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EMENTA: DIREITO DO CONSUMIDOR. PROJETO DE LEI N°
4148/2019. REGULACAO DA COMERCIALIZACAO DE LOOT
BOXES EM JOGOS ELETRONICOS. ANALISE SISTEMATICA DO
OBJETO, DEFINICOES, DEVER DE INFORMACAO, PROTECAO
DE HIPERVULNERAVEIS E REGIME SANCIONATORIO. DIALOGO
DO CODIGO DE DEFESA DO CONSUMIDOR, COM O ESTATUTO
DA CRIANCA E DO ADOLESCENTE E A CONSTITUICAO
FEDERAL. MECANISMOS DE RECOMPENSA ALEATORIA (RRM)
EM  CONTRATOS DE  CONSUMO.  MECANISMOS
PSICOLOGICOS DE REFORCO INTERMITENTE E POTENCIAL
ADITIVO. VULNERABILIDADE AGRAVADA DO CONSUMIDOR
INFANTOJUVENIL. DISTINCAO ENTRE ITENS COSMETICOS E
MECANICAS  PAY-TO-WIN. CONSTITUCIONALIDADE DA
PROPOSICAO FRENTE AOS PRINCIPIOS DA ORDEM
ECONOMICA.

|l. RELATORIO

Submete-se a presente analise juridica o Projeto de Lei n© 4148/2019, de autoria
do Deputado Federal Heitor Freire (PSL/CE), cujo objeto € a criagdo de um
marco normativo para a comercializacdo de caixas de recompensa, ou /oot
boxes, no ecossistema dos jogos eletronicos. A proposicao legislativa,
composta por sete artigos, visa preencher uma lacuna no ordenamento juridico
patrio, concernente a um modelo de monetizacao digital que, apesar de sua
prevaléncia e lucratividade, suscita profundas controvérsias juridicas, éticas e
sociais. Conforme registro no portal da Camara dos Deputados, a proposicao
foi aprovada na Comissao de Defesa do Consumidor e, em sua tramita¢cao mais
recente, encontra-se aguardando parecer do Relator na Comissao de Finangas
e Tributacao (CFT).

A matéria reveste-se de indiscutivel relevancia. A industria global de jogos
eletrénicos constitui um dos segmentos mais dinamicos e economicamente
expressivos do setor de entretenimento, com receitas anuais que superam as
das industrias de cinema e musica somadas. A complexidade e o custo de
producao dos titulos de grande orcamento, denominados "AAA", impulsionaram



a transicdo de um modelo de negdcio baseado na venda unitaria do produto
para um modelo de "jogos como servico" (Games as a Service - GaaS), no qual
a receita é gerada de forma continua por meio de transacdes recorrentes no
interior do proprio jogo. Dentre essas transacdes, conhecidas como
microtransagoes, as /oot boxes emergiram como uma das estratégias mais
eficazes e, ao mesmo tempo, mais polémicas. Grandes conglomerados do setor,
como Activision Blizzard, E/ectronic Arts e Ubisoft, reportaram receitas na casa
dos bilhdes de ddlares anuais provenientes exclusivamente de conteudos
digitais internos aos jogos, segmento no qual as /oot boxes possuem
participacao preponderante. Apenas em 2018, estima-se que o mercado global
de jogos eletrénicos tenha atingido um valor de 115 bilhdes de dolares, com
projecdes de crescimento continuo, impulsionado em grande parte por esses
modelos de monetizacao recorrente.

A controvérsia em torno desses mecanismos deriva de sua estrutura
fundamental: a aquisicdo onerosa de um pacote virtual cujo conteudo €
determinado por um algoritmo de aleatoriedade, sendo, portanto,
desconhecido pelo consumidor no momento da compra. Tal estrutura suscita
comparagoes inevitaveis com os jogos de azar, levanta preocupacdes sobre o
potencial aditivo e exploratorio, e acende um alerta sobre a exposicdo de
publicos vulneraveis, notadamente criancas e adolescentes, a mecanicas de
natureza analoga a do jogo patologico. A crise de percepg¢ao publica atingiu seu
apice em novembro de 2017, com a controvérsia em torno do jogo Star Wars:
Battlefront Il, da Electronic Arts (EA). A forte dependéncia do jogo em /oot boxes
para a progressao dos jogadores gerou uma reacao massiva da comunidade de
consumidores, que culminou na intervencao de reguladores e legisladores em
diversas partes do mundo, tornando-se um marco no debate global sobre o
tema. A doutrina juridica brasileira, atenta ao fendbmeno, tem se debrucado
sobre a questdo, como aponta a jurista Carolina Borges da Silva ao afirmar que
"a ascensdo das /oot boxes desafia as categorias tradicionais do direito
contratual e consumerista, exigindo do legislador e do intérprete uma resposta
que harmonize a inovagao tecnoldégica com a protecao inarredavel dos
vulneraveis” (SILVA, 2022, p. 117).

Este parecer procedera a uma analise exaustiva e artigo por artigo do PL
4148/2019. A avaliagcdo sera conduzida sob o prisma do microssistema de
protecao ao consumidor brasileiro, estabelecido pela Lei n® 8.078/1990 (Cédigo



de Defesa do Consumidor - CDC), em didlogo constante com as normas de
protecao integral da crianca e do adolescente, emanadas do artigo 227 da
Constituicdo Federal e da Lei n® 8.069/1990 (Estatuto da Crianca e do
Adolescente - ECA). A andlise sera adensada com aportes da doutrina
consumerista, da psicologia comportamental, da teoria dos jogos e do direito
comparado, a fim de se aferir a constitucionalidade, a adequacao técnica e a
efetividade potencial da proposicao legislativa.

|Il. DA NATUREZA JURIDICA DOS JOGOS ELETRONICOS E DAS LOOT BOXES

Antes da analise pontual do projeto de lei, € imperativo estabelecer as premissas
conceituais e juridicas que fundamentam o debate. A compreensao da natureza
dos jogos eletronicos como objeto de relagdes de consumo e a qualificagcao
juridica precisa das /oot boxes sao passos indispensaveis para uma avaliagao
acurada da norma proposta.

2.1. O Jogo Eletrénico como Relagao de Consumo: Produto, Servigo e o Modelo
GaaS

A subsuncao da comercializacdo de jogos eletrénicos ao regime do Codigo de
Defesa do Consumidor & matéria pacifica. O fornecedor (desenvolvedora,
publicadora, distribuidora) e o consumidor (jogador, destinatario final)
enquadram-se perfeitamente nos conceitos dos artigos 2° e 3° do CDC. A
complexidade reside na qualificagcao do objeto dessa relagao.

