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RESUMO

O presente estudo teve como objetivos identificar caracteristicas estruturais
potencialmente aditivas de jogos eletronicos a partir da analise de comentdrios de
jogadores na plataforma Play Store e analisar a disposicao das varidveis categorizadas e
suas relagdes entre géneros de jogo, sexo dos jogadores e indicativos de sintomas de TJI.
Trata-se de um estudo exploratorio, conduzido através de uma analise de contetido
conceitual de comentarios postados por jogadores em jogos na Play Store. Os dados
obtidos possibilitaram a identificacdo de sintomas caracteristicos do TJI nos comentarios
analisados e apontaram para uma maior prevaléncia de sintomas entre os comentarios
escritos por autores do sexo feminino, apesar de haver distribuicdo sintomatoldgica
semelhante entre ambos os sexos. Os resultados apontaram a “diversao” como principal
aspecto estrutural potencialmente aditivo para ambos os sexos, sendo que aspectos
intrinsecos, como “jogabilidade”, mostraram ter maior influéncia sobre o sexo masculino

e extrinsecos, como ‘“passatempo”, sobre o sexo feminino.

Palavras-chave: Game Disorder. Dependéncia de internet. Dependéncia de jogos

eletronicos. Transtorno do Jogo pela Internet. Jogos mobile



ABSTRACT

The present study aimed to identify potentially addictive structural characteristics of
electronic games from the analysis of player comments on the Play Store platform and to
analyze the disposition of categorized variables and their relationships between game
genres, gender of players and indicators of IGD symptoms. That’s an exploratory
research, conducted through a conceptual content analysis of comments posted by players
on Play Store games pages. The data obtained allowed the identification of symptoms
characteristic of the IGD in the analyzed comments and pointed to a higher prevalence of
symptoms among the ones written by female authors, despite the similar
symptomatological distribution between both sexes. The results had “fun” as the main
potentially addictive structural characteristic for both sexes, wherein intrinsic aspects, like
"playability", seems to have more influence over the male gender and extrinsic aspects,

like “time killer”, over the female gender.

Keywords: Game Disorder. Internet dependence. Electronic games dependence. Internet

Gaming Disorder. Mobile games.
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1. INTRODUCAO

Os jogos eletronicos sdo uma das atividades de lazer mais praticadas na atualidade
e constituem uma inddstria que supera, em faturamento, as do cinema e da musica
somadas (Wagner, 2006; Jensen, 2017). Com o crescimento acentuado desta pratica,
prejuizos decorrentes do uso excessivo dos jogos eletronicos tornaram-se evidentes.

Sabe-se hoje que — conforme os critérios de diagnostico catalogados tanto pelo
DSM-V quanto pela CID 11 —uma parcela da populagdo € suscetivel ao desenvolvimento
de dependéncia de jogos eletronicos (Young, 1998; Abreu, 2008; Griffiths, 2008;
Lemmens et al., 2009; Lemos & Santana, 2012; King; Daniel; Delfabro, 2014;
Associagdo Americana de Psiquiatria, 2014; Organizagdo Mundial de Saude, 2018). Para
avaliagdo do Transtorno do Jogo pela Internet (TJI) (American Psychiatric Association,
2014) instrumentos de autorrelato estdo disponiveis, sdo validos e possuem adaptacao
para lingua portuguesa (Lemos, 2015) — como a Game Addiction Scale (Lemmens,
Valkenburg, & Peter, 2009). Entretanto, ainda ndo ha consenso quanto a melhor forma de
avaliar a prevaléncia dessa condi¢dao na populagdo em geral, o que leva as estimativas a
flutuarem de 0,7% a 27,5% da populacao (Mihara & Higuchi, 2017).

Ainda ndo se tem critérios ideais para o diagndstico do TJI, o que faz com que o
seu diagnostico seja determinado empiricamente com base no preenchimento de cinco ou
mais dos nove critérios elencados no DSM-V (American Psychiatric Association, 2014).
Compreende-se, portanto, que o TJI deve ser analisado sob uma o6tica biopsicossocial
(Griffiths & Nuyens, 2017). Nessa perspectiva, considera-se que aspectos referentes a
estrutura dos jogos sdo de extrema importancia para total compreensdo do

comportamento de jogar (King, Delfabbro, & Griffiths, 2010). Analisar as estruturas dos



jogos implica identificar o papel que suas caracteristicas estruturais desempenham na
aquisi¢do, desenvolvimento e manuten¢do do comportamento de jogar jogos eletrdnicos
(Griffiths, 2008; Griffiths; Nuyens, 2017, Sauders et al., 2017).

Estudos publicados relatam semelhangas estruturais, comportamentais e
psicoldgicas entre formas especificas de jogos de azar — e.g. maquinas caga-niqueis — e
videogames (Johanson, 2004; Karlsen, 2010; Lemos et al., 2014; Saunders et al., 2017).
Segundo Griffiths e Nuyens (2017), as recompensas incorporadas aos jogos funcionam
como principal estrutura potencialmente aditiva quando alocadas em esquemas
intermitentes, pois podem induzir comportamentos repetitivos.

Existem muitos reforcos diferentes nos jogos eletronicos, dentre eles, destacam-
se recompensas intrinsecas (eg. subir de nivel, melhorar a sua pontuagdo no jogo,
conquistar classificagdes nos rankings, receber itens raros como recompensas ao
completar desafios, entre outras) e recompensas extrinsecas (eg. ser elogiado por amigos
ao fazer uma boa jogada, conversar com 0s amigos ou socializar enquanto joga), sendo
possivel que diferentes caracteristicas estruturais, relativas a cada um desses modelos,
sejam diferentemente reforcadoras para jogos e jogadores diferentes (Griffiths & Nuyens,
2017; King, Delfabbro, & Griffiths, 2010).

Wan e Chiou (2007) levantaram a hipdtese de que os usuarios dependentes de
jogos eletronicos apresentam maior sensibilidade aos reforcos intrinsecos, enquanto
usudarios nao dependentes seriam mais sensiveis aos reforcos extrinsecos. Isso demonstra
a importancia da relagdo entre os aspectos estruturais dos jogos e o TJI, ja que esses
aspectos estdo diretamente relacionados aos diversos esquemas de reforcamento inerentes

ao contexto de intera¢ao com tais tecnologias.



