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Este artigo pretende analisar o atual cenario de game-making intrinseco ao jogo Roblox e explorar a
estrutura e possiveis implicagbes legais de jogos on-line que transformam o jogador em um produtor de
conteudo. Roblox é uma das plataformas de criagédo de jogos online que acendeu em popularidade
durante a pandemia do COVID-19, e com um publico majoritariamente infanto-juvenil. O propédsito deste
artigo é aflorar a discussao acerca de trabalho infantil camuflado de recreagéo em plataformas de jogos
online. Os resultados demonstram que usuarios da plataforma Roblox para produgéo de jogos poderiam,
sim, ser considerados trabalhadores, e nao estido sendo remunerados de maneira correta. Destacamos
que esta pesquisa apresenta apenas os achados preliminares da etapa exploratdria de uma pesquisa
maior, ainda em andamento.

roblox, child labour, media, on-line games, game studies.

This short paper aims to analyze the current game making scenario inherent to the game Roblox and
explore the structure and possible legal ramifications of on-line games that turn the player into the content
maker. Roblox is one of the game making platforms that rose in popularity during the COVID-19 pandemic,
and with a mostly child and youth audience. The purpose of this paper is to bring to light the discussion
about child labor camouflaged as leisure on online gaming platforms. The results show that users of the
Roblox platform for game production could, in fact, be considered workers, and are not currently being
paid correctly. We emphasize that this research presents only the preliminary findings of the exploratory
stage of a larger research, still in progress.

1 Introdugao

Diversas criangas e adolescentes podem estar utilizando jogos nao s6 como forma de
entretenimento mas também como de trabalho e na maioria dos casos sem suspeitar disso. Os
questionamentos relacionados aos jogos, trabalho e plataformizagéo, séo de relevancia e
policiamento para o campo dos game studies, conforme podemos identificar nos trabalhos de
Yee (2006), Falcdo, Marques e Mussa (2020) e Mussa, Falcdo e Macedo (2020).

Um grande exemplo de onde isso ocorre € em Roblox: artefato digital que é, ao mesmo
tempo, um jogo e uma plataforma gamificada para o desenvolvimento de jogos on-line, popular
entre criangas e adolescentes. A plataforma foi langcada em 2006 e conforme o passar dos anos
foi ganhando mais notoriedade, se tornando em 2023 um dos jogos com maior quantidade de

jogadores mensais. Roblox atingiu em torno 210 milhdes de usuarios ativos, ficando na frente
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de jogos como Valorant, Genshin Impact, League of Legends e até mesmo Minecraft (Chaundy,
2023).

Sob o aspecto de plataforma de Roblox, os usuarios tém a possibilidade de desenvolver
mundos (apelidados de experiéncias), que sao efetivamente jogos criados pela propria
comunidade; sob o aspecto de jogo de Roblox, os jogadores encontram e jogam os
mundos/experiéncias/jogos desenvolvidos pelos outros membros da comunidade. Da mesma
forma, o publico que interage com tal artefato digital pode ser entendido ao mesmo tempo,
como usuario e jogador. Devido ao aspecto complexo de Roblox, durante este artigo
poderemos nos referir a ele tanto como jogo como plataforma. Jogos como Minecraft,
MiniMundos e KoGaMa usam modelos semelhantes, em que os usuarios tém a liberdade
criativa de desenvolver os préprios mundos virtuais para serem jogados por outros jogadores.

O artefato digital ganhou mais visibilidade durante a pandemia de COVID-19, conforme
observado no Google Trends respectivo ao termo “Roblox”, onde em diversos paises se tornou

0 jogo mais popular do momento, como visto na pesquisa de Compare the Market (2020).

Figura 1: Imagem do crescimento em popularidade de Roblox referente aos anos 2004-2023. Fonte:
captura de tela, de autoria propria, retirada do Google Trends.
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A plataforma se destaca por proporcionar ferramentas para a criagao de novos jogos de
maneira acessivel e mais pratica do que as demais, desse modo, sendo extremamente util e
atrativo para jovens desenvolvedores de conteudo, entretanto, aparentemente nao é tao
simples quanto parece. Os jogos criados dificilmente ganham popularidade sem que o criador
decida investir dinheiro real, além de que a probabilidade de receber qualquer retorno
financeiro satisfatério é extremamente baixa.

