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“Caixas de recompensa (loot boxes)”: Como a industria de

jogos manipula e explora os consumidores?

As «caixas de recompensa ou caixas de saque», em inglés loot boxes, dos
videojogos representam varios problemas graves: design manipulador, marketing
agressivo e probabilidades enganosas. Organizacdes internacionais de
consumidores reclamam regulamentacéo urgente para este setor.

A DECO - Associacdo Portuguesa para a Defesa do Consumidor e outras 19 organizacdes
de 18 paises de consumidores juntaram-se ao Conselho de Consumidores Noruegués (NCC)
que divulga hoje o relatério “Insira moeda: Como a industria de jogos manipula e explora os
consumidores?”. Estes 20 grupos de defesa dos direitos do consumidor exigem
regulamentacao e actuacdo das autoridades competentes.

Loot boxes sdo “caixas ou pacotes misteriosos” de conteudo digital criados pela industria dos
videojogos que os consumidores compram com dinheiro real. O conteldo dessas caixas de saque
séo aleatorios, variando desde opcdes de personalizacdo simples do avatar ou personagem de um
jogador, até um upgrade em equipamentos (como armas ou melhorias) que oferecem aos jogadores
vantagens para a sua performance nesse videojogo. Os consumidores desconhecem o contetido
digital dessas caixas ou pacotes para pagar por elas.

O Relatério agora divulgado denuncia os problemas levantados pelas loot boxes que, regra geral,
prejudicam gravemente os direitos e interesses dos consumidores, sobretudo dos mais vulneraveis,
quer via mecanismos predatorios, quer promovendo o vicio do jogo, visando sempre e somente o
seu lucro.

A industria de videojogos, atraves de técnicas de marketing agressivo, exploragdo de
predisposicdes e probabilidades enganosas — escondendo-se atras da utilizacdo de moeda virtual,
manipula os comportamentos dos consumidores, inclusive menores, levando-os a gastar elevadas
guantias em dinheiro.

Regulamentacdo? Uma necessidade 6bvia e urgente

A industria de videojogos é uma das maiores industrias de entretenimento, mais lucrativa do que as
cinematografica ou musical. Em todo o mundo, mais de 2,8 bilhdes de consumidores jogam com
regularidade videojogos, incluindo criancas e adolescentes. Nas Ultimas duas décadas, as compras
de conteudo digital adicional tornaram-se uma importante fonte de receita para o setor, gerando
mais de 13,5 bilhdes de euros.

Porém, e apesar de ser uma grande industria, o setor dos videojogos, considerado por muitas
autoridades um nicho de mercado de entretenimento, tem evitado a investigacdo publica e a
aplicacédo de regulamentacao.

Devido a dimensdo do mercado e ao nimero de consumidores afetados, a DECO, em conjunto com
20 organizacdes de consumidores, exige que as autoridades nacionais e da UE desenvolvam
urgentemente investigacbes e intervencdes regulamentares ao mercado dos videojogos.
Reivindicamos a adoc¢éo de medidas rigorosas, incluindo a proibicdo de design enganoso, protecéo
especifica para menores e transparéncia comercial. As autoridades nacionais e europeias e a
industria deverdo garantir um ambiente seguro e transparente para os jogadores.
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