Tradicionalmente, um jogo eletrénico adquirido em midia fisica ou por download
para instalacao local era classicamente enquadrado como um produto, nos
termos do art. 39, § 1°, do CDC. Trata-se de um bem de consumo duravel, ainda
que de natureza imaterial, cujo valor reside na experiéncia ludica e interativa que
proporciona. A relagcdo de consumo, nesse modelo, tende a se exaurir com a
entrega do produto, ressalvadas as obriga¢cdes pos-contratuais como garantia
e suporte técnico.

Contudo, a ascensao da conectividade permanente e a evolugdo dos modelos
de negdcio deram origem ao paradigma dos "jogos como servigo" (Gaa$).
Neste modelo, o jogo é concebido ndo como um produto acabado, mas como
uma plataforma em constante evoluc¢do. O fornecedor ndo apenas entrega um
software inicial, mas se compromete a prestar um servigco continuo de
manutencado de servidores, criagdo de novos conteudos, organizacao de



eventos sazonais e gerenciamento da comunidade online. Essa prestacao
continua de atividade, mediante remuneracao (seja por assinatura ou por
microtransacoes), atrai a incidéncia do conceito de servigo, conforme o artigo
39, § 29, do CDC.

E precisamente no seio do modelo Gaa$S que as /oot boxes florescem. Elas ndo
sao, em geral, parte do produto original, mas sim um servico adicional ofertado
ao longo do ciclo de vida do jogo, destinado a manter o engajamento do jogador
e a gerar fluxos de receita recorrentes. A propria /oot box, ao ser adquirida, pode
ser vista como um produto virtual autdnomo, ainda que funcionalmente
dependente do jogo principal. Esta natureza hibrida e complexa do ecossistema
dos jogos modernos reforca a necessidade de uma legislagao especifica que,
como o PL 4148/2019, se debruce sobre uma de suas praticas comerciais mais
caracteristicas, sem a pretensao de esgotar a totalidade das relacdes juridicas
envolvidas.

2.2. As Loot Boxes como Mecanismos de Recompensa Aleatéria (RRM)

Para uma analise juridica precisa, € util adotar a terminologia técnica de
"Mecanismo de Recompensa Aleatoria” (do inglés, Random Reward Mechanism
- RRM), que descreve o fendmeno de forma mais abstrata e funcional. Um RRM
€ estruturado em trés componentes essenciais: primeiro, uma

condigao de elegibilidade, que no caso das /oot boxes pagas € a transacdo
onerosa; segundo, um procedimento aleatério, controlado por um algoritmo
(gerador de numeros aleatoérios, ou RNG) que determina o resultado; e terceiro,
a entrega de uma recompensa, que consiste em um ou mais itens virtuais de
valor variavel dentro do jogo.

Essa estrutura ndo € exclusiva dos jogos eletronicos. Ela remonta a praticas
comerciais antigas, como a venda de pacotes de figurinhas colecionaveis ou os
brinquedos-surpresa em ovos de chocolate. No Japao, a mecanica evoluiu a
partir dos populares gachapon, maquinas que dispensam capsulas com
brinquedos aleatoérios. A transposicao dessa logica para o ambiente digital,
contudo, potencializou exponencialmente sua escala, acessibilidade e
sofisticagao psicologica. A remogao do atrito fisico, como a necessidade deiir a
uma loja e manusear dinheiro fisico, e a possibilidade de compras instantaneas
e repetidas com um simples clique criaram um ambiente propicio ao consumo
impulsivo e, em casos extremos, compulsivo.



2.3. ATipologia das Loot Boxes e sua Relevancia Juridica

Nem todas as /oot boxes sao idénticas, e suas diferencas possuem implicacdes
juridicas relevantes. Uma classificagdo funcional util distingue os mecanismos
com base na sua interseccdo com a economia real. Propde-se uma matriz de
quatro categorias, baseada na natureza dos recursos utilizados para ativar o
mecanismo e na natureza das recompensas obtidas. A primeira categoria,
denominada 'Recursos Isolados / Recompensas Isoladas’, compreende os casos
em que o jogador utiliza recursos obtidos exclusivamente dentro do jogo, sem
dispéndio de dinheiro real, para obter recompensas que também s6 podem ser
utilizadas dentro do jogo, sem possibilidade de venda ou troca por valor
monetario. Este modelo, presente em jogos como a série Diablo no que tange
ao /oot obtido de inimigos, ndo é objeto de regulacdo do PL 4148/2019, pois
carece do elemento oneroso que caracteriza a "comercializagdo". Em segundo
lugar, a categoria 'Recursos Isolados / Recompensas Embutidas' se refere a
situacdes em que o jogador utiliza recursos do jogo para obter recompensas
que, de alguma forma, podem ser convertidas em valor real, por exemplo,
através da venda em mercados secundarios; a versao inicial de Diablo /// com
sua "Casa de Leildes" de dinheiro real se enquadrava aqui. A terceira categoria,
'‘Recursos Embutidos / Recompensas Isoladas’, € a mais comum e o foco
principal do debate. Nela, o jogador paga com dinheiro real, diretamente ou via
moeda virtual, para obter recompensas que nao podem ser oficialmente
vendidas por dinheiro. Jogos como Overwatch, FIFA Ultimate Team e Star Wars
Battlefront I/l operam sob este modelo. A auséncia de um mecanismo oficial de
“cash out" é frequentemente utilizada pela industria como argumento para
afastar a caracterizacdo de jogo de azar, uma vez que o "prémio" ndo teria "valor
monetario”. Finalmente, a quarta e mais controversa categoria € a de 'Recursos
Embutidos / Recompensas Embutidas’, na qual o jogador paga com dinheiro real
para obter recompensas que podem ser vendidas por dinheiro real em
mercados oficiais ou sancionados pela desenvolvedora. O mercado de skinsde
jogos como Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) é o exemplo
paradigmatico, onde a troca e venda de itens cosméticos alimenta um
ecossistema de apostas em sites de terceiros, um fendmeno conhecido como
skins gambling. Esta categoria € a que mais se aproxima estruturalmente de uma
loteria ou maquina caga-niquel, sendo considerada jogo de azar em diversas
jurisdicdes.



