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Abstract. Introduction: Monetization practices in digital games, such as loot
boxes, microtransactions, and random rewards, raise ethical, psychological,
and regulatory concerns. Objective: This study maps research on predatory
practices in digital games, identifying investigated practices, associated risks,
and mitigation measures. Methodology: A systematic mapping study was
conducted in Google Scholar, IEEE Xplore, and Scopus, covering English-
language studies published between 2010 and 2024. After selection, eight
studies composed the final corpus. Results: The studies focus mainly on
loot boxes and random monetization, indicating associations with problem
gambling, higher spending, and psychological distress. The predominance of
cross-sectional studies limits causal inferences. As future work, we plan to
develop a framework to analyze predatory monetization in digital games.
Keywords Predatory practices; Digital games; Loot boxes; Microtransactions,
Systematic mapping

Resumo. Introducdo: Prdticas de monetizagdo em jogos digitais, como loot
boxes, microtransagdes e recompensas aleatorias, geram preocupagoes éticas,
psicologicas e regulatorias. Objetivo: Este estudo mapeia pesquisas sobre
prdticas predatorias em jogos digitais, identificando prdticas investigadas,
riscos associados e medidas de mitigacdo. Metodologia: Foi conduzido um
estudo de mapeamento sistemdtico em Google Scholar, IEEE Xplore e Scopus,
contemplando estudos em inglés publicados entre 2010 e 2024. Apos a selegao,
oito estudos compuseram o corpus final. Resultados: Os estudos concentram-se
principalmente em loot boxes e monetizacdo aleatoria, indicando associagoes
com jogo problemdtico, maior gasto e sofrimento psicologico. A predomindncia
de estudos transversais limita inferéncias causais. Como trabalho futuro,
pretende-se desenvolver um framework para analisar a monetizacdo predatoria
em jogos digitais.

Palavras-Chave Prdticas predatorias;  Jogos digitais;,  Loot boxes;
Microtransagoes; Mapeamento sistemdtico
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1. Introducao

O mercado de jogos digitais movimenta bilhdes de ddlares e alcanga um publico cada vez
mais diversificado [Read 2022]. No Brasil, 73,9% das pessoas afirmaram jogar em 2024,
segundo a Pesquisa Game Brasil (PGB) [Pesquisa Game Brasil 2024], evidenciando
a presenca significativa dos jogos na cultura digital contemporinea. Entretanto,
esse crescimento também tem ampliado as discussdes sobre praticas potencialmente
predatdrias incorporadas ao design e a monetizacdo de jogos. Entre essas praticas,
destacam-se as microtransacoes e as loot boxes, frequentemente associadas a modelos
de monetiza¢do baseados em compras recorrentes, recompensas aleatdrias e incentivos ao
gasto continuo. Em alguns casos, tais mecénicas sdo criticadas por sua semelhanca com
jogos de azar, especialmente quando envolvem pagamento real ou moeda virtual adquirida
com dinheiro real em troca de recompensas incertas. Um caso amplamente discutido foi o
de Star Wars Battlefront I, criticado por diferentes setores da imprensa e da comunidade
de jogadores devido ao uso de loot boxes e a percep¢ao de que seu sistema de progressao
favorecia gastos adicionais [Phillips 2017].

Essas estratégias tém gerado controvérsias por seu possivel impacto sobre
jogadores vulnerdveis, especialmente criancas, adolescentes e individuos com maior
suscetibilidade a comportamentos compulsivos. Estudos anteriores apontam associacdes
entre 0 engajamento com [oot boxes, comportamentos relacionados ao jogo de azar e
padrdes problematicos de gasto, o que reforca a necessidade de analisar essas mecanicas
de forma sistematica [Zendle and Cairns 2018, Lietal. 2019, Rockloff et al. 2021,
Primi et al. 2022].

