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1. 0 JOGO ONLINE

O jogo online emerge, naturalmente, associado a evolucio das novas
tecnologias ligadas a informdtica e a Internet. O desenvolvimento do
jogo online é tio forte e fulgurante quanto o desenvolvimento destas
novas redes de comunicacdo e respetiva facilidade de acesso. Segundo a
Comissdo Europeia, no seu projeto Alice Rap (2012), na Europa, em 2011,
o mercado do jogo valia 82 mil milhdes de euros. O mercado do jogo
online valia 9,8 mil milhdes de euros, e espera-se uma taxa de cresci-
mento de 45% entre 2010 e 2015, sendo de 50% nas apostas desporti-
vas e de 100% para «jogos estatais/sociais». Também se afirma que nos
paises-membros existiriam as seguintes percentagens: 0,1% a 0,8% de
jogadores patolégicos, 0,1% a 2,2% de jogadores problema, entre a popu-
lagdo adulta. Estas previsdes tendem a confirmar-se, em particular no
que respeita ao volume do negdcio e a quantidade de jogadores online.
Quanto maior a quantidade de apostadores, maior a proporcio de joga-
dores com problemas, a ndo ser que os promotores de jogo e o préprio
Estado portugués adotem as boas praticas no que respeita a prevencio do
jogo, redugdo de riscos e minimizac¢do de danos.

O jogo online divide-se em duas categorias principais: a) o jogo online
sem ser a dinheiro, que se definiu como gaming, sendo os jogadores
deste tipo especifico, mas muito vasto, os gamers; e b) o jogo online
a dinheiro, que se subdivide, essencialmente, em apostas desportivas,
poquer e casinos virtuais. O jogo da bolsa poderia incluir-se como uma
categoria distinta do jogo online a dinheiro.

Temos, por exemplo, os seguintes tipos de jogos em funcdo do
dinheiro gasto:
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> demonstragio — similares a jogos a dinheiro, péquer, apostas,
etc., mas com uso de moeda ficticia, usualmente obtida de modo
f4cil. E uma porta de entrada no jogo a dinheiro;

> gridtis (free to play ou f2p) — sem custo inicial ou mensalidade
fixa. Assente em microtransacdes, ou seja, dinheiro real usado
pontualmente, seja para desbloquear funcdes avangadas, ou van-
tagens competitivas ou até meramente cosméticas. Como exem-
plos temos o0s jogos sociais. Muitos usam mecanicas baseadas na
passagem do tempo real e com recurso a pagamentos pontuais,
podendo esses pagamentos ser anulados ou acelerados;

> pagos — com um custo inicial e/ou pagamento de uma mensali-
dade fixa. E exemplo World of Warcraft;

> modelos hibridos — mensalidade para acesso a um conjunto de
funcionalidades em jogos f2p ou microtransagdes para aceder
a itens ou conteudo exclusivo em jogos pagos.

0 JOGO ONLINE SEM SER A DINHEIRO: O GAMING E O GAMER

Gaming pode designar o conjunto de tudo o que respeite ao jogo, mas é
cada vez mais utilizado para referir o jogo online sem ser a dinheiro.
Quando se fala em jogo online sem ser a dinheiro, estamos a utilizar
uma for¢a de expressdo com um significado muito dubio. De facto, o uti-
lizador deste tipo de jogo gasta pouco ou nenhum dinheiro comparado
com o jogo online de apostas. O gamer pode pagar uma mensalidade que
raramente ultrapassa os 20 euros ou comprar material (armamento, com-
peténcias...) que acelera ou potencia o seu desempenho no jogo. Mesmo
em jogos como o Farmville ou o Candy Crush isto € possivel. De refe-
rir, a propésito, que a empresa que desenvolveu a versio para Windows
Phone faturou, em 2012, a quantia de 1,33 mil milhdes de délares, sendo
que s6 uma minoria dos jogadores paga com intuito de ter bénus ou de
acelerar a progressio no jogo. Os valores envolvidos nestas operagoes sio
muito significativos. Por outro lado, existe toda a componente de criacio,
producio e comercializacdo de consolas e respetivos jogos, para além das
aplicacdes informdticas. Falamos de uma industria crescente, geradora
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de muito emprego e dinheiro, de forte especializacio profissional e com
clientes muito exigentes. Tomei conhecimento, lendo, hd uns anos,
a Economist, de que o total da industria dos jogos de video jd ultrapassara a
industria cinematogrdfica de Hollywood.

