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Abstract. There are many ways to monetize video games, from direct pur-
chases to the "games as a service” model. However, some forms of mone-
tization show strong indications of being detrimental to consumers, such as
the "microtransactions” that are offered during gameplay (lootbox). Though
no study has proven this, there are reasonable indications of it, and yet there
is a lack of available literature, specifically those concerned about the mental
sanity and well-being of those consuming computing products and services.
This study seeks to show this by specifically analyzing the usage of lootboxes
in video games, in order to emphasize the need to perform sociotechnical
studies in a general form to minimize the potential damage caused.

Resumo. Hd varias formas de monetizar jogos eletronicos, desde a com-
pra unica ao sistema games as a service. No entanto, existem formas de
monetiza¢ao que possuem fortes indicios de serem danosas aos consumido-
res, como as microtransagoes(lootbox). Embora nenhuma pesquisa provou
isso, existem indicios razodveis, e uma lacuna em pesquisas em computagao
que nao visem apenas a maximizar o lucro ou a atratividade de lootbozes,
mas que se preocupem com oS aspectos éticos e o bem-estar dos consumi-
dores. FEste estudo procurou mostrar isso analisando o uso de lootboxes
em jogos eletronicos para enfatizar a necessidade de se realizar estudos so-
ctotéenicos para minimizar o dano potencial destes produtos e servigos.

1. Introducao

A indtstria de jogos! eletronicos em 2019 obteve uma renda de $152.1 bilhoes [New-
zoo 2020], enquanto outros agregados comparaveis arrecadaram significativamente
menos no mesmo periodo, como a cinematografica, que pela primeira vez acumulou
mais que $42 bilhoes em 2020 [Ripley 2020]. Esta discrepancia é atribuida, princi-
palmente, a como ¢ feita a cobranca pelo acesso ao produto. Ao assistir a um filme
no cinema, um consumidor pagaria apenas por um ingresso e, talvez, adquirir uma
copia do mesmo para aproveitamento futuro. J4 um consumidor de um jogo digital
com valor de producao equivalente pode render multiplas vezes o preco apresentado
do mesmo, devido as chamadas microtransactions, ou "microtransacoes”, que sao

IPara, facilitar o entendimento do leitor, neste artigo ’jogar’ se referira ao ato de consumir jogos
eletronicos. O ato de participar em jogos de azar serd referido como ’apostar’.



compras relativamente pequenas e planejadas de modo a serem feitas repetidas vezes
ao longo do consumo de um determinado jogo.

Dentre os métodos de microtransactions, a lootbox, ou "caixa de espdlios”, se
destacou em tempos recentes. Esta é caracterizada por oferecer algum beneficio,
estético ou nado, como uma recompensa possivel dentro de um agregado, cujos
contetdos verdadeiros sao mantidos secretos até sua compra. Esta estratégia de
oferecer algo visto como valioso de acordo com algum método aleatorio se assemelha
aos jogos de azar, onde o consumidor de lootbox paga para conseguir o conteuido,
sem saber o que tem na lootbox. No entanto, devido a atualidade desta pratica,
o levantamento das estatisticas e parametros relevantes ao seu uso é dificil. Em
consequéncia destes indicios, varios estudos investigaram se lootboxes podem ter um
efeito viciante, e se deveriam ser reguladas de forma semelhante a jogos de azar. Es-
tas analises, em geral, realizaram experimentos usando instrumentos estabelecidos
de diagnostico para vicio de jogos de azar em individuos que diziam ser consumidores
de lootbozes, com o intuito de determinar se sintomas semelhantes ocorrem [Griffiths
2018] em consumidores de lootbozes.

Neste artigo, realizou-se uma revisao sistematica da literatura onde se pes-
quisam evidéncias que lootboxes levam a problemas de vicios em jogos, analisando
sistematicamente a metodologia utilizada, as ferramentas de coleta de dados e os
resultados obtidos. Mais precisamente, as contribui¢oes desta revisao sistematica da
literatura sao:

o Compilagao do conhecimento atualmente disponivel sobre a semelhanca entre
os efeitos resultantes de consumo de lootboxes e os provenientes de vicio em
jogos de azar.

o Identificacdo de aspectos ainda nao explorados deste campo de pesquisa e
quais experimentos futuros podem aborda-los.

o Mostrar a necessidade de mais pesquisas na area de computacgao que busquem
minimizar potenciais efeitos danosos de servigos e produtos de informatica,
neste caso o uso de lootboxes em jogos eletronicos, antes deles virem a ser
comercializados.