Este artigo apresenta a primeira etapa de um projeto de pesquisa mais amplo
sobre praticas predatdrias em jogos digitais. Nesta etapa, foi realizado um estudo de
mapeamento sistemdatico com o objetivo de identificar praticas investigadas, abordagens
metodoldgicas e lacunas da drea. A organizacdo desses achados podera subsidiar, em
etapas posteriores, o desenvolvimento de um framework conceitual voltado a andlise
do grau de carater predatério de jogos digitais. O estudo contribui para a discussao
em computacdo responsdvel e de abordagens capazes de examinar como elementos
de design, monetizacdo aleatéria e sistemas de recompensa podem contribuir para
experiéncias potencialmente nocivas [Duarte and Ishikawa 2023, Kordyaka et al. 2025,

Thavamuni et al. 2025].

2. Referencial Teorico

Jogos digitais constituem uma forma consolidada de entretenimento interativo e,
em muitos casos, estruturam-se em torno da superacdo de desafios, progressdo e
recompensas. No entanto, a expansdo de modelos como microtransacdes, loot
boxes, passes de batalha e moedas virtuais introduziu novas formas de obtencdo de
receita durante a experiéncia de jogo. Em determinados contextos, esses sistemas
podem incentivar gastos recorrentes, acelerar artificialmente a progressao ou explorar
vulnerabilidades dos jogadores, aproximando-se de praticas potencialmente predatdrias
de design e monetizacao [King and Delfabbro 2019, Zendle 2020, Neely 2021].

Além das discussdes conceituais e empiricas, esse cendrio também tem suscitado
debates regulatérios. No Brasil, a regulacio dos games opera como um mosaico
normativo, envolvendo o Marco Legal dos Games, a classificacdo indicativa e normas
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gerais de protecao ao consumidor, aos dados pessoais e a infancia. Mais recentemente,
o ECA Digital passou a tratar diretamente de mecanismos como loot boxes em jogos
acessiveis a criangas e adolescentes, reforcando a necessidade de discutir essas préticas
também sob a perspectiva da protecdo de publicos vulnerdveis [Brasil 2024, Brasil 2025,
Brasil 2026]. A seguir, sdo apresentados os conceitos centrais relacionados a essas
praticas, suas implicacdes €éticas e seus possiveis impactos sobre os jogadores.

2.1. Monetizacao em jogos digitais

A monetizacdo em jogos digitais refere-se as estratégias adotadas por desenvolvedoras e
publicadoras para gerar receita a partir da venda do jogo, de seus contetidos adicionais ou
de interacdes realizadas dentro do préprio ambiente do jogo. Inicialmente mais associada
a venda direta de copias fisicas ou digitais e a pacotes de expansdo, a monetizacdao
passou a incluir modelos continuos, como jogos gratuitos com compras internas,
microtransagdes, passes de batalha, assinaturas, moedas virtuais e loot boxes. Esse
processo acompanha a transicdo de parte da industria de jogos de um modelo centrado
no produto fechado para modelos baseados em servigos, nos quais 0 jogo permanece em
atualizag@o e monetizacdo ao longo do tempo [King and Delfabbro 2019, Joseph 2021].

2.1.1. Tipos de monetizacao

A evolucdo da industria de jogos deu origem a diferentes modelos de monetizacdo, que
variam conforme o tipo de jogo, o publico-alvo, a plataforma e o modelo de negdcios
adotado. Entre os formatos relevantes para este estudo, destacam-se:

* Microtransacoes: referem-se a compra de itens, recursos ou vantagens dentro do
jogo, geralmente por valores baixos quando considerados individualmente. Esses
itens podem ser cosméticos, como skins e avatares, ou funcionais, como recursos
que aceleram a progressdo, desbloqueiam contetidos ou oferecem vantagens
competitivas. Popularizaram-se especialmente em jogos free-to-play e em jogos
online com atualiza¢Oes continuas [King and Delfabbro 2019, Neely 2021].

» Loot boxes: sao mecanismos em que o jogador obtém recompensas aleatorias,
frequentemente mediante pagamento direto ou indireto, como moeda virtual
adquirida com dinheiro real. Seu contetido € revelado apenas apds a abertura e
pode incluir itens cosméticos, personagens, recursos ou vantagens. A combinacao
entre pagamento, incerteza € recompensa aproxima essa mecanica de estruturas
associadas aos jogos de azar, embora sua classificagcao legal varie conforme o pais
e o sistema adotado [Drummond and Sauer 2018, Derevensky and Griffiths 2019,
Wardle and Zendle 2021].

