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Sumario executivo

O uso de tecnologias avancadas, como a Inteligéncia Atrtificial, no setor do entretenimento tem tornado os
jogos mais envolventes, mas também aumentado os riscos para a salde publica. Estes riscos exigem uma
resposta clara e urgente por parte do Estado, dos reguladores e da sociedade. Nos jogos de azar online, estas
tecnologias séo utilizadas para atrair e reter os jogadores durante mais tempo, através do recurso a mecanismos
altamente imersivos que potencializam comportamentos de risco (e.g., jogo impulsivo). A personalizacdo dos
jogos, a auséncia de limites técnicos uniformes, a insuficiente fiscalizagdo no meio digital e as limitacdes das
atuais medidas de protecéo criam condicdes para a intensificacdo destes comportamentos. Esta situacéo € ainda
agravada pela rapida expanséao dos jogos online, legais e ilegais, e por praticas de publicidade agressiva.

Perante um setor que tem evoluido mais depressa do que os seus mecanismos de controlo e protegdo, €
essencial reforgar a legislacdo e a regulamentagéo, bem como implementar medidas eficazes de prote¢éo dos
jogadores (sobretudo dos mais vulneraveis), que promovam um meio online mais saudavel e assegurem a
integridade do mercado.

Recomendacdes

e Reforgar a literacia digital e o conhecimento sobre riscos e praticas seguras no jogo, através de formagoes e
campanhas continuas adaptadas a diferentes publicos.

e Integrar tecnologias avangadas na concecdo e monitorizagdo das plataformas, promovendo praticas de
jogo mais seguras e menos aditivas.

e Aumentar a fiscalizagdo técnica das plataformas de jogo online de forma a reforgar a protecéo dos jogadores.

e Implementar limites obrigatérios de tempo, pausas e ritmo de jogo, bem como regras mais rigorosas de
autoexclusao, dificultando a sua reversao.

e Gerar um fundo dedicado ao financiamento de tecnologias de protecdo, prevencao, investigacado cientifica e
tratamento do jogo problematico.

e Promover o estudo cientifico dos dados de jogo, de modo a aumentar o conhecimento cientifico.

e Desenvolver uma identidade digital inica de jogador, aplicavel a todas as plataformas de jogo.

e Aplicar regras mais exigentes e restritivas a publicidade associada ao jogo.

e Reforcar o combate ao jogo ilegal, através da utilizacéo de tecnologias avancadas.

Destinatario(s) do policy brief
Servigos de Regulagéo e Inspecao de Jogos (SRIJ); Instituto para os Comportamentos Aditivos e Dependéncias,
IP (ICAD, IP); Ministério da Economia e da Coeséao Territorial; Ministério da Educacéo, Investigacéo e Inovagao;
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Introducédo e Enquadramento do Problema
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As tecnologias avancadas (i.e., deep tech)
incluem sistemas baseados em conhecimento
cientifico e capacidades computacionais de
ponta, capazes de processar e analisar
grandes volumes de dados quase
instantaneamente, com o objetivo de resolver
problemas complexos e gerar solucbes
inovadoras!#. Entre as suas expressées mais
conhecidas destacam-se a inteligéncia artificial
(IA) — que integra abordagens como a
aprendizagem automatica (machine learning -
ML) e os sistemas de recomendacao — e outras
tecnologias emergentes como o blockchain34.

Estas tecnologias permitiram a criacdo de um
mundo digital que contribuiu para alterar
drasticamente os estilos de vida, incluindo as
atividades de entretenimento e a economiaS®.
O jogo de azar online é exemplo disso. Embora
tradicionalmente tenha sido uma atividade
desenvolvida fisicamente, o jogo de azar é
atualmente uma atividade com forte
implantacdo online, através de casinos online e
portais de apostas desportivas’. Esta atividade
socialmente normalizada, devido em parte a
publicidade fisica e digital, apresenta um
crescimento de cerca de 1.5% a cada
trimestre®. Dados recentes apontam ainda para
lucros a rondar os 287.0 milhdes de euros?,
traduzindo um aumento em relacao a periodos
anteriores, ainda que os valores parecam estar
a estabilizar®11, Ndo obstante, no 2.° trimestre
de 2025, estavam registados em plataformas
de jogo cerca de 4.9 milhdes de jogadores em
Portugal, dos quais pelo menos um milhdo com
pratica de jogo durante este periodo®.

