigo Penal. Seguindo essa linha de criminalizagdo, o PL n°
3.836/2025, de Silvye Alves, criminaliza a exploragdo da imagem de criangas e adolescentes
com fins lucrativos.

De forma um tanto quanto diferente dos anteriores, mais voltado para o ambito da
regulamentacdo e responsabilizagdo, o PL n°® 3.848/2025, de Yandra Moura, estabelece a
responsabilizacdo civil e penal de plataformas digitais que promovam conteudos de
sexualizacao infantil e impde o bloqueio de algoritmos e contas voltadas a tais praticas. Por fim,
o PL n° 3.837/2025, de Duarte Jr., procura a criacao da Politica Nacional de Conscientizacao e
Combate a Adultizag¢do Infantil (O Globo, 2025).

Resta claro, portanto, por meio dessas iniciativas, uma tendéncia legislativa de
fortalecimento da protecdo infantojuvenil no ambiente digital. Nesse contexto, observa-se uma
convergéncia entre os projetos de combate a adultizagdo digital e as propostas de
regulamentacgdo e restri¢do das loot boxes, ambas fundamentadas na protecao integral prevista
pelo art. 227 da Constituicdo Federal e nos principios do Cédigo de Defesa do Consumidor e
da Lei Geral de Protegdo de Dados Pessoais, que asseguram a tutela especial da infancia em
ambientes digitais (Fantini; Fantini; Garrocho, 2019).

No entanto, apesar de a popularizagdo da pauta da adultizagdo infantil e do uso da
internet por criancas ter ocorrido de forma recente, conforme expde O Globo (2025), desde
2023 j4 tramitavam na Camara mais de 40 projetos os quais buscavam regularizar a situagao.

Essa crescente preocupacdo do legislador em regulamentar a questdo revela o
reconhecimento de que o ambiente virtual, e, em especial, o universo dos jogos eletronicos,
demanda tutela reforcada frente aos riscos de influéncia psicolédgica, estimulo ao consumo e

contato precoce com praticas analogas ao jogo de azar (Fantini; Fantini; Garrocho, 2019).



34

Em razdo disso, o jornal menciona ainda que, entre os projetos mais relevantes,
destacam-se o PL n° 3.434/2025, de Amom Mandel, que prevé a implementacdo de
instrumentos de verificagao etaria e classificagdo de conteudos online; bem como o PL n°
3.374/2025, de Rafael Brito, o qual propde a criminalizagdo da produgdo ou divulgacao de
materiais que induzam criangas a condutas nocivas a integridade fisica ou psicoldgica; enquanto
o PL n° 2.304/2025, de Marx Beltrdo, busca penalizar os chamados “desafios virtuais” que
estimulem comportamentos autolesivos.

Na mesma tematica, foi apresentada a proposta de controle da questao mediante o uso
de inteligéncia artificial pelo PL n® 2.394/2023, assim como foi proposta a obrigatoriedade de
filtros de conteudo em plataformas digitais, conforme o PL n° 3.666/2023.

Porém, sem duvidas, foi o PL n°® 2.628/2022, de autoria do senador Alessandro Vieira,
que veio a ser o de maior destaque, uma vez que foi aprovado no Senado. O projeto em questao
busca, justamente, a proibi¢do do perfilamento comportamental e da publicidade direcionada a
criangas, consolidando em nivel federal o que ja havia sido previsto na Resolugdo n® 245/2014
do Conanda.

De tal maneira, foi em 17 setembro de 2025 que este projeto foi sancionado pelo
Presidente Luiz Indcio ‘Lula” da Silva, tornando-se, portanto, a Lei n° 15.211/2025,
denominada Estatuto Digital da Crianca e do Adolescente (ECA Digital), ou, como
popularmente conhecida pela repercussao do caso, a Lei Felca. Porém, ainda que sancionada, a
lei apenas entrard em vigor em 17 margo de 2026, de forma a conceder tempo para que as
empresas € a populacdo se adapte as novidades por ela trazidas.

Em relagdao ao debate acerca da adultizagdo precoce e do acesso seguro do publico
infantojuvenil a internet, a Lei n® 15.211, de 2025 representa um avanco significativo na tutela
dos direitos destas criangas e jovens no ambiente virtual.

Isso porque a norma em debate visa assegurar que os principios constitucionais de
protecao integral e prioridade absoluta previstos no artigo 227 da Constituicao Federal sejam
efetivamente aplicados ao contexto digital, reconhecendo a vulnerabilidade das criangas e
adolescentes diante das novas formas de interagdo mediadas por tecnologias.

Assim, parcialmente inspirada na Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais, Lei n°
13.709/2018, a Lei n° 15.211/2025 adota uma perspectiva protetiva voltada a limitagao do
tratamento de dados de menores de idade, reforcando o dever de transparéncia, consentimento
informado e minimizag¢ao de riscos, propondo a seguinte defini¢do para o que vem a ser as loot

boxes:
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“Art. 2° Para os fins desta Lei, considera-se:

(...)

IV — caixa de recompensa: funcionalidade disponivel em certos jogos eletronicos que
permite a aquisi¢do, mediante pagamento, pelo jogador, de itens virtuais consumiveis
ou de vantagens aleatdrias, resgataveis pelo jogador ou usuario, sem conhecimento
prévio de seu contetido ou garantia de sua efetiva utilidade” (Brasil, 2018)

Conforme ja estabelecido pela LGPD, em seu art. 14, o tratamento de dados de criangas
deve ocorrer com o consentimento especifico de pelo menos um dos pais ou responsaveis legais,
e sua utilizacdo deve atender ao melhor interesse da crianga (Brasil, 2018).

O novo Estatuto, entdo, surge para ampliar essa diretriz, ao estabelecer mecanismos mais
rigorosos para impedir a coleta abusiva de informagdes, o perfilamento comportamental e a
publicidade direcionada, praticas que frequentemente exploram vulnerabilidades emocionais e
cognitivas.

Além da relacdo direta com a LGPD, a Lei n° 15.211/2025 complementa e atualiza o
Estatuto da Crianca e do Adolescente, razdo pela qual obteve a alcunha de “ECA Digital”, que,
embora consagre a protecao integral, ndo previa de modo detalhado a dindmica de riscos
digitais.

Por conseguinte, a nova legislagdo preenche essas lacunas ao prever sangdes
administrativas e civeis contra provedores de aplicagdes e plataformas que permitam a
exposicao indevida de criangas e adolescentes, ou que se omitam em prevenir praticas nocivas,
como a sexualizagio precoce, o cyberbullying’? e o acesso a contetdos inadequados.

Ainda no ordenamento juridico brasileiro, o mais novo diploma legal também mantém
compatibilidade com o Marco Civil da Internet, a Lei n® 12.965/2014, em especial em seus
arts.7° e 8°, os quais asseguram a inviolabilidade da intimidade, da vida privada e da protegao
de dados pessoais (Brasil, 2014).

A partir de toda a anélise tragada a respeito dos caminhos percorridos no ordenamento
brasileiro até o sancionamento da Lei n® 15.211/2025, de sua relacdo e impacto nos demais
dispositivos legais existentes no pais, tem-se que, para o presente estudo em desenvolvimento,
um de seus aspectos mais revolucionarios foi a proibicao expressa das /oot boxes em jogos
eletronicos acessiveis a menores.

A norma reconhece que tais mecanismos envolvem elementos de aleatoriedade e

recompensa que podem estimular comportamentos compulsivos e dependéncia, o que poderia

4 Ato de assediar, humilhar ou ameagar alguém por meio de meios digitais, como redes sociais, mensagens,
aplicativos ou jogos online.
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configurar caracteristicas tipicas dos jogos de azar, cuja exploragdo permanece vedada pelo
Decreto-Lei n° 3.688/1941, a Lei de Contravengdes Penais.

Logo, a proibi¢do encontra-se em consonancia com a politica publica de prevengao a
praticas de monetizagao predatoria, conforme ja problematizado por Fantini, Fantini e Garrocho
(2019), que identificam nas loot boxes uma forma de explora¢do econdmica disfarcada de
entretenimento, contraria aos principios do consumo consciente ¢ da informa¢do adequada
previstos no Coédigo de Defesa do Consumidor.

Assim, do ponto de vista juridico, a nova legislacao consolida um paradigma inovador
de corresponsabilidade entre Estado, provedores de servico, responsaveis legais ¢ sociedade
civil, ao passo que impde as plataformas digitais a obrigacdo de implementar mecanismos de
verificacao etaria e de controle parental, sob pena de responsabilizacao civil e administrativa.

Além disso, em uma analise minuciosa, conclui-se que a Lei n® 15.211/2025 institui um
regime de fiscalizacdo e sangdes que pode vir a gerar repercussdes semelhantes as aplicadas
pela Autoridade Nacional de Protecdo de Dados no ambito da LGPD, criando um ambiente
regulatorio mais protetivo e transparente.

De tal maneira, as novas propostas trazidas pelo dispositivo legal demonstram uma
mobilizacao legislativa voltada a criagdo de um marco normativo mais protetivo da infancia no
ambiente online, ao passo que introduz regras especificas sobre a exposicdo de criangas a
mecanismos interativos digitais, incluindo as loot boxes.

Entretanto, embora a Lei n° 15.211/2025 represente um avango normativo relevante ao
reconhecer a necessidade de prote¢do das criancas e adolescentes no ambiente digital,
especialmente diante de praticas de monetizagdo abusivas, inclusive, tornando o Brasil um dos
primeiros paises do mundo a fazer esforcos para a regulamentagdo das questdes das /oot boxes,
a norma ainda apresenta lacunas de aplicabilidade e auséncia de tipificagdo juridica clara.

Tal se da pois a proibi¢do expressa da disponibilizacdo das caixas surpresas em video
games para menores constitui medida de carater protetivo, mas ndo ¢ acompanhada de critérios
objetivos de fiscalizagcdo ou sang¢do, de forma que o texto legal ndo define, por exemplo, quais
autoridades serdo responsaveis pela verificagdo do cumprimento da norma, tampouco especifica
se a conduta de ofertar /oot boxes a menores constitui ilicito administrativo, civil ou penal. Os

unicos dispositivos que tratam da questao na lei sdo os arts. 20 e 21, conforme estes dispoe:

“Art. 20. Sao vedadas as caixas de recompensa (loot boxes) oferecidas em jogos
eletronicos direcionados a criangas e a adolescentes ou de acesso provavel por eles,
nos termos da respectiva classificagdo indicativa.

Art. 21. Os jogos eletronicos direcionados a criangas e a adolescentes ou de acesso
provavel por eles que incluam funcionalidades de interagdo entre usuarios por meio
de mensagens de texto, dudio ou video ou troca de contetidos, de forma sincrona ou
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assincrona, deverdo observar integralmente as salvaguardas previstas no art. 16 da Lei
n°® 14.852, de 3 de maio de 2024, especialmente no que se refere & moderagdo de
conteudos, a protecdo contra contatos prejudiciais e & atuagdo parental sobre os
mecanismos de comunicagao.