* Battle pass: consiste em um sistema de progressdo sazonal no qual jogadores
desbloqueiam recompensas ao completar desafios, acumular experiéncia ou
atingir niveis durante um periodo limitado. Geralmente hd uma versdo gratuita
e uma versdo paga, com recompensas adicionais ou mais atrativas. Esse
modelo combina progressao, escassez temporal e engajamento continuo, podendo
estimular a permanéncia recorrente no jogo [Joseph 2021].

* Moeda virtual: muitos jogos utilizam um sistema intermedidrio no qual o
jogador compra uma moeda interna com dinheiro real e, depois, usa essa
moeda para adquirir itens ou acessar recompensas. Esse modelo pode reduzir
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a percepg¢do imediata do custo real das compras, especialmente quando os pacotes
de moeda ndo correspondem exatamente aos valores dos itens disponiveis no jogo
[Neely 2021].

2.2. Problemas associados e preocupacoes

Variados estudos apontam preocupagdes éticas, psicoldgicas e regulatdrias
relacionadas a essas prdticas, especialmente no caso das loot boxes. A
literatura tem discutido sua semelhanca com jogos de azar em razdo de
caracteristicas como pagamento, incerteza sobre o resultado e obtencdo de
recompensas de valor percebido. Em alguns casos, a possibilidade de
troca, venda ou conversdo de itens também intensifica essas preocupagdes
[Drummond and Sauer 2018, Derevensky and Griffiths 2019, Wardle and Zendle 2021].

Entre os impactos e riscos discutidos na literatura, destacam-se:

* Associacdo com jogo problematico: estudos identificam associacdo entre a
compra ou o engajamento com loot boxes e indicadores de jogo problemdtico,
jogo digital problematico, maior gasto e sofrimento psicoldgico.  Essa
relacdo, contudo, ndo deve ser interpretada automaticamente como causalidade
[Zendle and Cairns 2018, Li et al. 2019, Wardle and Zendle 2021].

» Fatores motivacionais e de vulnerabilidade: fatores como impulsividade, busca
por status, desejo de competir, frustracdo com a progressdo e expectativa de
obtencdo de recompensas raras aparecem associados ao engajamento excessivo
com essas mecanicas. Em sistemas aleatérios de recompensa, esses fatores podem
ser reforcados por estimulos audiovisuais, eventos temporarios e recompensas de
baixa probabilidade [Evren et al. 2021, Laki¢ et al. 2023, Thavamuni et al. 2025].

* Normalizacdo de praticas semelhantes ao jogo de azar: a incorporagdo
de elementos de aposta, aleatoriedade e recompensa em jogos digitais pode
contribuir para a normalizacdo de experi€ncias semelhantes ao jogo de azar,
especialmente entre publicos jovens. A literatura sobre convergéncia entre
jogos digitais e apostas destaca que fronteiras antes mais claras entre gaming
e gambling tém se tornado menos evidentes em alguns produtos digitais
[Derevensky and Griffiths 2019, Wardle and Zendle 2021, Hutul et al. 2025].

A literatura também discute medidas de responsabilidade social e regulatoria,
como maior transparéncia sobre probabilidades de recompensa, restricdes de acesso por
idade, limites de gasto, mecanismos de autocontrole e revisdo de préticas de design que
mimetizam jogos de azar ou estimulam gastos recorrentes [King and Delfabbro 2019,
Fantini et al. 2019, Duarte and Ishikawa 2023]. A fim de compreender esse cendrio de
forma sistematizada, foi conduzido um estudo de mapeamento sistematico. O processo
de conducido e os resultados s@o apresentados na préxima secao.