O Roblox demonstra utilizar o design da informagé&o para fazer com que o jogador sinta que

ele esta se divertindo e ndo sendo empregado como uma forma de mao de obra barata e facil
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(Guinard, 2022). Aplicando cores vivas, personagens caracterizados e linguagem coloquial,
Roblox se espelha no trabalho de Idler (2012) no qual ele cita recomendagdes na experiéncia

do usuario direcionada para criangas, fazendo esta observagédo quanto ao apelo visual:

O apelo visual é importante. Um projeto divertido e atraente pode provocar a curiosidade das
criancas e motiva-los a comecar a usar. Apos o uso inicial, o apelo visual ainda é importante - mas
ndo a unica recomendagdo para manter as criangas estimuladas. Ele precisa passar as criangcas um
sentimento positivo (Idler, 2012).

Levando o apelo visual para algo mais infantil, o0 Roblox também utiliza de seu vocabulario
para trazer uma impressao recreativa ao artefato digital. Como observado na pagina inicial do
create.roblox.com, termos como "Crie", "Construa", "Publique", sdo aplicados. Em nenhum
momento sdo usadas palavras que comunicam explicitamente a presenga do trabalho. E como
sera visto no desenvolvimento do artigo, Roblox aparenta ndo sé controlar o que esta a vista do
usuario, mas também o que ndo esta, deixando informagdes essenciais sobre o programa de
Desenvolvedores em dificil acesso. Além disso, os criadores pouco recebem pelo tempo gasto
na criacao de suas experiéncias, pois boa parcela dos lucros de seus jogos vai diretamente
para a empresa.

De acordo com Nikolovska (2023), 29% dos jogadores, a maior porcentagem de jogadores
de Roblox, ttm de 9 a 13 anos, e logo em seguida, com 25%, estao os jogadores com menos
de 9 anos. Levando esse dado em consideragao, pode-se presumir que a empresa os utiliza
como mao de obra para, desse modo, se apoderar do trabalho de menores de idade para
monetizar e lucrar em cima de seus projetos.

Pretendemos, no decorrer do artigo, discutir as questdes citadas acima, entretanto,
destacamos que os resultados aqui presentes representam apenas os achados iniciais,
alcangados apoés a etapa exploratéria de uma pesquisa ainda em andamento. As informagdes
levantadas ndo trazem como propdsito encerrar a discussao sobre a questao, mas muito pelo
contrario, buscam uma compreenséo inicial sobre o fendmeno e o levantamento de questdes
de interesse e relevancia que, devido a intrinseca complexidade que possuem, merecem uma

abordagem mais aprofundada.

2 Roblox e sua relagdao com o publico infanto-juvenil.

Em 2020, a plataforma Roblox tornou-se um dos jogos mais acessados por criangas e
adolescentes na América do Norte e Sul, bem como mais em 20 paises europeus e alguns
paises da Asia, Africa e Oceania (Comparethemarket, 2022). Segundo pesquisas feitas em
2021, Roblox bateu sua meta de 48 milhdes de usuarios ativos (Henrique, 2021), gerando um
grande numero de criadores/desenvolvedores e variedade de experiéncias criadas na
plataforma. Em 2019, Roblox continha em torno de 15 milhdes de experiéncias disponiveis
(Telles, 2019), todos eles criados pelos proprios usuarios/jogadores.
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Entretanto, a plataforma tem como publico alvo criangas e jovens adolescentes, desse
modo, grande parte dos desenvolvedores dos jogos disponibilizados sdo menores de idade
(Azevedo, 2021). O meio de apresentar informagdes utilizado pela empresa Roblox vem em
contradigéo ao projeto de Lei 4801/20 no Brasil, que tem como proposta determinar que as
redes sociais insiram em suas plataformas alertas sobre o trabalho infantil e suas
consequéncias. A empresa aparenta utilizar de um bom marketing e slogans atrativos para
atrair um publico jovem que tem curiosidade em construir algo novo, desse modo, utilizando-os

como mao de obra facil sem que eles se deem conta disso.

Figura 2: Slogan do jogo Roblox. Fonte: Site oficial do jogo.
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Tudo o que vocé precisa para comegar a construir na Roblox, de graga.
Junte-se a uma comunidade global de Criadores e publique instantaneamente para o mundo.