Paragrafo unico. Os jogos de que trata o caput deste artigo deverdo, por padrio,
limitar as funcionalidades de interagdo a usudrios, de modo a assegurar o
consentimento dos pais ou responsaveis legais” (Brasil, 2025)

Além disso, a lei nao altera o Decreto-Lei n°® 3.688/1941, a Lei das Contravengdes
Penais, o qual continua sendo o principal diploma normativo a tratar da exploracao de jogos de
azar no pais. Assim, ainda que as loot boxes apresentem caracteristicas analogas aos jogos de
azar, como a aleatoriedade e a expectativa de ganho mediante o gasto de dinheiro real, elas ndo
se enquadram expressamente nas contravengdes previstas no art. 50 da referida lei, o que gera,
assim, uma zona de incerteza juridica.

Esta imprecisdo legislativa ocasiona dificuldades praticas na implementacdo da
proibigdo, visto que a auséncia de regulamentagao especifica que defina os parametros técnicos
para bloqueio, restri¢do etéria e fiscalizagdo das plataformas de jogos implica que, na pratica,
as loot boxes continuardo acessiveis, especialmente em ambientes digitais sem sede no Brasil,
os quais sdo ainda mais dificeis de regulamentar.

Nessa diapasdo, de acordo com Fantini, Fantini e Garrocho (2019), o problema central
da monetizagdo predatdria reside justamente na falta de adequagdo das normas existentes a
realidade dos jogos digitais, assim, sem uma tipificacdo especifica ou um enquadramento
juridico preciso, a aplicagdo da Lei n® 15.211/2025 tende a se limitar ao plano tedrico, sem se
efetivar no plano real.

Ademais, outro aspecto o qual merece criticas diz respeito a auséncia de integragao
normativa entre a Lei n® 15.211/2025 e diplomas correlatos, como o Cddigo de Defesa do
Consumidor e a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais, uma vez que, embora o Estatuto
Digital mencione o dever de protecao e a vedagdo de praticas abusivas, ndo ha coordenacao
procedimental entre os orgaos fiscalizadores, como a Secretaria Nacional do Consumidor
(Senacon) e a Autoridade Nacional de Protecdo de Dados (ANPD). Assim, essa fragmentacao
institucional compromete a eficacia da tutela infantojuvenil no ambiente digital.

Portanto, ainda que o legislador tenha buscado sinalizar uma postura proibitiva ao vedar
o oferecimento das /oot boxes criangas e a adolescentes, a auséncia de detalhamento normativo
e de mecanismos sancionatorios concretos esvazia o potencial regulatdrio da norma, uma vez
que ndo se sabe com precisdo se o legislador pretendia sua retirada de todos os jogos cuja a
classificacdo indicativa seja destinada ao publico infantojuvenil, ou se ele buscaria implementar
mecanismos de verificacdo etdria para a compra das caixas supresas, 0 que mantém as estas em

uma zona cinzenta entre a ilicitude e a atipicidade.
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Ainda, a proibi¢do se restringe unicamente ao publico infantojuvenil, deixando
desprotegidos os consumidores adultos. Essa limitacdo ¢ uma lacuna significativa, pois as loot
boxes nao representam um problema exclusivo de criangas e adolescentes, visto que os adultos
também estdo suscetiveis aos seus riscos, como o desenvolvimento de comportamentos
compulsivos e o endividamento.

Considerando que as /oot boxes possuem caracteristicas analogas a jogos de azar e que
estes sao completamente vedados no ordenamento juridico brasileiro como contravengdes
penais, a proibi¢ao deveria ser geral, abrangendo todos os consumidores. A ndo extensao da
protecdo aos adultos, em um contexto onde a pratica ¢ inerentemente problematica e se
assemelha a uma atividade proibida, configura uma inconsisténcia regulatoria que merece ser
revista para garantir a prote¢do integral de todos os cidadaos.

Por conseguinte, a Lei n° 15.211/2025 ¢ um passo importante, mas incompleto, pois
carece de regulamentagdo infralegal que estabeleca critérios de aplicagdo, fiscalizagdo e
penalidade, considerando que a simples vedacdo, sem a correspondente normatividade
executiva, ndo assegura a efetividade do comando legal e tampouco resolve a controvérsia

juridica acerca da natureza das /oot boxes.

3.2 POSICIONAMENTO DA ANCED ACERCA DAS LOOT BOXES

Em razdo de todas as problematicas geradas pela comercializacao das loot boxes nos
jogos eletronicos, conforme andlise prévia, a Associacdo Nacional dos Centros de Defesa dos
Direitos da Crianca e do Adolescente (ANCED) tem desempenhado papel relevante no debate
juridico brasileiro acerca da regulamentagdo das /oot boxes, ao propor acdes civis publicas
contra as principais desenvolvedoras e distribuidoras de jogos eletronicos atuantes no pais.

Dessa forma, no ano de 2021, a entidade ingressou judicialmente contra empresas como
Activision, Electronic Arts, Garena, Nintendo, Riot Games, Ubisoft, Konami, Valve, Tencent,
além de plataformas digitais como Google, Apple, Microsoft e Sony, alegando que o sistema de
loot boxes configura uma pratica analoga a jogos de azar, em afronta a legislagao brasileira
(ANCED, 2021).

Assim, segundo a ANCED (2021), as loot boxes se caracterizam como jogos de fortuna
justamente por oferecer recompensas aleatorias mediante o pagamento em dinheiro real, com a
possibilidade de gerar um prejuizo ou um ganho monetario ao consumidor, a depender se sua
sorte, o que cria uma dindmica de incerteza semelhante & encontrada em jogos de aposta,

estimulando, assim, comportamentos de dependéncia nos jogadores, que se tornam adictos.
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Tal se d& porque estes mecanismos exploram a vulnerabilidade emocional dos
consumidores, sobretudo criangas e adolescentes, que, em razdo de seu desenvolvimento
cognitivo incompleto, apresentam maior propensdo a comportamentos impulsivos e
compulsivos. Especialmente por conta desse contato precoce com mecanismos analogos aos
jogos de azar, existe maior propensdo ao desenvolvimento do vicio. Além disso, os jogos
utilizam recursos audiovisuais que simulam estimulos de vitéria e recompensa, reforgando
padrdes psicologicos ludicos de forma a estimular o consumo continuo.

Nao se ha apenas a utilizacao de elementos ludicos como forma de chamar a atengao
destes consumidores vulneraveis, como também utilizam-se de propagandas agressivas, por
meio de elementos da cultura “pop”, como o uso de imagem de cantores, herois e personagens
queridos pelo publico infantojuvenil para compelir a compra destas caixas surpresas.

A Fim de sustentar seu posicionamento pela proibicdo das /oot boxes, a associagao
fundamenta suas a¢des em diversos diplomas normativos, em especial, o artigo 50 do Decreto-
Lein® 3.688/1941, a Lei das Contravengdes Penais, o qual proibe a exploragdo de jogos de azar
em territorio nacional, assim, segundo a ANCED, os mecanismos digitais que dependem
exclusivamente da sorte deveriam ser incluidos no tipo.

Esse argumento ¢ refor¢ado pelo Estatuto da Crianga e do Adolescente, que, em seus
artigos 4° e 81, impde a sociedade e ao Estado o dever de assegurar a protegao integral e de
evitar o acesso de menores a conteudos potencialmente nocivos.

Por fim, ¢ invocado pela associacdo o Codigo de Defesa do Consumidor, em especial
seus artigos 6°, Il e IV, e 39, IV, que asseguram o direito a informacdo clara, o que ndo ¢
respeitado pelas caixas surpresa em jogos eletronicos, e veda praticas comerciais desleais ou
abusivas, presentes também no mecanismo em questao.

Ademais, a ANCED (2021) sustenta, ainda, que as empresas responsaveis pelos jogos e
pelas plataformas digitais devem responder solidariamente pelos danos coletivos e individuais
decorrentes dessas praticas, com base no artigo 7°, paragrafo tnico, do Codigo de Defesa do
Consumidor, sendo que o pedido judicial de uma destas agdes civil publicas propostas inclui a
indenizagdo por danos morais coletivos e individuais, avaliados em aproximadamente R$ 19,5
bilhdes, além da proibicdo da comercializagdo de /oot boxes em territério nacional.

Por conseguinte, a partir de uma analise juridica, o posicionamento da ANCED e suas
tentativas de intervenc¢do por meio da propositura de A¢des Civil Pablicas possuem um impacto
significativo na defesa dos direitos da infancia e da juventude no meio digital. Ao invocar

simultaneamente fundamentos do direito penal e do direito do consumidor, a entidade busca
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preencher a lacuna legislativa que por muito tempo deixou o mercado de jogos sem supervisao
adequada, permitindo a continuidade de diversas praticas abusivas, principalmente por o
publico alvo ser infantojuvenil.

Contudo, a tentativa de enquadrar as /oot boxes como jogos de azar ainda ndo se
consolidou e enfrenta desafios interpretativos relevantes, uma vez que a Lei das Contravengdes
Penais foi redigida em um contexto muito anterior ao surgimento e popularizacdo dos
videogames, inexistindo previsao de praticas virtuais ou microtransagoes digitais, o que torna
sua aplicacdo direta uma questdo de hermenéutica penal complexa.

Apesar de todas as limitagdes acerca da tematica, a atuacdo da ANCED estimulou a
ampliagdo do debate legislativo e institucional, de maneira a contribuir para a aprovacao de
normas, como a recente Lei n® 15.211/2025, que expressamente veda o uso de /oot boxes em
jogos acessiveis a criancas e adolescentes.

Dessa forma, ainda que a lei supramencionada ndo estabeleca mecanismos de
fiscalizacdo nem sang¢des detalhadas para o descumprimento, sua existéncia evidencia o impacto
do ativismo juridico da ANCED na formulacao de politicas publicas de protecao digital.

Portanto, embora o debate acerca da tipificagdo penal das loot boxes ainda demande
amadurecimento legislativo e jurisprudencial, a atuagdo da associagdo foi fundamental, ao passo
que representa um enorme avanco em dire¢cdo a consolidagdo de um sistema protetivo mais
coerente com as transformagdes tecnoldgicas atuais e as novas dinamicas de consumo

infantojuvenil advindas da contemporaneidade.

3.3 POSICIONAMENTO DO MINISTERIO PUBLICO ACERCA DAS LOOT BOXES

Em consonancia com a ANCED, em 29 de margo de 2021, o Ministério Publico do
Distrito Federal e Territérios (MPDFT), manifestou-se sobre os riscos associados as /oot boxes,
ressaltando a relevancia da protecdo das criancas e adolescentes em face de mecanismos de
jogos de azar incorporados a produtos digitais acessiveis e direcionados a esse publico.

O parecer do MPDFT considerou plausivel o direito invocado pela Requerente, a
ANCED, ao sustentar que as caixas aleatorias, ou /oot boxes, presentes em jogos eletronicos e
virtuais, configuram-se como jogos de azar e, portanto, devem ser consideradas ilegais
(MPDFT, 2021).

