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O que distingue um utilizador intensivo de um viciado?

A partir de guantas horas online se pode falar em
dependemcia? TEXTO DE KATYA DELIMBEUF FOTOGRAFIAS DE NUNO BOTELHO

odrigo é um jovem
estudante de Enge-
nharia Civil de 26
anos, igual a tantos
outros. Aparente-
mente. Na verdade,
ha oito anos que se
“arrasta” no curso,
devido a um vicio que o manteve mer-
gulhado noutro universo, o dos jogos
de computador na Internet.

S6 ha dois meses iniciou trata-
mento com um terapeuta especializa-
do em dependéncias, e estabeleceu
limites: “De um dia para o outro, tive
de estar um més sem tocar no com-
putador. Consegui. Nos préximos
trés meses, s6 posso usar o PC em
casa e ao fim-de-semana, duas horas
por dia.” Rodrigo confessa que ainda
ndo se sente seguro para ficar a sés
com um computador e ndo jogar. Afi-
nal, foi quase um quarto da sua vida
que passou frente ao ecra, a viver
uma vida virtual.

Nas piores alturas, acordava as
21h00 para jogar e deitava-se as 11h0O
da manha seguinte. “Comia em frente
ao computador, fosse o que fosse.” Aos
pais, enganava-os. “Nem tinham nocao.
E esse o grande perigo. Quando me per-
guntavam, ao fim do dia, se tinha ido as
aulas, mentia e dizia que sim.”
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Tudo comecou quando Rodrigo
entrou para o Instituto Superior Téc-
nico — e odiou. “Nao gostava dos pro-
fessores, dos colegas, a competicao
era absurda... Depois, nio havia
aquela necessidade de ir as aulas...”
Comecou a ficar em casa, a jogar. Ini-
ciou-se no Counter Strike, um jogo
em que se é terrorista e se fazem ex-
plodir bombas ou se matam terroris-
tas. Passava facilmente seis a oito ho-
ras a jogar.

Depois, acumulou com outro jogo
de estratégia, o Dark Galaxy. “Cheguei
a um ponto em que nao dormia para
estar a jogar. Tinha 30 planetas, podia
ser atacado em vdrias frentes, e ficava
acordado para nao sofrer ataques na
minha Alianca”, conta.

E os pais? Rodrigo apressa-se a defen-
dé-los. “Sao pessoas espectaculares.
Nunca quiseram tomar atitudes drasti-
cas. E eu dava-lhes sempre a volta.” A
escalada no tempo que passava a jo-
gar aumentou com a descoberta do
primeiro RPG (“Role Playing Games”,
jogos em que os participantes criam
personagens com identidades), o Star
War Galaxies, onde criou um boneco
que adquiria poder conforme o niime-
ro de seres que matasse.

Seguiu-se o “World of Warcraft”

*Real Life

- Tavor

(top de vendas na FNAC) — e com
este intensificou-se o vicio: “Tinha
uma sensacdo de ressaca sempre
que ndo jogava... Cheguei a estar de
férias no Algarve com a minha na-
morada e a vontade de jogar era tan-
ta que regressamos mais cedo”, con-
ta. A relacio ressentiu-se. Afinal, du-
rante cinco anos, era comum ela es-
tar 14 em casa, tardes e noites, e ele
sempre a jogar... Qutro sinal de alar-
me foi um més de Agosto inteiro em
que ele recusou sistematicamente
os convites dos amigos para sair, pa-
ra ficar a jogar.

O que distingue um adolescente
normal de um viciado na Internet? Se-
gundo Pedro Hubert, psicélogo e psi-
coterapeuta especializado em depen-
déncias, a diferenca resume-se “essen-
cialmente a quatro sinais”: o sindro-
ma de abstinéncia (irritacio quando
nao se esta online), o da tolerancia (ca-
da vez é necessirio mais tempo para
obter o mesmo efeito), a troca de prio-
ridades (em detrimento da familia, do
emprego ou dos amigos) e a perda de
controlo (ficar mais tempo na Web do
aquele que se quer).