2. Fundamentacao Teodrica

Jogos eletronicos sao um meio de entretenimento diferente de outros por diversos
motivos. Um destes é como partes do produto sao restritas até o consumidor passar
por algum obstaculo, o qual é postulado como um desafio a ser superado. Por
exemplo, uma secao do jogo pode estar bloqueada até o jogador derrotar uma certa
quantidade de inimigos. Estes podem ser realizar alguma acao dentro de um certo
limite de tempo, ou de uma forma especifica, ou um certo niimero de vezes, etc. As
partes reservadas sdo entao entregues como prémios pelo ato ao jogador.

No entanto, certos jogos recentes permitem ao jogador realizar um paga-
mento como substituto das agoes requeridas, via o sistema de microtransagoes. Esta
pratica causou controvérsia devido a nocao de que, devido ao potencial de se ter
mais lucro com a venda de cada produto, empresas de jogos potencialmente plane-
jariam seus produtos futuros de forma a incentivar jogadores a realizarem quanto
mais microtransagoes possivel.



Eventualmente, certas empresas de jogos comecaram a criar produtos com
uma forma diferente de microtransacao. Esta foi formulada em volta do esquema
de pacotes utilizado em jogos de cartas colecionaveis, onde ao jogador é oferecido
uma ’caixa preta”, dentro da qual ha um de uma série de prémios possiveis. Estes
itens sao disponiveis apenas via este agregado, mas sao entregues aleatoriamente ao
comprador. O jogador sabe quais sdo os prémios possiveis, mas recebe somente uma
vaga noc¢ao da chance de receber cada um.

A inspiracao desta pratica vem de mecanismos antigos presentes em pacotes
de cigarros e doces, na forma de figuras colecionaveis de jogadores de baseball ou fu-
tebol. Também se tomou como inspirag¢ao jogos de cartas colecionaveis, como Magic:
The Gathering. O que mudou drasticamente em tempos recentes ¢ como o processo
aleatorio estd sendo glorificado, ou seja, ha uma exaltacao dada ao momento onde
o consumidor comega o procedimento aleatorio, via linguajar e efeitos audiovisuais
semelhantes aos presentes em jogos de casinos.

Os prémios com menor chance sao, em geral, considerados mais prestigiosos,
devido a complexidade de seu design estético ou simplesmente por serem mais raros.
Isto leva o jogador, ja investido no produto e acostumado a cagar recompensas, a
desejar acesso ao item bloqueado. O jogador acredita que vale a pena tentar comprar
uma e, na maioria das vezes, nao recebe o item, o que o leva a tentar de novo. O
ciclo de tentativa e erro do consumidor ¢é o efeito causado e é semelhante ao ciclo
vicioso presente em varios jogos de azar.

3. Metodologia

Uma revisao sistematica de literatura é um procedimento inicialmente desenvolvido
para o campo de pesquisa médico. Este foi adaptado para outros devido ao rigor me-
todoldégico no processo de verificacdo de trabalhos pré-existentes. Seu objetivo é re-
alizar uma analise reproduzivel, procedural e compreensivel dos trabalhos cientificos
disponiveis para responder a uma pergunta de pesquisa. Isto é feito seguindo uma
série de passos [Keele et al. 2007]:

1. Especificar a(s) pergunta(s) de pesquisa. O produto deste passo guiard
o resto do processo, pois sera usado para determinar como os estudos serao
procurados, e quais serdao considerados relevantes, portanto é crucial que seja
bem definido.

2. Desenvolver o protocolo de revisao. Especificacdo dos métodos que
serao usados para realizar a revisao propriamente dita, como o método de
busca e regras de filtracao. Este passo existe para reduzir a chance de bias
por parte do pesquisador.