O PL 4148/2019, ao focar na "compra", abrange as categorias trés e quatro. A
distincdo entre elas é relevante para a discussao sobre a natureza de jogo de
azar, mas do ponto de vista estrito do Direito do Consumidor, ambas as praticas
demandam a tutela da transparéncia e a protecao dos vulneraveis, pois
envolvem uma transacao onerosa com resultado aleatorio e desconhecido.

2.4. A Controvérsia do Pay-to-Win

Uma outra distin¢ao crucial, com profundas implicacdes para a experiéncia do
consumidor, € a que se faz entre itens cosméticos e itens que conferem
vantagens competitivas, mecanismo conhecido como pay-to-win, ou "pagar
para vencer".

ltens cosméticos, como skins (aparéncias alternativas para personagens ou
armas), emotes ou itens de decoracao, alteram apenas a estética do jogo. Eles
nao impactam o equilibrio da jogabilidade nem o desempenho do jogador.
Embora possam gerar pressao social para 0 consumo, eles ndo comprometem
a integridade competitiva da experiéncia.

O mecanismo pay-to-win, por outro lado, €& consideravelmente mais
problematico. Nele, os itens obtidos nas /oot boxes — como armas mais
poderosas, personagens mais fortes ou bénus de progressao — conferem uma
vantagem tangivel sobre outros jogadores que nao realizam o mesmo dispéndio
financeiro. O sucesso no jogo deixa de ser primariamente uma funcdo da
habilidade, dedicacao e estratégia do jogador para se tornar, em parte ou no
todo, uma fungao de sua capacidade econdmica.

Exemplos notorios dessa pratica incluem o ja mencionado Star Wars Battlefront
/I em seu lancamento, onde personagens iconicos e habilidades cruciais
estavam trancados atras de um sistema de progressao extremamente lento,
que podia ser acelerado com a compra de /oot boxes. O jogo Middle-earth:
Shadow of War também foi alvo de criticas por vincular a forca do exército do
jogador, um elemento central da jogabilidade, a aquisicao de orcs de elite por
meio de caixas de recompensa. O modo FIFA Ultimate Team da EA € um caso
perene de debate, onde a montagem de um time competitivo esta
intrinsecamente ligada a sorte na obtencdo de cartas de jogadores de alto
calibre em pacotes comprados.



Sob a otica do Codigo de Defesa do Consumidor, o pay-to-winpode configurar
diversas violagcdes. Primeiramente, ele pode representar uma frustragao da
legitima expectativa do consumidor. Ao adquirir um jogo, especialmente um
titulo com preco cheio (full price), o consumidor tem a legitima expectativa de
acessar uma experiéncia de jogo completa e justa. Quando descobre que a
competicdo é desequilibrada em favor de quem mais gasta, essa expectativa €
frustrada. Tal pratica pode ser enquadrada como vicio de qualidade por
inadequacgao (artigo 18 do CDC), pois o produto/servico se mostra inadequado
aos fins a que se destina: proporcionar um entretenimento justo e baseado na
habilidade.

Ademais, a publicidade que promove um jogo como uma competicao de
habilidade, omitindo o fato de que o desempenho pode ser massivamente
influenciado por gastos financeiros, pode ser classificada como publicidade
enganosa por omissao (artigo 37, § 39, do CDC). A natureza pay-to-win é, sem
duvida, um "dado essencial" do produto/servico que, se omitido, &€ capaz de
induzir o consumidor a erro. O projeto de lei em analise, embora ndo distinga
explicitamente entre itens cosméticos e P2W, oferece um arcabouco protetivo
que se aplica a ambos, mas cuja importancia se torna ainda mais acentuada no
contexto de mecanicas que afetam diretamente a equidade da experiéncia de
jogo.

lIl. ANALISE DETALHADA DO PROJETO DE LEI N° 4148/2019

Passada a etapa de conceituacao, procede-se a analise pormenorizada de cada
dispositivo do projeto de lei.

3.1. Do Objeto e Escopo (artigo 1°)

Art. 19 Esta Lei dispoe sobre a comercializacdo de prémios aleatorios, por meio
de caixas de recompensa (loot boxes), em jogos eletrénicos.

Conforme ja esbogado, o artigo inaugural cumpre sua fung¢ao delimitadora com
precisao técnica. Ao eleger a "comercializacdo" como verbo nuclear, o
legislador posiciona a norma no campo do direito das relagdes de consumo,
focando na pratica de mercado e nao na atividade ludica em si. A utilizacao da
terminologia consagrada "/oot boxes' em conjunto com a tradugao funcional
“caixas de recompensa" garante a necessaria clareza e abrangéncia. A
delimitacao do escopo a "jogos eletrénicos" especifica o contexto de aplicagao,



evitando que a norma incida sobre outras formas de venda de produtos-
surpresa em ambientes ndo-digitais, que possuem dindmicas e vulnerabilidades
distintas. A redacdo do artigo €, portanto, tecnicamente adequada e serve
como um alicerce solido para os dispositivos subsequentes.

3.2. Da Defini¢ao Legal e sua Adequagao (artigo 2°)

Art. 2° Para fins desta Lei, considera-se caixa de recompensa (loot box) o
mecanismo de compra de item virtual, cujo conteudo é aleatorio e
desconhecido no momento da transagao.

A definicdo legal proposta € precisa e captura a esséncia do fendmeno. A
mencao a "compra" estabelece o carater oneroso. A referéncia a "item virtual"
situa o objeto no dominio digital. Os adjetivos "aleatorio” e "desconhecido”
qualificam a natureza da transacdo, sendo este o ponto nevralgico da
controvérsia.

Do ponto de vista do Direito Civil, a transagcao se qualifica como um contrato
aleatdrio, no qual uma das prestacoes (o conteudo da /oot box) nao é conhecida
em sua qualidade ou quantidade no momento da celebracdo do negdcio. A
aleatoriedade (a d/ea) é elemento essencial do contrato. Contudo, a inser¢ao
deste contrato em uma relagdo de consumo impode a aplicagdo do CDC, cujas
normas de ordem publica, como o dever de informagao e a protecao contra
praticas abusivas, temperam a autonomia da vontade e os riscos assumidos
pelas partes. O consumidor, parte vulneravel, nao pode ser submetido a uma
alea cujos contornos e probabilidades sdo integralmente controlados e
ocultados pelo fornecedor. A definicdo do artigo 29, ao isolar esses elementos,
permite que o restante da lei atue precisamente sobre os pontos de maior
desequilibrio contratual.

