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RESUMO: Este artigo propde-se a realizar uma andlise critica da in-
tersecdo entre o modelo de negocios da plataforma Roblox e as pre-
mentes preocupacgdes relacionadas ao trabalho infantil. A questado
central que orienta esta investigacdo é: em que medida o sistema
de monetizagdo da Roblox pode configurar uma modalidade de ex-
ploracdo da mao de obra de menores, e quais as implicacdes éticas
e legais dai decorrentes para a salvaguarda dos direitos da crianca
na economia digital brasileira? Para tanto, o arcabougo metodoldgi-
co do estudo abrange: uma descri¢cdo detalhada do funcionamento
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do sistema DevEx; uma revisdo das defini¢des e dos marcos legais
sobre trabalho infantil nos contextos normativos nacional e inter-
nacional; a argumentacdo sobre os elementos que podem caracteri-
zar a atividade de criadores mirins na Roblox como trabalho; e uma
discussdo dos desafios regulatorios intrinsecos a essa nova dinami-
ca e das responsabilidades atribuiveis as plataformas digitais neste
cenario complexo e em constante evolucdo. O método utilizado é o
AED, Analise Economica do Direito, observando os procedimentos
de pesquisa, bibliografia e documentos.

PALAVRAS-CHAVE: Roblox; Trabalho Infantil; Plataformas Dig-
itais; Economia Gig; Direitos da Crianca; Cibernética; Legislacdo
Trabalhista Brasileira.

ABSTRACT: This article proposes a critical analysis of the intersec-
tion between the business model of the Roblox platform and press-
ing concerns related to child labor. The central question guiding this
investigation is: to what extent can Roblox’s monetization system
be understood as a form of exploitation of minors’ labor, and what
ethical and legal implications does this entail for the protection of
children'’s rights within the Brazilian digital economy? To address
this question, the methodological framework of the study includes:
a detailed description of the functioning of the DevEx system; a
review of legal definitions and regulatory frameworks concerning
child labor in both national and international normative contexts;
an argumentation regarding the elements that may characterize
the activities of child creators on Roblox as labor; and a discussion
of the regulatory challenges inherent to this new dynamic, as well
as the responsibilities attributable to digital platforms within this
complex and constantly evolving scenario. The method employed is
Law and Economics (Economic Analysis of Law), based on research
procedures involving bibliographic and documentary analysis.
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para a caracterizagio do Trabalho Infantil em Plataformas Digitais;;
6.1.A propriedade Intelectual como Elemento de Controle e Subor-
dinacdo;; 6.2. Indicios de Subordinacdo e Exploracdo;; 6.3.Jornada
Ndo Regulamentada e seus Impactos no Desenvolvimento; Infan-
tojuvenil;; 6.4. A questao da intencionalidade e Percepgao;; 7. De-
safios Regulatorios e a Protecdo da Crianga na Era Digital;; 7.1. A
responsabilidade das Plataformas Digitais; Conclusdes.

1. 0 ECOSSISTEMA ROBLOX: MODELO DE NEGOCIOS E O SIS-
TEMA DE MONETIZAGAO CONTROVERSA

Roblox, plataforma langada em 2006, consolidou-se rapidamen-
te como um universo virtual imersivo e expansivo, redefinindo a
interacdo digital ao permitir que os usuarios transcendam o papel
passivo de meros consumidores para se tornarem produtores e de-
senvolvedores ativos. Seu apelo fundamental reside na sua arqui-
tetura aberta, que capacita criancas e adolescentes a ndo somente
consumir conteudo previamente criado, mas a produzir ativamen-
te suas préprias experiéncias digitais, compartilhando-as com uma
vasta comunidade global.

Esse engajamento produtivo é viabilizado principalmente pela
ferramenta Roblox Studio, um ambiente de desenvolvimento inte-
grado e intuitivo. Utilizando essa interface, os jovens desenvolvedo-
res sdo imersos em um processo de criacdo que, intrinsecamente,
fomenta o desenvolvimento de um conjunto diversificado e valioso
de habilidades. Entre essas, destacam-se competéncias cruciais em
design de jogos, onde aprendem principios de usabilidade e experi-
éncia do usudrio; programacao, utilizando a linguagem de scripting
para conferir funcionalidade as suas criagdes; e raciocinio légico e
algoritmico, essenciais para a resolu¢do de problemas e a constru-
¢do de sistemas complexos no ambiente virtual.

A plataforma, portanto, transcende a mera recreac¢do. Ela atua
como um laboratério informal de aprendizado, onde a experimen-
tacdo, a criatividade e a resolucdo de problemas sao incentivadas
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pela possibilidade concreta de dar vida a ideias e compartilha-las
com milhoes de outros usuarios. Esse modelo de cocriacdo e inte-
racdo define a Roblox ndo somente como um espago de lazer, mas
como um ambiente que adentra o campo da educacao informal, do
desenvolvimento de competéncias digitais do século XXI e, confor-
me argumentado neste artigo, levanta questdes complexas sobre a
natureza do “trabalho” no contexto digital. A facilidade de acesso
ao “Roblox Studio” e a promessa de transformar ideias em realida-
de para uma audiéncia global sdo fatores-chave para o seu sucesso
massivo entre o publico infantojuvenil.

1.1 0 Modelo de Negdcios e a Cultura da Criacao

A Roblox nao somente fomenta, mas constroi sua identidade em
torno de uma narrativa institucional robusta de “empoderamento
criativo” e “empreendedorismo digital”. Essa estratégia discursiva
visa incitar seus vastos usuarios a transcenderem o mero consumo,
transformando suas concepg¢des e ideias em “experiéncias” intera-
tivas e jogaveis na plataforma. Ao posicionar-se como um facilita-
dor de autoria e inovacdo, a Roblox busca atrair e reter uma base
de usuarios que é, simultaneamente, consumidora e produtora de
valor.

0 modelo de negdcios que sustenta essa promessa ¢, predomi-
nantemente, estruturado em torno da venda da moeda virtual da
plataforma, o Robux. Usuarios adquirem Robux para uma varieda-
de de transagdes internas: desde a compra de itens cosméticos para
seus avatares e acessorios virtuais, passando por passes de jogo
que desbloqueiam funcionalidades exclusivas ou vantagens com-
petitivas em experiéncias especificas, até o acesso a experiéncias
premium que oferecem conteddo e interatividade de maior qua-
lidade. A engenharia financeira desse ecossistema é aprimorada
por um mecanismo crucial: a partilha da receita gerada por essas
vendas com os criadores de contetdo. Essa partilha se materializa
por meio do programa Developer Exchange (DevEx), que permite a
criadores qualificados converterem robux acumulados em moeda
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fiduciaria real (d6lares americanos), seguindo as taxas de cambio e
as regras estabelecidas pela Roblox Corporation.

Essa arquitetura incentiva um ciclo virtuoso de produgao, onde
a expectativa de recompensa financeira — direta ou indireta — im-
pulsiona a criagdo continua de conteddo inovador e de alta quali-
dade. Quanto mais popular e engajadora uma experiéncia se torna,
maior o potencial de receita para seu criador, gerando um estimulo
competitivo para aprimoramento e dedicagao.