3. Selecao de estudos primaéarios. Via o método estabelecido no passo an-
terior, procura-se por todos os estudos supostamente relacionados a(s) per-
gunta(s) de pesquisa, e em sequéncia filtra-se os resultados irrelevantes.

4. Avaliacao de qualidade de estudos. Uma filtragdo mais fina dos estu-
dos é realizada para remogao de trabalhos nao diretamente relacionados a(s)
pergunta(s) de pesquisa.

5. Extracao e monitoramento de dados. Os estudos restantes sao pro-
fundamente analisados e categorizados de acordo com seus experimentos e
conclusoes.



6. Sintese de dados. Usando as informagoes agregadas, conclusoes sao feitas.
7. Formatar o relatério. Organizam-se as conclusoes em um relatério com-
preensivel.

3.1. Pergunta de pesquisa

De acordo com o procedimento de desenvolvimento de revisoes sistematicas de lite-
ratura, registram-se aqui as perguntas de pesquisa utilizadas:

1. Qual o grau e tipo de relacionamento que existe entre o efeito de uso de
lootbozes e vicio em jogos de azar?

2. Quais experimentos foram feitos para analisar este relacionamento, e quais
foram suas conclusoes?

3. O que falta ser explorado para que uma conclusao geral do problema seja
alcancada?

4. Existem estudos na area de computacao que se preocupem em minimizar os
possiveis efeitos danosos dos lootbozes?

3.2. Protocolo de revisao

A pesquisa por artigos foi realizada na plataforma Google Scholar em Julho de
2021, uma ferramenta de busca online especializada em artigos cientificos. Nela,
palavras-chave sdo usadas para a realizacdo da busca, de forma que os resultados
devem conté-las em seu corpo e/ou titulo. As palavras-chave utilizadas neste estudo
foram ’gambling addiction "loot box” "systematic review” "2, Uma busca similar foi
tentada nas plataformas SBCOpenLib (SOL), uma plataforma de busca de artigos
académicos predominantemente em portugués, e novamente na plataforma Google
Scholar (GS), com o intuito de encontrar artigos relevantes em portugués. NO SOL
nao foram encontradas publicagoes. No GS as publica¢oes académicas obtidas trata-
vam apenas de aspectos psicossociais e de regulamentacao de lootbozes, sem se ater
a pesquisar a ligacao entre lootbox e vicios ou algoritmos para lootboxes. Nas pu-
blicacoes nacionais percebe-se existir uma preocupacao em regulamentar lootbozes,
mas faltam pesquisas na érea.

A busca com palavras chaves em inglés no GS nos deu 77 resultados, porém
seria um trabalho de esforco excessivo analisar cada um destes em detalhes. Além
disso, muitos dos artigos obtidos, devido a imprecisao da plataforma de pesquisa,
nao sao realmente relevantes ao que desejamos pesquisar. Portanto, s verificando
os titulos destes, pode-se retirar varios resultados. Neste estudo, dos 77 resultados,
39 foram eliminados por seus titulos nao direta ou indiretamente referenciarem loot-
bozes. Apos a filtracao bruta, 38 resultados sobraram, sendo ainda uma quantidade
grande demais para todos serem completamente analisados, mas como estes parecem
ser relevantes as perguntas de pesquisa, deve-se verificar seus contetidos com mais
cuidado. Portanto, neste passo foram lidos os sumarios dos estudos, usando-os para
melhor compreensao do trabalho feito em cada um. Também se usou um sistema de
categorizacao neste passo. Isto foi feito para identificar quais tipos de experimen-
tos e/ou andlises foram realizados nos artigos considerados como tteis para nossos
propositos.
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Em resumo, 29 estudos foram retirados neste passo por nao estarem direta-
mente relacionados as perguntas de pesquisa. Entre as razoes especificas para o por
qué disto, temos:

o Artigos que focaram de forma genérica em problem gaming, ou o vicio em

jogar.

o Artigos que focaram em jogos de azar tradicionais, como poker, blackjack,
caga-niqueis, etc., disponiveis online.

o Artigos com foco em vicio em jogos de azar tradicionais.

o Artigos inacessiveis com os recursos disponiveis.

o Artigos com tépicos especificos, determinados como nao sendo relevantes,
listados a seguir:

— Revisao sistemaética sobre problemas de satide, mentais e fisicos, entre

jogadores de eSports, ou "esportes eletronicos”: jogos com torneios
de larga-escala. Um dos estudos referenciados apenas cita lootbozes,
[Palanichamy et al. 2020].