3.3. O Dever de Informagao e a Mitigacao da Assimetria (artigo 3°)

Art. 39 As empresas desenvolvedoras e distribuidoras de jogos eletronicos
deverdo informar, em destaque, antes da aquisi¢do da caixa de recompensa
(loot box), em lingua portuguesa, qual a probabilidade de o consumidor obter
cada um dos itens virtuais possiveis.

Paragrafo unico. A informacdo de que trata o caput deste artigo devera ser
disponibilizada no sitio eletronico e no jogo eletronico onde a caixa de
recompensa (loot box) é ofertada.



Este dispositivo € uma aplicacdo direta e necessaria do principio da
transparéncia, um dos pilares do CDC. O direito a informacao, previsto no artigo
69, lll, do CDC, é um direito instrumental que visa garantir o consentimento
informado e a escolha consciente do consumidor. A auséncia de informagao
sobre as probabilidades de obtencao dos itens (drop rates) em uma /oot box
representa uma forma aguda de asimetria informacional. A omissao desses
dados impede que o consumidor realize qualquer calculo racional de custo-
beneficio. Ele é forcado a confiar na sorte, uma percepcao subjetiva que é
facilmente manipulada pelos mecanismos psicologicos embutidos no jogo. A
obrigacdo de informar "em destaque" e "antes da aquisicdo" € crucial para a
efetividade da norma, impedindo que a informacao seja relegada a locais de
dificil acesso. A exigéncia de divulgacao das probabilidades tem o potencial de
desmistificar a natureza "magica" da /oot box, revelando-a como um calculo
estatistico frio, o que pode desincentivar o gasto impulsivo.

A demanda por tal transparéncia ndo € uma mera abstracao juridica, mas um
anseio concreto dos consumidores. Pesquisa empirica realizada em multiplos
paises, incluindo Alemanha, Hungria, Africa do Sul, Tailandia, Reino Unido e
Estados Unidos, revelou que a esmagadora maioria dos jogadores gostaria que
as probabilidades dos itens contidos nas /oot boxes fossem exibidas. De forma
ainda mais contundente, uma maioria significativa dos participantes desses
estudos afirmou que a exibi¢cdo de tais probabilidades os levaria a gastar menos
dinheiro com esses mecanismos. Este dado empirico ndo apenas valida a
importancia da medida proposta no artigo 3° como ferramenta de protecao ao
consumidor, mas também elucida a relutdncia da industria em adota-la
voluntariamente, uma vez que a opacidade € um fator que contribui diretamente
para a maximizacao da receita.

A experiéncia internacional, como a da China, que desde 2017 exige a
divulgacdo das drop rates, demonstra a viabilidade e a importancia dessa
medida. Embora as empresas possam encontrar formas de contornar o espirito
da lei, como a criagdo de sistemas intermediarios complexos, a obrigacao de
transparéncia € um primeiro passo indispensavel. Apds pressao regulatoria e de
consumidores, as principais fabricantes de consoles (Sony, Microsoft e
Nintendo) também se comprometeram a exigir a divulgagao de probabilidades
para jogos em suas plataformas.



A violagdo do dever de informar, neste contexto, ndo é um mero
descumprimento formal. Ela vicia a vontade do consumidor e pode configurar,
como ja mencionado, publicidade enganosa por omissao (artigo 37, § 3°, do
CDC), uma vez que a probabilidade € um dado essencial para a decisdo de
compra de um produto cuja principal caracteristica é a aleatoriedade. O artigo
3° do projeto, portanto, ndo inova de forma radical, mas sim especifica e torna
explicita a aplicagcao de um dever ja existente no CDC ao contexto particular e
tecnicamente complexo das /oot boxes.

3.4. A Vedacao a Criangas e Adolescentes e a Protegcdo ao Hipervulneravel
(artigo 4°)

Art. 4° E vedada a comercializacdo de caixas de recompensa (loot boxes) a
criangas e adolescentes.

Este artigo € a medida mais assertiva e protetiva do projeto, refletindo uma
compreensao aprofundada da vulnerabilidade agravada, ou
hipervulnerabilidade, do publico infantojuvenil. A fundamentacdo para tal
vedacao € multifacetada e se apoia em preceitos constitucionais, legais e
cientificos.

O principio da prote¢ao integral da crianga e do adolescente, com status de
prioridade absoluta (artigo 227, CF), impde ao Estado o dever de criar
mecanismos para protegé-los de toda forma de exploragcdo e de praticas que
possam prejudicar seu desenvolvimento fisico, mental, moral, espiritual e social.
As Joot boxes se enquadram perfeitamente nesse espectro de risco. Estudos
demograficos sobre o publico de jogos de azar relacionados a eSports e /oot
boxes consistentemente apontam para uma alta prevaléncia de jovens do sexo
masculino, frequentemente menores de idade, que se engajam nessas
atividades.

3.4.1. Os Mecanismos de Dependéncia Psicologica

A discussao sobre a proibi¢ao para menores exige uma analise dos mecanismos
psicologicos que tornam as /oot boxes tao engajadoras e potencialmente
aditivas. A estrutura de recompensa das /oot boxes espelha de forma quase
idéntica o programa de refor¢o de razao variavel (variable-ratio reinforcement
schedule), um conceito da psicologia comportamental que é considerado o



mais poderoso para a formacao de habitos e comportamentos compulsivos. E
0 mesmo principio que governa o funcionamento das maquinas caga-niqueis.

Nesse programa, a recompensa € entregue apos um numero imprevisivel de
respostas, no caso, compras. O jogador ndo sabe se a proxima caixa contera o
item desejado, mas sabe que, eventualmente, uma caixa o contera. Essa
incerteza gera uma liberagao constante de dopamina no cérebro, ndo apenas
no momento da recompensa, mas na antecipacao dela. O cérebro se torna
condicionado a associar o ato de abrir a caixa com uma onda de prazer e
excitacao, independentemente do resultado. Quando a recompensa ndo vem, a
frustracao e rapidamente substituida pela expectativa da proxima tentativa,
criando um ciclo de "quase-la" que é extremamente dificil de interromper. A
pesquisa empirica corrobora essas reagdes, com estudos mostrando que cerca
de 45% dos jogadores reportam sentir culpa apos a compra, 50% sentem mal-
estar quando nao obtém o item desejado e 17% admitem uma perda de controle,
comprando mais caixas seguidamente. De forma paradoxal, a obtencao do item
desejado demonstrou ser um preditor de uma futura perda de controle,
sugerindo que o sucesso no sistema de recompensa aleatoria reforca o ciclo de
compra, em vez de satisfazer o consumidor.