3. Mapeamento Sistematico

Um estudo de mapeamento sistemdtico € uma metodologia de pesquisa utilizada para
reunir, organizar e analisar de forma estruturada os estudos existentes em uma area de
conhecimento. Seu objetivo é fornecer uma visdo geral do estado da arte em determinado
campo, identificando tendéncias, lacunas na literatura e oportunidades para pesquisas
futuras [Petersen et al. 2015]. O processo adotado neste trabalho envolveu as seguintes



XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goiania/GO Trilha: Cultura

etapas: defini¢do das questdes de pesquisa, elaboragdo do protocolo de revisdo, busca dos
estudos, aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusao, selecdo dos estudos relevantes,
extragdo dos dados e sintese dos resultados. De acordo com esse procedimento, a primeira
etapa consistiu na defini¢do das questdes de pesquisa que orientaram o mapeamento. As
questdes utilizadas foram:

e QP1: Quais préaticas predatérias sdao apontadas pela literatura como
potencialmente nocivas para os jogadores?

* QP2: Quais medidas sao discutidas na literatura para reduzir ou mitigar o uso
dessas praticas em jogos digitais?

* QP3: Quais estratégias sdo associadas a praticas predatérias em jogos digitais
para incentivar ou intensificar o consumo financeiro dos jogadores?

3.1. Protocolo de Revisao

Considerando o cardter abrangente do mapeamento sistematico, adotou-se uma estratégia
de busca automatizada para recuperar estudos sobre préticas predatdrias, monetizacao,
loot boxes, microtransagdes e comportamentos problematicos associados a jogos digitais.
O protocolo envolveu trés etapas: (1) defini¢do das palavras-chave, (2) selecdo das fontes
de dados e (3) elaboracdo de strings adaptadas a cada mecanismo de busca. As buscas
foram realizadas nas fontes Google Scholar, IEEE Xplore e Scopus, escolhidas por sua
cobertura de publicagdes sobre jogos digitais, computacdo, comportamento do jogador
e monetizacdo. O Google Scholar foi utilizado como fonte complementar, dada sua
ampla cobertura, apesar de limitacdes de reprodutibilidade e refinamento. As strings
empregadas sdo apresentadas na Tabela 1. As palavras-chave, mantidas em inglés para
ampliar o alcance da busca, foram definidas a partir de termos recorrentes na literatura
e posteriormente refinadas manualmente, incluindo microtransactions, videogames,
problematic gaming, problem gambling, predatory monetisation, addictive game design
e loot boxes.

Para garantir a consisténcia do processo de selecdo, foram definidos os seguintes
critérios de inclusdo e exclusdo:

* Critérios de Inclusao (CI):

— CI1: estudos publicados entre 2010 e 2024.
— CI2: estudos classificados como artigos de periddico ou artigos de conferéncia.

— CI3: estudos relacionados a préticas predatdrias, monetizagdo, loot boxes,
microtransacdes, jogo problematico ou design potencialmente viciante em jogos
digitais.

¢ Critérios de Exclusao (CE):

— CET1: estudos ndo disponiveis em inglés.

— CE2: estudos sem acesso ao texto completo, incluindo estudos indisponiveis para
download ou localizados atrds de paywall.

— CE3: registros classificados como citagdes, patentes, apresentacdes, posteres,
resumos expandidos ou documentos sem texto completo revisivel.
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— CEA4: estudos em status de in press ou ainda ndo publicados.

— CES: estudos cujo foco principal ndo estivesse relacionado a jogos digitais ou a
praticas predatdrias de design e monetizacao.

Tabela 1. Strings utilizadas na busca

Fonte String utilizada

Google Scholar ("Microtransaction"OR  "Loot box") AND "Videogames"AND ("Gaming addiction"OR
"Problematic gaming") AND ("Predatory monetisation"OR "Addictive game design")

IEEE Xplore ("Microtransactions"OR "Loot boxes") AND "Videogames"AND ("Problematic gaming"OR
"Problem gambling") AND ("Predatory monetisation"OR "Addictive game design")

Scopus ("Microtransactions"OR "Loot boxes") AND "Videogames"AND ("Problem gaming"OR
"Predatory monetisation") AND ("Addictive game design")

A leitura e a extragdo dos dados foram conduzidas por trés autores.
Posteriormente, os dados extraidos foram revisados por dois autores para verificar a
consisténcia das informacdes e resolver eventuais divergéncias. As extracdes individuais
foram entdo consolidadas no conjunto final de dados analisados.