No entanto, é precisamente nesse ponto que a dindmica se torna
complexa e levanta sérias questdes. A promessa de “ganhos signi-
ficativos” pode levar criangas e adolescentes a dedicar um tempo
e esforco consideraveis a criacdo de conteudo, que, em outras cir-
cunstancias, seriam integralmente destinados a atividades educa-
cionais, de lazer ou ao desenvolvimento social e emocional. A linha
ténue entre uma atividade lidica e um trabalho precario torna-se
cada vez mais indistinta. A dependéncia da receita da plataforma,
as flutuagdes das taxas de conversao do Robux (definidas unilate-
ralmente pela Roblox Corporation) e a complexidade dos termos
de servigo configuram uma assimetria de poder inerente. Os jovens
criadores, muitas vezes sem plena capacidade de discernimento so-
bre as implicagdes financeiras e legais, tornam-se parte de uma ca-
deia produtiva onde a plataforma retém controle significativo sobre
o valor gerado. Isso, conforme argumentado neste estudo, merece
um escrutinio académico rigoroso e uma consideragdo regulaté-
ria urgente, especialmente sob a dtica da protecao dos direitos da
crianca e do adolescente.

1.2.0 Programa Developer Exchange (DevEx)

0 Developer Exchange (DevEx) constitui o mecanismo formal
pelo qual os criadores de conteido na plataforma Roblox podem
efetuar a conversdo de seus Robux acumulados em moeda fiducia-
ria real. A participacdo neste programa, entretanto, esta condicio-
nada ao cumprimento de requisitos especificos e dindmicos, que ja
incluiram a exigéncia de uma quantidade minima de Robux, a afi-
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liacdo a um plano de membro premium (critério alterado ao longo
do tempo), e a manutencdo de uma conta em situacao regular, sem
viola¢des dos termos de servico.

Um dos pontos mais criticos e frequentemente debatidos em tor-
no do DevEx é a taxa de conversao de Robux para dinheiro real. His-
toricamente, essa taxa tem se mostrado significativamente desfavo-
ravel ao criador, configurando um elemento central de controvérsia
e de potencial assimetria econdmica. [lustrativamente, enquanto os
usuarios adquirem Robux a uma taxa aproximada de US$ 0,01 por
Robux, os desenvolvedores, por sua vez, sdo habilitados a converter
seus Robux de volta para moeda fiduciaria a uma taxa substancial-
mente menor, como US$ 0,0035 por Robux. Parkin (2022) em seu
artigo explica que essa disparidade expressiva na taxa de cambio
implica que a Roblox Corporation retém uma parcela majoritaria da
receita gerada a partir do contetido criado por seus usuarios.

Essa disparidade nas taxas de ciambio suscita questionamen-
tos fundamentais acerca da equidade da remuneracdo e da trans-
paréncia do modelo de negdcios adotado pela Roblox. A empresa
ndo somente obtém lucro substancial com a venda inicial do Robux
aos consumidores, mas também se beneficia de forma consideravel
com a desvalorizacdo dessa moeda virtual no processo de conver-
sdo reversa pelos criadores.

Essa dinamica financeira tem sido alvo de criticas contundentes,
sendo comparada a um sistema de salario em moeda nio-fiduci-
aria que inerentemente desfavorece o trabalhador — ou, no caso,
o criador de contetido. A reten¢do de uma parcela tao significati-
va do valor gerado pelos usudarios, mediante uma taxa de cambio
unilateralmente definida e altamente desproporcional, sugere que
a plataforma atua como um intermediario que maximiza seus ga-
nhos as custas do esforco criativo dos desenvolvedores. Isso levan-
ta debates sobre a natureza do contrato social implicito entre a pla-
taforma e seus usuarios-produtores: enquanto a Roblox promove
um ecossistema de “empreendedorismo”, a realidade econdémica
para muitos criadores pode ser a de uma relacdo de dependéncia
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econOmica na qual a remuneracao final é substancialmente menor
do que o valor que suas criagdes geram para a plataforma. Tal as-
simetria na distribuicao de valor se torna ainda mais preocupante
quando os criadores sdo criancas e adolescentes, que podem nao
poder compreender plenamente as implica¢des financeiras desse
sistema, as complexidades de suas taxas de conversdo ou de nego-
ciar termos mais equitativos. Essa estrutura pode, assim, configu-
rar um ambiente propicio a exploracido do trabalho, disfarcado sob
aroupagem da criatividade e do empoderamento digital.

A ascensido de plataformas digitais de contetddo gerado por usu-
arios (UGC), exemplificada pelo Roblox, redefine as fronteiras epis-
temoldgicas e praticas entre o lazer, o aprendizado e as atividades
laborais, particularmente no contexto infantojuvenil.

0 século XXI assiste a uma transformacio radical no mundo do
trabalho e na interacdo infantil com o digital, impulsionada pelo aces-
so ubiquo as tecnologias. Neste contexto, emergem as plataformas
de Conteddo Gerado por Usudrio (UGC), ambientes onde individuos
criam e compartilham suas proprias producdes. Milhdes de pessoas,
incluindo um nimero significativo de criancas e adolescentes, passam
de meros consumidores para ativos produtores de contetido nesses
espacos digitais, sendo o caso do Roblox, dentre outras plataformas.

A perspectiva de monetizar essas criacoes é frequentemente di-
vulgada como uma oportunidade promissora para o empreendedo-
rismo digital e para o desenvolvimento de habilidades inovadoras.
Contudo, essa promessa suscita questionamentos fundamentais so-
bre os limites entre o lazer, o aprendizado e o que de fato se configura
como trabalho, especialmente quando o assunto envolve menores de
idade. A distingdo entre um *hobby* prazeroso e uma atividade que
se assemelha a uma ocupacao profissional pode ser extremamente
sutil e desafiadora de ser estabelecida no ambiente digital.

A Roblox Corporation, um ator proeminente no cenario global
de jogos on-line e criacdo de experiéncias digitais, exemplifica essa
complexidade de maneira elucidativa. A plataforma, que reune
centenas de milhdes de usudrios ativos mensalmente — com uma
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parcela consideravel estando abaixo da idade legal para o trabalho
—, habilita seus usuarios nao somente a desenvolver seus préprios
“jogos” (denominados “experiéncias”), mas também a obter rendi-
mentos financeiros por meio da sua moeda virtual, o Robux. O Ro-
bux, por sua vez, pode ser convertido em moeda fiduciaria por meio
do programa Developer Exchange (DevEXx).

2.0 CONCEITO DE TRABALHO INFANTIL
E SEUS MARCOS LEGAIS

A Organizacao Internacional do Trabalho (OIT), por meio de suas
Convengdes n® 138 (sobre a Idade Minima para Admissdo ao Empre-
go) e n? 182 (sobre as Piores Formas de Trabalho Infantil), estabele-
ce o arcabouco normativo global para a prote¢do da infincia contra
o trabalho. A Convencdo n? 138 preconiza uma idade minima geral
de 15 anos para admissdo ao emprego, admitindo exceg¢des restri-
tas para trabalhos leves e proibindo, em qualquer circunstancia, as
piores formas de trabalho. Por sua vez, a Convencado n® 182 condena
veementemente as piores formas de trabalho infantil, abrangendo a
escravidao, o trafico de criancas, o trabalho for¢ado, a prostituiciao
infantil e as atividades ilicitas, além de qualquer trabalho que, por
sua natureza ou pelas condi¢cdes em que ¢é executado, seja suscetivel
de prejudicar a satude, a seguranga ou a moralidade de criancas.