JOGOS DE DEMONSTRAGAO, JOGOS NAS REDES SOCIAIS E OUTROS

Pode dizer-se, sem qualquer exagero, que todos os sitios de jogo possuem,
de uma forma ou de outra, a possibilidade de jogar e apostar sem ser a
dinheiro. Os objetivos destes sitios sdo diversos: ensinar a jogar para
depois apostar, criar o conceito de como se joga, qual o retorno, quais as
competéncias a desenvolver e, claro, gerar divertimento. Segundo alguns
estudos recentes, no que diz respeito aos jogos sem ser a dinheiro, tem
existido alguma polémica em relagdo aos prémios de retorno, por estes
serem superiores aos atribuidos no jogo a dinheiro real. Este tipo de acdo
pode ter duas interpretagdes. A primeira € a de que seria normal devolver
prémios elevados para fomentar a boa disposi¢io e a componente ludica,
visto ser, de facto, a brincar. Por outro lado, nesta forma de promover o
jogo através de uma aprendizagem e concetualizacdo do modelo, existiria
uma perversdo da realidade, pois, quando o jogador apostasse a dinheiro
real, o retorno dos prémios seria muito inferior ao esperado.

Os jogos nas redes sociais comegaram o seu grande desenvolvimento
com o Farmville. Quem nio ouviu falar dos excessos de algumas pessoas
que regavam as hortas a meio de jantares, entre amigos ou no trabalho?
Também se podem comprar tomates ou o que se quiser de forma a ace-
lerar as culturas e o desenvolvimento do projeto. Estes jogos evoluiram,
e hoje jd se pode apostar a dinheiro de forma ainda mais evidente.

Os jogos acessiveis nos iPhones ou smartphones, como o Angry Birds
e o Candy Crush, possuem todas as caracteristicas aditivas dos jogos
online. Sdo jogados essencialmente por mulheres, que procuram neste
género de atividade a evasdo, o alheamento e o efeito quase hipnético
da repeticio e evolugdo num jogo relativamente fdcil de executar, pelo
menos até certo nivel. Lembramos o leitor menos informado de que estes
jogos se pagam a partir de determinado nivel de evolucio.

23



PEDRO HUBERT

Segundo Docktorman E., na revista Time, de novembro de 2013,
0 jogo com aplicacdo para telemdveis Candy Crush ji foi jogado 151 mil
milhoes de vezes desde que foi lancado, cerca de um ano antes, sendo o pri-
meiro jogo a estar no topo em simultdneo nos telemdveis e no Facebook,
com 1 em cada 23 utilizadores do Facebook a jogar. Segundo a Think
Gaming, existe uma faturagio de 875,382 ddlares por dia para a empresa
sueca King, que gere o jogo e os assinantes dos niveis superiores. Numa
investiga¢do (Ask Your Target Market, http://anytime.com/) com mil
participantes neste jogo, 32% afirmaram ignorar amigos ou familia,
28% fizeram-no durante o hordrio laboral, 10% tiveram conflitos signifi-
cativos e 30% classificaram-se como dependentes. Sdo sobretudo mulhe-
res entre os 20 e 0s 55 anos que jogam este tipo de jogo.

E, com certeza, pouco provivel que existam muitos casos de depen-
déncia neste tipo de jogos, mas fdcil se tornard que, em determi-
nados momentos da vida pessoal, conjugados com situacdes econémicas
dificeis, se dé uma maior tendéncia para o excesso ou alguma troca de
prioridades na vida destas pessoas, em consequéncia do comportamento
de jogo.