Relativamente a utilizagdo das tecnologias
avancadas, estas permitiram transformar a
experiéncia de jogo, adaptando-a ao perfil e as
preferéncias de cada jogador??,
Invariavelmente, esta personalizacdo estimula
uma maior imersdo no jogo que, aliada as
proprias  carateristicas do jogo (e.g.,

Andlise / Principais Resultados

gratificacdo imediata, cenarios estimulantes) e
as caracteristicas do jogador, promove uma
reiteragdo e até a intensificacdo do
comportamento!314, Estas praticas regulares
de jogo podem tornar-se comportamentos de
jogo problematico que comprometem a
gualidade de vida dos jogadores, afetando o
seu bem-estar e, frequentemente, também das
suas familias?®. Para os mais vulneraveis pode
mesmo  tornar-se  numa  dependéncia
comportamental, com consequéncias
pessoais, profissionais e sociais
significativas'®'’. Para além do impacto direto
nos individuos e nas suas familias, estes
efeitos repercutem-se de forma mais ampla e
geram encargos sociais significativos, como
por exemplo, a sobrecarga dos servicos de
saude, problemas financeiros com
repercussbes  sociais e  perdas de
produtividade!819,

Medidas de prevencdo sdo claramente mais
eficazes e desejaveis do que medidas de
tratamento. Associadas a iniciativas de
promocao de literacia digital, o reconhecimento
precoce de padrées de jogo problematico pode
constituir uma importante ferramenta de
prevencao, permitindo identificar
atempadamente a presenga de critérios do
guadro clinico e implementar medidas de
prevencdo, tratamento, reducdo de risco e
minimizacdo de danos. Nas tecnologias
avancadas podem assumir um papel crucial na
protecdo dos jogadores, garantindo seguranca
e supervisdo, enquanto permitem atividades
envolventes e inovadoras. Este equilibrio é
fragil e requer quadros legislativos e
regulatérios, baseados em evidéncia cientifica
e em metodologias participativas. A
constituicdo de medidas protetoras visa
salvaguardar o bem-estar dos jogadores e a
sustentabilidade social e econémica da
atividade.

O atual modelo de regulacédo do jogo de azar
online em Portugal apresenta limitacbes e
vulnerabilidades  diante  dos  desafios
crescentes que incluem a rapida evolucéo
tecnologica, a falta de protecdo da populagao
vulneravel, e a presenca de transacfes
monetarias em videojogos, como
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microtransa¢cBes ou loot boxes e a reduzida
fiscalizacéo, considerando estes
desenvolvimentos. Neste sentido, parece
existir um consenso alargado no
reconhecimento de um conjunto de fragilidades
estruturais que comprometem a saude do
consumidort®23,



INCN =YXl [N[p)\p]=l NAO RECONHECIMENTO DO

JOGO COMO UMA QUESTAO DE SAUDE PUBLICA

Desde a origem do jogo de azar online que
diversos autores sinalizam a necessidade de
se acautelarem os seus efeitos aditivosi®1°, A
forma como a maioria dos paises respondeu a
esta necessidade foi através do incentivo a
criacdo dos elementos de jogo responsavel,
gue incluem sistemas de autoexclusao,
imputacdo de limites de tempo, dinheiro ou
apostas, bem como sistemas de referenciacdo
para terceiros no caso de desenvolvimento de
problemas?2. Embora, estas medidas sejam na
sua maioria obrigatérias para todos os jogos
licenciados, a verdade é que estas sdo
insuficientes para combater o problema do
jogol82l, Com efeito, dado o seu caracter
voluntario, estas medidas dependem da
capacidade do jogador para serem
aplicadas em consonancia com os principios
da liberdade de escolha e da soberania do
consumidor?4,  Além disso, o0s limites
autoimpostos e até a autoexclusdo sao
facilmente reversiveis, permitindo ao jogador
alterar o limite de apostas ou de tempo de jogo
com relativa facilidade, comparativamente ao
jogo fisico. Ademais, um dos pontos
salientados por especialistas e jogadores é a
falta de acessibilidade e conhecimento
acerca destas ferramentas, bem como a
impossibilidade de generalizar as restrices
a todas as plataformas de jogo. Estas
praticas acabam por traduzir uma visdo
tradicional e de autorregulacdo do jogo mais
dependente  daquele que compra o
entretenimento do que daquele que o promove
e do que o regula, tornando-se insuficientes
para lidar com as preocupacdes crescentes
associadas a esta atividade®-23,