No Brasil, a Constituicdo Federal de 1988 estabelece o pilar
fundamental da prote¢do ao trabalho infantojuvenil em seu Artigo

2 inciso XXXIII. Este dispositivo constitucional proibe categorica-
mente o trabalho noturno, perigoso ou insalubre a menores de 18
anos, e, de forma ainda mais abrangente, veda qualquer forma de
trabalho a menores de 16 anos, admitindo uma Unica exce¢ado: a
condicdo de aprendiz, a partir dos 14 anos de idade.

Essa protecdo constitucional é robustecida e detalhada por um
conjunto de legisla¢des infraconstitucionais. O Estatuto da Crianca
e do Adolescente (ECA — Lei n® 8.069/1990) atua como um mar-
co juridico que consagra os direitos fundamentais da crianga e do
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adolescente, incluindo a prote¢do contra qualquer forma de explo-
racdo, garantindo-lhes o direito a educacdo, ao lazer, a saide e ao
desenvolvimento integral. Complementarmente, a Consolidacdo
das Leis do Trabalho (CLT — Decreto-Lei n2 5.452/1943), embo-
ra anterior, incorpora diversas disposi¢des protetivas referentes ao
trabalho do menor, estabelecendo limites de jornada, proibi¢des de
certas atividades e exigéncias especificas para sua contratacao.

Apesar da clareza das regulamentagdes existentes, é de suma im-
portancia discernir entre o que constitui “ trabalho” e o que se en-
quadra como atividades de lazer, de cunho educativo ou de auxilio
familiar — as quais, por sua prépria natureza, ndo comprometem o
desenvolvimento integral de criancas e adolescentes. Ndo obstante,
essa diferenciacdo tem se tornado progressivamente mais fluida e
complexa no ambiente digital. A delimitacdo entre uma brincadeira
instrutiva, o aprimoramento de habilidades e a criagao de contetdo
com capacidade de geracdo de receita (e, em decorréncia, de ex-
ploracdo) é bastante ténue, demandando uma reinterpretacdo das
normativas juridicas atuais para que essas abranjam as peculiari-
dades e os riscos intrinsecos a economia de plataformas. A auséncia
de uma figura empregaticia “ classica” e a aparente autonomia ine-
rente a essas atividades tornam o contexto ainda mais desafiador
para a efetivacao das normas protetivas vigentes.

3.CONCEITOS DE TRABALHO INFANTIL NA ERA DIGITAL

Para se apreender a totalidade da controvérsia que circunda a
plataforma Roblox, torna-se imperativo revisitar e recontextuali-
zar as defini¢cdes de trabalho infantil, situando-as precisamente no
complexo e multifacetado cenario da economia digital e das plata-
formas de conteudo gerado por usuarios (UGC). Tradicionalmen-
te, o conceito de trabalho infantil tem sido delineado por critérios
que envolvem idade minima, tipo de atividade, carga horaria, local
de desempenho e condicdes de risco ou exploracdo. No entanto, a
emergéncia do ambiente digital, com suas dinamicas fluidas e glo-
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balizadas, impde a necessidade de uma revisdo epistemolégica des-
sas balizas conceituais.

A digitalizacdo das interacdes e a proliferacao de modelos de neg6-
cios baseados na geracao de conteudo por parte dos usudrios desafiam
as categorizagdes preexistentes. A atividade de criacdo de experiéncias
e jogos em plataformas como o Roblox, embora possa ser percebida
como ludica e educativa, pode, em determinadas circunstancias, tran-
sitar para uma esfera de atividade produtiva com potencial de mone-
tizacdo, levantando questionamentos acerca de sua natureza juridica
e das protecdes aplicaveis. A distincdo entre um “hobby remunerado”
e uma “ocupagdo laboral” torna-se difusa quando a atividade digital,
mesmo que exercida por um menor, gera valor econémico substancial
para a plataforma e para o préprio individuo, exigindo dedicacdo, tem-
po e desenvolvimento de habilidades especificas, muitas vezes sob a
pressao de algoritmos e métricas de desempenho.

Dessa forma, a analise académica da Roblox e de plataformas
similares demanda uma compreensao aprofundada de como as ca-
racteristicas do trabalho infantil — como a exposicdo a riscos, a in-
terferéncia na educacdo, o impedimento do desenvolvimento pleno
e a exploracdo econdémica — se manifestam ou podem se manifes-
tar em um ambiente virtual. Isso implica considerar ndo somente
as horas dedicadas e os ganhos financeiros, mas também a assi-
metria de poder entre a plataforma e o criador mirim, a auséncia
de garantias trabalhistas e a dependéncia econémica que pode ser
gerada a partir da participacao nessas atividades. A redefinicdo e a
recontextualizacdo do trabalho infantil nesse novo paradigma digi-
tal sdo, portanto, etapas cruciais para a formulacao de arcabougos
regulatdrios eficazes e para a protecdo dos direitos fundamentais
da crian¢a e do adolescente na era da economia de plataformas.

4.A ECONOMIA GIG E OS DESAFIOS DO
TRABALHO POR PLATAFORMAS

Embora a maior parte do debate académico e juridico sobre a
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economia GIG se concentre predominantemente em trabalhadores
adultos — como motoristas de aplicativo e entregadores —, a apli-
cacdo desses conceitos a mao de obra juvenil em plataformas de
Conteudo Gerado por Usuarios (UGC) representa uma fronteira de
pesquisa e regulamentacdo ainda incipiente. A retdrica do “ empre-
endedorismo” digital e da “ criatividade” é frequentemente empre-
gada para descrever as atividades de criangas e adolescentes nes-
ses ambientes. No entanto, essa narrativa pode, em muitos casos,
mascarar a auséncia de direitos e protecdes trabalhistas essenciais,
que seriam garantidos em um vinculo de emprego formal ou um
controle das atividades ali desenvolvidas. A dindmica de monetiza-
¢do via plataformas pode, assim, configurar uma forma de trabalho
velado, sem a devida salvaguarda contra a exploracdo. O desafio
reside, portanto, em transpor essas novas compreensoes da subor-
dinac¢do e da autonomia para o universo infantojuvenil, garantindo
que o desenvolvimento de habilidades digitais e o potencial de mo-
netizacdo nao se convertam em uma nova forma de precarizacao
laboral precoce.