Soares (2019) identifica cinco aspectos motivadores, as comunidades de jogadores,
atrelados a produgéo de conteudo para jogos. Estes séo:

1. O jogo como objeto evocativo, que destaca a conexado emocional e mental entre o
jogador, os jogos digitais e seus mundos;

2. O pensar do artifice, que reconhece o fazer como atividade prazerosa e de
autoaperfeicoamento;

3. O aspecto de comunhao, onde a criagdo visa o beneficio da comunidade de jogadores;
O senso de exibi¢cdo dos bragging rights, relacionado a ansia por se destacar como
habilidoso entre os pares;

5. O criar como perspectiva profissional, onde o jogador-criador intencionalmente busca

profissionalizar-se no fazer atrelado ao jogo.

Soares (2019) também frisa, que a partir da 72 geragdo de consoles, ha uma
intencionalidade da industria dos games em construir jogos que propiciem o desenvolvimento
de conteudo pelas comunidade de jogadores, pensando os jogos como frameworks para a
producédo dos fas. Deste modo, podemos inferir que a Roblox Corporation faz uso das
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motivagdes destacadas acima para incentivar seu publico alvo, jovem e de facil persuaséo, a

criar jogos para beneficio préprio, como sera aprofundado posteriormente.

3 Trabalho infantil envolvendo o roblox e suas problematicas

Os desenvolvedores de experiéncias recebem o pagamento em Robux (moeda virtual utilizada
na plataforma), que ao atingir determinado valor, pode ser convertida em moedas oficiais
externas ao jogo, como o dolar americano, porém esse numero sé sera atingido de acordo com
a popularidade ou caso o jogo tenha compras incorporadas nele, além do desenvolvedor

precisar apresentar idade minima de 13 anos.

Figura 3. Descrigdo presente no site guia para criadores de contetdo no Roblox. Fonte: Roblox
Corporation (2023)

Developer Share - Developer Exchange

This percentage is the experience developer’'s earnings based on transactions in the
experience, after cashing out through our D¢ program (before any
developer spending on the Roblox platform for services such as ads). Each
developer’'s earnings share may differ.

Developer Share - Engagement-Based Payouts (EBP)

Developers also get extra Robux for simply building an engaging experience through
the En uts feature. Roblox calculates payout based on the share
of time a ] subscriber spends in your experience as a way to reward engaging
experiences

This percentage reflects our platform average, though the actual percent of earnings
from EBP varies from experience to experience based on the engagement |level in the
experience

We are a platform and therefore we do not make experiences that compete with our
creators for these payouts

App Stores & Payment Processing Fees

Roblox covers this on your behalf. This reflects the processing payment fees related to
all purchases and refunds of Robux. These fees are paid directly to Apple (I0S),
Google and Amazon (Android), and Microsoft (Xbox and Microsoft Store).

These costs also include processing fees associated with other payment methods,
such as credit card or PayPal, as well as costs associated with the sale of our prepaid
cards

If you developed outside of Roblox, you may have to cover these fees on your own
and manage chargebacks and fraud and process refunds

Platform Hosting & Support

Roblox covers this on your behalf. These costs relate to Roblox’s maintenance of the
servers that host all Roblox experiences, as well as platform-wide customer support,
user and experience moderation, user acquisition, translation, and local compliance. If
you develop outside of Roblox, you may have to pay for hosting, servers, moderation,
and customer service on your own. You also have to dedicate time to managing these
services; on Roblox you can focus on building your experience.

Platform Investment

These costs relate to future-looking investments in the Roblox platform. This includes
investments in the people building out new capabilities and tools for our platform
which will allow you to be more innovative, build more engaging experiences, help
bring in new users, and make creating on Roblox much easier.

Roblox Share

Roblox uses some of this to cover ongoing services and operating costs.

* 29% returned directly to the developers of experiences cents per dollar spent in experience assumes the full
amount of Robux earned are exchanged through the DevEx program, and not spent on the platform. Figures are as
of March 31, 2023.
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A imagem acima mostra como funciona a estrutura de pagamento em dinheiro dos
desenvolvedores e envolvidos. Do dinheiro que € arrecadado por Roblox, 17% vai para
investimento da plataforma, como comunicagao e desenvolvimento de patchs; 24,2% vai para a
infraestrutura que mantém a plataforma funcionando, como servigos de hosting e suporte;
22,3% representam as taxas para as lojas online que disponibilizam o jogo, como a Apple
Store; 7,1% € o lucro para a empresa; e 29,3% vai para os desenvolvedores de experiéncias,
destes: 24,5% sao usados na conversao de dinheiro de jogo para moedas oficiais externas ao
Roblox (programa DevEx) e os 4,8% restantes sao distribuidos como um bénus pelo
engajamento dos jogadores com as experiéncias, no programa EBP (Engagement-Based
Payouts), ou seja, ganham mais aqueles desenvolvedores-usuarios-jogadores que

conseguirem mais horas de jogo, mais engajamento do publico, nas experiéncias que criam.