O jogo é hoje considerado um fendémeno que
afeta ndo apenas o individuo, mas também as
familias, as comunidades e o0s sistemas
sociais, sendo um problema de salde publica.
Nesta o6tica, o0 jogo deve ser legislado/regulado
de forma abrangente, atuando sobre todos os
fatores que influenciam o comportamento do
jogador, desde o design e funcionamento dos
softwares, a estrutura dos produtos, as praticas
comerciais e ao contexto ambiental no qual o
jogo ocorre. Esta abordagem implica
implementar medidas de prevencdo e
educacdo, protecdo e minimizacdo de danos,
reforcando os principios de jogo responsavel e

© PLANAPP-S4P-PB/6592/2024/PT

. I

assegurando a supervisdo técnica continua
das plataformas, de forma a promover um
ecossistema de jogo mais seguro, transparente
e saudavel para toda a populagéo.

AN SRVl N[p):\p]=) DEFINICAO DO JOGO A DINHEIRO

O Decreto-Lei n.° 66/2015 (29 de abril) estipula
o Regime Juridico dos Jogos e Apostas Online
(RJO)?5, estabelecendo as bases legais e
institucionais da exploracao de jogos online em
Portugal. Neste documento, fica patente uma
vulnerabilidade e uma area cinzenta da base
legal em Portugal face aos jogos: a definic&o
do jogo de azar desatualizada e desajustada
a realidade atual. De facto, os videojogos
modernos tém vindo a integrar cada vez mais
mecanicas com estrutura analoga ao jogo de
azar, aproximando-se funcionalmente do jogo
a dinheiro. Entre estas destacam-se:

i. as loot boxes, os sistemas gacha e as
microtransacdes baseadas em
probabilidades ocultas, que exigem
pagamento (direto ou indireto) para obter
recompensas atribuidas aleatoriamente,

ii. 0s jogos sociais de casino, que simulam
maquinas de jogo e roletas, incentivando
padrdes de comportamento semelhantes
aos do jogo a dinheiro real,

iii. os videojogos arcade e casual que
introduzem rodas da sorte, spins e outros
mecanismos tipicos das slot machines;

iv. certas praticas nos videojogos, como
apostar com objetos virtuais (skins) ou
negociar itens digitais, transformam esses
bens em algo com valor real e aproximam o
jogo do mundo das apostas.

Estas praticas revelam uma crescente
hibridizagcdo entre videojogos e jogo a
dinheiro?6:27, com implicacbes
comportamentais relevantes, sobretudo entre
jovens consumidores.

SN SNl IN[s)\pj=| FALTA DE REGULAMENTAGAO

TECNOLOGICA ADEQUADA

O Regulamento n.° 903-B/2015, de 23 de
dezembro, publicado no &mbito do Regime
Juridico dos Jogos e Apostas Online (Decreto-
Lei n.° 66/2015)%, estabelece os requisitos
técnicos e de segurangca que os operadores
licenciados em Portugal devem cumprir para
garantir o funcionamento seguro, transparente
e controlado dos jogos a dinheiro online.



Contudo, este regulamento, elaborado em
2015, encontra-se desatualizado face a
realidade tecnol6gica atual. As tecnologias
avancadas associadas as plataformas de
jogo ndo séo devidamente escrutinadas
pela regulamentacédo vigente. Por exemplo,
softwares de jogo, algoritmos de IA e
mecanismos de personalizacdo ndo estdo
sujeitos a supervisdo especifica, permitindo
aos operadores de jogo desenvolver sistemas
sem garantias de protecdo dos jogadores. Esta
lacuna potencializa os riscos de exploracdo de
comportamentos vulneraveis e o aumento da
dependéncia, contrariando o0s objetivos da
protecdo da saude publica e salvaguarda dos
direitos dos consumidores?6-28,

LN Y Nel[N[pY\o]=l LACUNAS NA PROTECAO DOS

JOGADORES DENTRO DAS PLATAFORMAS

No seguimento da fragilidade anterior, importa
referir que a regulamentacdo portuguesa
estabelece que o sistema técnico de jogo deve
disponibilizar mecanismos que permitam ao
jogador definir limites a sua atividade. Os
jogadores podem fixar limites maximos de
depdsitos e de montantes apostados, com
opcdo diaria, semanal ou mensal. Qualquer
alteracao a estes limites s6 entra em vigor apos
um periodo minimo de 24 horas, procurando
evitar decisBes impulsivas. Adicionalmente, a
legislacdo prevé um  mecanismo de
autoexclusdo com duracdo minima de trés
meses, que se mantém até a data indicada pelo
jogador ou, na auséncia desta, por tempo
indeterminado. As plataformas de jogo devem
ainda disponibilizar, de forma visivel,
informacdo sobre estes mecanismos e canais
de apoio especializados para problemas
relacionados com o jogo?.