4.1 Conteudo Gerado pelo Usuario (UGC)
e Monetizac¢ao Digital na Infancia

De acordo com Couldry e Hepp (2017), plataformas como You-
Tube, TikTok e Twitch popularizaram a ideia de que qualquer um
pode se tornar um “ criador de conteddo” e, potencialmente, mo-
netizar suas produc¢des. Este modelo se baseia na atratividade de
ganhos financeiros e na valorizagdo da criatividade individual. No
entanto, quando criancas sdo os principais geradores de conteudo
e, consequentemente, os principais beneficiarios (ou explorados)
dos modelos de monetizagdo, surgem complexas questdes éticas e
juridicas. A dindmica das moedas virtuais, taxas de conversao e ter-
mos de servigo complexos desfavorece frequentemente o criador
em relacdo a plataforma, criando uma assimetria de poder signifi-
cativa.
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5.ROBLOX E TRABALHO INFANTIL:
ELEMENTOS DE CARACTERIZACAO E ANALISE CRITICA

Apesar do posicionamento institucional da Roblox como um es-
paco predominantemente de lazer e aprendizado, a analise apro-
fundada de seu modelo operacional, particularmente quando exa-
minada sob a lente das definicdes contemporaneas de trabalho
infantil, revela um conjunto de elementos preocupantes. A retdrica
da empresa, que enfatiza a criatividade, o desenvolvimento de ha-
bilidades e o empreendedorismo digital, pode, inadvertidamente,
mascarar as complexas dindmicas que emergem da interacao entre
a plataforma e seus usuarios mais jovens.

Ao aplicarem os critérios estabelecidos pelas normativas na-
cionais e internacionais sobre trabalho infantil — que consideram
ndo somente a idade, mas também a natureza da atividade, as ho-
ras dedicadas, a remuneracao (direta ou indireta), a subordinacao
e o impacto no desenvolvimento fisico, mental, social e educacional
da crianga —, torna-se evidente que a participacdo em plataformas
UGC pode, em certas circunstancias, transitar da esfera lddica para
a laboral. Elementos como a pressao por desempenho para alcan-
car visibilidade e monetizacao, a dedicacdo de tempo substancial
que pode comprometer o tempo de estudo ou descanso, e a assi-
metria de poder inerente a relacdo entre o criador e a plataforma
(evidenciada, por exemplo, pelas taxas de conversao do DevEx) sdo
indicativos que merecem investigacdo aprofundada.

A auséncia de protecdes trabalhistas formais, a complexidade
dos termos de servico que muitas vezes ndo sdo compreendidos
por menores, e a natureza autbnoma aparente que descaracteriza
arelacdo de emprego tradicional, sdo fatores que contribuem para
um cendrio onde a linha entre uma atividade de lazer criativa e uma
forma de trabalho infantil ndo regulamentada se torna perigosa-
mente ténue. Essa disjuncdo entre a percepg¢do publica/promocio-
nal da plataforma e a realidade de engajamento dos usuarios mirins
exige um escrutinio rigoroso para garantir que o ambiente digital,
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apesar de suas inovagdes e oportunidades, ndo se torne um novo
vetor para a exploracdo da mao de obra infantil.

6. UM FRAMEWORK PARA A CARACTERIZACAO
DO TRABALHO INFANTIL EM PLATAFORMAS DIGITAIS

A transposicao do conceito de trabalho infantil para o ecossiste-
ma digital demanda a reconfiguracdo de paradigmas tradicionais,
historicamente enraizados na subordinacdo hierarquica explicita e
na contraprestacao pecuniaria direta. Ambientes de plataformas de
Contetido Gerado por Usudrio (UGC), exemplificados pela Roblox,
manifestam caracteristicas singulares que invalidam as categorias
analiticas classicas do Direito do Trabalho e da protecdo infanto-
juvenil. Diante desse cenario, propde-se um framework de carac-
terizacdo, estruturado em trés eixos primordiais, concebido para
apreender as especificidades da dinamica produtiva inerente a es-
ses contextos.

O primeiro eixo, a subordinagdo algoritmica, descreve um cena-
rio no qual o criador, mesmo com autonomia juridica reconheci-
da, submete-se as logicas operacionais da plataforma. Os algorit-
mos, responsaveis pela alocacdo de visibilidade e pela promogao
do engajamento, funcionam como “gestores invisiveis”, moldando
padroes de producao e direcionando o comportamento criativo dos
usuarios. Configura-se, assim, uma modalidade de comando des-
centralizado, porém efetivo, que redefine a nocao convencional de
subordinacgao laboral.

0 segundo eixo é a onerosidade dissimulada, que se manifesta
na significativa assimetria econdmica entre a conversido da moeda
virtual (Robux) em moeda fiduciaria. Essa discrepancia evidencia
um mecanismo de apropriacao de valor pela plataforma, resultan-
do em uma remuneracdo desproporcional ao esforgo produtivo dos
criadores. Assim, os ganhos, embora prometidos, concretizam-se
de forma mitigada e controlada, mascarando a exploracdo econo-
mica sob a égide do empreendedorismo digital.
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O terceiro eixo delineia a habitualidade induzida pela competi-
cdo. Em face da necessidade de manter relevancia, engajamento e
a viabilidade de monetizacdo, criadores juvenis sdo compelidos a
uma atualizacdo continua de suas “experiéncias”. Tal exigéncia de-
manda investimento de tempo, energia e constancia, incompativeis
com uma atividade de carater puramente recreativo. Essa dindmica
competitiva transfigura o que, a priori, se configura como passa-
tempo em uma rotina de dedicacdo permanente, com repercussoes
significativas no desenvolvimento pessoal, educacional e social do
infanto-juvenil.

Este tripé analitico permite apreender como, mesmo na ausén-
cia de um vinculo empregaticio formal, podem emergir elementos
caracterizadores de exploracdo laboral precoce. A proposta visa
ampliar a reflexdo critica sobre a necessidade de reinterpretacio
das normativas protetivas, a fim de abranger a complexidade das
novas formas de engajamento econémico no ambiente digital.

6.1.A propriedade intelectual como elemento de controle e

subordinacao

Um fator adicional que intensifica a relacdo de dependéncia en-
tre o jovem criador e a plataforma consiste na gestao da proprieda-
de intelectual. Embora os Termos de Servigco da Roblox atribuam,
em tese, a titularidade formal da obra ao usudrio, na pratica, a em-
presa estabelece clausulas contratuais de adesdo que lhe conferem
licenca perpétua, mundial, gratuita e irrestrita sobre todo o conte-
udo gerado. Tal mecanismo cria um descompasso em relagdo aos
direitos assegurados pela Lei n©® 9.610/1998 (Lei de Direitos Auto-
rais), a qual garante ao autor ndo somente os direitos morais sobre
sua obra (arts. 24 e seguintes), mas também a prerrogativa exclusi-
va de utiliza-la, frui-la e dispor dela (art. 28), incluindo a exploracdo
econOmica mediante autorizacdo prévia e expressa.

Na dinamica da Roblox, contudo, a aparente preservacdo da ti-
tularidade pelo usudrio revela-se esvaziada, pois a obra digital sé
adquire valor econémico no ecossistema fechado da proépria pla-
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taforma, sendo inviavel a sua portabilidade ou comercializa¢do
autonoma em outros ambientes. Esse cendrio, que inviabiliza o
exercicio pleno do direito de exploracdo previsto na legislacao bra-
sileira, configura uma forma de alienacdo econémica do produto
do trabalho intelectual do menor, uma vez que todo o potencial de
circulacdo e remuneracdo permanece circunscrito ao monopdlio de
distribuicdo da empresa.