Ainda, de acordo com o parecer, esses produtos devem ser retirados de circulagao,

especialmente para proteger criancas e adolescentes, cujo desenvolvimento pleno pode ser
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comprometido por mecanismos que estimulam comportamentos compulsivos € o consumo de
sorte, o que apenas reforca a necessidade de medidas efetivas de protecdo integral.

Nesse sentido, o 6rgao apontou que, devido a auséncia de alertas sobre os riscos dessas
praticas, nao ¢ razoavel exigir que pais ou responsaveis restrinjam o acesso de criangas e
adolescentes a esses produtos. Nesse contexto, o parecer indica que a suspensao das vendas
desses produtos, independentemente de serem destinados ou ndo ao publico infantojuvenil,
constitui a Unica medida eficaz para garantir a protecdo do publico infantil e adolescente
(Gerardi, 2021).

Nao se restringindo a mera proibicdo de comercializacdo das caixas surpresas, o
Ministério Publico bsuca a responsabilizagdo das empresas desenvolvedoras de jogos pela
comercializacdo de produtos que possam expor menores a praticas prejudiciais, alinhando-se as
diretrizes de protecdo integral previstas no Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA),
posicionamentro este o qual evidencia, dessa forma, a atuacdo preventiva do MP, buscando
evitar danos decorrentes do estimulo a comportamentos compulsivos e jogos de azar no publico
infantojuvenil.

No entanto, apesar de manifestar-se favoravel a posi¢ao de que as /oot boxes configuram
jogos de azar e devem ser retiradas de circulacdo para proteger criangas e adolescentes, o
Ministério Publico do Distrito Federal e Territorios (MPDFT, 2021) destaca a necessidade de
adequacdo do pedido formulado pela Regerarquerente.

Isso porque, segundo o parecer, para o 6rgdo, embora a tutela antecipada tenha sido
requerida para suspender a venda de todos os produtos que envolvam caixas aleatorias em jogos,
a auséncia de identificagcdo precisa desses produtos compromete a efetividade do provimento
jurisdicional, especialmente diante da previsao de multa diaria elevada.

Além disso, o MPDFT alega que a Requerente, ANCED, nos autos da A¢ao Civil
Publica em que emitiu seu parecer, ndo especificou pedidos referentes a realizacdo de pericia
sobre o uso desses jogos por criangas e adolescentes, nem sobre o pagamento de indenizacgao
individual por dano moral in re ipsa.

Por fim, o 6rgdo destaca que os valores indicados pela entidade para danos morais
coletivos e multa diaria devem ser adequados a realidade economica de cada empresa e que a
destinacao de eventuais indenizacdes deve observar o Art. 214 do Estatuto da Crianga e do
Adolescente, revertendo em favor de fundos destinados a politicas de protecao dos sujeitos de

direitos, de maneira a promover a adequagao do pedido (MPDFT, 2021).
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Esse posicionamento do Ministério Publico do Distrito Federal, apesar de discordar da
postura da ANCED em alguns pontos, buscando adequar os pedidos da entidade, demonstra-se
fundamental para o avanco da discussao sobre a regulamentagdo das /oot boxes no Brasil, uma
vez que o 6rgao ndo apenas reconheceu a ilegalidade dessas praticas, como também apresentou
possibilidade para a formulagao de pedidos juridicos os quais considera adequados, de forma a

exercer pressdo para a normatizagao dessa lacuna legislativa.
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4 AACAO CIVIL PUBLICA COMO INSTRUMENTO PARA REGULAMENTACAO
DAS LOOT BOXES

Este capitulo tem como objetivo central analisar o papel da A¢ao Civil Publica (ACP)
como um instrumento juridico fundamental na busca pela regulamentag¢ao das /oot boxes no
Brasil.

Inicialmente, serd apresentada uma visdo geral da ACP no ordenamento juridico
brasileiro, destacando sua natureza e sua importancia na protecao de direitos difusos e coletivos.

Em seguida, o foco se voltara para a ACP como uma ferramenta de pressao regulatoria,
explorando como sua utilizagdo tem impulsionado o debate ¢ a acdo legislativa em temas
complexos e de grande impacto social.

Para ilustrar essa funcao, serao analisadas detalhadamente diversas A¢des Civis Publicas
relevantes, incluindo a ACP n°® 0701552-16.2021.8.07.0013, n°® 1043420-52.2023.4.01.3400 e
n°® 0719527-82.2024.8.07.0001, bem como a ACP n° 0702344-67.2021.8.07.0013, que servem
como estudos de caso para demonstrar a atuagdo judicial.

Por fim, o capitulo discutird as limitagcdes e os potenciais da A¢do Civil Publica na
regulamentacdo das loot boxes, considerando os desafios e as perspectivas futuras desse

importante instrumento juridico.

41 A ACAO CIVIL PUBLICA NO ORDENAMENTO JURIDICO BRASILEIRO

A Administragdo Publica, conforme Pietro (2025), preza pela aplicagdo de alguns
principios durante sua atuacdo. Dentre eles, o principio da supremacia do interesse publico, que
atua como guia para o legislador, uma vez que vincula a autoridade administrativa em sua
atuacado, tanto na elaboracdo da lei, quanto na execugdo desta em concreto pelo Poder Publico.

Dessa forma, esse principio define que, nestes momentos de atuagdo, de forma
divergente do direito privado, em que suas normas perseguem a prote¢do de interesses
individuais, o direito publico tem como elemento central o de interesse publico, ainda que,
excepcionalmente, existam normas de direito privado para proteger o interesse publico, assim
como normas de direito publico que resguardam interesses dos particulares (Pietro, 2025).

Ressalta Pietro (2025), ainda, que, embora existam estas excecdes, o direito publico
apenas se desenvolveu de forma plena depois da superacdo do individualismo advindo do
direito civil, que regia o Direito em geral, assim como diversos outros setores cientificos. Assim,
o direito administrativo quebrou o paradigma do homem como tnico fim do direito, aplicando

como central o principio de que os interesses publicos tém supremacia sobre os individuais, o
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qual, atualmente, configura a base do direito publico, vinculando todas as decisdes da
Administragao.

Nesse contexto de prote¢dao do interesse publico, a Ag¢ao Civil Publica (ACP) surge
como um instrumento juridico no ordenamento brasileiro, concebida para a tutela de interesses
que transcendem a esfera individual, alcancando a coletividade.

Este instrumento juridico, embora ndo constitua um meio especifico de controle da
Administragdao Publica, pode ser proposta contra o proprio Poder Publico quando este for o
responsavel por danos a interesses difusos (Pietro, 2025). Ademais, a ACP foi citada pela
primeira vez pela Lei Complementar Federal n® 40/81 (Lei Organica do Ministério Publico),
que incluiu como fungdo do Ministério Publico a promogao da ACP, sem, contudo, defini-la
(Pietro, 2025).

Nesse contesto, Pietro (2025), cita que um exemplo classico de A¢ao Civil Publica pode
ser encontrado no art. 14, § 1°, da Lei n® 6.938/81, o qual estabeleceu a politica nacional do
meio ambiente e legitimos o Ministério Publico para agdes de responsabilidade civil por danos
ambientais.

Ainda, a disciplina legal da ACP foi consolidada definitivamente pela Lei n® 7.347, de
24 de julho de 1985, que a designou como acdo de responsabilidade por danos morais e
patrimoniais causados ao meio ambiente, ao consumidor, a bens e direitos de valor artistico,
estético, historico, turistico e paisagistico.

Essa lei que instituiu a ACP sofreu diversas alteracdes ao longo do tempo, destacando-
se as introduzidas pelo Codigo de Defesa do Consumidor, a Lei n® 8.078/90, pela Lei n°
8.884/94, de infracao a ordem econdmica, e pela Lei n° 13.004/14, de protecao do patrimonio
publico e social (Pietro, 2025).

Embora tenha surgido na legislagao ordinaria, a ACP foi elevada a nivel constitucional
pelo art. 129, III, da Constituicdo Federal de 1988, que a incluiu entre as fung¢des institucionais
do Ministério Publico para a protecao do patrimonio publico e social, do meio ambiente e de
outros interesses difusos e coletivos, o que ampliou significativamente o ambito dos interesses
protegidos, tornando a enumeracdo da Lei n® 7.347/85 meramente exemplificativa (Pietro,
2025).

Pietro (2025) define a Acao Civil Publica como o meio processual de que se podem
valer o Ministério Publico e as pessoas juridicas indicadas em lei para prote¢do de interesses

difusos e gerais. Dessa forma, o pressuposto fundamental para sua propositura € a existéncia de
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dano ou ameaga de dano a interesse difuso ou coletivo, podendo este dano ser tanto material
quanto moral.

Para melhor compreensao, conceitua-se entdo o que vem a ser estes interesses difusos e
coletivos. Portanto, conforme Pietro (2025), os interesses difusos sdo aqueles que pertencem a
um grupo indeterminado de pessoas, ligadas por uma situacao de fato, e sdo indivisiveis, ou
seja, a satisfacdo de um beneficia a todos e a lesdo a um prejudica a todos.

Ja, para a autora, os interesses coletivos referem-se a um grupo determinado ou
determindvel de pessoas, que possuem um vinculo juridico ou de fato entre si, ¢ a lesdo ou
satisfacdo do interesse afeta o grupo como um todo.

Por conseguinte, os interesses difusos ou coletivos, no contexto constitucional, abarcam
tanto os interesses publicos pertencentes a grupos indeterminados de pessoas, ou seja, 0s
interesses difusos, ou a toda a sociedade, portanto, interesse geral, coletivo, ndo se restringindo
ao sentido estrito de interesse de uma coletividade determinada (Pietro, 2025).

Alexandre Mazza (2023) corrobora, entdo, com essa visao ao listar a A¢do Civil Publica
como uma das mais importantes agdes judiciais de controle da Administracao Publica, destinada
a protecao de direitos difusos ou coletivos, destacando que as ac¢des judiciais de controle sobre
a Administragdo podem ser utilizadas tanto em caso de lesdo efetiva quanto na hipdtese de
ameaca a direito ou interesse.

Compreendido o que vém a ser a A¢ao Civil Publica e quais objetos ela tutela, realiza-
se uma analise acerca dos possiveis sujeitos ativos deste instrumento, os quais podem ser,
conforme a propria constitui¢ao define, o Ministério Publico, por serem responsaveis pela tutela
dos interesses coletivos, bem como a Defensoria Publica, a Unido, os Estados, os Municipios,
o Distrito Federal, as autarquias, empresas publicas, fundagdes, sociedades de economia mista,
assim como associagdes que preencham os requisitos legais, ou seja, serem constituidas ha pelo
menos um ano e incluirem, dentre suas finalidades institucionais, a prote¢do aos interesses
tutelados pela ACP (Pietro, 2025). Mazza (2023) complementa essa lista de legitimados ativos,
incluindo o Conselho Federal da OAB, segundo o art. 54, X1V, da Lei n. 8.906/94.