Balakrishnan e Griffiths (2018), através de uma analise do contetdo de
comentarios de jogos da Play Store, buscaram compreender melhor as principais
variaveis responsaveis por tornar um jogo aditivo, na perspectiva dos jogadores. A partir
desse estudo, identificou-se a presenga de aspectos estruturais especificamente
relacionados a dependéncia em jogos para smartphone mostrando, inclusive, que tais
aspectos podem variar de acordo com os diferentes géneros de jogos. O estudo aponta
que jogos descritos como “desafiantes” (challenging) pelos autores dos comentarios sao
possivelmente os que mais apresentam caracteristicas estruturais potencialmente aditivas
percebidas, achado que corrobora com a hipotese de que jogos desafiantes sejam, de fato,
potencialmente aditivos, principalmente por induzirem os jogadores ao estado de fluxo -
estado de consciéncia em que se observa integracdo entre cognicdo € comportamento,
autocontrole com foco na tarefa, perda de self e senso de distor¢do do tempo (Liu, 2011,
Hancock et. al, 2019).

Alusdes ao estado de fluxo estao presentes em diversas publicacdes na literatura
relacionada ao TJI e sdo bem vistas pelos pesquisadores (Chen, Wigand e Nilan,1999;
Hsu, Wen, & Wu, 2009; Liu 2011; Griffiths 2012; Lemos & Santana, 2012; Griffiths;
Nuyens, 2017), o que torna essa relacdo um importante ponto de sustentagdo aos achados
do estudo de Balakrishnan e Griffiths (2018).

Faz-se necessario mencionar que o estudo de Balakrishnan e Griffiths (2018)
utiliza amostra de comentarios apenas da lingua inglesa, o que limita o potencial de
generalizagao dos achados, e torna crucial a realizagdo de estudos semelhantes que
englobem outras linguas e, consequentemente, outras culturas. Estudos como o conduzido
por Fam (2018) mostram que a prevaléncia do TJI entre adolescentes apresenta variagdes

nos diferentes continentes, sendo os maiores porcentuais na Asia (n = 9.9%) e América
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do Norte (n = 9.4%) e o menor na Europa (n = 3.9%), ao passo que dados especificos
sobre a América Latina sdo inexistentes.

No Brasil, estima-se que 74,8% dos individuos tém acesso a internet (Internet
World Stats, 2021) e o uso da internet vem se sobrepondo ao uso de outras tecnologias
(eg. TV e radio) para fins de lazer ou para realizagao de outras atividades, especialmente
entre adolescentes e universitarios (Suzuki et. al, 2009; Oliveira et al, 2017). Segundo
dados da Pesquisa Game Brasil (2020), 86,7% dos brasileiros que jogam jogos eletronicos
declararam utilizar seus smartphones.

Em estudo realizado por Oliveira et al. (2017) com o objetivo de identificar o uso
da internet por adolescentes em situacdo de vulnerabilidade social, 68,4% da amostra
utilizava o smartphone para jogar. Além disso, foram identificados comportamentos de
risco, tanto relacionados a aspectos gerais do uso da internet, quanto especificamente ao
uso dos jogos eletronicos (e.g. jogar em excesso durante a madrugada, uso dos jogos em
detrimento de relagdes pessoais presenciais, jogar sem a supervisao dos pais, conversar
com estranhos).

Apesar dos dados apresentados, pouco se sabe sobre a relagdo dos brasileiros com
os jogos eletronicos devido a auséncia de dados demograficos. Dessa forma, o presente
estudo adota cunho exploratério — tendo como referéncia o estudo conduzido por
Balakrishnan e Griffiths (2018). Assim sendo, este estudo tem como objetivo identificar
caracteristicas estruturais potencialmente aditivas de jogos eletronicos a partir da analise
dos comentarios de jogadores na plataforma Google Play. Especificamente, pretende-se
(1) analisar e categorizar o conteudo dos comentéarios sobre jogos da Play Store
relacionados a palavra “vicio” e derivados e (ii) analisar os resultados das categorias e

géneros de jogos pelo sexo dos autores dos comentarios.
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2. METODO

Trata-se de um estudo descritivo, exploratdrio e qualitativo, que utilizou como
ponto de partida a metodologia empregada por Balakrishnan e Griffiths (2018). Desse
ponto em diante sempre que o presente estudo mencionar o termo “estudo base” ele se

referira ao artigo supracitado.

2.1 Coleta dos dados

O estudo base considerou em suas analises, como ja mencionado, apenas
comentarios e conteudos publicados em lingua inglesa. Por este motivo, o presente estudo
tem sua analise voltada a comentérios publicados em lingua portuguesa e no Brasil
postados na plataforma da Play Store.

Para compor a amostra do estudo, foram considerados os comentarios dos 20
principais jogos de 17 géneros de jogo da plataforma do Google Play (action, arcade,
adventure, cards, casino, casual, racing, curiosities, educational, sports, strategy, music,
words, puzzle, Role Playing, simulation ¢ board). Em cada um dos géneros foram
considerados como principais jogos aqueles marcados como mais relevantes pela propria
plataforma — que os organiza de acordo com o numero de downloads — totalizando uma
selecao de 340 jogos e, para cada um dos jogos escolhidos, foram coletados 100
comentarios (n = 34.000).

Considerando que a plataforma (Google Play) dispde de um algoritmo proprio,
com critérios pré-definidos (e.g. utilidade das informagdes publicadas no comentario;
inclusdo tanto de pontos positivos quanto negativos; escrita coesa € coerente; ortografia;
uso excessivo de letras maiusculas; identificacao de discurso ofensivo/discurso de 6dio,

dentre outros) (Google, 2020) para fazer a manutencao, exclusdo e classificacdo dos
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comentarios conforme a sua relevancia, ¢ importante ressaltar que os comentarios
escolhidos para andlise ja haviam sido previamente filtrados pelo algoritmo da
plataforma.

A coleta dos comentarios foi realizada utilizando um script de raspagem de dados
disponivel em repositorio publico (Gomide, 2019/2019), usando a biblioteca “google-
play-scraper” (Olano, 2015/2019), escrita em Python 3.6. Apds a coleta dos 34.000

comentarios, os dados foram organizados e processados em forma de tabela.