Dessa maneira, o controle sobre a propriedade intelectual ultra-
passa a esfera meramente contratual e assume papel de instrumen-
to de subordinacdo econdémica, aproximando-se, em termos fun-
cionais, da légica da dependéncia tipica do trabalhador em relacao
aos meios de producdo, nos moldes do art. 22 da Consolidacao das
Leis do Trabalho (CLT — Decreto-Lei n2 5.452/1943). Assim, a as-
simetria estabelecida pela cessdo ampla e irrestrita de direitos em
contratos de adesdo firmados por menores — ainda que com o con-
sentimento dos pais ou responsaveis, como exige o art. 1634, VII,
do Cédigo Civil — deve ser analisada criticamente a luz dos prin-
cipios da protecdo integral (art. 227 da Constituicdo da Republica
de 1988) e da prevaléncia do interesse da crianca e do adolescente
(arts.42e 17 do ECA — Lein28.069/1990).

Sob tal perspectiva, a apropriagdo econdmica das criagdes infan-
to-juvenis pela plataforma nao pode ser interpretada somente como
uma questdo de propriedade intelectual, mas como um mecanismo
de vinculacdo estrutural que refor¢a a subordinacio algoritmica e
econdmica dos menores, demandando revisdo normativa e regula-
cao especifica para compatibilizar a prote¢ao autoral com os direitos
fundamentais da crianca e do adolescente no ambiente digital.

6.2.Indicios de subordinacio e exploracio

A relacdo entre os criadores de contetido e a plataforma Roblox
caracteriza-se por uma dependéncia intrinseca, que transcende a
idade dos desenvolvedores. A Roblox Corporation exerce um con-
trole substancial sobre os meios de producao, representados pelo
Roblox Studio, sendo a ferramenta essencial para a criacao das
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“experiéncias” digitais. Adicionalmente, a empresa detém o acesso
exclusivo ao vasto mercado de milhdes de usudrios, funcionando
como o Unico canal para a distribuicao e visibilidade do contetido
gerado. Por fim, o sistema de monetizacdo, o Developer Exchange
(DevEx), estd inteiramente sob seu controle.

As regras de funcionamento da plataforma, os algoritmos que de-
terminam a visibilidade e o alcance das criagdes, e as taxas de con-
versdao da moeda virtual (Robux) para moeda fiduciaria sdo defini-
dos unilateralmente pela empresa. Essa dinamica estabelece uma
relagdo de subordinac¢éo algoritmica (ABILIO, 2020), onde o poder
de decisdo e o controle sobre a produgdo e a remuneragdo residem
predominantemente na plataforma, ndo em um superior hierarquico
direto, mas nas légicas programadas e nos termos de servigo. Essa
auséncia de poder de barganha por parte dos criadores, somada a
centralizacdo dos recursos e do mercado pela Roblox, intensifica a
discussdo sobre a autonomia real dos desenvolvedores e a potencial
vulnerabilidade, especialmente quando se trata de menores de idade
engajados em atividades economicamente relevantes.

A remuneracdo dos criadores estd, em vez disso, diretamente
vinculada a variabilidade da popularidade de suas cria¢des e ao en-
gajamento dos usudrios, introduzindo um elemento de instabilida-
de financeira inerente. Adicionalmente, a prerrogativa da empresa
de alterar unilateralmente as politicas de monetizagao e as taxas de
conversdo exacerba essa incerteza, expondo os criadores, especial-
mente os menores de idade, a uma alta instabilidade financeira e a
riscos econdmicos.

Essa volatilidade, combinada com a falta de previsibilidade de
rendimentos, pode pressionar os jovens desenvolvedores a dedi-
carem mais tempo e esfor¢o na busca por monetizacdo, potencial-
mente comprometendo seu desenvolvimento educacional e social.
A assimetria de poder se manifesta claramente quando a platafor-
ma detém o controle sobre as condicdes de remuneracdo, deixando
os criadores, em particular os mais vulneraveis, a mercé das flutua-
¢coes do mercado e das decisdes corporativas.
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6.3.Ajornada ndo regulamentada e seus impactos no de-

senvolvimento infantojuvenil

A auséncia de qualquer limite regulatério formal para a jornada
de trabalho dos criadores na plataforma Roblox constitui um ponto
critico de vulnerabilidade. A dinamica inerente ao ecossistema di-
gital, caracterizada por uma intensa pressdo por engajamento, uma
competicdo acirrada pela atencdo do usudrio e a continua busca
por rendimentos monetarios, pode induzir criancas e adolescentes
a dedicarem longas e exaustivas horas a concep¢ao, manutencao e
promocao de suas experiéncias virtuais.

Relatos empiricos e estudos preliminares (SCHAEFFER, 2022)
indicam que muitos jovens dedicam multiplas horas diarias as ati-
vidades de criacdo e desenvolvimento de jogos na plataforma. Tal
dedicac¢do prolongada e ndo regulada levanta sérias preocupacdes
quanto aos seus impactos deletérios sobre o desenvolvimento
integral infantojuvenil, particularmente no que concerne ao de-
sempenho académico. Trata-se da alocacdo excessiva de tempo a
plataforma, que pode desviar o foco dos estudos, prejudicando o
desempenho escolar e o acesso a oportunidades educacionais.
Também atinge o lazer e desenvolvimento social, ao haver redugio
do tempo disponivel para atividades ludicas, interagdes sociais pre-
senciais e o desenvolvimento de outras aptiddes e interesses nao
relacionados ao ambiente digital.

No campo de saude fisica e mental, o engajamento prolongado
diante de telas pode acarretar problemas de saide como fadiga
ocular, disturbios do sono, sedentarismo e, potencialmente, o de-
senvolvimento de quadros de ansiedade ou estresse relacionados a
pressao por desempenho e a volatilidade dos retornos.

A luz de uma perspectiva multidisciplinar, especialistas em psi-
copedagogia assinalam que a insercao de criangas e adolescentes
em dinamicas de gamificacdo do trabalho, nas quais a remunera-
cdo volatil depende diretamente de métricas de engajamento e de-
sempenho, pode desencadear quadros de ansiedade, frustracdo e a
internalizacdo de uma légica utilitarista da criatividade. A pressao
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por resultados, associada a auséncia de limites regulatérios quanto
ajornada de dedicacao, repercute negativamente sobre o desenvol-
vimento das fun¢des executivas, notadamente o planejamento em
longo prazo e o controle inibitério, que se consolidam na adoles-
céncia. Nesse cendrio, um espag¢o que deveria promover inovacao
e experimentacao criativa pode, paradoxalmente, converter-se em
fator de estresse continuo e de esgotamento precoce (burnout),
comprometendo tanto o rendimento escolar quanto a saide mental
em uma dimensdo prolongada.

A auséncia de marcos regulatérios que estabelecam limites cla-
ros para a dedicacdo de tempo por parte de menores em ativida-
des com potencial de monetizacdo em plataformas digitais repre-
senta uma lacuna normativa que exige atenc¢do urgente. Sem essas
balizas, o que se apresenta como uma oportunidade criativa pode,
inadvertidamente, configurar-se como uma forma de trabalho nao
protegido, com sérias implicacdes para o bem-estar e o futuro das
novas geragoes.