O sujeito passivo, por sua vez, € qualquer pessoa, fisica ou juridica, publica ou privada,
a qual seja responsavel por dano ou ameaga de dano aos interesses tutelados (Pietro, 2025).
Mazza (2023) também menciona que a ACP pode ser proposta contra o Poder Publico, o que
refor¢a a ideia de que o sujeito passivo pode ser qualquer ente que cause lesdo aos interesses

protegidos.
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Passando a anélise do papel do Ministério Publico nas A¢des Civis Publicas, tem-se que
este orgao desempenha um papel central, podendo atuar como autor, fiscal da lei, promover a
execucdo da sentenga condenatéria e assumir a titularidade ativa em caso de desisténcia
infundada ou abandono da acdo por associacao legitimada (Pietro, 2025).

Além disso, o Ministério Publico ¢ responsavel pela realizacao do inquérito civil, o qual
civil ndo ¢ obrigatorio, mas serve para instruir a a¢do, procedimento que visa buscar elementos
para a instauragdo da ACP, sendo de sua competéncia exclusiva, bem como pelo seu
arquivamento, que deve ser homologado pelo Conselho Superior do Ministério Publico (Pietro,
2025).

Em face de todo o exposto sobre a Acdo Civil Publica e a supremacia do interesse
publico, a atuagdo de entidades como a ANCED, a Associagao Nacional dos Centros de Defesa
dos Direitos da Crianca e do Adolescente ganha particular relevancia para a questdo da
regulamentacdo das loot boxes.

Tal se da, pois, conforme documento da propria ANCED (2021), a associagdo
protocolou sete Ag¢des Civis Publicas contra grandes empresas de jogos eletronicos e
plataformas que hospedam esses jogos, buscando a proibicdo de sorteios ilegais em jogos
eletronicos, especificamente as /oot boxes.

Logo, a partir da conceituagdo tragada, a legitimidade da ANCED para propor tais agdes
¢ inquestionavel, uma vez que, como associagao constituida para a defesa dos direitos da crianga
e do adolescente, ela se enquadra nos requisitos estabelecidos pela Lei n® 7.347/85, conforme
detalhado por Pietro (2025) e Mazza (2023), sendo uma associacdo constituida desde 1994, a
qual tutela os direitos da crianga e do adolescente, o que a propositura de ACPs para a protecao
de interesses difusos e coletivos.

Quanto ao objeto, a questdo das /oot boxes e seus impactos, especialmente em criangas
e adolescentes, que podem ser induzidos ao vicio e a desvios de personalidade, conforme a
ANCED (2021), tutela interesses difusos.

Isso porque os danos causados por essa pratica afetam um grupo indeterminado de
pessoas, ou seja, os jogadores, em especial o publico alvo, que € o infantojuvenil, ligadas por
uma situagdo de fato, que vem a ser o consumo de jogos eletronicos com loot boxes, e s@o
indivisiveis, ou seja, a protegao de um beneficia a todos e a lesdo a um prejudica a coletividade.

Resta claro, entdo, que a natureza abrangente e a indeterminacao dos individuos lesados,
bem como a indivisibilidade do bem juridico tutelado, portanto, a satde psicoldgica e financeira

dos consumidores, em especial dos vulneraveis, caracterizam claramente a defesa de um
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interesse difuso, justificando plenamente o uso da Acao Civil Publica como instrumento para

sua regulamentagdo e protecao.

42 A ACAO CIVIL PUBLICA COMO FERRAMENTA DE PRESSAO
REGULATORIA

A Agao Civil Publica (ACP), tradicionalmente concebida para a reparacdo de danos
difusos e coletivos, tem assumido nas ultimas décadas um papel proeminente como instrumento
de pressao regulatoria no ordenamento juridico brasileiro. Conforme aponta Marcelo Kokke
(2020), a ACP foi convertida de seu proposito original para uma "via de atragdo juridica" por
meio da qual o Ministério Publico, a Defensoria Publica e outras entidades legitimadas
judicializam politicas e técnicas regulatérias, influenciando decisdes que, a principio,
pertenceriam ao Poder Legislativo e ao Poder Executivo.

Essa atuagdo da ACP como ferramenta de pressao regulatoria reflete um fenomeno mais
amplo de ativismo judicial e judicializagdo da politica, onde o Poder Judiciario, provocado por
acoOes coletivas, passa a intervir em areas que tradicionalmente seriam de competéncia dos
outros poderes.

Nesse sentido, Kokke (2020) problematiza essa questao, argumentando que tal uso pode
levar a uma "desnaturagao" da ACP, transformando-a em fonte de um "Estado Jurisdicional",
sendo que o autor alerta para o risco de que o manejo da ACP, com base em "argumentos
retoricamente fortes, mas densamente fracos", possa substituir critérios técnicos e de
legitimidade democrética pela visdo de mundo do autor da acdo e do julgador, que se valem de
principios abstratos para intervir em politicas publicas.

No entanto, com o devido respeito ao posicionamento do autor, no contexto da
implantagdo de politicas publicas, a ACP se mostra como um instrumento héabil para a
concretizacdo de direitos fundamentais, como o direito a saude, conforme abordado por Bomfim
(s.d.).

Assim, Bomfim (s.d.) destaca que, apesar das criticas a ingeréncia do Poder Judiciario
no controle das politicas publicas, sob o argumento de que o tema seria reservado a deliberagado
politica majoritaria e que a atuacdo judicial poderia gerar desequilibrio entre os poderes, tais
argumentos sao rechagados pelo principio da inafastabilidade da apreciagdao do Poder Judiciario
em casos de lesdo ou ameaca a direito, conforme o art. 5°, XXXV, CF/88, e pelo sistema de

freios e contrapesos. Assim, o Judiciario pode fiscalizar condutas ilegitimas da Administra¢ao
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Publica, compelindo-a a cumprir obrigagdes e, se necessario, a indenizar lesados, ou até mesmo
a incluir demandas no orgamento do ano seguinte, como dispde o autor:

“Considerando o contexto brasileiro, como pais em desenvolvimento, nao havendo
prestagdo de um minimo dos direitos sociais fundamentais, faz-se legitima a
intervencao do Poder Judiciario, desde que convocado, para impor medidas coativas
com a finalidade de tornar concreta tais pretensdes; especialmente, quando a
Administragdo alega a impossibilidade de prestac@o das politicas publicas em face da
reserva do possivel, ou da estrita legalidade a que estdo atrelados os atos
administrativos.

Mormente o Direito Administrativo pautar-se na estrita legalidade, que em caso de
prestagdo a satde, em virtude do Sistema unico de Satide implantado, obedece a uma
hierarquia verticalizada com competéncias definidas entre os entes da federagdo e a
taxatividade dos Protocolos do Ministério da Satde, ndo se pode desprezar o fato de
que também a Administragdo Publica encontra-se habilitada a proceder uma
ponderagdo de valores e mitigar esta restricdo por caracterizar tal direito, um direito
fundamental, indissociavel do direito a vida e da dignidade da pessoa humana”
(Bomfim, s.d., p. 10)

De tal maneira, um ponto crucial na discussao sobre a ACP como ferramenta regulatoria,
e que ¢ central na analise de Kokke (2020), ¢ a necessidade de se considerar a Analise de
Impacto Regulatério (AIR).

Enquanto o Poder Legislativo e o Executivo sdo cada vez mais cobrados a realizar
estudos técnicos aprofundados para aferir os efeitos de novas normas, as decisdes judiciais,
muitas vezes, ndo passam pelo mesmo crivo. O autor ressalta que "o impacto regulatério de
uma decisdo judicial que suspenda uma norma ou que determine uma atividade ¢ drastico e
estabelece uma instabilidade funcional”, pois a decisdo judicial estd confinada ao processo, sem
a visdo sistémica que a Administragao Publica possui. Kokke (2020) defende, entdo, que, se os
poderes legiferantes devem realizar a AIR, também caberia aos legitimados da ACP e ao
Judiciario avaliar o impacto regulatorio de suas pretensodes e decisoes (Kokke, 2020).

No entanto, contrariando a perspectiva de Kokke, que vé na judicializagdo um risco de
desnaturagdo da ACP e de invasdo de competéncias, defende-se que a Agao Civil Publica, em
contextos de omissdo ou inércia dos poderes Executivo e Legislativo, emerge como um
instrumento indispensavel de pressdo regulatoria.

Isso porque, em situagdes em que direitos fundamentais e interesses difusos e coletivos,
como ¢ o caso dos direitos afetados pelas /oot boxes, permanecem desprotegidos devido a falta
de regulamenta¢do adequada, a intervengao judicial via ACP nao representa uma usurpagao de
poder, mas sim a efetivagdo do principio da inafastabilidade da jurisdi¢@o e a garantia de que o
Estado cumpra seu papel de tutelar o bem-estar social.

A ACP, nesse sentido, atua como um catalisador para o debate e a agdo regulatodria,

forgcando os demais poderes a se posicionarem e a desenvolverem marcos legais que atendam
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as demandas da sociedade, mesmo que isso implique em uma inducao judicial para a criagdo de
normas ou politicas publicas.

Para aprofundar o estudo, Fidalgo e Costa (2025) analisam a coisa julgada em agdes
civis publicas que buscam alterar normas técnicas editadas por agéncias reguladoras de forma
a questionar como compatibilizar a disciplina processual da coisa julgada com os requisitos do
devido processo normativo, como a elabora¢do de AIR e a revisdo periddica das normas.

As autoras citam, portanto, casos em que o Judiciario determinou a edi¢ao de normas
pela ANVISA, gerando dificuldades na implementagao e discussdes sobre a possibilidade de

revisdo da coisa julgada diante de novas realidades cientificas e tecnoldgicas.

“Em 2008, o Ministério Publico Federal ajuizou a acdo civil publica
0028713.35.2008.4.02.5101/RJ para obter a condenacdo da Anvisa a editar norma
para tornar obrigatéria a divulgacdo de informagao, na rotulagem dos produtos de
higiene pessoal, cosméticos e perfumes, sobre a sua composi¢do, em lingua
portuguesa.
(..)
Em 2005, o MPF ajuizou a acdo civil publica 0008841-22-2005.6100, para obter a
condenagdo da Anvisa a edigdo de ato normativo exigindo que, na rotulagem de
produtos alimenticios que contenham o corante amarelo tartrazina, conste a seguinte
informagao: “Este produto contém o corante amarelo TARTRAZINA, que pode
causar reagdes de natureza alérgica, entre as quais asma bronquica, especialmente em
pessoas alérgicas ao Acido Acetil Salicilico”.
A sentencga, nesse Ultimo caso, transitou em julgado em 10/11/2022 — ou seja, 17 anos
depois do ajuizamento, determinando que a Anvisa editasse, no prazo de 30 dias,
norma impondo a obrigatoriedade de veiculagdo da adverténcia acima indicada, com
0 exato texto proposto pelo MPF,
Em ambos os casos, a Anvisa foi condenada a editar atos normativos contendo regra
especifica de rotulagem estabelecida por decisdo judicial. Por isso, também em ambos
os casos, houve dificuldades na implementagdo da coisa julgada, que geraram
discussdes no ambito dos respectivos cumprimentos de sentenga” (Fidalgo e Costa,
2025, n.p.)