2.2 Andlise de conteudo

A anadlise de conteudo, enquanto metodologia de pesquisa, ¢ direcionada a frases
ou palavras em uma gama de textos, com o intuito de identificar estados psicologicos e/ou
emocionais de pessoas ou grupos e pode auxiliar na compreensdo de aspectos complexos
tais quais o pensamento e a linguagem humana (Busch et al., 2012). Com base na sugestao
de oito passos realizada por Busch et al. (2012), foi conduzida analise de conteudo
conceitual, visando determinar a frequéncia de aparecimento de frases ou termos

especificos nos textos coletados.

2.3 Tratamento dos dados

Para que se possa conduzir uma anélise de contetido conceitual, Busch et al.
(2012) destacam a importancia do manejo de informacdes irrelevantes. No caso do
presente estudo, foram realizados procedimentos de limpeza e filtragem de dados, para
garantir uma selecao auténtica e confiavel dos comentarios que seriam submetidos aos

procedimentos de analise posteriormente.
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A limpeza dos dados constituiu-se, fundamentalmente, de trés etapas: converter
todo o corpo do texto das revisdes para letras mintsculas; remover pontuacdes; € remover
stopwords (Pandas 2020; Przybyla 2021). O termo stopwords refere-se a palavras que
podem ser consideradas irrelevantes para a identificagdo de comentarios elegiveis — isto
¢, aqueles comentérios que continham a palavra “viciante” ou derivados - pois podem
produzir uma sobrecarga desnecessaria de dados através de termos como “as”, “e”, “o0s”,
“de”, “para”, “com”, “sem”, “foi”, dentre outras (Dias & Malheiros, 20006).
Posteriormente a limpeza de stopwords, realizou-se uma filtragem, de modo a selecionar,
dentre todos os comentarios, somente 0s que contivessem o termo “viciante” ou palavras
e radicais proximos — “vici”, “viciad”, “vicio” e “vici”. Método semelhante de inclusdo

dos comentérios foi empregado pelo estudo base utilizando a palavra addictive

(Balakrishnan & Griffiths, 2018)

2.4 Ildentificagdo do sexo dos autores

A defini¢ao do sexo dos autores dos comentarios recolhidos foi feita utilizando o
banco de dados brasil.io, que contém dados do censo realizado no ano de 2010 pelo IBGE
(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas) relativos a classificagao de género de
nomes brasileiros (Brasil.io, 2019). Utilizou-se o Power BI para cruzar o banco de dados
com os nomes dos autores dos comentarios.

Apo6s a analise de identificacio de sexo dos individuos, foram excluidos
comentarios de autores cujos nomes nao possibilitaram a identificacao do seu sexo pelo
algoritmo — a maioria consistindo em nomes de usuarios que continham apelidos ou

termos em outras linguas.



14

2.5 Diciondrio de categorizagio

O estabelecimento de diretrizes para categorizacdo dos dados — numero de
categorias, frases ou palavras a serem consideradas nas andlises — assim como a
elaboracdao de um diciondrio de categorizagdo, foram passos essenciais na constru¢do do
estudo. Através de discussdes a equipe de pesquisa elaborou coletivamente as diretrizes
e o diciondrio de categorizagdo utilizados.

Para formulacdo do dicionario foi conduzida analise preliminar de 150
comentarios, fazendo uso das mesmas categorias de analise utilizadas pelo estudo base —
desafiante, entretenimento, familia e amigos, jogabilidade, criativo, graficos e animagdes,
diversdo, sem anuncios e passatempo (Balakrishnan e Griffiths, 2018). A analise
preliminar concluiu-se com a elaboracdo do dicionario de categorizagcdo, que
posteriormente foi utilizado para balizar as categorizagdes realizadas pelo grupo de
pesquisa, reduzir discrepancias e equivocos e, consequentemente, o nimero de discussdes

a serem realizada.

2.6 Categorizagdo

No presente estudo, a classificacdo dos comentarios em cada uma das categorias
envolve a apari¢ao de frases ou termos que, em determinado contexto, assumem um
significado que permitem a classificagdo objetiva dos dados dentro de uma ou mais
categorias. Desse modo, um comentario poderia ser classificado em mais de uma
categoria.

Para analise dos comentarios foram consideradas, para cada um dos comentarios,
todas as categorias identificaveis por dois principais motivos. O primeiro deles era nao

tornar a analise dos dados excessivamente subjetiva. O segundo era nao forgcar uma
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categorizacdo especifica para cada comentario considerando que isso poderia ocultar
quaisquer contradi¢cdes ou dilemas que aparecessem na analise dos dados, sendo que,
principalmente ao se tratar de um estudo exploratorio, tais contradi¢des e dilemas sdo
desejaveis, visto que podem fornecer dados importantes para uma compreensdo

aprofundada do tema ou tornarem-se pontos de partida para futuros estudos.

2.7 Codificagdo manual do texto

A categorizagdo dos textos foi realizada manualmente - através de planilhas -
utilizando co6digo bindrio, por dois pesquisadores e um bolsista. Optou-se pela
codificacdo manual como forma de reconhecimento dos erros conforme sugerido por
Busch et al. (2012). Casos em que houve discordancias foram debatidos por um dos
pesquisadores e pelo bolsista e, posteriormente, o pesquisador mais experiente decidia a
categorizacao final. Os dois pesquisadores tinham experiéncia clinica e académica. O
bolsista foi treinado, porém nao possuia experiéncia clinica, portanto a codificacao dos

sintomas foi revisada pelos dois pesquisadores.
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3. RESULTADOS

3.1 Filtragem de dados
A filtragem dos comentarios resultou num total de 917 comentarios contendo

[3

palavras e radicais relacionados ao termo “viciante”, o que correspondeu a 2,7% da

amostra dos comentarios do estudo.

3.2 Categorias identificadas

A tabela 1 apresenta a descricdo das categorias identificadas na andlise de
conteudo dos comentarios relacionados ao termo “viciante”. As primeiras nove categorias
foram identificadas pelo estudo base, realizado em lingua inglesa. Nao foram
identificados comentarios validos para a categoria “criativo” em lingua portuguesa, que
contou com apenas um caso, proveniente de um comentario escrito por autor cujo nome
foi considerado nulo apds o cruzamento com os dados do IBGE.