Questionado sobre se tem ideia
das causas mais profundas que o le-
vam a jogar on/ine de modo obsessivo,
Rodrigo confessa: “Fui sempre um



E PROFESSOR EM ‘SECOND
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perfeccionista, quis sempre ser o me-
lhor nos jogos — ja era assim no fute-
bol. Portanto, também nos jogos que-
ria ser o melhor. E acho que também
havia uma parte de mim que nao que-
ria ser adulta. Os Role Playing Games
sdo a coisa mais viciante que ha”, ad-
mite. “Ha pessoas que se casam den-
tro do jogo. E a vida deles é 14...”

Henrique Lopes, psicélogo e profes-
sor na Universidade Catdlica, concor-
da — e alerta para o principal proble-
ma dos RPG. “A construcio ficcional
de identidades virtuais pode ter efeitos
a nivel da personalidade. O perigo dos
mitdos estarem ‘pregados’ em frente
ao computador ou a consola o dia todo
é que os seus cérebros ainda nao estiao
suficientemente desenvolvidos para
nio se viciarem. Provavelmente, estes
mitidos nio estdo a receber os inputs
necessarios doutros sitios — da rua,
dos amigos...”, considera. “A questio
também se prende com uma mudanca
paradigmatica: no tempo dos pais, a In-
ternet simplesmente nao existia.”

Olhando para o universo dos seus
amigos e das pessoas que o rodeiam,
Rodrigo acredita que ja temos uma ge-
racio de mitidos viciados na Internet.
“As pessoas é que nao notam, porque
isso ndo é visivel. E como o &lcool,
mas nao se vé tao facilmente...”

Carla S. — ou ‘Summer’, no Second Li-
fe — leva um estilo de vida que pode
parecer estranho a muita gente. Técni-
ca de Relagoes Internacionais, com 43
anos, mae de um filho de 14, Carla se-
parou-se depois de se apaixonar no Se-
cond Life (um ambiente virtual em
que se cria um alter ego — um avatar —
num universo muito apelativo e realis-
ta, em 3D).

Neste momento, Carla namora com
outra pessoa que também conheceu no
Second Life. E, apesar de ji terem
transposto a relacio para a vida real,
garante que ndo abdica do tempo de na-
moro online. Namoro com tudo o que
isso implica. Sexo virtual incluido.

Utilizadora intensiva de Internet ha
cerca de 13 anos, Carla estd “ligada a
Net o dia todo”, a ndo ser quando estia
fora de casa. “E, a menos que va acam-
par, levo sempre o computador portatil
atras”, confessa. Durante o dia, “Gmail,
Gtalk e Plurk estao sempre abertos.” No
entanto, nao usa messenger, nem Twit-
ter, e ndo vé televisao. Blogger ha mui-
tos anos (tem quatro blogues), foi num
deles que descobriu o Second Life.
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Na altura, vivia com um compa-
nheiro “completamente viciado em
World of Warcraft”, que passava os
dias e noites a jogar. E ela, que tinha
sido sempre “antijogos” e sé se fami-
liarizara com a Internet na vida profis-
sional, confessa: “Entrei no Second Li-
fe por mera curiosidade, e fiquei agar-
rada desde o primeiro momento. O
que me atraiu foi precisamente nao
haver um objectivo. Até porque aqui-
lo é tudo menos um jogo.”

Segundo Carla, o ambiente no SL “é
muito amigdavel”, o que facilita a cria-
¢ao de novas relagoes. E “as pessoas
estdo libertas de toda a carga social e
econdmica que ha ca fora. Ali, ha
igualdade de oportunidades, as pes-
soas valem apenas por aquilo que fa-
zem. O melhor e o pior do ser huma-
no vém ao de cima. E o processo de
conhecimento no mundo virtual é
muito mais rapido do que na vida real.
Ali, numa semana, consegue conhe-
cer-se uma pessoa a fundo, com trés
horas de conversagao por dia. Até por-
que nos abrimos mais perante estra-
nhos do que na vida real”, conclui.

Assim foi com ela. Certo dia, ‘Sum-
mer’ conheceu ‘Viktor’. E apaixo-
nou-se. A relagdo durou quatro meses
“muito intensos”. Passavam todos os se-
roes no Second Life, das 20h00 4 1h0O0,
independentemente dos conjuges esta-
rem no quarto ao lado. De dia, transpu-
seram a relacdo para o Gmail e para as
mensagens escritas. Mas nunca se en-
contraram na vida real. “Ainda bem. Se-
no provavelmente teriamos estragado
tudo”, diz. No SL, namoraram “como
qualquer casal”. Beijavam-se, tinham
sexo, conversavam horas.