Embora reconhecam a inafastabilidade do controle judicial, as autoras alertam para o

alto potencial de violagdo do principio da separagdo de poderes quando decisdes judiciais
predefinem o conteudo de atos normativos (Fidalgo e Costa, 2025).

No entanto, apesar de a ponderagdo das autoras ser valida, ¢ inegavel a capacidade da
ACP de gerar essa pressao regulatoria. Pelo proprio caso analisado pelas estudiosas, mesmo
com a propositura de ACPs, a regulagdo veio a efetivar-se somente dezessete anos apos a
pressdo, ou seja, sem esse instrumento, talvez a questao ndo teria sido regularizada até hoje.

Ao questionar judicialmente a auséncia ou a inadequacao de regulamentagdes, como no
caso das loot boxes, as agdes civis publicas podem forgar os Orgdos competentes a se
posicionarem e a desenvolverem marcos regulatoérios mais adequados. Entretanto, a
imutabilidade da coisa julgada em ACPs, embora essencial para a seguranca juridica, também

levanta discussdes sobre a flexibilidade necessaria para que as normas regulatorias possam se
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adaptar a uma sociedade em constante mutagdo, especialmente diante do desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico (Fidalgo e Costa, 2025).

No contexto das loot boxes, as Agdes Civis Publicas propostas pela ANCED, conforme
discutido no tdpico anterior, exemplificam essa funcao de pressao regulatoria, uma vez que, ao
levar a questdo para o judiciario, a ANCED busca ndo apenas a reparac¢ao de danos, mas também
a inducao de uma regulamentagdo especifica para uma pratica que considera ilegal e prejudicial,
especialmente para criancas e adolescentes.

Portanto, a visibilidade e a repercussao dessas acdes podem impulsionar o debate
publico e a agdo dos poderes Legislativo e Executivo para criar um arcabouco legal que aborde

de forma mais efetiva os desafios impostos pelas loot boxes.

4.2.1 Andlise da Acdo Civil Publica n° 0701552-16.2021.8.07.0013, n° 1043420-
52.2023.4.01.3400 e n°0719527-82.2024.8.07.0001
A Acdo Civil Pablica (ACP) de nimero 0701552-16.2021.8.07.0013, distribuida em 24

de fevereiro de 2021 perante a 1* Vara da Infancia e da Juventude do Distrito Federal, representa
um exemplo concreto da utilizagdo desse instrumento como ferramenta de pressao regulatoria
no contexto das /oot boxes.

Proposta pela Associacao Nacional dos Centros de Defesa da Crianca e do Adolescente
(ANCED), com o Ministério Publico do Distrito Federal e Territorios (MPDFT) atuando como
interessado, a acdo tem como cerne a protecdo dos direitos da crianga e do adolescente,
conforme indicado pela sua classe judicial e assunto (TJDFT, 2021, B).

O polo passivo foi identificado como Garena Agenciamento de Negocios Ltda (Garena
Brasil), empresa desenvolvedora e distribuidora de jogos eletronicos que utiliza 0 mecanismo
de loot boxes.

Esta ACP, assim como as demais que serdo analisadas, sdo exemplos da capacidade da
Ac¢ao Civil Publica de atuar como um catalisador para a regulamentagao, especialmente em face
de omissoes legislativas ou inércias do Poder Executivo.

Conforme discutido no tépico 4.2, a judicializacdo de politicas e técnicas regulatorias,
embora criticada por autores como Marcelo Kokke (2020) por uma suposta "desnaturacao" da
ACP e o risco de um "Estado Jurisdicional", revela-se, neste caso, como uma via legitima para
a defesa de interesses difusos e coletivos.

Isso porque a ANCED, ao propor a agdo, busca ndo apenas a reparagdo de eventuais

danos, mas, primordialmente, a indu¢do de um marco regulatério que proteja um grupo



51

vulneravel, criangas e adolescentes, dos potenciais riscos associados as loot boxes, como o
estimulo ao jogo de azar e o endividamento.

A ANCED argumenta que a Garena adota estratégias de "fidelizagao" de sua clientela,
incluindo criangas e adolescentes, por meio de jogos de azar, visando a maximizagao de lucros
e confrontando abertamente a legislacdo brasileira, bem como destaca que as loot boxes sdo
comparadas a jogos de azar, gerando prejuizos psiquicos e sociais, especialmente para criangas
e adolescentes, que sdo mais suscetiveis a publicidade e a pressao social em jogos online
(TJDFT, 2021, B).

Cita, ainda, pesquisas globais e a inclusdo do "disturbio de games" pela OMS na CID
como problemas de saude mental, assim como alega a violagdo aos direitos da crianca e do
adolescente, conforme os artigos 74, § unico; 80; 81, III; 243 e 252 do ECA, enquadrando as
loot boxes como jogo de azar, segundo o art. 50 da Lei de Contravengdes Penais, e a permissao
de acesso a menores como conduta tipificada no art. 247 do Coédigo Penal. Defende, ainda, a
aplicagdo do Cddigo de Defesa do Consumidor, com base na vulnerabilidade do consumidor
(TJDFT, 2021, B).

Os pedidos da ANCED, apos emendas sugeridas pelo Ministério Publico, incluem a
tutela de urgéncia para a suspensdo imediata da comercializacdo de loot boxes ou caixas
aleatorias nos games da Garena até ulterior definicdo de seu uso por criancas e adolescentes,
sob pena de multa diaria, inicialmente R$ 4.000.000,00, mas com sugestdo de ajuste pelo MP
(TJDFT, 2021, B).

No mérito, pugna pela condenagdo da Garena ao pagamento de indenizagdo por danos
morais coletivos no valor minimo de R$ 1.500.000.000,00, com sugestao de ajuste pelo MP,
também pugna pela condenagdo ao pagamento de indenizagdo por dano moral individual no
valor de R$ 1.000,00 para cada usuario crianga ou adolescente da plataforma, tratando-se de
dano in re ipsa (TJDFT, 2021, B).

Finalmente, requer a proibicdo definitiva do sistema de /oot boxes ou caixas-surpresa
nos jogos da Garena, ou qualquer elemento que inclua sorte ou azar na obten¢ao de itens, para
pessoas com menos de 18 anos (TJFT, 2021).

Assim, um dos pontos de destaque e, ao mesmo tempo, de critica a efetividade imediata
da ACP em casos complexos como este, ¢ a questdo da competéncia jurisdicional, visto que a
movimentagao processual que culminou na remessa dos autos para o Tribunal Regional Federal

da 1* Regido (TRF1) em abril de 2023 demonstra a complexidade inerente a matéria.
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A discussdo sobre qual esfera da justica, seja ela estadual ou federal, ¢ competente para
julgar a causa ¢ um fator que, inevitavelmente, prolonga o tramite processual, como ocorreu
com a ACP em analise. Essa demora, embora justificada pela necessidade de delimitar
corretamente a jurisdi¢do, pode ser vista como uma limitagdo a agilidade que se espera de um
instrumento de pressdo regulatéria, pois adia a analise do mérito e a possivel imposi¢ao de
medidas protetivas ou regulatorias.

Porém, essa remessa para a esfera federal pode também indicar o reconhecimento da
abrangéncia nacional da questao das /oot boxes e a necessidade de uma solugdo uniforme, o
que, a longo prazo, pode fortalecer a efetividade da regulamentagao.

Portanto, a ACP 0701552-16.2021.8.07.0013, apesar dos desafios processuais ¢ da
morosidade inerente ao sistema judicial, representa um esforgo significativo da sociedade civil
organizada para preencher uma lacuna regulatoria, ao passo que demonstra a vitalidade da A¢ao
Civil Publica como um instrumento capaz de pautar o debate publico, pressionar os poderes
constituidos e, em ultima instancia, induzir a criagdo de normas que protejam os interesses
difusos e coletivos, especialmente os mais vulneraveis, frente as novas dinamicas do mercado
digital (TJFT, 2021, B).

ApoOs a remessa para a Justica Federal, a a¢do foi autuada sob o ntiimero 1043420-
52.2023.4.01.3400 e passou por uma nova e complexa discussdo sobre competéncia, revelando
as dificuldades processuais em agdes de grande repercussao (TRF1, 2023).

Inicialmente, o processo foi distribuido por dependéncia ao processo n° 1043416-
15.2023.4.01.3400, em tramite na 5* Vara Federal, mas o juizo recusou a distribui¢do por
auséncia de fundamento legal, determinando a livre distribuicao do feito e, em seguida, a Unido
Federal foi incluida no polo passivo, mas manifestou desinteresse pelo feito, requerendo sua
exclusdo, o que foi acatado (TRF1, 2023).

Em uma decisdo, o Juiz Federal Leonardo Tocchetto Pauperio, da 16* Vara/DF, declarou
a incompeténcia da Justiga Federal para processar e julgar a causa, por ndo se enquadrar nas
hipoteses do art. 109 da Constitui¢do Federal. Com isso, determinou a remessa dos autos a livre
distribuicao a uma das Varas Civeis da Justica do Distrito Federal e Territorios (TRF1, 2023).

Em razdo disso, o processo, que ja tramitava ha mais de dois anos na Justi¢a do DF,
passou por um longo periodo de discussao de competéncia na Justi¢a Federal, para ao final, ser
devolvido ao TIDFT.

Com esta declaragdo de incompeténcia da Justica Federal, o processo retornou ao

Tribunal de Justica do Distrito Federal e Territorios, sendo autuado sob o novo niimero
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0719527-82.2024.8.07.0001, com data de distribui¢do em 28 de maio de 2024, de forma que a
acdo foi novamente direcionada a 1* Vara da Infancia ¢ da Juventude do DF, mantendo a
ANCED como requerente e a Garena Agenciamento de Negocios Ltda. como ré, bem como o
Ministério Publico do DF e Territorios continua atuando como fiscal da lei (TJDFT, 2024).

As movimentagdes mais recentes a decisdo de 30 de abril de 2025, publicada em 06 de
maio de 2025, determinou a suspensdo do feito ap6és um longo periodo de tramitacdo e
discussdes de competéncia, o que adiciona mais uma camada de complexidade a sua resolucao.

Essa "ida e vinda" entre as esferas judiciais contribui para essa morosidade do processo,
que agora, em outubro de 2025, ja ultrapassa 4 anos e 8 meses de tramitacdo sem uma analise
de mérito.

Esta ACP demonstra a atuagdo proativa da ANCED na busca pela prote¢@o dos direitos
de criangas e adolescentes frente as loot boxes, utilizando a Acao Civil Publica como
ferramenta, sendo a entidade merecedora de elogios a sua capacidade de identificar lacunas
regulatorias e pressionar por mudancgas. Tanto que a decisdo que reconhece a probabilidade do
direito da ANCED, mesmo indeferindo a liminar, valida a relevancia da discussao e a
preocupacao com os impactos das /oot boxes em jovens.