— Revisao sistematica sobre jogos de azar modernos [Buchanan and Shen

2021].

Experimento investigando se apostadores de jogos tem indices de seve-
ridade de vicio maiores, em geral, do que de jogos de azar tradicionais.
No entanto, este ndo menciona lootbozes [Gainsbury et al. 2017].
Revisao de literatura sobre um sub-tipo de lootbozres, denominado
skill-based, onde o consumidor precisa exibir algum nivel de habilidade

em um ou mais aspectos do jogo para poder consumir a lootboz [Pic-
kering et al. 2020].

Estudo analisando consequéncias e antecedentes de vicio em apostas
afetando pessoas de 20 a 24 anos. Um aumento em compras de loot-
bozes é indicado como uma das motivagoes do estudo [Emond et al.
2020].

Entrevista de jogadores de Fortnite investigando motivagoes e habitos
de jogo e compras [King et al. 2020]. Entre os produtos adquiridos,
ha outros além de lootboxes, portanto este estudo foi descartado.
Discussao curta sobre os fendmenos em volta de lootbozres, mas sem
conclusoes ou dados a serem usados [Zendle and Bowden-Jones 2019).
Estudo sobre a convergéncia de apostas e jogos, mencionando loot-

bozes, usando uma populacio de cidadaos de Ontario [Stark et al.
2020).

— Analise da legislacao estadunidense sobre a relacao entre lootbozes e

jogos de azar, devido a grande presenca de empresas desenvolvedoras
de jogos no pais [Evans 2020].

Apos esta filtragem restaram 11 artigos que foram analisados em maior deta-
lhe. Estes forao categorizados em termos do tipo de estudo feito para melhor sintese
de dados no passo seguinte, além de serem resumidos, como mostrado na Secao a

seguir.



4. Resultados

4.1. Estudos compostos por pesquisa online transversal

A maioria (7) dos estudos encontrados sdo pesquisas online transversais, ou seja,
questionarios propostos a participantes recrutados de alguma forma, normalmente
via uma plataforma de agregacao de voluntéarios online(e.g. Amazon Mechanical
Turk), ou um férum de discussao online chamado reddit, buscando uma visao pon-
tual das informacoes relevantes dos diferentes membros da populacao afetada. Estes
questiondrios tinham em comum a hipdtese de o consumo de lootboxes ser psicolo-
gicamente semelhante ao de jogos de azar, e o intuito de testar a mesma usando
um questionario focado em obter dados a serem utilizados em alguma andlise es-
tatistica, a principal diferenca entre cada um destes trabalhos, a qual envolveria
alguma ferramenta do campo psicolégico de diagndstico de problem gambling(e.g.
Problem Gambling Severity Index).

Tipo de andlise estatistica aplicada Artigo

Spearman’s Rank Correlations, testes mann- Whitney U

e Kruskal Wallis, analises de moderacao, Cohen’s Kappa,

e andlise de dados qualitativos, feitas sobre dados obtidos

de uma amostra composta de adolescentes de 16 a 18(n = 1155) anos
Spearman’s Rank Correlations sobre dados corrigidos com

um teste de correcao de bias chamado Harman’s Single Factor Test [Zendle 2020]
aplicado nas respostas obtidas (n = 1201)

Anélises de regressdo sobre parte de um banco de dados(n = 1508)
obtidos via uma série de pesquisas internacionais da iniciativa [von Meduna et al. 2020]
e-GAMES(Electronic Gambling Multinational Empirical Surveys)
Anélises bivariadas e de caminhos multivariados feitas sobre
individuos recrutados de forma néo-preferencial (n = 809)

[Zendle et al. 2019

[Li et al. 2019]

Analises de regressao logisticas e andlise de regressao sobre
os resultados obtidos de uma amostra representativa da [Evren et al. 2021]
populagdo estimada de jogadores na Turquia(n = 752)