A auséncia de uma rede de seguranca formal os torna vulnera-
veis a interrupgdes de ganhos devido a flutuacao de popularidade
de suas criacdes, as alteracdes nas politicas da plataforma ou a
eventos imprevistos. Tal cendario acentua a discussdo sobre a res-
ponsabilidade social das plataformas digitais e a necessidade de
que os marcos regulatdrios existentes sejam adaptados para prote-
ger essa nova categoria de “trabalhadores” digitais, especialmente
os menores de idade, que se encontram em um estagio crucial de
desenvolvimento e sdo mais suscetiveis a exploracao.

A vulnerabilidade inerente a criancas e adolescentes é um fator
critico que agrava a assimetria de poder nas plataformas digitais.
Sua capacidade de discernimento e de negociagdo é, por natureza,
limitada, o que os torna particularmente suscetiveis a pressdes im-
plicitas e explicitas para produzir contetido. Essa vulnerabilidade
é exacerbada pela incapacidade frequente de compreender plena-
mente os termos de servico complexos e extensos que regem sua
participacdo na plataforma. Tais documentos, redigidos em lingua-
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gem juridica e com clausulas que podem ser desfavoraveis, sao fre-
quentemente aceitos sem a devida compreensao de suas implica-
coes legais e econdmicas.

Adicionalmente, a natureza gamificada da plataforma desempe-
nha um papel crucial ao mascarar a dimensao laboral das ativida-
des desenvolvidas. Ao apresentar a criacdo de conteido como um
“jogo” ou “hobby”, a Roblox pode levar as criancas a perceberem
suas atividades como puramente lidicas, mesmo quando dedicam
horas significativas e geram valor econémico substancial para a
empresa. Essa percepcao distorcida pode dificultar o reconheci-
mento de uma potencial exploracdo, uma vez que a atividade ndo é
encarada como “trabalho” no sentido tradicional. A interface diver-
tida e os sistemas de recompensa (como o Robux e a visibilidade)
podem ocultar a seriedade do engajamento e a contribui¢ao econd-
mica real, tornando essencial um escrutinio externo e regulatério
que transcenda a percepcdo imediata do usuario.

6.4.A questdo da intencionalidade e percepc¢ao

A natureza ambigua dessa atividade digital, que combina elemen-
tos lddicos com a expectativa de ganhos financeiros e a dedicacao
de tempo consideravel, atrai a atencdo de 6rgdos reguladores e fis-
calizadores. No Brasil, organizacdes como o Ministério Publico do
Trabalho (MPT) tém conduzido investigacdes aprofundadas sobre a
plataforma (MPT, 2023). Tais investiga¢des visam apurar a possibili-
dade de que o modelo de negbcios da Roblox constitua, de fato, uma
forma de trabalho infantil ndo regulamentado. A hipé6tese levantada
€ que o lucro da empresa é derivado, em parte substancial, da mao de
obra de menores de idade, que atuam como criadores de contetido e
geradores de valor para o ecossistema da plataforma.

A discussao, portanto, nao se restringe a mera categorizacdo da
atividade, mas avanca para as implicacdes éticas e legais de um mo-
delo que se beneficia da forca produtiva de criangas e adolescentes
sem as devidas salvaguardas.
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7.DESAFIOS REGULATORIOS E A PROTECAO
DA CRIANCA NA ERA DIGITAL

A complexidade inerente ao caso da plataforma Roblox emerge
como um paradigma elucidativo das lacunas e dos desafios impos-
tos a legislacdo tradicional frente as novas e fluidas formas de traba-
lho e interacdo social mediada pelo ambiente digital. As normativas
juridicas existentes, muitas das quais concebidas em um contexto
pré-digital ou analégico, revelam-se frequentemente insuficientes
para abordar as nuances e as especificidades das atividades econo-
micas e criativas que se desenvolvem nas plataformas de contetido
gerado por usuarios (UGC).

A auséncia de defini¢coes claras para o trabalho digital que se dis-
tancia do modelo classico de emprego, a dificuldade em aplicar con-
ceitos como subordinagdo e jornada a atividades realizadas de forma
remota e supostamente autdnoma, e a invisibilidade da remuneragio
indireta ou baseada em moedas virtuais, criam um vacuo regulatério.
Esse vacuo permite que plataformas como o Roblox operem em uma
zona cinzenta, onde a protecdo dos direitos fundamentais, em espe-
cial os das criancas e adolescentes, torna-se precaria.

A situagdo do Roblox destaca a urgéncia de uma revisao e atua-
lizacdo da legislacdo trabalhista e de protecdo a crianca, que abar-
que as novas realidades da economia de plataformas. Isso implica
a necessidade de reinterpretar conceitos, exigindo adaptacio as
defini¢cdes de trabalho infantil para contemplarem as caracteristi-
cas do engajamento digital, reconhecendo que a geracdo de valor
econ0mico por menores, mesmo que sob a roupagem de lazer ou
aprendizado, pode configurar trabalho. Estabelecer novos marcos
regulatdrios esta vinculado ao desenvolvimento de legislacoes es-
pecificas para plataformas digitais que lidam com a mao de obra
de menores, definindo responsabilidades, limites de dedicacao,
mecanismos de transparéncia na monetiza¢do e garantias de direi-
tos fundamentais. Além disso, é necessario fortalecer a fiscalizacao,
criar ou adaptar mecanismos de fiscalizacdo que consigam moni-
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torar e intervir nas relagdes de trabalho digitais, considerando as
particularidades desse ambiente.

Em contrapartida ao modelo tradicional de engajamento na ati-
vidade produtiva, o modelo de plataforma apresenta caracteristicas
que desafiam substancialmente esse enquadramento. A inerente
informalidade das relacées estabelecidas, a nocao de uma autono-
mia algoritmica e a remuneracao baseada em métricas de engaja-
mento e desempenho volatil.

Diante desse cendrio, a aplicacdo do Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA) e da Consolidacdo das Leis do Trabalho (CLT) a
este novo contexto digital exige ndo somente uma interpretacgdo ex-
tensiva e inovadora de seus dispositivos, mas, em diversos casos, a
criagio de novos marcos regulatérios especificos. E imperativo que
o ordenamento juridico evolua para abarcar as particularidades da
economia de plataformas, garantindo que os principios de prote-
cdo ao trabalho decente e, sobretudo, a ndo exploragio do trabalho
infantil, sejam efetivamente salvaguardados, mesmo em ambientes
onde a subordinagdo é mediada por tecnologias e a remuneragio é
atrelada a légicas gamificadas. O desafio reside em equilibrar a ino-
vacao tecnoldgica com a prote¢do dos direitos fundamentais, evi-
tando que a falta de regulamentacdo resulte em uma precariza¢ao
ainda maior para as geracdes mais jovens.

O enfrentamento do problema regulatério ndo se confunde com
a vedacao da participacdo de criangas e adolescentes em atividades
de programacao ou no desenvolvimento de competéncias digitais
com potencial econémico. A questdo essencial consiste em definir
parametros normativos que permitam distinguir a esfera ludico-
-formativa daquela que assume contornos de trabalho precarizado.
Nesse contexto, a resposta mais adequada nao ¢ a interdicdo, mas a
instituicao de um regime protetivo baseado em critérios objetivos.