Embora estas medidas estejam globalmente
alinhadas com praticas internacionalmente
recomendadas, continuam a ser insuficientes
face as necessidades identificadas pela
literatural®. Muitos jogadores desconhecem a
existéncia destes mecanismos ou ndo 0s
utilizam de forma eficiente, em parte devido a
falta de literacia em jogo responsavel?6, em
parte devido as caracteristicas da proépria
dependéncia. Além disso, estes
instrumentos ndo previnem o elevado
nimero de apostas num curto intervalo de
tempo, uma vez que a legislacao portuguesa
ndo define mecanismos de desaceleracéo
(pacing). A literatura também destaca o
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potencial de tecnologias avangadas, como
algoritmos de predicdo de comportamentos de
risco, sistemas de apoio a decisao,
mecanismos de classificacdo de risco e
mensagens personalizadas em tempo real, na
detecao e intervencédo precoce em padrdes de
jogo problematicos?4. Contudo, a
regulamentacdo portuguesa ainda néo
contempla a obrigatoriedade de incorporar
estes recursos inovadores, deixando uma
lacuna relevante na protecdo do jogador e ndo
aproveitando as potencialidades tecnoldgicas
para a sua protecao.

Adicionalmente, o uso de técnicas de design
altamente persuasivo acentua ainda mais o
risco. Estas técnicas incluem dark patterns
(i.e., estratégias de design manipulativas que
exploram distraces ou falta de atencdo das
pessoas, beneficiando a empresa em
detrimento do utilizador), personalizacéo por IA
ou estratégias de envolvimento continuo?.
Estas lacunas regulatorias constituem uma
area cinzenta na legislagdo portuguesa,
amplamente utilizada pelas empresas para
expandir o universo do jogo de azar online?s.

SRR XeIN) )= PUBLICIDADE E MARKETING

AGRESSIVOS

Uma das principais razbes para a crescente
normalizacao do jogo a dinheiro é a massiva
exposicdo a estas plataformas através da
publicidade, presente em praticamente todos
0s espacgos da vida quotidiana - televisao,
redes sociais, noticias, eventos desportivos e
espacos publicos em geral, incluindo espacos
de saude. A omnipresenca desta comunicacao
comercial contribui para tornar 0 jogo
socialmente aceitavel e para aumentar a
probabilidade de comportamentos impulsivos
associados ao jogo?®.

Em Portugal, a publicidade ao jogo a dinheiro é
regulada pelo Artigo 21.° do Decreto-Lei n.°
330/90%, com alteragGes introduzidas pelo
Decreto-Lei n.° 66/2015%5. A legislacdo
estabelece que a publicidade deve ser
socialmente responsavel e proteger grupos
vulneraveis, nao devendo sugerir ganhos
faceis, sucesso social, estatuto ou
competéncias especiais decorrentes do jogo,
nem incentivar praticas excessivas. No
entanto, verifica-se um conjunto de limitacdes
praticas nesta regulamentacéo, incluindo:



i. a excecéo concedida aos jogos sociais do
Estado, cuja publicidade é permitida mesmo
em contexto escolar ou na sua proximidade,
apesar de utilizarem mecanismos de reforco
semelhantes aos restantes jogos de azar,

ii. apublicidade a jogos no interior de espacos
frequentados por menores que, embora
proibida, contempla excec¢es, e.g., eventos
desportivos, a que os jovens tém acesso
livre, e que se encontram amplamente
saturados por marcas de apostas, muitas
das quais séo patrocinadoras oficiais dos
principais clubes desportivos,

iii. a presengca de publicidade/patrocinios
televisiva/os, frequentemente difundida em
horarios de grande audiéncia familiar,
amplifica ainda mais a exposicdo
involuntaria de populagdo vulneravel a
estas mensagens,

iv. a falta de informacdo sobre jogo
responsavel na publicidade, nao
especificando a Lei o contetdo, formato ou
eficacia dessas mensagens,

v. as estratégias de marketing que incluem o
uso de influenciadores e figuras publicas
conhecidas ou que associam o0 jogo a
estilos de vida luxuosos ou a sua inclusdo
em programas mediaticos de grande
visibilidade,

vi. o papel da publicidade na promocéo indireta
de sites ilegais de apostas, através de
influenciadores digitais e de estratégias de
marketing principalmente no meio online.