Outros elementos de design contribuem para esse potencial aditivo. A comecar
pelos estimulos audiovisuais empregados, a abertura de uma /oot box é
frequentemente um espetaculo de luzes, cores e sons, com animagdes
elaboradas e efeitos sonoros de celebracdo que maximizam a excitacao e
mascaram a frequéncia de resultados de baixo valor. O fendbmeno de "perdas
disfarcadas de ganhos" (/osses disguised as wins), onde o jogador recebe um
item de valor inferior ao pago, mas a apresentacao audiovisual € a de uma vitoria,
€ comum e particularmente insidioso. Adicionalmente, a implementacdo de
near-misses, ou quase-acertos, onde o sistema pode ser projetado para
mostrar ao jogador itens de alta raridade que ele "quase" ganhou, cria a ilusao
de que ele esta perto de conseguir a grande recompensa e o incentiva a mais
uma tentativa. A isso se soma a pressao temporal e de exclusividade, com a
oferta de /oot boxes por tempo limitado ou contendo itens exclusivos de
eventos sazonais, 0 que cria um senso de urgéncia e o medo de perder uma
oportunidade (Fear of Missing Out - FOMO), levando a decisdes de compra
impulsivas.



Criangas e adolescentes, com seu sistema de controle de impulsos ainda em
maturacdo, sao excepcionalmente vulnerdveis a esses mecanismos. A
dificuldade em adiar a gratificacao e em avaliar riscos de longo prazo os torna
alvos faceis para um sistema projetado para explorar precisamente essas
caracteristicas. A influéncia de criadores de conteudo em plataformas como
YouTube e Twitch, que frequentemente realizam "aberturas de pacotes" (pack
openings) em larga escala, também atua como um potente vetor de
normaliza¢ao e incentivo ao consumo entre o publico jovem.

3.4.2. A Convergéncia Jogo-Aposta e a "Hipotese da Porta de Entrada"

A exposicdo continua a esses mecanismos desde tenra idade pode ter
consequéncias mais profundas. A linha que separa o jogo (ludico) da aposta
(financeira) se torna cada vez mais ténue. As /oot boxes atuam como um campo
de treinamento para as mecanicas e os vieses cognitivos do jogo de azar. O
jogador aprende a lidar com a aleatoriedade, a perseguir perdas (chasing
losses), a superestimar suas chances (ilusdo de controle) e a sucumbir a falacia
do jogador (gambler's fallacy - a crenga de que uma série de resultados ruins
aumenta a probabilidade de um resultado bom).

Isso deu origem a "hipotese da porta de entrada” (gateway hypothesis), que
postula que o engajamento com /oot boxes na juventude pode aumentar a
probabilidade de o individuo desenvolver problemas com jogos de azar na idade
adulta. A pesquisa de Spicer et al investigou diretamente essa hipotese,
encontrando que uma parcela significativa, cerca de 20%, dos jogadores que
compram /oot boxes e também apostam reportam que a primeira atividade
influenciou causalmente o inicio da segunda. Esse grupo apresentou escores
mais altos em todas as métricas de risco, como jogo problematico, cogni¢coes
relacionadas ao jogo, impulsividade e gastos financeiros. Notavelmente, a
maioria dos que reportaram esse efeito de "porta de entrada” tinha menos de
18 anos quando comprou sua primeira /oot box.

Diante desse quadro, a vedacao proposta pelo artigo 4° ndo é apenas uma
medida de protecdo ao consumidor, mas uma politica de saude publica
preventiva. Ela visa impedir a exposicao precoce a um mecanismo com
reconhecido potencial de risco psicolégico e comportamental, em
conformidade com o dever de protecao integral do Estado.

3.5. O Debate sobre Proibi¢ao vs. Limitagao e a Solu¢ao do Projeto



A resposta regulatoria global as /oot boxes tem variado significativamente. A
Bélgica adotou a abordagem mais rigorosa, banindo completamente a venda de
loot boxes em 2018, enquadrando-as como jogos de azar ilegais. Nos Paises
Baixos, a proibicdo foi mais seletiva, focando em /oot boxes cujos prémios
pudessem ser comercializados por valor real. O Reino Unido e os Estados Unidos,
por sua vez, tém se movido mais lentamente, com debates em andamento e
uma relutdncia em classificar a pratica como jogo de azar, principalmente
devido a defini¢cdes legais que exigem que o prémio tenha valor monetario.

A abordagem do banimento total, como a belga, enfrenta desafios de eficacia.
O estudo sobre counterplay (contra-jogo) demonstra como jogadores
dedicados utilizam ferramentas técnicas como Redes Privadas Virtuais (VPNs),
alteracdo da localizacado de contas e mercados de terceiros para contornar as
restricdes geograficas. A natureza global e digital da industria de jogos torna os
banimentos nacionais porosos. Alternativamente, a autorregulacéo da industria
tem sido proposta como uma solugcdo. Esforcos como a criacdo de selos
informativos por 6rgaos como a ESRB (nos EUA) e a PEGI (na Europa), ou a
exigéncia de divulgacao de probabilidades por parte de plataformas como a
Apple, representam passos nessa direcdo. Contudo, a historia da
autorregulacao nesse setor € marcada pela reatividade e pela busca de brechas
legais, como a manobra da Blizzard na China, que passou a "presentear” os
jogadores com /oot boxes na compra de moeda virtual, para contornar
tecnicamente a proibicao de venda direta das caixas. Tais taticas demonstram
os limites da confiangca na autorregulacao para proteger efetivamente os
consumidores.

Nesse contexto, a solucao adotada pelo PL 4148/2019 se mostra pragmatica e
juridicamente sofisticada. Em vez de um banimento geral, que poderia ser de
dificil fiscalizacao e potencialmente desproporcional, o projeto opta por uma
proibi¢do direcionada e qualificada. Ele permite a comercializagdo para adultos,
desde que observada a transparéncia radical imposta pelo artigo 39, e veda
completamente a pratica para o publico hipervulneravel (artigo 4°).