Alegislacdo poderia, por exemplo, prever que, ultrapassados de-
terminados limiares — como o nimero de horas semanais despen-
didas na plataforma ou o volume minimo de receita obtida por meio
do Developer Exchange (DevEx) sejam automaticamente acionadas
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salvaguardas obrigatérias. Entre elas, incluem-se: limites de jorna-
da auditaveis, regras de conversio monetaria mais equilibradas e
a exigéncia de consentimento parental qualificado, acompanhado
de informacdo clara acerca dos riscos decorrentes da dedicacao ex-
cessiva para a saude, a educacdo e o desenvolvimento integral do
menor.

Com esse arranjo normativo, viabiliza-se a promog¢ao da inova-
¢do digital em um ambiente seguro, assegurando que a formacao de
talentos ocorra sem a violagao dos direitos fundamentais da crian-
ca e do adolescente.

7.1.A responsabilidade das Plataformas Digitais

Diante da premente necessidade de enfrentamento das novas
modalidades de exploracao laboral emergentes no ambiente digi-
tal, revela-se insuficiente a mera aplicacdo extensiva das normas
atualmente vigentes. Impoe-se, nesse contexto, a elaboracdo de no-
vos dispositivos normativos, a partir de uma proposta de lege fe-
renda, capazes de conferir efetiva tutela a crianca e ao adolescente.
Nesse sentido, mostra-se crucial a inclusdo de um capitulo especi-
fico no Estatuto da Crianca e do Adolescente (Lei n? 8.069/1990),
destinado a regulamentar o denominado “trabalho digital infanto-
juvenil”. Tal capitulo deveria positivar a conceituacio de atividades
desenvolvidas em plataformas digitais que, pela sua natureza, apre-
sentem habitualidade, onerosidade e subordinagio algoritmica, de
modo a caracterizar verdadeira relacdo de trabalho, ainda que au-
sente a formalizacdo classica de vinculo empregaticio, nos moldes
previstos na Consolidacdo das Leis do Trabalho (CLT, Decreto-Lei
n25.452/1943).

De igual modo, a Lista das Piores Formas de Trabalho Infantil
(Lista TIP), instituida no ordenamento juridico patrio pelo Decreto
n? 6.481/2008, em consonancia com a Convenc¢do n2 182 da Or-
ganizacdo Internacional do Trabalho (OIT), necessita de revisdo e
atualizacdo. Propde-se, com base no principio da protecdo integral
(art. 227 da Constituicdo da Republica de 1988 e arts. 12 e 32 do
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ECA), a inclusao expressa da categoria “atividades em plataformas
digitais com jornada nao regulada e remuneracao volatil”, reconhe-
cendo-se os potenciais danos que tais praticas acarretam a saude
fisica e mental, a seguranca no desenvolvimento e a moralidade de
criancas e adolescentes.

Essa atualizacdo normativa ndo somente reforgaria a interpre-
tacdo ja consolidada na jurisprudéncia e na doutrina acerca da
vedacdo ao trabalho precoce, como também daria concretude ao
compromisso internacional assumido pelo Brasil perante a OIT, es-
pecialmente no tocante a erradicacdo das formas contemporaneas
de exploragdo laboral infanto-juvenil.

Diante das complexidades e desafios apresentados pela econo-
mia de plataformas e suas implica¢des para a infancia, torna-se im-
perativo que legisladores e 6rgios reguladores em ambito global,
com especial urgéncia no Brasil, considerem as seguintes ac¢des es-
tratégicas:

e Atualizacdo da Legislacdo é crucial paraa criagdo de um mar-
co legal especifico para o trabalho mediado por plataformas
digitais. Este novo arcaboug¢o normativo deve conter clausu-
las explicitas sobre a protecdo de menores, garantindo-lhes
direitos e salvaguardas, independentemente da inexisténcia
de um vinculo empregaticio formal nos moldes tradicionais.
Tal legislacdo deve ir além da mera tipificacdo do trabalho
infantil, estabelecendo diretrizes claras para a remuneragao
justa, limites de jornada e mecanismos de presta¢do de con-
tas para as plataformas.

e Fiscalizacdo ativa faz-se necessario o refor¢co da capacida-
de de fiscalizagcdo de 6rgaos como o Ministério Publico do
Trabalho (MPT) e de outras instituicoes dedicadas a prote-
cdo da crianca e do adolescente. Isso implica a alocacdo de
recursos, a capacitacdo de equipes e o desenvolvimento de
metodologias que permitam investigar e coibir eficazmente
as praticas exploratérias que podem ocorrer no ambiente
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digital, superando as barreiras da informalidade e da trans-
nacionalidade das operagoes das plataformas.

e Cooperacao internacional em dmbito da natureza global das
plataformas digitais exige a promocdo ativa da cooperagdo
entre paises. E fundamental que as nagdes trabalhem em
conjunto para desenvolver abordagens regulatorias harmo-
nizadas e mecanismos de troca de informacdes que permi-
tam lidar com empresas que operam transacdes interna-
cionais cujas praticas de negdcio podem ter impactos que
extrapolam as fronteiras nacionais, dificultando a fiscaliza-
¢do e a aplicacdo da lei por um tnico Estado.

A educacido digital deve ser integrada de forma sistematica nos
curriculos escolares e nas campanhas de conscientizacdo publica.
O objetivo é munir criancas, adolescentes, pais e educadores com
o conhecimento necessario para compreender os riscos e as opor-
tunidades do ambiente on-line, capacitando-os a navegar de forma
segura e critica no universo das plataformas digitais, reconhecendo
os limites entre o lazer, o aprendizado e as potenciais situacdes de
exploracdo.

Para que o debate publico e a elaboragdo de politicas regulato-
rias estejam ancorados em evidéncias empiricas, mostra-se impres-
cindivel que o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
incorpore, em levantamentos como a PNAD Continua, indicadores
capazes de mensurar as atividades econdmicas desempenhadas
por menores em plataformas digitais. A inexisténcia de dados ofi-
ciais acerca da renda auferida por criancas e adolescentes nesses
ecossistemas, bem como de seus reflexos sobre a composi¢do orca-
mentaria das familias, contribui para a invisibilidade do fenémeno,
dificultando tanto a avaliacdo precisa de sua magnitude quanto a
adequada alocagdo de recursos destinados a fiscalizacdo e a prote-
cdo de direitos.

A inclusdo no IBGE das atividades digitais como atividade eco-
noémica visa observar a inclusdo de menores no ambiente digital e
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sua contribui¢do econdmica, inclusive nos ntcleos familiares.
Complementar a TIP, prevista na Convenc¢do 182, da OIT, como
piores formas de trabalho infantil, proibindo o trabalho de menores.