A partir da leitura preliminar dos 150 comentarios iniciais, notou-se a necessidade
de inclusdo de novas categorias para o estudo em lingua portuguesa. Foram acrescentadas
oito novas categorias, elaboradas com base em aspectos observados pelos pesquisadores
nos comentarios. Foram, entdo, definidos critérios para inclusdo de novas categorias, a
saber: (i) identificagdo de aspectos estruturais ndo utilizados no estudo base (ex.:
“offline); (i1) identificacdo de insights culturais importantes, de cunho exploratorio (ex.:
“reclamacao”, “viciante”, “sugestao”, “alerta para vicio”, “sintomas”, “reclamou de
anuncio”, “avaliacdo de terceiros™).

Em um primeiro momento, observou-se a utilizagao recorrente das palavras

“viciado(a)” ou “viciante” como elogio ao jogo, ou em outros sentidos que nao estavam

direta ou indiretamente relacionados ao TJI. Por essa razao, a fim de evitar imprecisoes
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na andlise dos dados, optou-se pela inclusdo da categoria “viciante”. Além disso, essa
categoria - diferentemente das demais - foi utilizada individualmente, ou seja,
comentarios alocados nessa categoria nao foram incluidos em nenhuma outra.

A inclusdo das categorias “reclamacdes” e “reclamacdes de antincios” ocorreu
apos ser possivel observar, no decorrer da andlise preliminar que, em meio aos
comentarios de maior relevancia, havia muitos que apresentavam reclamagdes, tanto em
relacdo ao jogo, quanto a presenga de antincios em especifico. Ocorréncia de sugestdes
para melhorias nos jogos também foi observada, levando a inclusdo da categoria
“sugestdo” a andlise.

Um aspecto que chamou atencao dos pesquisadores foi a aparicao de “alertas para
o vicio”. Comentéarios onde pessoas alertavam aos seus possiveis leitores sobre o
potencial aditivo do jogo, fato este que apontou para necessidade de criacdo desta
categoria.

Comentarios que também passaram a compor a categoria “avaliacao de terceiros”
nesta analise relacionam-se aqueles onde a possivel dependéncia de uma terceira pessoa
¢ apontada pelo autor (e.g filhos falando dos pais ou vice-versa). A categoria “offline” foi
adicionada, pois considerou-se que a possibilidade de jogar offline pode caracterizar um
aspecto estrutural potencialmente aditivo para usudrios brasileiros, ja que o acesso a

internet no pais pode ser considerado precario em relacao ao que ocorre em culturas de

paises desenvolvidos (Internet World Stats, 2021).
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3.3 Comentdarios com indicativos de sintomas relacionados a dependéncia de
jogos

Um dos aspectos que se destacou na leitura preliminar foi a identificagdo de
comentarios que expressavam semelhancas com sintomas caracteristicos de TJI
(American Psychiatric Association, 2014). Desta forma, também foi incluida a categoria
denominada de “sintomas”. Foram interpretados como sintomas, por exemplo, contetidos
relacionados a jogadores afirmando que uma vez que haviam comegado a jogar, ndo
conseguiam mais parar ou comentarios enfatizando aumento gradual do tempo de jogo
com a pratica, indicando que o jogador havia desenvolvido tolerancia, dentre outros
sintomas.

Para analise dos comentarios sintomaticos, foram considerados os sintomas
elencados no DSM-V (American Psychiatric Association, 2014): (1) continua¢dao da
participacdo nos games mesmo consciente das consequéncias negativas; (2) perda de
interesse em outras atividades e hobbies como “consequéncia dos, € com a excecao dos,
jogos pelas internet”; (3) tentativas mal sucedidas de controlar a participa¢do nos jogos;
(4) preocupagao com os jogos; (5) sintomas de retirada quando jogos sdao removidos; (6)
escapismo — uso dos jogos para aliviar humores negativos; (7) arriscar ou perder um
relacionamento afetivo, oportunidade de emprego ou de carreira académica por causa da
participacao nos games; (8) tolerancia; e (9) mentir — para familia, terapeuta ou outros —
sobre o tempo de jogo. Os trés sintomas da Game Disorder elencados pelo CID-11 —
controle prejudicado sobre a atividade de jogar; prioridade aumentada dos jogos, de modo
que eles passam a ter precedéncia em relagdo a outras atividades; e continuacao das
atividades de jogo mesmo consciente das consequéncias negativas (World Health

Organization, 2018) — tém sua equivaléncia nos sintomas do DSM 5 acima elencados.
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Portanto, para evitar a repeticao de informacgdes, optou-se pela classificacdo dos sintomas
de acordo com o DSM 5.

E valido ressaltar que a classificacio dos comentarios como indicativos de
sintomas nao visou diagnosticar TJI ou afirmar que os jogadores que os fizeram eram
dependentes de jogos eletronicos. Com finalidade meramente exploratoria, foram
considerados apenas comentarios com frases muito semelhantes aos sintomas do DSM,
como por exemplo “Esse jogo ¢ horrivel, ele roubou todo meu dinheiro, até apanhei da
minha mae por gastar o dinheiro do cartdo dela”. Esse comentario foi associado ao critério
de continuar jogando, apesar de prejuizos. Esse e outros exemplos podem ser vistos na
tabela 1. Nao obstante, de acordo com a American Psychiatric Association, para um
diagnéstico clinico de TJI (2014, p.795) € necessario a persisténcia recorrente de “cinco

ou mais” desses “sintomas em um periodo de 12 meses”.

3.4 Analises das categorias e géneros de jogo por sexo

O cruzamento dos dados da amostra com os dados do IBGE (Brasil.io, 2019)
possibilitou a identificagdo do sexo de 79,6% (n = 730) dos autores dos 917 comentérios
iniciais. Para os comentarios categorizados, entdo, obteve-se pouca diferenga na
totalidade dos sexos dos jogadores, havendo alguma predominancia de jogadoras do sexo
feminino (50,8%) em relacdo aos do sexo masculino (49,2%).