No entanto, a tramitacdo do processo também revela criticas e desafios a efetividade da
ACP como instrumento de pressao regulatoria evidenciada pela demora na resolugdo da tutela
de urgéncia, justificada pela necessidade de dilagdo probatoria para verificar a natureza técnica
das loot boxes e seus impactos, evidencia a dificuldade do Poder Judicidrio em lidar com
questdes complexas e tecnicamente especificas sem o devido suporte pericial.

Assim, a critica de Kokke (2020) sobre a falta de "Analise de Impacto Regulatério" nas
decisdes judiciais ganha relevancia aqui, pois a auséncia de um estudo técnico prévio dificulta
a tomada de decisoes rapidas e eficazes.

E possivel concluir, apés toda a analise de caso tracada, que a ACP 0701552-
16.2021.8.07.0013 ¢ um exemplo paradigmatico da Ac¢do Civil Publica como ferramenta de
pressao regulatoria, mas também expde as limitacdes e desafios do sistema judicial em face de

questdes complexas e tecnologicamente avangadas.

4.2.2  Analise da Acdo Civil Publica n®0702344-67.2021.8.07.0013
Partindo, entdo para a andlise da Acao Civil Publica (ACP) de numero 0702344-
67.2021.8.07.0013, distribuida em 02 de abril de 2021 perante a 1* Vara da Infancia e da

Juventude do Distrito Federal, ¢ mais um caso da atua¢ao da Associagao Nacional dos Centros

de Defesa da Crianga e do Adolescente (ANCED) na busca pela regulamentacao das /oot boxes.
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Com o Ministério Publico do Distrito Federal e Territorios (MPDFT) atuando como
interessado, a agdo visa a prote¢do dos direitos da crianga e do adolescente, conforme sua classe
judicial e assunto. O polo passivo desta agdo € composto por Konami do Brasil Ltda, Konami
Holdings Corporation e Konami Digital Entertainment Co., LTD., empresas ligadas a
desenvolvedora de jogos eletronicos que utilizam o mecanismo de /oot boxes (TIDFT, 2021,
D).

Esta ACP, assim como a anteriormente analisada, refor¢a o papel da A¢ao Civil Publica
como um instrumento de pressao regulatdria em cenarios de lacunas legislativas ou inércia dos
poderes Executivo e Legislativo.

A judicializagdo, embora possa gerar debates sobre ativismo judicial, demonstra a
capacidade da sociedade civil organizada de defender interesses difusos e coletivos,
especialmente os de grupos vulnerdveis como criancas e adolescentes, contra os potenciais
riscos das loot boxes, como o estimulo ao jogo de azar e o endividamento.

A ANCED busca a prote¢do de criangas e adolescentes contra os mecanismos de /oot
boxes presentes em jogos da Konami. Os argumentos centrais sao a comparagao das loot boxes
a jogos de azar e os potenciais prejuizos psiquicos e sociais que podem causar a menores de
idade, de forma que a acdo alega violagao aos direitos da crianga e do adolescente e defende a
aplicacdo do Codigo de Defesa do Consumidor, com base na vulnerabilidade do consumidor.

Os pedidos da ANCED, conforme decisdes interlocutérias, incluem tutela de Urgéncia
para a suspensdo do acesso ao sistema de /oot boxes nos jogos Pro Evolution Soccer 2019,
eFootball PES 2020, eFootball PES 2021 Mobile ¢ Yu-Gi-Oh Duel Links até a definicdo acerca
de seu uso por criangas e adolescentes (TJDFT, 2021, D). No mérito, pugna-se pela condenacao
da requerida ao pagamento de indenizagao por danos morais coletivos e individual.

Em decisdo, o juizo indeferiu o pedido liminar da ANCED, pois, ainda que tenha
reconhecido a relevancia social do tema e a prioridade da tutela dos direitos da crianga e do
adolescente, entendeu que a concessao da tutela de urgéncia dependeria de uma analise mais
aprofundada das questdes levantadas, tanto quanto a alegada ilegalidade do mecanismo das /oot
boxes quanto aos efetivos prejuizos causados aos menores (TJDFT, 2021, D).

O juiz argumentou que o fumus boni iuris € o periculum in mora ndo foram
suficientemente configurados sem a devida instru¢do do feito, citando jurisprudéncia do TIDFT
que corrobora a necessidade de dilagdo probatdria em casos complexos.

O juizo chamou o feito a ordem e determinou a suspensdo da tramita¢do do processo,

sendo que o motivo da suspensdo seria a necessidade de uma pericia psicoldgica complexa, que
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foi solicitada em um processo associado, de n® 0701661-25.2024.8.07.0013, a Dire¢do do
Instituto de Psicologia da Universidade de Brasilia (TJDFT, 2021, D).

Essa pericia visa subsidiar a analise dos pedidos relacionados aos impactos psicoldgicos
das loot boxes, de forma que o documento resultante dessa pericia devera ser trasladado para
todos os processos apensados, € apos sua juntada, os autos serdo conclusos para saneamento e
apreciagdo das preliminares e demais pedidos de prova.

O processo foi distribuido em 02/04/2021, o que significa que estd em tramitacdo ha
aproximadamente 4 anos e 6 meses e, atualmente, encontra-se suspenso por decisdo judicial
desde 27 de junho de 2025, aguardando a conclusdo de uma pericia psicoloégica em processo
associado (TJDFT, 2021, D).

A necessidade de citagdo de réus estrangeiros, por meio de carta rogatoria, as
dificuldades em viabilizar a tradugdao dos documentos, a complexa discussdo sobre a
legitimidade passiva, o indeferimento da tutela de urgéncia e, agora, a dependéncia de uma
pericia técnica externa, sdo fatores que naturalmente prolongam o tempo de tramitacio,
adicionando complexidade ao processo.

Esta ACP contra a Konami demonstra a abrangéncia da atuacdo da ANCED e a
complexidade de judicializar questdoes que envolvem empresas multinacionais. No entanto, a
necessidade de citagdo por carta rogatdria e as dificuldades em sua efetivacao sdo exemplos
claros das limitagdes e desafios da ACP em um contexto globalizado.

Isso porque esse procedimento ¢ notoriamente demorado e burocratico, contribuindo
significativamente para a morosidade do processo, além de que a suspensdo atual do feito, apos
mais de quatro anos de tramitagdo, sem uma decisao sobre o mérito, evidencia as dificuldades
em obter uma resposta judicial rapida e efetiva em casos que exigem cooperagdo juridica
internacional, de forma que, novamente, a critica de Kokke (2020) sobre a morosidade e a falta
de agilidade do judiciario em lidar com questdes regulatérias complexas se manifesta de forma
acentuada neste caso.

A decisdao de 28 de abril de 2025, ao rejeitar a preliminar de ilegitimidade passiva e
reconhecer o grupo econdmico, demonstra uma postura ativa do judicidrio em superar
obstaculos formais para garantir a efetividade da a¢do. Contudo, o indeferimento da tutela de
urgéncia em 23 de maio de 2025, mesmo apos a intimagao da ANCED para confirmar o
interesse, ¢ uma critica a lentidao do processo (TJDFT, 2021, D).

A justificativa de que o tema demanda dilagdo probatdria para uma analise aprofundada,

embora juridicamente fundamentada, posterga a prote¢do imediata dos interesses dos menores,
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que sdo o foco da acdo, bem como o encaminhamento ao Centro de Inteligéncia do TIDFT e,
mais recentemente, a suspensao para aguardar pericia psicoldgica em outro processo associado,
ilustram os multiplos obstaculos que uma ACP pode enfrentar ao tentar regular um fendmeno
complexo e transnacional como as /oot boxes. Essa dependéncia de prova técnica externa,
embora essencial para maior embasamento da decisdo, adiciona muita morosidade e
complexidade a tramitagdo.

Assim, resta claro que a ACP 0702344-67.2021.8.07.0013 ilustra tanto o potencial da
Ac¢ao Civil Publica como ferramenta de pressao regulatoria quanto os obstaculos inerentes a sua
aplicagdo em um cenario transnacional, de forma que a tramitacdo do processo ressalta a
necessidade de mecanismos mais ageis e eficientes para lidar com desafios regulatorios

impostos por tecnologias e mercados globais.

4.2.3  Andlise da Acdo Civil Publica n®0701555-68.2021.8.07.0013

Em ultimo lugar, passa-se para a andlise da Acdo Civil Publica (ACP) n° 0701555-
68.2021.8.07.0013, proposta pela Associagdo Nacional dos Centros de Defesa da Crianga e do
Adolescente (ANCED) contra a Ubisoft Entertainment Ltda., a qual segue a mesma linha da
ACP anterior, de n° 0702344-67.2021.8.07.0013, buscando a protecdo de criangas e
adolescentes contra os riscos associados as /oot boxes.

Ela foi distribuida em 24 de fevereiro de 2021 e argumenta que as /oot boxes sao uma
forma de jogo de azar e que sua exposi¢do a menores de idade causa prejuizos psiquicos e
sociais, violando direitos previstos no Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA) e no Codigo
de Defesa do Consumidor (CDC) (TJDFT, 2021).

Nessa acao, em semelhanca as outras, a ANCED alega que a Ubisoft adota estratégias
de "fidelizag¢ao" de clientela, incluindo criancas e adolescentes, por meio de /oot boxes que se
assemelham a jogos de azar.

Argumenta ainda que esses mecanismos visam a maximizacao de lucros e colocam em
risco o desenvolvimento psiquico dos consumidores, especialmente os mais jovens, bem como
a autora cita pesquisas que comparam os efeitos das /oot boxes ao uso de drogas e outros
problemas de satde mental, e defende a aplicagdo do Art. 50 da Lei de Contravengdes Penais e
do Art. 247 do Cddigo Penal, além dos principios do CDC.

Em seus pedidos, a titulo de tutela de urgéncia, a ANCED solicitou a suspensao imediata
da comercializagdo de /oot boxes ou caixas aleatdrias nos games da Ubisoft para criangas e

adolescentes, sob pena de multa diaria de R$ 4.000.000,00. Ja no mérito, requereu a condenacao
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da ré ao pagamento de indenizagdo por danos morais coletivos, de no minimo de RS$
1.500.000.000,00, ¢ individuais, no valor de R$ 1.000,00 para cada usuario crianga ou
adolescente (TJDFT, 2021).

Em decisao, o juizo acolheu as emendas apresentadas pela ANCED, mas indeferiu o
pedido de tutela de urgéncia, uma vez que, apesar de ter reconhecido a probabilidade do direito,
ou fumus boni juris, devido a forte protecao constitucional e legal a crianga e ao adolescente, o
juiz nao vislumbrou o perigo de dano, ou periculum in mora, que justificasse a medida liminar
sem a oitiva da parte contraria.