Os videogames: os MMORPG, os FPS, os MOBA e outros

Existe outra categoria muito popular e representativa que corresponde a
toda a pandplia de videojogos e de jogos «sem ser a dinheiro», que vio
de jogos de demonstragio, jogos em redes sociais, jogos de estratégia aos
célebres massive multiplayers role playing games (MMORPG), como
o World of Warcraft (WOW), que contava com mais de 11,5 milhoes de
subscritores oficiais em 2007 (Mottram & Fleming, 2009), sem entrar em
linha de conta com outros como o atual LoL (League of Legends), tam-
bém denominados multiplayer online battle arena (MOBA), ou o Star
Wars, o Grand Theft Auto e outros ainda, como first person shooters
(FPS) ou Call of Duty. Em geral, o jogador controla a sua personagem,
que tem diversas capacidades e tarefas e vai interagindo com as persona-
gens dos outros jogadores em atividades de agressao ou de alianca com o
objetivo de se fortalecer. Durante o jogo, a personagem vai progredindo.
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Estes avatares, verdadeiras extensoes do jogador, vdo-se tornando mais
fortes e subindo no estatuto e ranking nacional ou internacional. De acordo
com a obra anteriormente citada, os tracos mais salientes do perfil do joga-
dor MMORPG siio os seguintes: tem cerca de 25 anos, ¢ homem (90%),
joga em média 25 horas por semana, jogando o RPG durante dois anos.
Tem como principais motivagdes: em primeiro lugar, a realizagio (achieve-
ment) e progressio nas competéncias, na aquisicio de armamento e na
lideranga; em segundo, a dimensao social e o compromisso que estabelece
com os outros, assim como o estatuto alcancado; e, por fim, a imersio que
representa tanto o mergulhar no mundo da fantasia como a forte identi-
ficacdo com a personagem. Conheci virios casos em que jogar 60 horas
semanais ou mais € visto pelos préprios como algo de normal e nunca
uma situacio em que o pedido de ajuda nio tivesse origem nos familiares,
ou seja: nunca foi o jovem gamer a achar que estava com problemas que
precisassem de ser resolvidos com ajuda profissional.

Estudos epidemioldgicos, efetuados na Alemanha, revelam que entre
1,5% e 3,5% dos utilizadores de Internet e jogos de video denotam sinto-
mas de uso excessivo ou dependéncia do computador ou jogos de video,
estando este disturbio associado a depressio, ansiedade e fracos resulta-
dos escolares (Peukert, Sieslack, Barth & Batra, 2010). As consultas soli-
citadas foram iniciadas, em geral, por familiares, sobretudo mies (86%).
Os adolescentes evidenciavam: fracos resultados escolares e isolamento
social (48%); falta de controlo (38%) e conflitos com a familia (33%); dois
tercos dos participantes eram do género masculino, com uma média de
idade de 22 anos, preenchendo os critérios de jogador patoldgico, sendo
caracterizados por um numero excessivo de horas de jogo e de preo-
cupagio com o mesmo, desemprego e stresse (Beutel, Hoch, Wolfling
& Muller, 2011).

Os RPG consistem essencialmente no desenvolvimento de personagens,
de um avatar que se vai tornando mais poderoso, que vai integrando equi-
pas, sendo lider ou nio dos famosos guilds ou clis, construindo aliangas
e alcancando um estatuto/ranking elevado, o que se traduziu num grande
esforco em investimento, horas de jogo, pericia, etc. Frequentemente estd
afixado o nimero total de horas despendido com aquele jogo, sendo comum
situar-se na casa dos vdrios milhares. O mundo em que se desenrola o jogo