A distribui¢ao de frequéncia dos comentarios por categoria de analise ndo mostrou
grandes disparidades. As categorias que apresentaram o maior numero de comentarios
foram, respectivamente, diversdo (n= 372, 50,9%), jogabilidade (n=135, 18,9%) e

desafiante (n=97, 13,2%). Esses dados podem ser observados na Figura 1.
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Para ambos os sexos houve maior frequéncia de comentarios na categoria
“diversdo” (n=200 para o sexo feminino e n= 172 para o sexo masculino). A distribui¢ao
dos comentarios mostra maior frequéncia de comentirios do sexo masculino nas
categorias “jogabilidade” (58,8%) e “graficos e animacdo” (53,3%). Enquanto o Sexo
Feminino fica a frente em categorias como “diversdo” (53,8%), “desafiante” (55,7%) e
“amigos e familia’ (59,5%), “passatempo” (63,4%) e “sem anuncios” (63,2%).

Quanto as categorias elencadas no estudo em lingua portuguesa - reclamagao,
sintomas, viciante, sugestdo, alerta para vicio, reclamou de anuncio, offline e avaliacao
de terceiros - notou-se maior presenga de comentdrios masculinos nas categorias
reclamagdo (54%) e sugestdo (52,17%), ao passo que as outras categorias tiveram
predominancia do sexo feminino (sintomas, 57,38%; alerta para vicio, 57,14%; reclamou
de anuncio, 56%; offline, 58,33%; avaliagao de terceiros, 66,67%; sem anincios, 63,2%).
Figura 1

Frequéncia de comentarios relacionados a “vicio” nas 9 categorias de

Balakrishnan & Griffiths (2018) e por sexo.

Frequéncia de comentarios relacionados a “vicio” em cada categoria e por sexo
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Quanto aos géneros de jogo (Figura 2), observa-se maior frequéncia de
comentarios nos géneros Casual, Puzzle e Action na amostra geral. Notou-se
predominancia de comentarios do sexo feminino em Casual (n=113) e do sexo
masculino em Role Playing (n=83). De modo geral, a distribuicdo de comentarios por
género de jogo mostrou grande disparidade entre os sexos, oposto do que ocorreu
quanto as categorias de analise. Os géneros com maior similaridade foram Card
(femininos, n=53; masculinos, n=53), Word (femininos, n=22; masculinos, n=23),
Adventure (femininos, n=36; masculinos, n=34), Action (femininos, n=56; masculinos,
n=54) e Casino (femininos, n=29; masculinos, n=31).

Figura 2

Frequéncia de comentarios relacionados a “vicio” em cada género de jogo e por
sexo

Frequéncia de comentarios relacionados a “vicio” em cada Género de jogo e por sexo
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3.5 Anadlise de comentdrios indicativos de sintomas de dependéncia de jogos

Houve predominancia de comentarios sintomaticos por autores do sexo feminino
(57,38%, n = 70) em relacdo ao sexo masculino (42,62%, n = 52). Considerando a
amostra total de comentarios (n=730), 9,6% corresponderam a comentarios sintomaticos
femininos (n=70) e 7,1% corresponderam a comentarios sintomaticos masculinos (n=52).

A Figura 3 mostra a frequéncia dos sintomas identificados nos comentérios de
homens e mulheres. Os sintomas encontrados apresentaram pouca variagdo de acordo
com o sexo dos autores, sendo que, para ambos 0s sexos, 0 sintoma que apareceu em
maior nimero foi a “continuidade da participa¢do nos games mesmo consciente de suas
consequéncias negativas”. Para ambos os sexos, o segundo sintoma de maior incidéncia
foi a “tolerancia”. Observa-se, no entanto, uma disparidade no escapismo que foi
proporcionalmente maior entre as mulheres.

Figura 3

Frequéncia de sintomas por sexo

M Sexo Feminino M Sexo Masculino

Jogar apesar Perda de Perda de Preocupagdo Sintomas de  Escapismo Contflito Tolerancia Mentir aos
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Frequéncia de sintomas por sexo

Nota. Elaborado pelo autor (2021)
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Os sintomas também apresentaram varia¢des de acordo com os géneros de jogo.
Os géneros que mais apresentaram sintomas, como pode-se observar na Figura 4, foram
casual (n=23), card e strategy (n=21; n=21) e puzzle (n=18).

Figura 4

Frequéncia de comentarios indicativos de sintomas por género de jogo e sexo

Frequéncia de comentarios sintomaticos por Género de jogo e Sexo
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4. DISCUSSAO

O presente estudo conduziu andalise de contetido conceitual dos comentarios de
usudrios de jogos de smartphone da plataforma Play Store para identificar caracteristicas
estruturais potencialmente aditivas e identificar conteudo relacionado ao TIJIL
Considerando que comentarios relacionados a adi¢dao foram encontrados em 2,7% do total
da amostra inicial (n=34.000), pode-se dizer que os dados apontam certa equivaléncia as
estimativas da prevaléncia do TJI e podem ser uteis devido a necessidade de estudos
epidemiologicos que avaliem a variabilidade cultural de prevaléncia do TIJI,
especialmente na América Latina (Mihara & Higuchi, 2017; Fam, 2018; Su W., Han X.,
Yu H., Wu Y. & Potenza M.N., 2020).

Os resultados da pesquisa apontaram como principais aspectos estruturais
potencialmente aditivos a “diversao”, “jogabilidade” e “desafiante”. Tais aspectos
diferem dos achados do estudo base, que identificou que ser desafiante seria a principal
caracteristica relacionada a adi¢dao. Porém, nosso estudo apresenta concordancia com o
estudo de Griffiths e Hunt (1998) no qual 48% de uma amostra de 382 adolescentes
relataram o aspecto fun como o maior motivador para a pratica de jogos, enquanto apenas
10% afirmaram ser o aspecto challenging.

A comparagdo entre homens e mulheres mostrou que os aspectos estruturais
“jogabilidade” e “graficos e animagao” tiveram maior influéncia sobre o sexo masculino,
enquanto aspectos como “diversao”, “desafiante”, “amigos e familia”, “passatempo” e
“sem anuncios” foram mais presentes em comentarios de autores do sexo feminino. Desse
modo, nota-se que aspectos anedoticamente relacionados a refor¢os extrinsecos (ex.
“amigos e familia” e “passatempo”), podem exercer maior influéncia sobre o

comportamento de jogo de mulheres. Esses achados corroboram com os dados levantados
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por Cole e Griffiths (2007) que apontam a possibilidade de jogar em time e fatores sociais
como a criagdo de lacos de amizade com outros jogadores como fatores que sdo mais
atrativos para as mulheres, quando em comparacao aos homens, ao jogarem MMORPGs.