Esta abordagem parece mais equilibrada e exequivel. Ela reconhece a
autonomia do consumidor adulto, mas exige que sua decisao seja informada.
Ao mesmo tempo, aplica 0 maximo rigor protetivo onde ele € mais necessario,
em relacao as criangas e adolescentes, em conformidade com o principio da
prioridade absoluta. A fiscalizagdo se torna mais focada: em vez de policiar toda



a internet em busca de /oot boxes, os 6rgaos de defesa do consumidor podem
se concentrar em verificar a implementacao de mecanismos de controle de
idade e a correta exibicao das probabilidades.

3.6. Do Aparato Sancionatério e da Fiscalizagado (Arts. 5° e 6°)

Art. 59 A infragdo as disposigcoes desta Lei sujeitara o responsavel as sancées
previstas no art. 56 da Lei n° 8.078 de 11 de setembro de 1990 (Codigo de
Defesa do Consumidor).

Art. 6° A fiscalizacdo do disposto nesta Lei e a aplicagdo das sancdes
administrativas dela decorrentes serdo de responsabilidade dos orgdos de
protegéo e defesa do consumidor.

A remissao ao sistema sancionatério do CDC (artigo 5°) e a atribuicao de
competéncia aos orgaos do SNDC (artigo 6°) sao escolhas legislativas
acertadas. Elas promovem a coeréncia e a integracdo do novo diploma ao
microssistema consumerista ja existente, aproveitando uma estrutura de
fiscalizagdo e san¢ao ja consolidada e capilarizada em todo o territorio nacional.

A variedade de sanc¢des previstas no artigo 56 do CDC permite uma resposta
graduada e proporcional a gravidade da infragcdo. O referido artigo prevé um
leque de san¢des administrativas que podem ser aplicadas de forma isolada ou
cumulativa, incluindo medidas como multa, apreensao e inutilizagcdo do produto,
cassacao de registro, proibicdo de fabricagao, suspensao de fornecimento do
servico, e até mesmo a interdicao da atividade ou do estabelecimento. Parauma
empresa multinacional, uma multa de valor elevado pode ser a sangao mais
efetiva. Em casos de recalcitrancia, a suspensao da comercializagao do jogo ou
a proibicdo da atividade da empresa no pais sdo ferramentas de coercao de
altissimo impacto.

A competéncia atribuida aos PROCONSs, ao Ministério Publico e a SENACON
garante que o consumidor tera multiplos canais para denunciar infragcdes e que
a defesa de seus direitos podera ocorrer tanto na esfera individual quanto na
coletiva. A atuacao do Ministério Publico, por meio de Inquéritos Civis e Acdes
Civis Publicas, sera particularmente relevante para coibir praticas abusivas de
larga escala e buscar reparacdes por danos morais coletivos.

IV. ANALISE DO DIREITO COMPARADO: ABORDAGENS REGULATORIAS SOBRE
AS LOOT BOXES



Uma analise aprofundada do Projeto de Lei n® 4148/2019 nao pode prescindir
de um exame do tratamento conferido a matéria em outras jurisdicoes. O
carater transnacional da industria de jogos eletrénicos e a natureza global das
plataformas de distribuicdo digital tornam o direito comparado uma ferramenta
indispensavel para contextualizar o debate brasileiro, identificar tendéncias,
avaliar a eficacia de diferentes modelos regulatorios e antecipar desafios. A
auséncia de um consenso internacional sobre a matéria revela a complexidade
do fendbmeno, que tangencia simultaneamente o direito do consumidor, a
regulacdo de jogos de azar, a protecao de dados e a tutela de menores.

4.1. A Abordagem do Banimento Fundado na Legislagao de Jogos de Azar: Os
Casos da Bélgica e dos Paises Baixos

A vanguarda da regulacao restritiva das /oot boxes encontra-se na Europa,
notadamente na Bélgica e nos Paises Baixos. Ambas as jurisdicoes optaram por
enquadrar certos tipos de /oot boxes em suas legislacdes sobre jogos de azar,
resultando em proibi¢cdes parciais ou totais.

O caso da Bélgica € o mais emblematico. Em 2018, a Comissao de Jogos de Azar
da Beélgica (Belgian Gaming Commission) concluiu que as /oot boxes pagas,
presentes em jogos como FIFA 18, Overwatch e Counter-Strike: Global
Offensive, constituiam uma forma de jogo de azar ilegal. A analise da comissao
se baseou na aplicacdo de um teste de quatro elementos definidores do jogo
de azar segundo a legislacao belga: a existéncia de um elemento de jogo, a
necessidade de uma aposta (stake), a presenca de um elemento de sorte, e a
possibilidade de ganho ou perda. A comissao interpretou esses elementos de
forma ampla e favoravel a protecao do jogador. A "aposta"” foi caracterizada pelo
pagamento em dinheiro real, ainda que por meio de moedas virtuais. O "ganho
ou perda" foi interpretado ndo apenas sob a 6tica de um valor monetario direto,
mas também do valor subjetivo que o jogador atribui ao item virtual. Assim,
receber um item indesejado ou de baixo valor em troca do pagamento foi
considerado uma "perda”, enquanto obter um item raro e cobigcado foi visto
como um "ganho"”. Essa interpretacao afastou a necessidade de o prémio ter um
mercado secundario para ser considerado valioso. Como resultado, diversas
empresas foram compelidas a remover a possibilidade de compra de /oot boxes
no pais, sob pena de sanc¢des criminais. Contudo, a eficacia desse banimento
total é objeto de intenso debate. Estudos sobre o fendmeno do counterplay
demonstraram que jogadores belgas, especialmente os mais engajados,



rapidamente desenvolveram estratégias para contornar a proibicao, utilizando
ferramentas como VPNs para mascarar sua localizagdo, criando contas em
outras regioes ou recorrendo a mercados de terceiros. Tal realidade evidencia a
porosidade de regulacdes estritamente nacionais em um ecossistema digital
globalizado.

Os Paises Baixos adotaram uma abordagem similar, porém mais restrita. A
Autoridade de Jogos de Azar Holandesa (Netherlands Gaming Authority),
tambéem em 2018, concluiu que /oot boxes violavam a lei de apostas e jogos de
azar, mas apenas quando os itens obtidos pudessem ser transferidos ou
comercializados fora do jogo. O critério definidor, para a autoridade holandesa,
foi a existéncia de um "valor econdmico de mercado" para o prémio. Se os itens
fossem intransferiveis e confinados ao ecossistema do jogo, ndo seriam
considerados prémios nos termos da lei de jogos de azar. Esta interpretacao
levou a proibicao de /oot boxes em jogos como CS:GO e Dota 2, cujos itens
alimentam um robusto mercado secundario, mas permitiu a continuidade da
pratica em jogos onde os itens sao meramente cosmeticos e intransferiveis.
Essa abordagem, embora mais focada, também gera suas proprias
complexidades, como a dificuldade de fiscalizar mercados cinzentos e a
possibilidade de as empresas alterarem a transferibilidade de itens para se
adequarem ou se esquivarem da regulagao.