Assim, a decisdo argumentou que a verificacao da natureza técnica dos jogos e se estes
possuem sistema equiparado a jogo de azar demandaria dilagdo probatoria, incompativel com a
antecipacao postulada, determinando a necessidade de prova técnica e cientifica para verificar
o real impacto das loot boxes em criangas e adolescentes foi enfatizada.

O que diferencia esta agdo das outras analisadas € que existe a men¢ao a recente sangao
o ECA Digital, a Lei n® 15.211/2025, em 17 de setembro de 2025, que proibe as /oot boxes em
jogos eletronicos direcionados a menores de 18 anos ou com acesso provavel por eles e impacta
diretamente o cenario juridico desta ACP.

Conforme mencionado, o ECA Digital fornece o arcabouco legal explicito que a
ANCED buscava estabelecer por meio de interpretacdo judicial, uma vez que a proibigdo agora
¢ clara e direta para o publico infantojuvenil, o que fortalece significativamente a posi¢ao da
autora e elimina a necessidade de dilacdo probatoria para estabelecer a ilegalidade da pratica
para menores.

A justificativa para o indeferimento da tutela de urgéncia na decisdo interlocutoria foi a
necessidade de dilagdo probatoria para determinar a natureza de jogo de azar das /oot boxes e
seus impactos, porém, com o ECA Digital, que ja estabelece a proibicdo para menores, o
periculum in mora pode ser reavaliado, pois a continuidade da pratica, agora legalmente vedada,
configura um risco iminente aos direitos dos menores.

Portanto, ¢ notavel a forma com que a nova legislagdo corrobora os argumentos da
ANCED sobre a natureza prejudicial das /oot boxes para menores, transformando uma alegacao
que exigia prova em um fato legalmente reconhecido, o que pode vir a simplificar a fase de
instrucao processual e direcionar o foco para a aplicacdo da lei e a quantificagdo de danos.

Assim como na ACP contra a Konami, o ECA Digital alinha o Brasil a uma tendéncia
global de protecdo de menores contra os riscos das /oot boxes, posicionando-o entre as

jurisdi¢des com regulamentagdo mais rigorosa. A nova abordagem brasileira, assim, com o
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ECA Digital, converge com paises como Bélgica, Holanda e China, conforme estudado
anteriormente, que impdem restri¢des significativas ou proibem loot boxes para proteger
consumidores vulneraveis, especialmente menores.

De tal maneira, esta ACP contra a Ubisoft demonstra os desafios inerentes a
judicializagdo de questdes complexas e tecnologicamente avangadas na auséncia de legislacao
especifica, especialmente com a decisdo interlocutéria que, ao indeferir a tutela de urgéncia por
necessidade de dilagao probatoria, reflete a cautela do judiciario diante de temas novos.

No entanto, a promulgacao do ECA Digital, a Lei n° 15.211/2025 representa um divisor
de aguas ao estabelecer uma vedagdo das loot boxes para menores de 18 anos, sendo um
fundamento legal que pode redefinir o curso de todas as ACPs em tramite, fortalecendo os
argumentos da ANCED e potencialmente levando a um desfecho mais rapido e favoravel a
protecao dos direitos das criancas e adolescentes.

Na decisdo em que o juiz Evandro Neiva de Amorim registra a manifestagdo da Ubisoft
acerca da publicagdo da Lein® 15.211/2025, a "ECA Digital", a requerida argumenta que a nova
legislacdo, ao proibir as /oot boxes em jogos destinados a criangas e adolescentes, resultou na
perda superveniente do objeto da agdo no que tange a proibi¢do do mecanismo (TJDFT, 2021).

Conforme detalhado no capitulo 3.1.3, o ECA Digital, representa um avango legislativo
crucial na protecdo infantojuvenil no ambiente digital, sendo que uma de suas principais
inovagoes, para o contexto desta pesquisa, ¢ a proibicdo expressa das /oot boxes em jogos
eletronicos direcionados a criancas e adolescentes ou de acesso provavel por eles, conforme o
art. 20 da Lei n°® 15.211/2025.

Portanto, a argumentagdo da Ubisoft sobre a perda superveniente do objeto até poderia
vir a ser juridicamente plausivel no que diz respeito ao pedido de proibi¢do das /oot boxes para
criangas e adolescentes, uma vez que a ANCED buscava uma decisdo judicial que estabelecesse
essa proibigdo, baseando-se em interpretacdes do ECA, CDC e da Lei de Contravencdes Penais.

Assim, em tese, com a entrada em vigor da nova lei, o proprio ordenamento juridico ja
estabeleceria a vedacdao que era pleiteada judicialmente, o que esvaziaria a necessidade de o
judiciario se manifestar sobre esse ponto especifico, uma vez que a lei j4 o fez.

No entanto, conforme exposto no capitulo 3.1.3 existem lacunas de aplicabilidade e
auséncia de tipificag¢do juridica clara no ECA Digital, visto que, embora a lei proiba as /oot
boxes, a legislagdo em questdo carece de critérios objetivos de fiscalizagdo, sangdes especificas

e defini¢do das autoridades responsaveis pelo cumprimento da norma. De tal maneira, essa
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imprecisdo legislativa pode gerar dificuldades praticas na implementagdo da proibicdo,
especialmente em relacdo a plataformas sem sede no Brasil.

Diante disso, a perda superveniente do objeto pode ndo ser tdo absoluta quanto a Ubisoft
sugere, posto que a ANCED podera argumentar que, embora a proibigcdo esteja agora na lei, a
acdo judicial ainda € necessaria para garantir a efetividade da lei, uma vez que a auséncia de
regulamentacgdo infralegal e de mecanismos sancionatérios concretos no ECA Digital pode
exigir que o judiciario estabelega diretrizes para a aplicagdo da proibigao, fiscalizagdo e
imposicao de penalidades, suprindo as lacunas apontadas no seu trabalho.

Ademais, o ECA Digital ndo aborda retroativamente os danos morais coletivos e
individuais causados pela pratica das loot boxes antes de sua vigéncia, de maneira que o pedido
de indenizagdo da ANCED permanece, portanto, como um objeto valido da acdo,
independentemente da proibicao futura. Assim, a discussdo sobre a improcedéncia dos danos
morais, levantada pela Ubisoft, serd um ponto central a ser debatido.

Assim, a ANCED terd a oportunidade de contra-argumentar a tese da perda
superveniente do objeto, destacando as lacunas do ECA Digital e a persisténcia do pedido de
indenizacdo, considerando que as ACPs, mesmo com o ECA Digital, continuam a ser um
instrumento relevante para a concretizagdo da protecdo infantojuvenil no ambiente dos jogos

eletronicos.

43 LIMITACOES E POTENCIAIS DA ACAO CIVIL PUBLICA NA
REGULAMENTACAO DAS LOOT BOXES

Conforme pode-se observar a Ag¢do Civil Publica tem se consolidado como um
instrumento juridico de fundamental importancia no cenario brasileiro para a protecdo de
direitos difusos e coletivos, especialmente em face de novas tecnologias e praticas comerciais
do meio digital, que ndo encontram respostas na legislagao.

Assim, no contexto das /oot boxes, as ACPs ndo apenas preencheram uma lacuna
regulatéria, mas também atuaram como catalisadores essenciais para o debate publico e a
subsequente criacdo de legislagdo especifica, como a Lei n® 15.211/2025, conhecida como
"ECA Digital".

Dessa forma, antes da promulgagdo do ECA Digital, a regulamentagdo das loot boxes
no Brasil inexistente, de forma que as ACPs, como as movidas pela Associacdo Nacional dos
Centros de Defesa da Crianga e do Adolescente contra empresas como Ubisoft e Konami, foram

pioneiras em trazer a questdo para o judiciario.
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Ao argumentar que as /oot boxes se assemelham a jogos de azar e que sua
comercializacdo para criangas e adolescentes violava o Estatuto da Crianga e do Adolescente
(ECA) e o Codigo de Defesa do Consumidor (CDC), as ACPs forcaram o judiciario a se
debrucar sobre um tema complexo e de grande impacto social.

De tal forma, essas agodes judiciais desempenharam um papel crucial na sensibiliza¢ao
da populagdo e dos poderes do Estado, uma vez que as ACPs geraram visibilidade para os riscos
associados as loot boxes, como o estimulo ao consumo compulsivo e a analogia com jogos de
azar, elevando o tema ao debate publico e midiatico.

Um exemplo da importancia dessa visibilidade e mobilizagao foi a repercussao de casos
como o do influenciador "Felca", que culminou na Lei que leva seu nome, demonstra a
capacidade de mobilizagdo social em torno de questdes levantadas inicialmente no ambito
judicial.

Portanto, a existéncia de multiplas ACPs questionando a legalidade das loof boxes criou
um ambiente de incerteza juridica para as empresas de jogos ¢ demonstrou a urgéncia de uma
resposta legislativa, levando o judiciario, ao reconhecer a complexidade e a necessidade de
dilacdo probatoria em decisdes interlocutorias, a sinalizar a demanda por um marco legal mais
claro. Dessa forma, essa pressdo, somada a mobilizagdo social, impulsionou o Congresso
Nacional a acelerar a tramitacao de projetos de lei sobre o tema (Rodrigues, 2024).

Outro ponto da atuagdo das ACPS ¢ a constru¢do de precedentes, ao passo que, mesmo
com decisdes interlocutorias que indeferiam tutelas de urgéncia, as agdes contribuiram para a
constru¢do de um entendimento juridico sobre a matéria, preparando o terreno para a aplicacdo
da futura legislagao.

A necessidade de pericias técnicas e psicoldgicas, por exemplo, evidenciada em decisdes
judiciais, sublinhou a complexidade do problema e a importincia de uma abordagem
multidisciplinar.

Conforme destacado no capitulo 4.2, a ACP tem assumido um papel como instrumento
de pressao regulatdria, influenciando decisdes que, a principio, pertenceriam ao Poder
Legislativo e ao Poder Executivo.

Por conseguinte, apesar de Marcelo Kokke (2020) problematizar essa atuacao,
argumentando que tal uso pode levar a uma "desnatura¢do" da ACP, transformando-a em fonte
de um "Estado Jurisdicional" e substituindo critérios técnicos e de legitimidade democratica

pela visdo do autor da agdo e do julgador, seu entendimento dsemonstra-se desrrozado.
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Em contrapartida a perspectiva de Kokke (2020), a ACP, em contextos de omissdao ou
inércia dos poderes Executivo e Legislativo, emerge como um instrumento indispenséavel de
pressao regulatoria.

Em situagdes em que direitos fundamentais e interesses difusos e coletivos, como € o
caso dos direitos afetados pelas loot boxes, permanecem desprotegidos devido a falta de
regulamenta¢do adequada, a interven¢do judicial via ACP nao representa uma usurpacao de
poder, mas sim a efetivagdo do principio da inafastabilidade da jurisdi¢do, presente no Art. 5°,
XXXV, CF/88 e a garantia de que o Estado cumpra seu papel de tutelar o bem-estar social.