Spearman’s Rank Correlation, testes Mann- Whitney U
e analises de moderacao conduzidas sobre dados [Zendle et al. 2020]
obtidos de uma populacdo de voluntérios(n = 1607)

Anélise correlacional parcial sobre uma amostra de individuos de
entre 12 a 24 anos da regido de New South Wales, [Rockloff et al. 2021]
na Australia (n = 1954)

4.2. Analise de literatura

Apenas 1 dos artigos é uma andlise de literatura, solicitada pelo comité do Par-
lamento Europeu de Mercado Interno e Protecao do Consumidor, e realizado pelo
IPOL(Policy Department for Economic, Scientific and Quality of Life Policies) [Eu-
ropean Parliament. Directorate General for Internal Policies of the Union. et al.
2020]. Esta teve como objetivo averiguar o efeito de lootbores em consumidores,
particularmente jovens, e apresentar sugestoes de agoes, como restri¢oes, proibigoes,
a serem tomadas, se necessario. Esta meta é atingida apresentando uma definicao
geral de lootbozes e seus mecanismos, explorando artigos feitos por outros pesquisa-
dores sobre os efeitos psicologicos de seu consumo, verificando legislagoes relevantes



dos paises membros da Uniao Europeia e de 6rgaos internacionais reguladores, como
o sistema PEGI(Pan European Game Information).

4.3. Experimento especifico

O ultimo artigo [Brady and Prentice 2021] é sobre um experimento feito sobre um
grupo de 25 participantes homens de entre 18 a 30 anos de idade, com a hipotese
que consumidores de lootbores apresentam um aumento de frequéncia cardiaca e
GSR(galvanic skin response) no momento da compra, e este aumento é mais signifi-
cativo em individuos com maiores indices de problem gaming, medidos pela Gaming
Addiction Scale. O experimento foi feito obtendo os valores em questao 3 segun-
dos antes, durante e 3 segundos depois de cada participante iniciar o jogo FIFA, e
novamente antes, durante e depois de utilizar uma lootbox do mesmo.

5. Sintese de dados

Quanto as conclusoes apresentadas pelos artigos utilizados, podemos identificar uma
série de pontos em comum:

5.1. HA uma relagao entre uso de lootboxes e vicio em jogos de azar

Todos os trabalhos revisados aqui concluiram que existe uma significativa ligacao
entre frequéncia e quantidade de consumo de lootbozes e fatores indicativos de vicio
em jogos de azar, como Zendle et al observam: "De fato, individuos que gastaram
dinheiro com lootbozes durante o més passado foram identificados como tendo mais
que o dobro de indicativos de alto problema com jogos de azar” [Zendle et al. 2019],
quando comentando sobre os efeitos identificados nos participantes de seu estudo.
Ainda mais notaveis sdo as conclusoes de que os impactos afetam mais intensiva-
mente individuos jovens, como indicados pelos resultados do estudo de Rockloff et
al [Rockloff et al. 2021], onde mais da metade dos jovens de 12 a 17 anos consumi-
dores de lootboxes entrevistados mostraram problemas relacionados a consumo de
jogos de azar. Deve-se notar que isto nao sugere que uso de lootboxes esta ligado
a participagao em apostas, mas sim a sintomas semelhantes aos identificados como
consequéncias dela, os quais, quando combinados com a hipdtese postulada por von
Meduna et al. de que "grupos de baixa renda gastam uma maior porcentagem de
suas rendas disponiveis em [ootboxes, o que é um efeito ja conhecido em jogos de
azar” [von Meduna et al. 2020], indica uma necessidade de regulacao de seu uso.

No entanto, é importante ressaltar as conclusoes do relatério do IPOL, es-
pecificamente sobre a ligacdo entre consumo de lootboxes e vicio em apostas, e as
consequéncias das medidas regulatérias tomadas por érgaos de certos paises mem-
bros da Uniao Europeia. Primeiramente, cita-se que, nos artigos revisados, nao
estabeleceu-se a direcao da ligacdo entre uso de lootbozes e habitos de viciados em
apostas: "Pesquisadores sao incapazes de estabelecer se gastos com lootbozes le-
vam a apostas excessivas, ou se apostadores de jogos de azar online com problemas
pré-existentes sdo atraidos a gastar dinheiro com lootbozes.” [European Parliament.
Directorate General for Internal Policies of the Union. et al. 2020]. Isto indica
que, embora regulacao seja necessaria, os motivos e a maneira necessarios ainda nao
foram estabelecidos, o que pode levar a restrigdes demasiadas ou insuficientes sobre
a pratica, entre outros problemas. Em segundo lugar, devemos notar a eficacia e