3.2. Busca por Estudos

Embora fontes nacionais tenham sido inicialmente consideradas em uma etapa
exploratodria, o protocolo final restringiu a selecdo a estudos disponiveis em inglés. Assim,
publicagdes em portugués ndo foram incluidas no conjunto final analisado. O processo
de selecdo seguiu quatro etapas: (1) aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusao; (2)
triagem por titulos e resumos; (3) andlise de introdugdes e conclusdes; e (4) leitura
completa dos textos elegiveis. Os registros foram organizados em uma planilha de
controle durante o processo de selecdo. A busca automética foi realizada no primeiro
semestre de 2024 nas fontes Google Scholar, IEEE Xplore e Scopus. Em um segundo
momento, a busca na Scopus foi atualizada, resultando em 32 registros nessa base. Para
evitar duplicidade na contagem, registros encontrados no Google Scholar que também
estavam presentes na Scopus ou na IEEE Xplore foram atribuidos prioritariamente as
bases indexadas. Apods essa consolidagdo, a busca resultou em 299 registros: 260
provenientes do Google Scholar, 7 da IEEE Xplore e 32 da Scopus.

3.3. Seleciao dos Estudos Relevantes

Dos 299 registros identificados, seis foram excluidos por duplicidade. Os 293 registros
restantes passaram por triagem de titulos e resumos, com aplicagdo dos critérios de
inclusdo e exclusdo. Nessa etapa, 262 estudos foram removidos por desalinhamento com
o escopo da pesquisa ou por enquadramento em algum critério de exclusdo, como foco
em jogos de azar tradicionais, menc¢ao superficial a loot boxes, auséncia de relacio com
praticas predatdrias de design ou monetizacdo, indisponibilidade do texto completo ou
inadequacdo ao protocolo. Apods essa triagem, 31 estudos foram analisados por meio da
leitura de introdugdes e conclusdes, resultando na exclusio de 19 artigos. Os 12 estudos
restantes foram lidos integralmente e, apés a exclusdo de mais quatro estudos, obteve-se
um conjunto final de oito trabalhos, apresentados na Tabela 2.
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3.4. Extracao e Analise de Dados

A extragdo de dados buscou identificar informagdes relevantes para responder as
questdes de pesquisa. Para cada estudo selecionado, foram registrados: autores, ano
de publicacdo, tipo de pratica predatdria analisada, metodologia empregada, ptblico
investigado, principais conclusdes e relagdo com praticas predatdrias em jogos digitais.

Tabela 2. Categorizacado dos estudos selecionados

Autores

Principais conclusoes

Relevancia para praticas predatérias

[Zendle 2020]

Identifica diferentes praticas semelhantes a
jogos de azar em jogos digitais, incluindo
loot boxes, apostas em esports € outros
mecanismos associados a jogo problematico
e jogo digital problemadtico.

Amplia a discussdo para além das
loot boxes, mostrando que praticas
predatérias podem assumir diferentes
formas em jogos digitais.

[Zendle et al. 2020]

Aponta associacdo entre gastos com
loot  boxes e jogo  problemitico,
independentemente ~ de  caracteristicas
especificas como possibilidade de saque,
pay-to-win ou uso de moeda virtual.

Sustenta a relevancia de analisar loot
boxes como prdtica de monetizacao
potencialmente problemdtica, mesmo
quando suas configuracdes especificas
variam.

[Zendle et al. 2019]

Investiga  adolescentes e  identifica
associacdo entre [loot  boxes,  jogo
problematico e motivagdes de compra.

Destaca  riscos  especificos  para
adolescentes e reforga a necessidade de
aten¢@o a publicos vulnerdveis.

[Brady and Prentice 2021]

Analisa respostas psicofisiolégicas durante a
abertura de loot boxes, incluindo frequéncia
cardfaca e resposta galvénica da pele.

Contribui para compreender como a
antecipacdo de recompensas aleatdrias
pode estar associada a respostas de
excitagdo durante a interacdo com loot
boxes.

[Primi et al. 2022]

Examina relagdes entre uso de loot
boxes, jogos digitais e jogos de azar
em adolescentes antes e durante o periodo
de isolamento relacionado a COVID-19.