Considerando o conjunto completo de categorias utilizadas no estudo,
“reclamagdo” ficou atras apenas da categoria diversdo, tanto em comentarios masculinos
quanto femininos. Isso sugere que por mais que os usuarios se divirtam enquanto jogam,
ha momentos de forte insatisfagdo, ainda que se trate de uma hipdtese restrita a cultura
brasileira. Os comentarios apresentaram reclamagdes majoritariamente referentes a
situacdes de (i) privagdo da possibilidade de jogar (ter que esperar cooldowns); (ii) ter
que pagar para obter vantagens; (iii) bugs e problemas técnicos em geral.

Embora a diferenca entre os sexos feminino e masculino na amostra total de
comentarios ndo seja tdo grande, as mulheres apresentaram maior percentual de
comentarios sintomaticos. A distribuicdo dos sintomas foi semelhante para ambos os
sexos. A diferenga mais notavel entre os sexos foi quanto ao escapismo, que se apresentou
em maior frequéncia nos comentarios de autores do sexo feminino em comparacao ao
masculino. De todos os sintomas considerados, o mais presente, tanto em homens quanto
em mulheres foi “jogar apesar de consequéncias”.

Cabe notar que alguns estudos trazem dados mostrando que hd uma maior
incidéncia de TJI proporcionalmente entre os homens quando em comparagdo com as
mulheres (Fam 2018; Stevens et al., 2020) ou apontam para um maior tempo médio de
jogo entre os homens (Chumbley, e Griffiths, 2006; Hsu, Wen, & Wu, 2009; King,
Delfabbro, & Griffiths, 2010; Nagygyorgy et al., 2013; Su W., Han X., Yu H., Wu Y. &
Potenza M.N., 2020). Porém, nenhum deles contém dados especificos da cultura brasileira.

Um estudo indiano mostrou maior prevaléncia de TJI em mulheres, o que traz a tona a
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necessidade de estudos que investiguem a prevaléncia do TJI no Brasil e outros paises
latino-americanos, além de levantar hipdtese de haver fatores culturais especificos de
paises subdesenvolvidos correlacionados ao uso de jogos pela populacdo (Rajanna, S. H.,
Sharma, M .K, & Palanichamy, T.S., 2016; Su W., Han X., Yu H., Wu Y. & Potenza M.N.,
2020).

A inclusdo de novas categorias de analise se apresentou pertinente, visto que, de
todas as categorias utilizadas no estudo, “reclamag¢do”, “sintomas” e “viciante” foram as
que apresentaram maior ocorréncia de comentarios, respectivamente. Os comentarios da
categoria “viciante” revelaram que muitos brasileiros consideram o fato de o jogo ser
viciante como um aspecto positivo. Ou seja, de modo geral, além de escreverem
comentarios mais longos, brasileiros aparentemente reclamam bastante dos jogos nos
comentarios e utilizam a palavra viciante coloquialmente como um simples elogio ao
jogo.

Segundo King, Delfabbro e Griffiths (2010), as caracteristicas estruturais dos
jogos podem influenciar significativamente na apresentacdo de comportamentos
problematicos ou sintomas de TJI. Porém, quando analisadas as caracteristicas estruturais
consideradas aditivas pelos jogadores, os dados obtidos apontam para uma variagao
quando comparado com os dados obtidos por Balakrishnan e Griffiths (2018). Este
resultado sugere que pode haver influéncia cultural e de género na percepcao das
caracteristicas estruturais dos jogos que interferem no potencial de dependéncia de jogos.

A presente pesquisa, com seu carater majoritariamente exploratorio, visou prover
dados que possam contribuir para compreensdo deste fendmeno na realidade latino-
americana a partir de caracteristicas estruturais de jogos para smartphone e dos dados

demograficos levantados. Considerando que o TJI deve ser analisado sob uma otica
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biopsicossocial, os dados mostraram possiveis relagdes, ainda que sutis, entre o TJI e
diferentes culturas. Diferencas entre sexos dentre os géneros de jogos, além da relagdo
entre as caracteristicas estruturais dos jogos e o TJI também foram elucidadas. Embora
ainda sem uma conclusdo definitiva, o presente estudo traz a tona a caréncia de dados
relacionados ao TJI em paises subdesenvolvidos, da América Latina e especialmente no
Brasil, que representa o maior mercado latino-americano no setor de jogos eletronicos e
¢ o 12° pais do ranking mundial (Gamelndustry, 2021). Além de levantamentos
epidemioldgicos bem conduzidos sobre a prevaléncia de dependéncia de jogos eletronicos
no Brasil, estudos futuros podem buscar esclarecer as caracteristicas intrinsecas e
extrinsecas dos jogos eletronicos, que influenciam o TJI. Este estudo apresentou como

limitagdes a nimero menor de comentarios incluidos em relacdo ao estudo base.
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ANEXO 1 - Tabela de comentarios relacionados a categoria vicio

Categorias dos comentdarios relacionados a “vicio”

Categorias

Descricao

Exemplos (sic)

Categorias identificadas no estudo de Ballarkrishnan e Griffiths (2018)

Desafiante

Foram considerados comentarios relacionados a aspectos que
fazem com que um jogo seja desafiador. Expressdes que
fazem mencdo a “oponentes cada vez mais fortes”, ou
“desafiar a mente”, por exemplo, foram consideradas para
inclusdo de comentarios nesta categoria.

“Amei! Recomendo baixar: 3 o jogo é otimo, é bem
mais dificil do que vocé pensa e isso o torna viciante
além da otima qualidade funciona offline 5 %

“E desafiante o suficiente para prender o jogador:
viciante!”

Entretenimento

E uma categoria que engloba comentarios cujo sentido pode
ser atribuido ao fato de o jogo proporcionar entretenimento,
relaxamento, descontragdo ¢ mengdes ao tempo de jogo —

“jogo ha 5 anos”, “jogo ha mais de 1 ano”, por exemplo.

“Viciante! To gostando muito, passa o tempo e vc nem
percebe.”

“Muito bom passo horas e horas jogando ele é muito
viciante kkkkkk”

“Muito bom, um RPG bem divertido e relaxante, vocé
se vicia e também emerge dentro da historia
rapidamente, trilha sonora muito épica! 5 estrelas
recomendo’”’

Diversao

Assemelha-se a categoria anterior, porém, foram considerados
termos que fazem mengdo a um aspecto divertido do jogo,
dando a entender que a experiéncia de jogar esta sendo algo
divertido para os autores dos comentarios — comentarios com
termos como “divertido”, “legal”, “maximo”, “adoro” ou
“amo esse jogo”, por exemplo.