4.2. A Via da Transparéncia Obrigatoria e da Regulagdo Administrativa: O
Exemplo Chinés

A China representa um modelo regulatério distinto, que evitou a classificacao
direta das /oot boxes como jogo de azar, optando por uma abordagem focada
na protecao do consumidor e na transparéncia. Desde 2017, a legislacao chinesa
exige que as empresas de jogos eletrdonicos divulguem publicamente as
probabilidades exatas (drop rates) de obtencao de cada categoria de item em
suas /oot boxes. O objetivo € mitigar a assimetria informacional e permitir que o
consumidor tome uma decisao de compra mais informada.

Além da divulgacdo de probabilidades, a regulagdo chinesa impds outras
restricoes significativas, como a proibicdo da venda de /oot boxesa menores de
idade e o estabelecimento de limites diarios e mensais de gastos para diferentes
faixas etarias. A lei também vedou a venda direta de /oot boxes por dinheiro real,
exigindo que elas sejam adquiridas com a moeda virtual padrao do jogo.



Apesar de inovadora, a abordagem chinesa revelou-se suscetivel a praticas de
contorno por parte da industria. A mais notodria foi a estratégia adotada por
empresas como a Blizzard, que, para o jogo Overwatch, deixou de vender /oot
boxes diretamente e passou a vender pacotes de moeda virtual, oferecendo as
loot boxes como um "brinde" ou "presente” vinculado a compra. Essa manobra,
embora questionavel sob a otica da boa-fé, permitiu a empresa cumprir a letra
da lei, que proibia a "venda", mas nao o "recebimento" de caixas. Esse exemplo
ilustra um desafio central na regulacdo de mercados tecnologicos dindmicos: a
capacidade dos agentes regulados de desenvolverem rapidamente novas
praticas que se situam nas zonas cinzentas da legislacao.

4.3. A Autorregulagao e a Hesitagao Legislativa: Os Cenarios do Reino Unido e
dos Estados Unidos

O Reino Unido e os Estados Unidos representam cenarios de intensa
deliberacdo, mas, até o momento, de pouca acao legislativa concreta. Em
ambos os paises, o debate tem sido marcado pela dificuldade de enquadrar as
loot boxes nas definicdes legais existentes de jogo de azar.

No Reino Unido, a Comissao de Jogos de Azar (UK Gambling Commission) tem
mantido, de forma consistente, que as /oot boxes ndo constituem jogo de azar
sob a Lei de Jogos de Azar de 2005 (Gambling Act 2005), a menos que 0s
prémios possam ser "monetizados”, ou seja, trocados por dinheiro ou por itens
com valor monetario. A dificuldade reside em provar que itens virtuais
intransferiveis possuem "valor monetario". Apesar de relatorios parlamentares
recomendarem uma regulacdo mais estrita e reconhecerem os riscos,
especialmente para criancgas, o governo tem relutado em legislar, apostando em
medidas de autorregulacdo da industria, como a melhoria dos controles
parentais e a divulgacao voluntaria de probabilidades.

Nos Estados Unidos, a situagdo € ainda mais fragmentada devido a sua estrutura
federativa, onde a regulacdo de jogos de azar &, em grande parte, de
competéncia estadual. Diversas propostas legislativas foram introduzidas em
estados como Havai, Washington e Minnesota, buscando proibir a venda de
jogos com /oot boxes a menores ou exigir a rotulagem ostensiva, mas poucas
avancaram significativamente. Em nivel federal, a Comissao Federal de
Comércio (FTC) realizou audiéncias e investigacdes sobre o tema, focando nos
aspectos de praticas comerciais desleais e enganosas sob a otica da protecao



ao consumidor. A industria, por meio de sua principal associagcao de lobby, a
Entertainment Software Association (ESA), tem resistido ativamente a regulacao,
argumentando que as /oot boxes nao sao jogos de azar e que a autorregulacao,
por meio do sistema de classificagcao etaria ESRB, é suficiente. A inclusao
recente de um selo de "Compras no Jogo" nos produtos € um exemplo dessa
autorregulacao reativa, embora seja criticada por sua generalidade, ao nao
distinguir entre a compra de um item especifico e a compra de uma /oot box
aleatoria.

4.4, A Experiéncia Asiatica com Mecanicas Gacha e a Autorregulagao: O Caso
do Japao

O Japao oferece um estudo de caso particularmente instrutivo, pois lidou com
uma mecanica precursora das /oot boxes, conhecida como gacha, muito antes
de a controvérsia se tornar global. O modelo gacha € central para os jogos
mobile japoneses. A crise regulatéria eclodiu com a popularizagdo de uma
variante especifica chamada "kompu gacha' (ou complete gacha). Nesse
sistema, os jogadores precisavam obter uma série completa de itens aleatérios
de um gacha para, so entdo, desbloquear um prémio final, geralmente muito
raro e poderoso. A probabilidade de completar o conjunto era extremamente
baixa, levando os jogadores a gastarem quantias exorbitantes.

A indignagao publica com o kompu gacha levou a intervencao da Agéncia de
Assuntos do Consumidor do Japao (CAA), que, em 2012, declarou a pratica
ilegal com base na legislagao que proibe a oferta de prémios enganosos. Diante
da ameaca de uma regulacdo governamental mais ampla, a industria japonesa
de jogos, por meio de suas associagoes, agiu rapidamente e implementou um
robusto sistema de autorregulacao para os mecanismos de gachapadrao. Essas
diretrizes voluntarias incluram a divulgacdo de probabilidades, o
estabelecimento de limites de gastos mensais para jogadores jovens e a
garantia de que o custo para obter um item especifico ndo excederia um teto
predefinido. A experiéncia japonesa serve, portanto, como um duplo exemplo:
demonstra o potencial lesivo de mecanicas de monetizagcdo aleatoria nao
reguladas e, a0 mesmo tempo, ilustra como uma autorregulacao séria e proativa,
ainda que impulsionada pela ameaca de intervencao estatal, pode criar um
ambiente de mercado mais transparente e protetivo.