Relaciona o wuso de loot boxes
a comportamentos de risco em
adolescentes, considerando também
mudangas contextuais no periodo da
pandemia.

[Rockloff et al. 2021]

Indica que jovens que compram loot boxes
apresentam maior envolvimento com jogos
de azar e maior risco de problemas
associados.

Evidencia vulnerabilidades de jovens
no contato com loot boxes e préticas
semelhantes a jogos de azar.

[Li etal. 2019]

Identifica associacdo entre compra de loot
boxes, jogo digital problemdtico, jogo de
azar problemadtico e sofrimento psicoldgico.

Relaciona loot boxes a indicadores
psicolégicos e  comportamentais,
reforcando a necessidade de discutir
limites éticos para esse tipo de
monetizacao.

[Evren et al. 2021]

Analisa o engajamento com loot boxes
em relacdo a género, severidade de jogo
digital desordenado, uso de MMORPGs e
motivagdes para jogar online.

Indica que caracteristicas dos jogadores
e motivacdes competitivas podem
influenciar o engajamento com loot
boxes.

Os estudos selecionados foram agrupados em dois tipos principais de abordagem
metodolégica. O primeiro grupo é composto por pesquisas baseadas em questiondrios
online, totalizando sete estudos. Nesses estudos, os participantes foram recrutados
por meio de plataformas de coleta de dados, féruns ou comunidades digitais, como
Amazon Mechanical Turk (MTurk) e Reddit. De modo geral, esses estudos buscaram
investigar associacOes entre engajamento com /oot boxes, jogo problematico, jogo digital
problematico, gastos e fatores motivacionais.

O segundo grupo corresponde a estudos experimentais ou quase experimentais.
Neste mapeamento, apenas o estudo de Brady e Prentice [Brady and Prentice 2021] foi
classificado nessa categoria. Esse estudo analisou 25 participantes e avaliou respostas
psicofisioldgicas, como frequéncia cardiaca e resposta galvanica da pele, antes, durante e
apoés a abertura de loot boxes no jogo FIFA, atualmente conhecido como EA Sports FC.
Essa distribui¢@o indica predominéncia de estudos transversais baseados em autorrelato,
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com menor presenca de abordagens experimentais. Tal caracteristica limita inferéncias
causais, mas permite identificar associagdes recorrentes entre praticas de monetizacao
aleatdria, gasto, jogo problemético e vulnerabilidades dos jogadores.

3.5. Sintese e Resultados

Concluida a andlise dos estudos selecionados, esta sec@o retoma as questdes de pesquisa
e sintetiza os principais achados. As respostas foram elaboradas com base nas evidéncias
extraidas dos estudos analisados, com foco nas praticas de monetizacdo aleatdria, seus
possiveis impactos e as medidas discutidas na literatura.

3.5.1. QP1: Quais praticas predatérias sao apontadas pela literatura como
potencialmente nocivas para os jogadores?

Com base nos estudos analisados, as loot boxes aparecem como a pritica mais recorrente
na literatura selecionada. Esses mecanismos envolvem recompensas aleatorias obtidas
mediante pagamento direto ou indireto, frequentemente por meio de moeda virtual
adquirida com dinheiro real. A literatura aponta associag@o entre compra ou engajamento
com loot boxes e indicadores de jogo problemdtico, jogo digital problemdtico, maior
gasto e sofrimento psicolégico [Li et al. 2019, Zendle et al. 2019, Zendle et al. 2020,
Rockloff et al. 2021].  Além delas, alguns estudos discutem praticas semelhantes a
jogos de azar em jogos digitais, como apostas relacionadas a esports, sistemas de
recompensa aleatéria, mecanismos de pay-to-win, uso de moedas virtuais e recursos
que reduzem a transparéncia sobre o valor real gasto [Zendle 2020, Zendle et al. 2020].
Essas praticas sdo preocupantes quando combinam pagamento, incerteza, expectativa de
recompensa e estimulo ao gasto recorrente. O conjunto de estudos analisados nao permite
afirmar, de forma comparativa, quais préticas sdo objetivamente “as mais nocivas”.
No entanto, permite identificar que as loot boxes e os mecanismos de monetizagdao
aleatdria concentram a maior parte das evidéncias empiricas e das preocupacoes éticas,
psicoldgicas e regulatorias da literatura selecionada.