“Esse jogo é muito bom, e viciante vocé comeg¢a e ndo
quer para, as fazes sdo super divertidas adoro,
recomendo pra quelas pessoas que gostam de jogos,
pra pensar em estratégia, logicas muitas muitas

An 2

r 'ﬁ'\
aventuras tambem. Sy

6

sse jogo é muito legal mesmo, da para vc jogar com
os seus amigos, tem muitos dragoes para colegdo, e o
divertido é que tem que achar os dragoes lendarios, ah
quase ia me esquecendo quando vc joga uma vez vc fica
viciado ou viciada igual no meu caso. Ah e se vc gostar
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Categorias

Descricao

Exemplos (sic)

desse jogo ndo esquece de dar as cinco estrelinhas td

Amigos e
Familia

Refere-se a comentarios considerando a interatividade dos
jogos como algo positivo quando diretamente relacionados a
amigos e/ou familiares. Quando havia mencdes diretas a
interatividade via redes sociais — como por exemplo a
possibilidade de jogar com amigos do facebook — ou
possibilidades de acesso através das redes sociais como um
aspecto positivo do jogo os comentarios eram classificados
também na categoria “redes sociais”.

“Viciante. Bom para jogar em familia. o bonus diario

podia ter mais premios e haver mais publica¢oes com
recompensas na fanpage. Podiam dar mais
recompensas na passagem de nivel.”

“FEu simplesmente amei € esse jogo minha familia
inteira praticamente joga eu recomendo super passa o
seu tempo e da para conectar no Facebook. E é muito
bom por que vc comega a competir o primeiro, segundo
e terceiro lugar estou viciada nesse jogo, ele é perfeito

apaixonada.. @ % @ ”

Jogabilidade

Foram categorizados comentérios que faziam mencdes diretas
a caracteristicas de jogabilidade, usabilidade e imersao dos
jogos — como controles, nimero de personagens,
funcionalidades.

“Muito bom de jogar.. As Configuragoes e as opgoes
de carros e corridas sdo faceis de entender e praticas...
Recomendo muito... E bem viciante... :).. ndo da
vontade parar...”

“E muito viciante, uma jogabilidade interessante, amei

mesmo = T ¥

Graficos e

Mengdes aos aspectos visuais do jogo — graficos, design,

Jogo muito bem feito e grdficos otimos, ja até serei

Animacoées beleza. mais de 3 vezes, eu estou viciado no game, vocés estdao
de parabéns!!!”
“Intuitivo, grdficos fantdsticos, viciante.... Em suma,
Maravilhoso!”

Passatempo  Refere-se aos comentarios que classificam os jogos como um  “Recomendo muito, o jogo tem grdficos lindos e é bem

passatempo — considerando também mengdes sobre joga-lo
“quando nao ha nada para fazer”

viciante! Se vocé estd sem nada pra fazer recomendo
muito mesmo jogar esse jogo”

“Este jogo é simples porém viciante. Otimo para
passar o tempo e para treinar o raciocinio.”
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Categorias Descricao Exemplos (sic)
Criativo Comentarios que se referiam a possibilidade de exercer o uso Nao foram identificados comentarios para essa
da criatividade, ou seja, capacidade de criacao. categoria.
Categorias identificadas no estudo do Brasil
Sintomas Comentarios que envolvam a identificacdo de sintomas “Esse jogo ¢ horrivel, ele roubou todo meu dinheiro,

semelhantes ou caracteristicos do TJI segundo o DSMV.

até apanhei da minha made por gastar o dinheiro do
cartdo dela. Eu tinha ficado viciado até que, encontrei
0 CALL OF DUTY - MOBILE agora eu sou viciado em
dois jogos. Eu recomendo, ele é um dequeles jogos que
pede dinheiro até para entrar. A cada atualizacdo ele
aumenta 500 MB, essa é minha humilde avaliacdo! ;)”
(joga apesar dos prejuizos)

“Otimo e repetitivo mas é 6timo viciei mas é por isso
que tiro uma estrela pois tenho que focar nos estudos e
s0 no tempo livre quando termino a li¢do ou saio da
escola” (conflito - colocar vida académica em risco)
“Meu jogo preferido ele acaba com o estres e ¢ muito
viciante, tava procurando um jogo assim espero que
nunca mude so se for pra melhor. Obrigado aos
@  (escapismo)

“Eu amoooooo esse jogo eu estou aviciada amei
mesmo quando eu estou jogando ele eu fico tdo
concentrada que ndo da vontade de eu fazer nada pq

criadores.

eu ndo quero parar de jogar esse jogo @ toda hora
KKK eu t6 nesse jg” (perda de interesse)

“Viciante, jogo todo dia. Aff. Jogo sempre, ganho
bonus de vidas de até 7:00... Ha jogos extras para
ganhar estrelas.... Em niveis dificeis, ndo demoro
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Categorias

Descricao

Exemplos (sic)

semanas para passar.... O home scapes da propaganda
do jogo faz falta, poderiam haver mais... Entrei
enganada ...mas me apaixonei. Troco de celular e o
jogo segue do mesmo nivel... quanto ao idioma... ndo
me incomoda eu ndo leio as historias mesmo. Mas
aceno sempre que ele vai dormir ou acordar, feito uma

imbecil kkkkk .. % ” (preocupacdo com 0s jogos)

“Estava chegando ao nivel 06 e o aplicativo ndo quis
mais abrir. Fiquei decepcionada estava completando a
noite encantada. Mais de cinco mil jogos jogados.
Varias pragas completadas e muito dinheiro gasto no
jogo para perde-lo por culpa de voces. Sou viciada
neste jogo.” (retirada)

“Este jogo é muito bom, o dificil é parar de jogar, ndo
da vontade de parar estou viciada.” (perda de controle)
“Jogo otimo super recomendo para vocés jogarem, me
viciei nesse jogo em dois tempos jogo praticamente 24
horas por dia em fim esse e meu comentario espero q
gostem desse jogo.” (tolerancia)

Sugestao

Comentarios contendo sugestdes de melhorias para os jogos

“Muito bom o jogo bem legal vc vicia mas podia
colocar mais opg¢oes e aparecer os mais legais nos
bonus ou surpresas e ter eventos grdtis mas e legal mas
podia melhorar”

I

uito bom Viciante! S6 poderia dar a opgdo de girar
as pegas.”