resultados dos métodos regulatérios utilizados. A Bélgica [Gerken 2018] e os Paises
Baixos completamente ilegalizaram a venda e uso de loothoxes em jogos distribuidos
em seus territérios. Isto resultou em adaptacoes por parte das diversas empresas de
jogos presentes nos paises [European Parliament. Directorate General for Internal
Policies of the Union. et al. 2020], como a substituigdo por um sistema tradicional,
onde o jogador diretamente adquire o item desejado por um preco pré-apresentado,
ou claramente anunciando as probabilidades por tras do que serd premiado por uma
dada lootbox. Outras agoes incluem alterar caracteristicas das lootbozres presentes de
forma a evitar a definicao prépria, como apresentando o contetdo da lootboxr antes
da compra, ou, problematicamente, retirando o contetido premiado por lootbozes
das instancias dos jogos vendidos nestes paises. Em sumério, as regulamentagoes
implementadas resultaram em diversas acoes destas empresas, mas como algumas
foram indesejadas, fica dificil determinar se foram mais benéficas do que nao.

5.2. Ha uma falta de experimentos longitudinais

Todos, exceto por um [Brady and Prentice 2021], dos experimentos realizados nos
artigos revisados sao transversais, os quais servem para obter-se uma amostra tem-
poralmente pontual dos subgrupos presentes em uma amostra. No entanto, estes,
individualmente, nao mostram efeitos de longo prazo sobre a populacao relevante.
Este fato é levantado pelos autores destes estudos ao mencionarem possiveis traba-
lhos futuros. Zendle, por exemplo, nota, em relacdo a questao da direcao da ligacao
citada acima: ”A limitacdo mais importante desta pesquisa é, no entanto, enraizada
em seu status como um estudo transversal: enquanto ela pode ser capaz de revelar e
medir correlagoes entre fatores, ela ndo pode estabelecer precedéncia.” [Zendle 2020]

5.3. Todos os experimentos realizados foram feitos online

Outro aspecto compartilhado pelos experimentos transversais é a fonte dos vo-
luntéarios utilizados e o método de aplicagao de seus questionarios. Todos foram
recrutados via uma plataforma especifica para agregacao de voluntarios para res-
ponder pesquisas em troca de alguma recompensa, usualmente monetaria. Embora
este seja um método de baixo custo monetario e temporal, possui falhas significa-
tivas. Primeiramente, o grupo de usuarios destas plataformas nao é confiavelmente
representativo de nenhuma outra populacao além de si prépria, devido ao fato de
que nao ha garantia de o entrevistado realmente estar respondendo a entrevista em
boa-fé, algo também presente em entrevistas pessoais mas exacerbado pelo fato da
entrevista estar disponivel globalmente, até mesmo quando sao usadas ferramentas
para restringir o acesso de indevidos, ja que pode-se usar uma VPN( Virtual Private
Network) para mascarar o endereco IP do individuo, o qual é o método tradicional
para se burlar restrigoes sobre acesso a algo na internet com base em localidade.
Estes métodos sao conhecidos pelos pesquisadores, os quais tomaram medidas para
verificar a autenticidade das respostas utilizadas, como eliminar participantes que
completaram a entrevista em muito pouco tempo, ou sempre selecionando a resposta
mais a esquerda, etc.

6. Eliminando lacunas da revisao sistematica

Durante a busca de artigos nos mecanismos de buscas notou-se, estranhamente, a
falta de artigos cientificos a respeito vinculados aos eventos e periddicos de asso-



ciagoes como o IEEE, a ACM e a SBC. Por isso foi realizada uma busca especifica
nas bases de dados das referidas associagoes apenas com a palavra lootbox. Desta
busca resultaram apenas trés artigos:

« [Kaneko et al. 2018] modela os habitos de consumo de lootbozes com a fina-
lidade de estabelecer estratégias de marketing para melhor vender lootbozes.