4.5, Licbes do Direito Comparado para a Proposta Legislativa Brasileira



A analise comparada oferece valiosas licdes para o debate em torno do PL
4148/2019. Fica evidente que a tentativa de enquadrar as /oot boxes
exclusivamente na legislacdo de jogos de azar, embora possivel em algumas
jurisdi¢des, enfrenta obstaculos significativos, especialmente no que tange a
definicdo de "prémio com valor monetario". Como destaca o jurista brasileiro
Jodo Ricardo Costa, "a fixagdo do debate na esfera dos jogos de azar pode ser
um desvio improdutivo; a verdadeira esséncia da abusividade das /oot boxes
reside na exploracdo da vulnerabilidade informacional e psicolégica do
consumidor, um campo feértil para a aplicagdo direta e incisiva do Codigo de
Defesa do Consumidor” (COSTA, 2021, p. 88).

Nesse sentido, o PL 4148/2019 adota uma abordagem que parece ter aprendido
com as experiéncias internacionais. Ele evita a complexa e potencialmente
infrutifera discussao sobre o enquadramento como jogo de azar, focando suas
disposi¢cdes nos pilares do direito consumerista. A abordagem do projeto
brasileiro se assemelha a um modelo hibrido e pragmatico, que pode ser mais
eficaz. Ele adota o principio da transparéncia, central no modelo chinés, ao
exigir a divulgacao de probabilidades, mas o faz de forma mais direta e sem as
brechas que permitiram o contorno da norma naquele pais. Em vez de uma
proibicao total e de dificil fiscalizagdo, como a belga, ele opta por uma proibicao
direcionada ao publico comprovadamente mais vulneravel, o que € mais
proporcional e alinhado ao principio da protecao integral. Ao mesmo tempo, ele
supera a inércia dos modelos anglo-saxdes, que ainda dependem de uma
autorregulacao reativa e insuficiente, estabelecendo deveres e sanc¢des claros
em lei. A proposta brasileira, portanto, se posiciona como uma solucao
legislativa moderna e equilibrada, que dialoga com as melhores praticas e as
licdes aprendidas no cenario internacional, como bem pontua a pesquisadora
Fernanda Lima: "O legislador brasileiro, ao propor o PL 4148/2019, demonstra ter
observado atentamente as dificuldades enfrentadas na Europa e nos EUA,
optando por um caminho que nao reinventa a roda, mas adapta os instrumentos
ja consagrados do Direito do Consumidor a uma nova realidade tecnologica"
(LIMA, 2023, p. 275).

V. ANALISE DA CONSTITUCIONALIDADE

A constitucionalidade da proposicao € inequivoca quando analisada a luz da
teoria da ponderacdo de principios. De um lado, tem-se o principio da livre
iniciativa (artigo 19,1V, e 170, caput da CF), que garante aos agentes econdmicos



a liberdade de exercer suas atividades e de escolher seus modelos de negocio.
De outro, os principios da defesa do consumidor (artigo 5°, XXXII, e 170, V, da
CF) e da protegao integral da crianga e do adolescente (artigo 227 da CF).

A livre iniciativa ndo se reveste de carater absoluto, devendo ser exercida em
conformidade com os demais principios da ordem econdmica e com os direitos
fundamentais. A jurisprudéncia patria € consolidada no sentido de que a
atividade econdmica pode e deve ser regulada pelo Estado para proteger
valores sociais relevantes.

O PL 4148/2019 realiza uma ponderacao razoavel e proporcional entre esses
principios. Ele nao proibe a atividade econdmica de desenvolvimento de jogos,
nem mesmo o modelo de microtransagdes em geral. A intervencgao é cirurgica,
focada em uma pratica especifica com riscos comprovados. A obrigacdo de
transparéncia para adultos qualifica a livre iniciativa, tornando o mercado mais
leal e competitivo, em vez de suprimi-la. A vedagao para menores, por sua vez,
€ uma restricdo plenamente justificada pela prevaléncia do principio da
prioridade absoluta. A norma, portanto, ndo apenas € compativel com a
Constituicdo, mas atua como um instrumento para a concretizagcdo de seus
mandamentos protetivos.

VI. CONCLUSAO

O Projeto de Lei n® 4148/2019 representa uma resposta legislativa madura,
necessaria e tecnicamente adequada a um dos desafios mais prementes do
Direito do Consumidor na contemporaneidade. Ele aborda o fendmeno das /oot
boxes com a seriedade que a matéria exige, reconhecendo sua complexidade,
seu potencial lesivo e a necessidade de proteger, com especial atencdo, o
publico infantojuvenil.

A proposicao se destaca por sua abordagem equilibrada, que evita os extremos
do laissez-faire anacronico e da proibicao generalizada de dificil execugao. Ao
combinar a exigéncia de transparéncia radical para o publico adulto com uma
vedacao total para o publico hipervulneravel, o projeto harmoniza a liberdade
econdmica com a protecao do consumidor e a doutrina da protecao integral da
crianca e do adolescente.

A sua aprovacao significard um avanco notavel para o ordenamento juridico
brasileiro, estabelecendo um precedente para a regulacao de outras praticas



comerciais em ambientes digitais que se valem de arquiteturas de escolha
manipulativas, como os dark patterns. A lei reafirmara a vitalidade e a
adaptabilidade do Codigo de Defesa do Consumidor, demonstrando que seus
principios fundamentais de transparéncia, boa-fé e protecdo da vulnerabilidade
sdo plenamente capazes de ordenar as novas e complexas relacdes de
consumo da sociedade da informagao.

Apesar dos meéritos, algumas sugestdes de aprimoramento poderiam ser
consideradas durante a tramitacdo legislativa, na forma de emendas, para
maximizar sua eficacia. Sugere-se, por exemplo, a inclusao de um dispositivo
que preveja a possibilidade de os 6rgaos de defesa do consumidor requisitarem
auditorias independentes sobre os algoritmos de aleatoriedade utilizados pelas
empresas, para verificar se as probabilidades informadas correspondem a
realidade. Seria igualmente benéfico explicitar que as regras se aplicam a
transagcdes realizadas com moedas virtuais intermediarias, a fim de evitar
brechas interpretativas.

Diante do exposto, o parecer é pela constitucionalidade e pela integral
aprovagao do Projeto de Lei n© 4148/2019, com as sugestdes de aprimoramento
mencionadas, por se tratar de proposicao legislativa indispensavel a tutela do
consumidor.

E o parecer.

Rio de Janeiro, 21 de julho de 2025.
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