A ACP, nesse sentido, atua como um catalisador para o debate ¢ a agdo regulatoria,
forcando os demais poderes a se posicionarem e a desenvolverem marcos legais que atendam
as demandas da sociedade, mesmo que isso implique em uma indugao judicial para a criagdo de
normas ou politicas publicas.

Apesar da urgéncia e da pressdo exercida pelas ACPs, a regulamentagdo das loot boxes
e de outras tecnologias digitais no Brasil enfrentou e ainda enfrenta desafios que explicam a
demora na consolidacdo de um marco legal robusto.

Essa lentiddo pode ser atribuida a diversos fatores como, por exemplo, a natureza
inovadora das tecnologias, uma vez que as /oot boxes sao um fendémeno relativamente recente,
inserido em um ambiente digital em constante evolucdo. Isso se da porque o direito, por sua
natureza, tende a ser mais lento na adaptacdo a essas inovagdes, pois exige tempo para
compreender plenamente os impactos sociais, econdmicos e psicoldgicos das novas tecnologias
(Rodrigues, 2024).

Outro empecilho ¢ a determinagdo da natureza juridica das loot boxes, se sao ou nao
jogos de azar, e a avaliacdo de seus impactos em criangas e¢ adolescentes, que demandam
conhecimento técnico e cientifico aprofundado. Dessa forma, como pode-se observar nas ACPs,
a necessidade de pericias psicoldgicas e andlises sobre os mecanismos de funcionamento dos
jogos eletronicos contribui para a dilagao processual e legislativa (Rodrigues, 2024).

Ademais, mais uma questao que dificultra a agilidade na tramitacdo das ACPs ¢ o fato
de que a industria de jogos eletronicos ¢ um setor bilionario, e as /oot boxes representam uma
fonte significativa de receita, portanto, a regulamentacdo esbarra em fortes interesses
econdmicos, o que pode gerar forte resisténcia no processo legislativo (Castro, 2025).

Conforme apontado no capitulo 3.1.3, mesmo que o ECA Digital represente um avango,
ele apresenta lacunas em sua aplicabilidade, como a auséncia de critérios objetivos de

fiscalizagdo e sancdes claras.
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Dessa maneira, essa imprecisdo inicial reflete a dificuldade de se criar uma legislagdo
abrangente e eficaz para um tema tdo novo e complexo, e pode levar a uma nova fase de debates
e regulamentacodes infralegais (Filho, 2023).

Ainda, a regulamentacdo de temas digitais exige uma combinagdo entre diferentes
orgios e esferas de poder, como o legislativo, o judicidrio, o executivo e as agéncias
reguladoras, de modo que a fragmentacado institucional e a falta de coordenacdo procedimental
podem comprometer a eficacia da tutela, como mencionado em relagdo ao ECA Digital e sua
integragao com o CDC e a LGPD (Filho, 2023).

Um ponto crucial na discussao sobre a ACP como ferramenta regulatdria, e que € central
na analise de Kokke (2020), ¢ a necessidade de se considerar a Analise de Impacto Regulatério
(AIR). Enquanto o Poder Legislativo e o Executivo s3o cada vez mais cobrados a realizar
estudos técnicos aprofundados para aferir os efeitos de novas normas, as decisdes judiciais,
muitas vezes, nao passam pelo mesmo crivo. Kokke (2020) alerta que "o impacto regulatério
de uma decisdo judicial que suspenda uma norma ou que determine uma atividade € drastico e
estabelece uma instabilidade funcional”, pois a decisdo judicial estd confinada ao processo, sem
a visao sistémica que a Administracao Publica possui.

Fidalgo e Costa (2025) aprofundam essa discussao ao analisar a coisa julgada em agdes
civis publicas que buscam alterar normas técnicas editadas por agéncias reguladoras. Elas
questionam como compatibilizar a disciplina processual da coisa julgada com os requisitos do
devido processo normativo, como a elaboracdo de AIR e a revisdo periddica das normas. As
autoras citam casos em que o Judicidrio determinou a edi¢do de normas pela ANVISA, gerando
dificuldades na implementagdo e discussdes sobre a possibilidade de revisdo da coisa julgada
diante de novas realidades cientificas e tecnologicas.

Embora Fidalgo e Costa (2025) alertem para o alto potencial de violagdo do principio
da separacao de poderes quando decisdes judiciais predefinem o contetido de atos normativos,
elas também reconhecem a capacidade da ACP de gerar pressao regulatéria. O proprio caso
analisado pelas estudiosas, com a efetivacdo da regulacdo somente dezessete anos apos a
propositura da ACP, demonstra que, sem esse instrumento, a questdo talvez ndo teria sido
regularizada até hoje.

Com a promulgac¢ao do ECA Digital, o cendrio para as ACPs se modifica. Isso proque,
se, por um lado, a lei fornece um embasamento legal para a proibi¢dao das /oot boxes para
menores, o que pode levar a perda superveniente do objeto em agdes que visavam apenas a

proibig¢do, por outro lado, as ACPs continuam a ter um papel vital.
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Papel esse de buscar a garantia da efetividade da referida lei ao atuar na fiscalizagdo e
cobrancga da aplicacdo da Lei Felca, especialmente diante das lacunas regulatorias identificadas.
Elas podem buscar que o judiciario estabeleca diretrizes para a verificagdo etaria, controle
parental e sangdes, complementando a norma.

Ainda, bsucar a repara¢do de danos, visto que o pedido de indenizag¢ao por danos morais
coletivos e individuais, decorrentes da explora¢do de /oot boxes antes da vigéncia do ECA
Digital, permanece como um objeto valido das ACPs, especialmente porque a nova lei nao
retroage para cobrir esses danos, mantendo a relevancia das agdes para a reparagao.

Por fim, as A¢des Civis Publicas foram e continuam sendo um pilar fundamental na
regulamentacgdo das /oot boxes no Brasil. Elas ndo apenas pavimentaram o caminho para o ECA
Digital, mas também serdo essenciais para garantir a efetividade e a adaptacdo continua da
legislacdo diante dos desafios impostos pelo ambiente digital.

Quanto a sua efetividade, a demora na regulamentagdo, embora frustrante, reflete a
complexidade de se legislar sobre tecnologias em rapida evolucgdo, a necessidade de provas
técnicas e a influéncia de interesses diversos, mas a persisténcia das ACPs demonstra a

resiliéncia do sistema juridico na busca pela prote¢ao dos direitos fundamentais.
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5 CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho, buscou-se analisar a complexa relacdo entre as /oot boxes € o
direito brasileiro, com foco na atuagao da Acdo Civil Publica (ACP) como instrumento de
pressao regulatéria e na recente promulgagao da Lei n® 15.211/2025, o "ECA Digital" ou "Lei
Felca".

A investigagdo demonstrou que as ACPs desempenharam um papel crucial na
judicializagao da questdo, forcando o debate publico e impulsionando a necessidade de uma
resposta legislativa para os desafios impostos por esses mecanismos nos jogos eletronicos.

As Acgodes Civis Publicas, como as analisadas neste estudo, revelaram-se ferramentas
juridicas de extrema eficacia para a regulamentagdo de temas complexos e tecnologicamente
avancados. Em um cenério de lacuna legislativa e inércia dos poderes Executivo e Legislativo,
as ACPs atuaram como catalisadores, expondo os riscos das /loot boxes para criangas,
adolescentes e consumidores em geral, e gerando a pressdo necessaria para a criagdo de um
marco legal. A propria existéncia do ECA Digital é a prova da capacidade das ACPs de induzir
a acdo regulatoria, mesmo diante de interesses econdmicos robustos e da complexidade técnica
envolvida.

Nesse contexto, a Lei n° 15.211/2025 representa, inegavelmente, um avango
significativo na protecao infantojuvenil no ambiente digital. Ao proibir expressamente as /oot
boxes em jogos eletronicos direcionados a criangas e adolescentes, a legislagdo brasileira se
alinha a uma tendéncia global de protecdo de consumidores vulneraveis, posicionando o pais
entre as jurisdigdes com regulamentagdo mais rigorosa. Este ¢ um passo fundamental para
mitigar os riscos de vicio, endividamento e manipulagdo psicologica que esses mecanismos
podem causar aos mais jovens.

Contudo, demonstra-se necessario tecer criticas e ressalvas quanto a aplicagcdo e
abrangéncia do ECA Digital, uma vez que, embora seja um avango, a norma ainda carece de
regulamentac¢do infralegal que estabeleca critérios objetivos de fiscalizacao, sangdes claras e
defina as autoridades responsaveis pelo seu cumprimento.

Essa imprecisdo pode gerar dificuldades praticas na implementagdo da proibicao,
especialmente em relagdo a plataformas sem sede no Brasil, e pode esvaziar o potencial
regulatério da lei se ndo houver um esforgo continuo para sua efetivacao.

Ademais, uma das principais lacunas do ECA Digital reside na nao tipificacdo das /oot

boxes como jogo de azar, uma vez que, apesar de apresentarem caracteristicas analogas, como
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a aleatoriedade e a expectativa de ganho mediante o gasto de dinheiro real, a lei ndo as enquadra
expressamente nas contravengdes penais existentes.

Essa omissao mantém as loot boxes em uma "zona cinzenta" juridica, dificultando a
aplicacdo de um regime legal mais rigoroso e deixando de lado um aspecto crucial da
problematica.

Nesse ponto, a experiéncia internacional oferece um caminho a ser seguido. Paises como
Bélgica e Holanda optaram pela proibigao explicita das loot boxes, classificando-as como jogos
de azar e agindo de forma decisiva para proteger seus consumidores, incluindo adultos.

Nesses paises, as empresas de jogos eletronicos se adaptaram as legislagdes,
demonstrando que a proibigdo ¢ viavel e que a industria pode operar respeitando os direitos dos
consumidores e a legislacao local.

O Brasil, ao reconhecer que as loot boxes possuem caracteristicas de jogos de azar, que
sdo considerados contravencdes penais e, portanto, proibidos em seu ordenamento juridico,
deveria seguir o mesmo caminho. A proibi¢do total das /oot boxes se mostra como a medida
mais coerente e protetiva, garantindo a integridade do publico, especialmente criangas e
adolescentes, e alinhando a pratica a legislagdo penal vigente.

Por fim, ¢ fundamental destacar que a questdo das /oot boxes nao se restringe apenas ao
publico infantojuvenil. Embora a protecao de criancas e adolescentes seja uma prioridade
inquestionavel, os adultos também estdo expostos aos riscos inerentes a esses mecanismos,
como o desenvolvimento de comportamentos compulsivos, o endividamento e a exploracao de
vulnerabilidades psicologicas.

O ECA Digital, ao focar exclusivamente nos menores, deixa desprotegida uma parcela
significativa da populacdo que também pode ser afetada negativamente pelas loot boxes,
tornando-se necessario, portanto, que o debate regulatdrio se amplie para considerar a protecao
de todos os consumidores, independentemente da idade, reconhecendo que as loot boxes
representam um problema que transcende a faixa etaria e exige uma abordagem mais abrangente

e inclusiva no ordenamento juridico brasileiro.
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