« [Kao 2020] pesquisa como aumentar a atratividade dos lootbozes com a fina-
lidade de aumentar o seu consumo e descobre que efeitos altamente auditivos
aumentam consideravelmente os lucros;

o Em [Chen et al. 2021], se realiza um estudo para se obter o preco ideal
de lootbores e de como projeta-los com a finalidade de maximizar o lucro
final, no entanto, ele alerta que empresas inescrupulosas podem anunciar
probabilidades de se obter lootboxes falsas, o que aumentaria ainda mais os
lucros.

Todos os artigos citados apenas tratam de maximizar os lucros obtidos com
lootbores ou aumentar a sua atratividade para cooptar os usuarios, sem qualquer
traco de preocupacoes éticas que o uso indiscriminado de lootboxes poderia trazer
para seus usuarios, seus familiares ou para a sociedade. Apenas o terceiro artigo cita
a possibilidade de divulgacao aos usuarios de probabilidades falsas na obtencao de
lootboxes , o que no Brasil isto é algo ilicito tipificado como propaganda enganosa.

7. Conclusao

O estudo dos efeitos resultantes do consumo de lootbozes ainda estd em sua fase
primordial, mas avanca constantemente. De acordo com o visto aqui, temos como
respostas a nossas perguntas de pesquisa:

1. Existe uma relagao de baixo a médio grau entre o uso de loothozes e sintomas
de vicio em jogos de azar.

2. Foram realizados principalmente experimentos transversais, os quais indica-
ram que existe certa previsibilidade entre consumo de [ootboxes e sintomas
relacionados a vicio em jogos de azar. Esta relacdo se mostrou ainda mais
significativa em jovens.

3. Faltam experimentos longitudinais para explorar os efeitos resultantes de
consumo a longo prazo, além de estudos para estabelecer se sintomas de vicio
em jogos de azar levam um individuo a consumir lootboxes, ou vice-versa.

4. Faltam mais estudos na area de computacao que visem a pesquisar algoritmos
que busquem minimizar potenciais efeitos danosos de produtos e servicos
informaticos antes de eles serem lancados ao mercado.

Quanto a falta de estudos a longo prazo, tem-se como hipétese que devido ao
quao recente este campo especifico de estudo é, nao ha ainda recursos, financeiros
ou nao, suficientes para um experimento desta forma.

Comprovar que um produto ou servico é a causa de um dano ao usuario ou a
sociedade nao ¢ algo trivial, como mostra a revisao sisteméatica realizada neste tra-
balho. Levou-se mais de cinquenta anos para se provar que o cigarro causa cancer
e as empresas que os comercializam fossem responsabilizadas. Recentemente foi di-
vulgado pela imprensa que empresas por tras de redes sociais projetavam algoritmos



que aumentam a probabilidade de seus usudrios ficarem mais tempos logados nos
mesmos. Provar que isso leva a habitos viciantes nao ¢ trivial, mas ao menor indicio
desta possibilidade, a comercializagao destes servigos e produtos de informatica de-
veriam passar pelo crivo de algum 6rgao. Propagandas estao sujeitas a agéncias de
auto-regulacao. Novos medicamentos e agrotoxicos necessitam ser aprovados por
agéncias reguladoras. Apenas na drea de computacao nao existe controle. A per-
gunta que se faz, regular isto é necessario ou apenas prejudicaria a industria de
informatica?

8. Limitacoes

Este estudo foi limitado por diversos fatores, especificamente: a maioria das pes-
quisas que envolviam experimentos nao disponibilizou seus dados para acesso geral,
portanto a andlise feita aqui foi de certa forma restringida; a quantidade de re-
cursos disponiveis para este projeto nao permitiram explorar outros aspectos deste
problema, como a efetividade de cada técnica utilizada para aumentar a atracao
de lootbozres. Seria interessante também explorar estes topicos do ponto de vista
psicologico e de UX para examinar como os mecanismos que jogos eletronicos usam
sao empregados para atrair, manter, incentivar e provocar jogadores a realizarem
microtransacoes. Estes espacos sao deixados como tépicos para trabalhos futuros.
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