25



PEDRO HUBERT

nio para de evoluir, penalizando a auséncia prolongada (algumas horas
ou um dia podem ser considerados uma grande auséncia) do jogador que
interage com este universo em permanente mudanca, assim como outros
jogadores, através de negocia¢des ou agressdes. Imaginemos uma tele-
novela em o espectador passa a ser também ator. Se nio estd presente,
perde protagonismo e influéncia na cena, na realidade onde acaba por
despender mais tempo de vida... Pensamos que este € o &mago da ques-
tao, o centro do futuro do entretenimento em geral e em particular nesta
drea, que tio bons resultados comerciais tem tido. E pois um universo
em permanente e sistemdtico movimento, sem fim a vista, com interve-
nientes de todo o mundo, unidos numa cumplicidade tnica, num desa-
fio e num combate de competéncias, frequentemente reforcando uma
segunda identidade (avatar) muito mais atrativa do que aquela que pos-
suem na realidade. Essa realidade ¢, de modo geral, a de um aluno de
uma escola secunddria, com disciplinas de Portugués e Matemadtica e res-
petivos trabalhos de casa, com pais que trabalham e voltam cansados ou
estdo divorciados, em crise de adolescéncia, construindo uma identidade
que néo colida com os outros, tentando gerir paixdes mais ou menos pla-
ténicas, etc. Segundo Blinka & Smahel (2011), a maioria destes jogadores
estd em plena atividade durante 25 horas por semana, e 11% jogam mais
de 40 horas por semana e ocasionalmente fazem «tiradas de mais de
10 horas, [sendo] frequentemente motivado[s] e incentivado[s] pela pr6-
pria mecanica dos jogos em si». S3o, por exemplo, tarefas para um grupo
de jogadores que leva este tempo a executar essas funcoes. Existem dados
com numeros ainda mais elevados. Na minha investigacdo, mais de
20% daqueles que preencheram os critérios de diagndstico para pertur-
bacio de jogo jogavam sem ser a dinheiro.

Os FPS sdo equipas com vdrios elementos, em geral cinco, repre-
sentando forgas especiais que tentam defender ou conquistar territd-
rio inimigo, envolvendo trabalho de equipa, estratégia, coordenagio,
rapidez e pericia. O estatuto é adquirido em rankings persistentes,
seja em termos de equipa, seja individuais, havendo uma feroz compe-
ticdo pelos lugares cimeiros. E de referir ainda a interacio fora do jogo
propriamente dito, em féruns ou semelhantes, assim como visualizar
outros jogadores ou torneios em vdrios pontos do globo. Alguns destes
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torneios atribuem prémios acima de 1 milhdo de euros, jd existindo em
Portugal, ao que parece, jogadores profissionais.

No meio, entre os MMORPG e os FPS, estdo os MOBA, como o League
of Legends (LoL), cuja forma de jogar é diferente, embora o conceito de
jogo seja semelhante ao dos FPS. E jogado em equipas, existem virios
objetivos e locais a conquistar, sendo fundamental a estratégia e a coorde-
nacdo. O estatuto é alcancado de formas semelhantes através do nimero
de partidas ganhas, de inimigos destruidos, de pontos, de ganhos, etc.

As maiores diferencas entre FPS e jogos tipo LoL estdo na jogabili-
dade (playability). Nos FPS joga-se controlando uma personagem na
primeira pessoa, simulando manobras militares em conjunto com outros
membros da equipa. Existem vdrios objetivos a cumprir, tipicamente
assentes em matar membros da outra equipa ou o controlo e a defesa de
pontos estratégicos. Em jogos do tipo LoL, controla-se uma personagem,
o herdi, e, em conjunto com os outros membros da equipa, cumpre-
-se uma série de objetivos, que podem ser destruir alguma estrutura,
enquanto se defende outra do inimigo, ou simplesmente a captura e
defesa de pontos de controlo.

Qualquer destes géneros pode ainda incluir elementos RPG, como,
por exemplo, evolucdo da personagem, melhoria do equipamento, compra
de roupa, etc. No fundo, existem mais vantagens para o jogador decorren-
tes da quantidade de tempo que joga, ou seja: quanto mais tempo jogar,
melhor serd o desempenho. Em alguns jogos estas vantagens podem tam-
bém ser obtidas simplesmente pelo facto de as pagar através da compra de
armamento, por exemplo.

Outro ponto em comum € basearem-se ambos em partidas de curta
ou média duracio, apds as quais apenas os resultados interessam, sendo
entdo contabilizados nos vdrios rankings permanentes.

O perfil destes gamers, na minha prdtica clinica, € serem do sexo mas-
culino, entre os 15 e os 25 anos, filhos de casais divorciados a viver com a
mie, com poucos limites e regras estabelecidos, muito baixa tolerancia
a frustracio, estudantes de 11.° ou 12.° da drea de Ciéncias ou univer-
sitdrios em dreas ligadas & Matemdtica e a Informadtica, introvertidos
(ou mesmo sofrendo de ansiedade social ou «timidez patolégica», forte
isolamento social/familiar, com amigos quase exclusivamente online,
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