E como é que se tem uma relacdo fisi-
ca no Second Life? “No SL, ha ‘bolas’ a
escolha, cada uma com o seu ambien-
te”, explica. “Bolas de cuddling, em que
se dao mimos e abracos; bolas de bei-
jos; bolas de danca; e bolas de sexo,
com todas as posicoes possiveis e imagi-
ndrias, para gays, homossexuais,
BDSM... Tudo o que possa imaginar.”
“O sexo virtual pode ser muito, muito
bom”, garante ela. “E como c4 fora: po-
de ser 6ptimo ou péssimo. Mas conse-
gue ser muito excitante. Atingi varias
vezes 0 orgasmo”, partilha.
Entretanto, a relagdo com o compa-
nheiro, que ji ndo andava bem, degra-
dou-se. Carla separou-se. Hoje, tem um
novo relacionamento no Second Life,
iniciado em Agosto, quando o casal se

comprometeu no mundo virtual. Na vi-
dareal, namoram desde finais de Janei-
ro. Uma vez mais, o sexo virtual veio
antes do sexo real. “Uma das grandes
vantagens é que la temos espaco para
realizar as nossas fantasias. Apesar de
ser uma questao essencialmente comu-
nicacional”, explica Carla. “O SL (Se-
cond Life) para mim € tao real como o
RL (Real Life).” “Mesmo que de hoje
para amanha eu e 0o meu namorado fos-
Semos viver juntos, nao estaria prepara-




da para abdicar de estar com ele no Se-
cond Life. Até porque 14 fazemos coisas
que nunca poderiamos fazer ca fora, co-
mo ir a concertos, a Marte, a Idade Mé-
dia, ou ele transformar-se num dragio
e eu voar as costas dele...”

Quem conhece as redes sociais sabe
que o Twitter (sistema de micro-blog-
ging em que se partilham mensagens
até 140 caracteres) é o udltimo grito.
Catarina Campos, uma economista de

45 anos, mae de um filho de oito, des-
cobriu a “plataforma do periquito” ha
um ano e meio, quando ainda nin-
guém em Portugal sabia o que era. “U-
sava o Twitter inglés, e ai falava com
os meus amigos do Second Life”, de
que também foi pioneira, hd anos.
Nesta rede, tem “580 amigos e a volta
de 950 seguidores”. Mas nao é a con-

ta dos comentdrios constantes que
mantém a sua ‘turma’, até porque, na
maior parte do tempo tem o Twitter
aberto mas nio estd a interagir. Usa-o
muito, isso sim, para combinacdes na
vida real. “Farto-me de combinar al-
mocos com as minhas amigas no Twit-
ter. Elas estdo a um zuit de distancia”.

Catarina nio se considera viciada

A ECONOMISTA CATARI-
NA CAMPOS, 45 ANOS

E MAE DE UM FILHO DE 8,
E PIONEIRA DO TWITTER.
TEM 13.000 UPDATES,
580 FRIENDS

E 950 SEGUIDORES
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— até se acha bastante controlada.
Tem nogdo das prioridades e, para
ela, a familia vem primeiro. Mas quan-
do estd em casa a Net estd sempre liga-
da. “Tenho abertos em permanéncia
o Gmail, o Destroy Twitter (uma apli-
cacio do Twitter) e uma conta de Hot-
mail onde cai todo o spam e as mensa-
gens do Facebook e do Second Life.”
Durante dois anos, Catarina usou
muito esta plataforma virtual, onde é
Cat Magellan, “uma avatar alta e ma-
grinha, de cabelo verde (sou do Spor-
ting) e igual a mim — com mau feitio”,
graceja. No SL, comprou uma ilha de
37.000 m2, a que vai mudando a ‘rou-
pagem’, consoante a estacio.
Interessou-a, como economista, en-
trar num sistema que funcionava com
dinheiro real, apesar de assumir que
“é um brinquedo caro (uma ilha custa
735 euros e a mensalidade 265).
Esse universo pode ser “muito vi-
ciante, por ser muito imersivo”. “Co-
nheco ‘n’ pessoas que se casaram no
SL. com parceiros que nio os conju-
ges. Assim como tive duas amigas que
tiraram 15 dias de férias e as passa-
ram no Second Life. Mas se formos
ver os seguidores do Twitter, que pas-
sam 10, 12 horas por dia, nio estario
também um bocadinho viciados...?”