3.5.2. QP2: Quais medidas sdo discutidas na literatura para reduzir ou mitigar o
uso dessas praticas em jogos digitais?

Os estudos analisados apontam diferentes medidas para reduzir riscos associados
a monetizacdo aleatéria.  Entre as mais recorrentes estdo: transparéncia sobre
probabilidades de recompensa, indicac@o clara dos custos reais, restricdes de acesso
para publicos vulnerdveis, limites de gasto, mecanismos de autocontrole e fiscaliza¢ao
de praticas semelhantes a jogos de azar [Zendle etal. 2019, Zendle et al. 2020,
Zendle 2020]. Também se destacam recomendagdes voltadas a responsabilidade da
inddstria, como evitar a exploracdo de jogadores vulnerdveis, reduzir estimulos ao gasto
impulsivo e revisar sistemas que associam progressdo, vantagem competitiva ou status
social a pagamentos recorrentes. No entanto, ndo hd consenso sobre um modelo tnico de
mitigacdo. As propostas variam entre transparéncia, autorregulacio, regulacao estatal e
restri¢des especificas, sugerindo que a mitigagao depende de uma combinacao de medidas
técnicas, regulatdrias e educativas.
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3.5.3. QP3: Quais estratégias sao associadas a praticas predatorias em jogos digitais
para incentivar ou intensificar o consumo financeiro dos jogadores?

Os estudos indicam que praticas predatdrias ou potencialmente predatérias podem
empregar diferentes estratégias para incentivar o consumo financeiro. Entre os estudos
analisados, a estratégia mais recorrente é o uso de recompensas aleatérias, nas quais
o jogador paga sem saber previamente qual item receberd. Essa incerteza € discutida
na literatura como um elemento que aproxima as loot boxes de estruturas semelhantes a
jogos de azar, sobretudo quando hé expectativa de obter itens raros, valiosos ou vantajosos
[Zendle et al. 2019, Zendle et al. 2020, Zendle 2020]. Outra estratégia recorrente € 0 uso
de moedas virtuais, que pode dificultar a percepcdo do valor real gasto ao criar uma
camada intermediaria entre pagamento e consumo [Li et al. 2019, Zendle et al. 2020].

N

Também foram identificados mecanismos associados a competitividade,
progressdo e status dentro do jogo. Em alguns casos, itens monetizados podem
oferecer vantagens funcionais, acelerar o progresso ou diferenciar socialmente o
jogador, incentivando novas compras [Zendle 2020, Evren et al. 2021]. Além disso,
estimulos audiovisuais e efeitos de antecipacdao durante a abertura de loot boxes podem
intensificar a excitacao diante da possibilidade de recompensa [Brady and Prentice 2021].
Combinadas, essas estratégias podem estar associadas a condi¢des que estimulam gastos
recorrentes e impulsivos, especialmente em jogadores mais vulneraveis.

3.6. Analise dos estudos selecionados

De modo geral, os estudos revisados indicam associa¢do entre engajamento com loot
boxes e indicadores de jogo problemdtico, jogo digital problemdtico, maior gasto e
sofrimento psicoldgico. Essa associacdo aparece em diferentes amostras e contextos, mas
os estudos ndo permitem concluir, de forma definitiva, que o uso de loot boxes cause
diretamente vicio em jogos de azar [Li et al. 2019, Zendle et al. 2019, Zendle et al. 2020,
Rockloff et al. 2021]. Essa distin¢do € importante porque a maioria dos estudos possui
delineamento transversal, baseado em questiondrios online, o que permite identificar
associagdes entre varidveis, mas ndo estabelecer causalidade.