Figura 4: Referéncia de separagdo de gastos. Fonte: Roblox Corporation (2023).
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A empresa demonstra o desenvolvimento de jogos como algo puramente recreativo e
atraente, desviando a conformacgao da relagéo presente onde os jogadores-usuarios acabam
atuando enquanto prestadores de servigo para a plataforma. Também, apesar de haver, como
discutido, clara documentacdo sobre o modelo de pagamentos, esse detalhamento n&o esta
presente dentro do jogo-plataforma em si, mas em local externo a ele, e utiliza de linguagem
pouco acessivel a populagdo mais jovem dos criadores, o que pode resultar em problemas de

transparéncia na relagéo desenvolvida.
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Figura 5: Trilha para o acesso a pagina informativa sobre DevEx. Fonte: Roblox Corporation (2023).
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Criando na Roblox

A Figura 5 ilustra como o usuario precisa acessar o site de suporte do Roblox, clicando na
opgao "ajuda”, ao final do site original. Em seguida, o usuario precisa clicar em "criando no
Roblox", 62 opgao da pagina, em seguida clicar em "Cambio para desenvolvedores - Pagina de
ajuda e informagdes”, 30? e pendltima opgdo da pagina, para, finalmente, ter acesso as
informacgdes basicas sobre o Developer Exchange Program. Este convoluto caminho esclarece
como, apesar de tecnicamente disponivel, as informagdes podem nao estar tdo facilmente

disponiveis ao publico, agravando questdes relacionadas a transparéncia da plataforma.

4 Passos para o futuro

Esta € uma pesquisa ainda em andamento. Como perspectiva futura, iremos prosseguir de
acordo a metodologia da game analysis de Soares (2023), a partir do trabalho de Aarseth
(2003),e estabelecida conforme as praticas do Laboratério de Manufatura e Analise de Games

(MangLab). Especificamente, a metodologia divide-se em cinco passos:

1. Familiarizagdo com o jogo: neste passo, as pesquisadoras jogarado o jogo estudado de
maneira desinteressada aos objetivos da pesquisa, visando compreender o objeto de
estudo enquanto jogador;

2. Re-visita focada ao jogo: neste passo, revisitamos o jogo, desta vez com o olhar de
pesquisador, observando pontos de interesse do estudo;

3. Entendimento das percepg¢des externas: buscamos compreender a intencionalidade
dos desenvolvedores, assim como a recepgao do objeto pela critica/midia
especializada e pela comunidade de jogadores. Utilizaremos entrevistas publicadas,
postagens, matérias, reviews, mensagens em foruns, documentos da empresa

desenvolvedora, entre outros;
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4. Desenvolvimento de experimento: nesta etapa sera construida uma amostra de
jogadores-produtores de Roblox, baseada em passos anteriores, que sera submetida a
um questionario, seguido de entrevista semi-estruturada, de modo a identificar as
perspectivas do publico sobre a questao;

5. Compilagdo e andlise dos resultados: sera realizada a partir das perspectivas
apreendidas tanto na experiéncia pessoal derivada dos dois primeiros passos, como
das percepcoes externas, coletadas nos passos trés e quatro, e compreendidas de
acordo com referencial tedrico do campo dos game studies, Yee (2006), Falcao,
Marques e Mussa (2020) e Guinard (2022).

5 Conclusao

Levando em conta as consideragdes feitas durante o artigo, torna-se possivel verificar a
importancia da discussao e exposi¢cdo do tema. Pelo conhecimento dos usuarios da plataforma
Roblox e seus responsaveis, para a compreensio da seriedade do trabalho infantil e o
surgimento do debate sobre condi¢cdes de trabalho por esse novo meio. O assunto tem
tamanha relevancia que esta sendo tratado em proposta de lei na Unido Europeia1, onde ha
um reconhecimento da necessidade de regulagcéo dessas rela¢des de trabalho. Também é
importante a exposi¢cao ao cenario de jogos e desenvolvedores, como a modalidade de jogos
abertos de construgao se popularizou muito com o Roblox, como visto na introdugéo, é muito
provavel o aproveitamento da mecanica por outras plataformas, devem criar-se

regulamentacdes acerca da tematica, e ser debatida a ética de tais meios.
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