Hugo Almeida nunca passa menos de
seis horas por dia na Internet,
fins-de-semana incluidos. Mas, no seu
caso, esta é a sua plataforma de traba-
lho. Hugo Almeida é “Halden Beau-
mont” no Second Life. “A maioria das
pessoas nao me conhece pelo nome

verdadeiro”, confessa. “O Halden é
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mais conhecido do que eu.”

Hugo é o primeiro realizador portu-
gués de machinime, “a arte de filmar
ambientes virtuais em tempo real”.

Dito assim, pode parecer frio e impes-
soal, mas os seus videos recriam uni-
versos poéticos lindissimos, com cena-
rios repletos de cores vibrantes e per-
sonagens em ambientes roméanticos
(pode espreiti-lo em www.hugoalmei-
da.net). Do curriculo de Hugo, profes-
sor de Técnicas Audiovisuais e Projec-
to Tecnolégico na Escola Superior de
Educacao de Santarém, onde da “au-
las de Second Life”, fazem parte pro-
jectos para a Comissao e o Parlamen-
to Europeus e prémios internacionais
a ‘machinimes’ feitos por ele.

Hugo considera que muitas pes-
soas tém uma ideia algo errada do
Second Life, “de ser um sitio pouco
social”. “Para mim, representou um
boom enorme na minha vida social e
profissional. Fiz centenas de conheci-
dos e uma dezena de amigos, em
dois anos”, conta. Admite que tam-
bém conhece “pessoas viciadas em
Internet, que se deixam absorver pe-
lo Second Life de tal modo que dei-
xam de ir jantar com os amigos ou
beber um copo”.

O vicio em Internet tem um nome cien-
tifico desde 1995: “Internet Addiction
Disorder”, designac¢ao que surgiu pela
primeira vez num paper dos médicos
O. Egger e M. Rauterberg, do Institu-
to Federal de Tecnologia de Lausan-
ne. O caso foi depois apresentado na
Universidade de Pittsburgh, em Brad-

RODRIGO ESTUDA
ENGENHARIA CIVIL, MAS
O SEU VICIO EM JOGOS
DE COMPUTADOR AFAS-
TOU-O DO MUNDO REAL.
AGORA, ESTA SOB
TRATAMENTO PARA A
DEPENDENCIA E SO
PODE USAR O PC EM
CASA, 2 HORAS POR DIA

ford, na Pensilvania, onde hoje existe
um Centro de Desintoxicac¢io de Vicia-
dos em Internet.

E, se houver um colapso do www?
Como lidarao estes dependentes com
com a auséncia da Web? E como serd
afectada a sua capacidade de se rela-
cionarem face a face? Temos motivos
para nos preocupar? E quando chegar
a era da Web 3.0, quando a Internet
fizer uma selec¢ao automadtica da in-
formacdo que nos quer dar, em fun-
¢ao do perfil que conhece através dos
nossos dados?

Hugo prefere ressalvar as vantagens
daquele que é “o mundo virtual on/i-
ne mais avancado do planeta, com
maior capacidade de imersdo e de
interactividade”. Lembra, por exem-
plo, a quantidade de conferéncias in-
ternacionais a que se pode assistir
no SL, com perguntas de cibernau-
tas em tempo real, ou concertos em
Nova Iorque, “tudo coisas que, nu-
ma altura de crise, fazem todo o sen-
tido”.

Este utilizador de Facebook, Twit-
ter, Hi5 e Second Life ndo tem televi-
sdo em casa. “Nao preciso”, garante.
Antes de haver Internet, lembra-se
bem da vida que levava. “Era uma vi-
da conformada. A Net trouxe-me uma
nova forma de expressao artistica, per-
mitiu mostrar-me ao mundo.”

Mas ao fim de dois meses e meio
de 14 horas didrias de trabalho a fazer
um ‘machinime’ com 9000 objectos,
criados de raiz e texturizados um a
um, é o primeiro a dizer: “Quero é
Real Life”. R
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