A maioria dos estudos utilizou questiondrios online aplicados a participantes
recrutados por plataformas digitais, féruns ou comunidades online. Essas pesquisas
permitem alcangar amostras maiores e investigar padrdes de comportamento de forma
rdpida, mas apresentam limitacdes, como dependéncia de autorrelato, possivel viés
de selecdo e dificuldade de controle sobre o contexto de resposta. Apenas Brady
e Prentice [Brady and Prentice 2021] adotaram abordagem experimental, investigando
respostas psicofisioldgicas durante a abertura de loot boxes, incluindo frequéncia cardiaca
e resposta galvanica da pele. Embora contribua para compreender a dimensao fisioldgica
da antecipagdo de recompensas aleatorias, sua amostra reduzida limita a generalizacdo
dos resultados.

Outro ponto recorrente € a atencao a publicos jovens. Estudos com adolescentes
e jovens adultos indicam que esses grupos podem estar mais expostos a riscos associados
a recompensas aleatdrias, gastos recorrentes e praticas semelhantes a jogos de azar
[Zendle et al. 2019, Rockloff et al. 2021, Primi et al. 2022]. Ainda assim, sao necessarias
pesquisas longitudinais e experimentais mais robustas para compreender os efeitos de
longo prazo dessas préticas. Em sintese, as evidéncias disponiveis apontam associagdes
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consistentes com indicadores de risco, mas ainda hd lacunas quanto a causalidade, aos
efeitos de longo prazo e a comparacao entre diferentes tipos de préticas predatorias em
jogos digitais.

4. Ameacas a Validade

As principais ameagas a validade do estudo de mapeamento sistemdtico conduzido nesta
pesquisa estdo relacionadas a cobertura da busca e ao processo de selecio. Embora
tenha sido adotado um protocolo, restricoes de tempo e de acesso ao texto completo
podem ter levado a exclusao involuntéria de estudos relevantes ou a vieses de selecdo. A
estratégia de busca também pode ter limitado os resultados, pois utilizou termos como loot
boxes, microtransagdes, jogo problemadtico e design potencialmente viciante, enquanto
estudos pertinentes podem empregar termos alternativos, como gacha, random reward
mechanisms, deceptive/dark patterns, gamblification ou predatory monetization. Além
disso, o protocolo incluiu apenas estudos em inglés, excluindo publica¢des em outros
idiomas. O conjunto final também € reduzido e majoritariamente composto por pesquisas
transversais baseadas em questiondrios online, o que permite identificar associa¢des, mas
nao estabelecer causalidade.

5. Conclusao

Este trabalho investigou praticas predatérias em jogos digitais por meio de um estudo
de mapeamento sistemdtico. Os resultados indicam que as loot boxes e outras formas
de monetizacdo aleatdria concentram parte significativa das preocupagdes identificadas,
especialmente por sua associagdo com jogo problematico, gasto recorrente, sofrimento
psicoldgico e exposi¢ao de publicos vulnerdveis. Contudo, como os estudos analisados
sd0 majoritariamente transversais € baseados em questiondrios online, os achados
devem ser interpretados como evidéncias exploratérias, sem comprovacdo definitiva de
causalidade.

Como proxima etapa, pretende-se desenvolver um framework conceitual para
analisar o grau de potencial predatorio de jogos digitais, considerando dimensdes como
aleatoriedade da recompensa, uso de moeda virtual, estimulo ao gasto recorrente, pressao
competitiva, transparéncia das probabilidades e vulnerabilidade do publico-alvo. Também
se recomenda ampliar a investigacdo por meio de uma revisdo de escopo multilingue,
contemplando estudos em inglés, portugués e espanhol, com vocabuldrio expandido,
incluindo termos como gacha, random reward mechanisms, deceptive/dark patterns,
gamblification e predatory monetization. Diante dos resultados obtidos, este trabalho
contribui para organizar evidéncias iniciais sobre praticas predatorias em jogos digitais e
reforca a necessidade de discussdes é€ticas, regulatérias e metodolégicas sobre modelos
de monetizac¢do, buscando equilibrar geracdo de receita, transparéncia e protecdo dos
jogadores.

Declaracao de uso de IA generativa

Ferramentas de inteligéncia artificial generativa, (o ChatGPT, da OpenAl, e o Al Assistant
do Overleaf), foram utilizadas apenas como apoio a revisdo textual e a adequagdo
linguistica. A responsabilidade pelo contetido, pelo método, pela andlise e pelas
conclusdes € integralmente dos autores.
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