SNSRI Nel[N[p):XoJ=0 A EXISTENCIA DE JOGO ILEGAL

OU NAO REGULAMENTADO

O jogo ilegal ou nao regulado refere-se ao jogo
a dinheiro que opera fora do enquadramento
legal, ndo obedece a regras de licenciamento,
fiscalizacdo, tributacdo ou protecdo de
consumidores. Estas plataformas (ou meras
iniciativas) ndo oferecem qualquer salvaguarda
a protecdo do consumidor, focando-se
maioritariamente na aquisicdo e retencdo de
jogadores, nomeadamente providenciando
bénus agressivos, promessas de ganhos
garantidos, apostas minimas muito baixas e
disseminacado constante em redes sociais (ver
alinea 5 da 5.2 Fragilidade). Além da
exploracdo do consumidor, estes sites
surgem frequentemente associados a praticas
criminais, como branqueamento de capitais,
esquemas fraudulentos, roubo de dados
pessoais, furto de identidade e phishing e
extorséo.
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VAN 5N INY\o=l L ACUNAS NA PROTECAO DOS

GRUPOS VULNERAVEIS E SENSIBILIZAGAO DA
SOCIEDADE EM GERAL

Uma das maiores lacunas do sistema de jogo
atual €& a insuficiente protecdo das
populagcdes vulneraveis?®, que apresentam
maior  suscetibilidade de  desenvolver
comportamentos de risco e de sofrer
consequéncias mais graves decorrentes do
jogo problematico ou patolégico.

No caso dos jovens, esta preocupacdo é
particularmente critica. A maioria dos
jogadores online tem entre 18 e 25 anos, um
periodo  frequentemente designado na
literatura como “adultez emergente”. Esta fase,
de transicdo para a vida adulta, caracteriza-se
pelo aumento das responsabilidades sociais e
por sentimentos de instabilidade. Os jovens
estdo mais sensiveis ao contexto social*'3? e a
outros fatores de risco, o que os vulnerabiliza
para a procura de meios de obtencdo de
riqueza e estatuto’32 e, que por vezes se
traduz no desenvolvimento de padrées de jogo
problematico ou patolégico ou noutros
comportamentos de risco’®. Ainda, a
vulnerabilidade acrescida que pode
representar para os menores de idade que,
apesar da proibicdo legal, acabam por ter
contacto regular com atividades semelhantes
ao jogo de azar (ver a 2.2 Fragilidade) ou com
0 proprio jogo. A evidéncia cientifica tem
demonstrado que as novas funcionalidades do
jogo promovem, ainda mais, o reforco
intermitente e estdo associadas a uma maior
probabilidade de desenvolver comportamentos
de risco que pode culminar numa dependéncia
comportamental®.

Outros grupos que apresentam
vulnerabilidades especificas incluem pessoas
com défices cognitivos ou perturbacbes
mentais que podem ter mais dificuldade em
avaliar riscos e controlar impulsos, estando
mais expostas ao uso compulsivo do jogo. As
pessoas idosas, frequentemente afetadas pelo
isolamento e por alterac6es cognitivas, podem
também recorrer ao jogo como forma de
entretenimento, enfrentando consequéncias
econémicas devastadoras, quando esta
atividade se descontrola. Pessoas em
situacao financeira precaria tendem a
percecionar 0 jogo como uma oportunidade de
resolugdo rapida dos seus problemas,
entrando mais facilmente em ciclos de perda e
endividamento.