CONCLUSOES

O dever de diligéncia das plataformas, neste contexto, impde a
necessidade de transparéncia e equidade, exigindo o estabeleci-
mento de termos de monetizacdo claros e compreensiveis que as-
segurem transparéncia nas taxas de conversdo e nos modelos de
partilha de receita, além de garantir que a remuneragdo seja jus-
ta e equitativa, refletindo o valor gerado e o esfor¢o dos criadores,
especialmente menores, cujas capacidades de discernimento e ne-
gociacdo sdo limitadas, e que as politicas evitem a exploracdo da
assimetria de poder e proporcionem um retorno razoavel pelo tem-
po e talento investidos. Adicionalmente, as plataformas devem im-
plementar limites e controles rigorosos para as atividades de mo-
netizacao de menores, visando salvaguardar seu desenvolvimento
integral, prevenir a dedicacdo excessiva que possa comprometer
seu desempenho académico, lazer, saude e bem-estar social; além
de exigir consentimento parental informado e verificavel, que va
além da mera aceitacdo de termos, demandando que os responsa-
veis compreendam os riscos e implicacdes da participacdo de seus
filhos em atividades geradoras de receita, incluindo dindmicas de
monetizacdo, taxas de conversao e exposicdo a conteudos e intera-
¢Oes, com mecanismos robustos de verificacdo para autenticidade e
conscientiza¢do. Outro pilar fundamental é a moderacgao e suporte,
que implica investir proativamente em equipes multidisciplinares
e tecnologias avancadas de moderacdo para identificar e intervir
prontamente em casos de possivel exploracdo de criancas e ado-
lescentes, desenvolvendo sistemas de monitoramento robustos (1A
e analise de dados) complementados por profissionais para inves-
tigar dentncias, analisar padrdes de uso e tomar medidas corre-
tivas eficazes, garantindo a capacidade de detectar e agir quando
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o lazer se confunde com trabalho exploratério para um ambiente
seguro e ético. Finalmente, a conscientizagao € crucial, incumbindo
as plataformas educar proativamente pais e filhos sobre os riscos
e realidades da monetizagdo em seus ambientes digitais, criando
materiais informativos claros e acessiveis que abordem a comple-
xidade dos sistemas de remuneracao, taxas de conversao, volatili-
dade de ganhos e impactos do engajamento excessivo, capacitando
menores e responsaveis a tomar decisdes informadas e promover
uma compreensao critica sobre a linha ténue entre lazer produtivo
e as implicacdes de um trabalho digital ndo regulamentado.

Adicionalmente, mostra-se imprescindivel que as plataformas
digitais implementem limites normativos e mecanismos de contro-
le rigorosos no tocante as atividades de monetizacdo exercidas por
criancas e adolescentes, em consonancia com o principio da pro-
tecdo integral (art. 227 da Constituicdo da Republica de 1988) e
com as disposi¢des expressas do Estatuto da Crianca e do Adoles-
cente (Lei n? 8.069/1990). Tais medidas devem ter por finalidade
a salvaguarda do desenvolvimento integral do menor, prevenindo
a dedicacdo excessiva que possa comprometer dimensoes essen-
ciais de sua formacdo, tais como o desempenho académico, o di-
reito ao lazer, a preservacao da saude fisica e mental e o convivio
social adequado, nos termos também previstos pela Convenc¢ido n2
138 da Organizacdo Internacional do Trabalho (OIT), internalizada
pelo Decreto n? 4.134/2002, que fixa a idade minima de admissdo
ao trabalho.

Nesse cenario, impde-se ainda a exigéncia de um consentimento
parental informado e verificavel, o qual deve transcender a mera
aceitacdo genérica de termos de uso, comumente realizada sem a
devida compreensao dos riscos. Tal consentimento deve ser estru-
turado em conformidade com o disposto nos arts. 29,42 e 52do ECA,
garantindo que os responsaveis tenham pleno conhecimento acerca
das implica¢des juridicas, econdémicas e sociais da participacdo de
seus filhos em atividades digitais geradoras de receita, notadamen-
te quanto as dindmicas de monetizac¢do, as taxas de conversdo da
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moeda virtual Robux, aos riscos de exposicdo a conteddos e intera-
cdes nocivas, bem como a auséncia de regulamentac¢io da jornada.
A Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (Lei n? 13.709/2018),
em seu art. 14, § 12, ja estabelece o dever de consentimento especi-
fico e destacado para o tratamento de dados pessoais de menores,
servindo como parametro normativo para a necessaria adaptacao
das plataformas.

Esse consentimento deve ser instrumentalizado por ferramen-
tas eficazes, superando o modelo reducionista atualmente vigente,
majoritariamente focado no controle parental do menor somente na
condicdo de consumidor (limitacdo de tempo de tela ou de gastos).
Para tanto, sugere-se que as plataformas sejam legalmente obrigadas
a disponibilizar aos responsaveis um “Painel de Controle do Jovem
Criador”, concebido como instrumento de transparéncia e supervi-
sdo ativa. Esse painel devera apresentar, de forma clara, acessivel e
auditavel, dados essenciais relativos a atividade produtiva do menor,
tais como: (i) horas efetivamente dedicadas ao desenvolvimento de
experiéncias digitais no Roblox Studio; (ii) valores de receita em Ro-
bux gerados; (iii) frequéncia e montantes de resgates realizados via
Developer Exchange (DevEx); (iv) indicadores de desempenho e mé-
tricas de engajamento. Além disso, o sistema devera emitir alertas
automaticos acerca de padroes de uso que possam revelar dedicacgio
excessiva ou que se assemelhem a uma jornada laboral, permitindo
que os responsaveis exercam uma supervisdo de natureza protetiva
e preventiva, e nao meramente restritiva.

Tal proposta estaria em harmonia com os compromissos inter-
nacionais assumidos pelo Brasil, sobretudo os decorrentes da Con-
vencdo n? 182 da OIT, internalizada pelo Decreto n? 6.481/2008,
que versa sobre a eliminacdo das piores formas de trabalho infantil.
A regulamentacao ora sugerida busca, portanto, conferir efetivida-
de ao ordenamento juridico, adaptando-o as peculiaridades da eco-
nomia de plataformas digitais e prevenindo novas modalidades de
exploracdo infantojuvenil mascaradas sob a roupagem de atividade
lidica ou empreendedora.
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A sociedade contemporanea precisa confrontar, de forma critica,
a ética subjacente aos modelos de negdcio que capitalizam sobre a
criatividade e o tempo de menores de idade. Tais modelos frequen-
temente transferem para esses individuos os riscos inerentes a ati-
vidade econ6mica, ao passo que os privam das garantias de direitos
minimos.

Essa responsabilidade transcende a esfera da plataforma digital
em si, estendendo-se a todo o ecossistema digital. Inclui, portanto,
os anunciantes, que se beneficiam do engajamento gerado por esse
contetdo; os desenvolvedores que criam ferramentas e servigos
auxiliares; e o proprio publico consumidor, que valida e sustenta
esses modelos por meio de sua interacdo. A questdo central reside
em como conciliar a inovacao e o potencial de monetizacdo com a
salvaguarda dos direitos fundamentais da crianca e do adolescente.

Em suma, o caso Roblox ndo é somente sobre uma plataforma
de jogos; é um espelho das tensdes e desafios que a sociedade e
o direito enfrentam ao tentar regulamentar um mundo cada vez
mais digitalizado, garantindo que a inovagao tecnoldgica ndo ocor-
ra a custa da protecdo dos direitos humanos, especialmente os das
criancas.
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