“Sou viciado nesse jogo, muito bom, porém acho q vcs
deviam deixar os prédios mais baratos pra compra e

)

facilitar pra gente conseguir matérias..”.
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Categorias

Descricao

Exemplos (sic)

Reclamacao

Reclamagdes sobre quaisquer aspectos dos jogos.

“Eu instalei, mas quando fui abrir tinha que carregar
0 jogo, porem ele ndo carrega e ndo aparece a
quantidade de MB que precisa ser carregado, apenas
aparece o 0 e ndo carrega por nada. Eu fiquei muito
chateada por isso, pois ja tive esse jogo e gostava
muito dele, apesar de ser tudo em inglés, mas dail
resolvi desinstalar porque eu estava muito viciada,
entdo agora eu quis instalar novamente e ndo estd
sendo possivel jogar.”

“Fala sério, no inicio quando eu baixei esse jogo, tava
muito viciado nele, era muito divertido comparado aos
outros do tipo. Mas cara é muito repetitivo o jogo, tem
musicas diferentes, mas basicamente é a mesma coisa,
e cara depois dessa atualizagdo, legs constantes,
PAGAR pra poder ter mais musicas, uma musica q o
cara queria jogar adivinha so é pago. Olha cara se
quiserem baixar vai ser até divertido no comego, mais
sinceramente tenho coisa melhor pra jogar.”

Reclamacao de
anuncios

Reclamacgdes exclusivamente sobre o excesso de anuncios

“O jogo é viciante, mas a cada nivel um anuncio de 30
que ndo da pra tirar, cada 5 minutos de jogo 4 sdo de
anuncios! Impossivel jogar, vc instala algo pra distrair
e se estressa "

“O jogo é otimo so que tem muitos anuncios nada a ver
eu sei que da lucro mas Vocés poderiam amenizar
precisamente por isso eu dou somente quatro estrelas
e ndo me arrependo entdo eu aviso de uma vez que tem
muitos anuncios e sdo muito chatos mesmo entdo eu
ndo queria ter instalado esse jogo mas ele é muito
viciante ndo da para desinstalar entdo eu dou 4
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Categorias

Descricao

Exemplos (sic)

estrelas mas eu so aviso que tem muitos anuncios nada
a ver com nada entdo por isso eu estou desinstalando

2

porque ele é horrivel 52 65 52 52 52 62

Sem anuncios

Foi usada para classificar comentarios que mencionam o fato

de ndo haver anuncios em um jogo como algo positivo.

“Muitooooo bom to viciada ndo trava e nem tem
anuncio o melhor jogo de piano do mundo”

“Viciante.  Muito bom. E o melhor: SEM
PROPAGANDAS! O unico jogo gratuito de celular que
conhego sem propagandas.”

Offline

Mencdes positivas quanto a possibilidade de os jogos serem

jogados offline

“O jogo é muito bom e funciona offline. E empolgante
e viciante e é bom para aprender nocas palavras e
novos termos. E o tipo de mini jogo que vocé tem que
ter no celular. Recomendo.”

“Amo esse jogo, Recomendo muito ele é offline e pega
super bom os grdficos sdo otimos parabéns para quem
criou o jogo estou viciada nele & o0s pregos de
comprar moedinhas e bom prego recomendo podo
baixar no celular.”

Viciante

3

Comentérios que usavam unicamente a palavra

para classificar positivamente um jogo — estes consistiram
mais de frases curtas e diretas contendo apenas expressoes

como “jogo excelente, viciante!”

‘viciante”

“Amei, muito bom o jogo é viciante”

“Bom jogo viciante”

(L3 . . . »
080 muito bom, viciante

“Jogo viciante. Recomendo”

“LEGAL MUITO VICIANTE "

Alerta para
vicio

Refere-se a comentarios alertam os interlocutores sobre o

potencial aditivo do jogo.

“Esse jogo vicia muito rapido, se a pessoa ndo tiver
controle proprio e ter um cartdo de crédito em maos,
vai a faléncia. Eu mesma, ndo gasto 1 real no jogo, por
isso ndo consigo ir adiante. Ex: faltava 10 marretas
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Categorias

Descricao

Exemplos (sic)

pra ganhar 2600 giros, consegui 200 giros e ndo veio
nenhuma marreta. Azar ou manipulagdo do jogo?...”

“Ndo baixem esse app, é possivel que vc se vicie, e
quando menos imaginar estard preso a esse jogo como
se fosse uma droga, jogando com os amigos a todo
tempo, sem parar, com familiares que geralmente vc
nem gosta, colegas de trabalho ou até mesmo seu
chefe. Entdo sua vida estard presa a isso. E um
caminho sem volta! Sério, ndo baixe esse app!”

“Deviam ser processados, isso é uma exploragdo e
abuso do sentimento das criangas. Muitas ndo podem
comprar ou compram uma parte e logo vem pedindo
pra comprar mais. Pais, ndo permitam que seus filhos
baixem esse jogo, ele ¢ viciante e pode deixar seu filho
deprimido e frustrado, ndo queremos isso pra nossos
filhos ndo é mesmo? Sdo exploradores infantis. E claro
que é justo pagar um valor pelo jogo, mas o que fazem,
pra mim é algo abusivo e criminoso, pronto, falei.”

Avaliacio de
terceiros

Comentarios em que alguém faz uma avalia¢do do suposto —
porque ndo diagnosticado — vicio de terceiros — como pais
fazendo avaliacao do vicio de filhos ¢ vice-versa.

“Minha filha de 3 anos é viciada nisso. O bom q ela

fica quietinha e agora na pandemia ela estd
aprendendo bastante com esses jogos q fazem eles
pensar. Obg desenvolvedores.”

14

uito bom mesmo, eu até consegui viciar a minha
mde nesse jogo (e olha que ela ndo joga nada
praticamente) sem querer, eu e ela amamos muito esse
jogo. Recomendo, so gostaria que nos anuncios do jogo
mostrasse como realmente ele é, mas tirando isso o

jogo é magnifico @ @ @




41



