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Introdução
Segundo Vinha (2017), Loot box é uma funcionalidade em alguns jogos digitais mais atuais. Com o termo vindo do inglês que significa “caixa de saque ou caixa de recompensa”, são usadas para definir baús que dão itens aleatórios, podendo ou não ajudar o jogador. Esse sistema funciona como uma caixa lacrada que só pode ser aberta de tempos em tempos e que te dá recompensas sem qualquer critério, essa é uma definição loot box nos videogames. 

A funcionalidade Loot box, teve início em jogos produzidos na china, que tem o conceito de gratuitos para jogar, mas como forma de monetizar o produto eram vendidas as loot box, ou seja, uma forma de captar recursos. As produtoras de jogos inseriram a funcionalidade para fazer com que jogadores voltem mais vezes ao jogo (Vinha, 2017).

Loot box se assemelha ao pagamento de uma aposta pela oportunidade de ganhar um prêmio (itens no jogo) determinado (ou apresentado como determinado) aleatoriamente tem uma grande semelhança, por exemplo, com o jogo de uma máquina de cassino, ao contrário dos jogos em um cassino, o jogador irá tirar algo desse pacote, talvez não seja algo que ele queria. (Griffiths, Mark D. 2018). 

Um jogo famoso que utiliza essa funcionalidade é o FIFA, como podemos ver na Figura 1. Além disso, temos vários outros exemplos como: Overwatch, Terra-média: Shadow of War, Star Wars Battlefront 2, Mass Effect: Andromed, Fortress 2, Injustice 2, Lawbreakers, Forza Motorsport 7 e entre outros.

Figura 1. Anúncio de uma loot box no jogo FIFA19 
Fonte: TUDO CELULAR, 2021. 
Segundo Hood, (2017). Sempre que é aberta uma caixa de saque, pode obter algo bom (ou não). Essa aleatoriedade explora o comportamento dos jogadores ao tentar prever se uma coisa boa vai acontecer ou não, eles ficam estimulados a jogar mais. Isso ocorre porque os jogadores estão tentando destravar recompensas incríveis. Mas, ao contrário do mundo real, essas recompensas são completamente aleatórias e não pode ser previsto qual será a recompensa. Um exemplo, os jogadores ao comprar uma loot box os coloca na mesma categoria de colecionadores de cartas de Pokémon ou cartas de beisebol. 

Diante disso, o objetivo do trabalho será buscar e descrever todos os possíveis malefícios que essa funcionalidade pode causar, realizar um levantamento com os jogadores, sobre o que eles pensam sobre este assunto, suas ideias e como reduzir o uso de “loot box”. Com isso, trazer uma possível solução para diminuir o uso de tal ferramenta em jogos.
Metodologia
A metodologia deste trabalho será uma pesquisa descritiva, trata-se de uma pesquisa bibliográfica e uma pesquisa com uma aplicação de um questionário aos jogadores, de modo a fazer uma coleta de dados sobre a opinião destes, sobre o que acham de loot boxes, se já usaram esta funcionalidade, se tiveram boas experiências e o que achariam de uma proposta de lei que faça diminuir o uso dessa ferramenta.
Este trabalho está dividido nas seguintes 4 etapas que são: A primeira etapa é o Levantamento Bibliográfico, onde será feita uma pesquisa em artigos científicos, livros e notícias, para podermos ter mais informações sobre o assunto em que será tratado. Na segunda etapa será realizada uma Pesquisa com público, com essa pesquisa iremos saber a opinião do público gamer em relação a loot boxes. 

Na terceira etapa será realizado o Desenvolvimento de uma proposta de lei, segundo a Câmara dos Deputados, quem faz parte da sociedade civil organizada, pode enviar à Comissão de Legislação Participativa suas sugestões legislativas, como: sugestões de projetos de lei; de propostas de emendas à Constituição (PECs) e de emendas ao Orçamento da União e demais leis orçamentárias; além de sugestões de requerimentos de audiências públicas. (CÂMARA, 2021). Com base nisso e no que será pesquisado, será desenvolvido uma proposta de lei com o objetivo de fazer com que jogos com o uso de loot boxes aumente a classificação indicativa.

E por fim a última etapa será a Submissão da proposta, após o término do desenvolvimento da lei, que será enviado à Câmara dos Deputados, que irão analisar a proposta de lei e decidir se será aprovada ou não.
Resultados e Análise
Com as respostas que serão obtidas com o questionário para o público, será desenvolvida uma proposta de lei, e esta proposta será enviada à Câmara dos Deputados para a avaliação. Essa proposta norteada pela pesquisa com o público, abordará melhorias na aplicação da funcionalidade do loot box, com um direcionamento de classificação indicativa entre outras melhorias que serão vistas futuramente.

Considerações Finais
O objetivo deste trabalho será realizar um estudo dos malefícios de loot boxes, onde serão apresentados e discutidos no decorrer do trabalho. Com base nos dados que serão coletados por pesquisas com o público gamer, se tornará possível saber o que a maioria dos jogadores pensam sobre o uso de loot boxes em jogos. Portanto no desenvolvimento deste trabalho e com base na opinião do público será realizado um desenvolvimento de uma proposta de lei, a qual será enviada para avaliação na câmara dos deputados.
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Loot boxes and their harm
Abstract: According to Vinha (2017), Loot box is a feature in some more current digital games. With the term coming from English that means “box of loot or box of reward”, they are used to define chests that give random items, which may or may not help the player. This system works like a sealed box that can only be opened from time to time and that gives you rewards without any criteria, this is a loot box definition in video games.

The Loot box functionality began with games produced in China, which have the concept of free to play, but as a way to monetize the product, loot boxes were sold, in other words, a way to raise funds. Game makers have added functionality to make players come back to the game more often (Vinha, 2017).
Loot box is similar to paying a bet for the opportunity to win a prize (in-game items) randomly determined (or presented as determined) has a strong resemblance, for example, to a casino machine game, as opposed to games in a casino, the player will get something out of that package, maybe it's not something he wanted. (Griffiths, Mark D. 2018). We have several examples like: Overwatch, Middle-earth: Shadow of War, Star Wars Battlefront 2, Mass Effect: Andromeda, Fortress 2, Injustice 2, Lawbreakers, Forza Motorsport 7 and among others.
According to Hood, (2017). Every time a cashbox is opened, it can get something good (or not). This randomness exploits players' behavior when trying to predict whether something good will happen or not, they are encouraged to play more. This is because players are trying to unlock incredible rewards. But unlike in the real world, these rewards are completely random and it cannot be predicted what the reward will be. For example, players buying a loot box puts them in the same category as Pokémon card collectors or baseball cards.

Therefore, the objective of the work will be to seek and describe all the possible harm that this feature can cause, carrying out a survey with the players, about what they think about this subject, their ideas and how to reduce the use of "loot box". With that, bring a possible solution to reduce the use of such tool in games.
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