De um modo geral, e muitas vezes
cumulativamente, individuos com baixa
literacia digital ou financeira desconhecem
e/lou tém maior dificuldade em compreender
probabilidades bem como regras e praticas
comerciais, 0 que facilita a sua exploracdo
através de mecanismos de jogo persuasivos. A
auséncia de medidas especificamente dirigidas
a protecdo destes grupos evidencia de alguma
forma uma reduzida sensibilizacdo da
populacdo para as questbes do jogo
problematico, bem como uma normalizagao
do jogo que favorece padrbes de atividade
disfuncionais.

e R SaY.Xe]|N[p):\p]5) REDUZIDA ARTICULAGAO ENTRE
PARTES INTERESSADAS

Em Portugal, a resposta ao jogo de azar
permanece fragmentada, refletindo uma
coordenacdo limitada entre atores essencialis,
como a sociedade civil/organizacdes do setor
social, o regulador, a academia e o0s
operadores de jogo para a promocgao de saude
publica. Esta fragmentacao inclui:

Opcdes de Politica e Recomendacdes

. I

i. ainexisténcia de um mecanismo legal que
obrigue o0s operadores a financiar
programas e medidas de atuacdo, da
prevencao ao tratamento (exceto os Jogos
da Santa Casa da Misericordia),
designadamente investigacao,
contrastando com normas em outros
paises relevantes como o Reino Unido®3 e
a Nova Zelandia®,

ii. asinstituicbes que recebem financiamento
para intervencéo, incluindo programas de
apoio psicolégico, centros de tratamento e
iniciativas comunitarias, tém reiterado que
0s recursos séo insuficientes,
centralizados, irregulares e incompativeis
com a escala do problema,

iii. os operadores ndo devem financiar

diretamente investigacdo dita
independente, devendo existir
mecanismos legais que garantam
independéncia e transparéncia,

permitindo a construgdo de politicas de
longo prazo, sustentadas em evidéncia
cientifica, designadamente em termos de
andlise de dados e tecnologias avangadas
utilizadas no jogo.

Pelo exposto, é urgente repensar (e reforcar) a
legislacdo/regulamentacdo do jogo de azar
online, especialmente face ao crescimento do
jogo problematico e patologico. As tecnologias
avancadas oferecem ferramentas poderosas
gue podem ajudar a protecdo dos jogadores,
nomeadamente através da identificacdo de
riscos, prevencdo, minimizacdo de danos e
intervencdo precoce, contribuindo para um
jogo de azar online mais seguro, transparente,
responsavel, de modo que os objetivos
comerciais ndo prevalecam sobre a protecéo e
bem-estar do jogador. Esta acédo é fundamental
ao desenvolvimento e implementacdo de
medidas baseadas em evidéncia cientifica e a
criacdo de um contexto favoravel a sua
aplicacéo.

I S{=ele]Y|=\D)Xo/NXel} REVER A ABORDAGEM E

DEFINICAO DE JOGO A DINHEIRO
JUSTIFICACAO

Para assegurar um combate realista ao jogo
problematico e patolégico que reflita a rapida
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evolucao tecnoldgica e da ciéncia de dados é
necessaria uma reflexdo profunda sobre a
definicdo de jogo a dinheiro e a abrangéncia do
conceito. Neste sentido, também é necessaria
uma mudanca na abordagem ao problema que
0 reconheca como uma questdo de salde
publica. As recomendag8es do presente policy
brief refletem o0 reconhecimento destas
necessidades e devem suscitar mudancas e
debate sobre a legislac&o/regulacdo vigente.

2.2 RECOMENDACAO SUPERVISIONAR  OS

SOFTWARES DE JOGO
JUSTIFICACAO

Garantir que o jogo de azar permanece um
espaco de entretenimento seguro exige o
reforco da supervisdo e da regulacdo das
plataformas  digitais e dos sistemas
tecnologicos que as suportam.
Este reforco é necessario para:

i. garantir que os softwares ndo manipulam
resultados, ndo favorecem indevidamente o



operador e apresentam probabilidades
reais e devidamente comunicadas aos
utilizadores,

ii. mitigar as caracteristicas aditivas das
plataformas e assegurar que a sua estrutura
nao incentiva comportamentos
compulsivos,

iii. padronizar boas praticas de protecdo do
consumidor.

Neste ambito, recomenda-se concretamente:

2.1. IMPOSIGAO DE REGRAS RELATIVAS AO
TEMPO DE JOGO

A evidéncia cientifica indica que o aumento do
intervalo entre apostas reduz comportamentos
impulsivos. A adequacao deste intervalo deve
considerar o tipo de jogo: por exemplo, slot
machines apresentam uma frequéncia de
eventos elevada, enquanto jogos de mesa
(como roleta ou blackjack) sédo, por natureza,
mais lentos. Neste sentido, propde-se a
fixacdo de um intervalo minimo de seis
segundos entre eventos de jogo. Ademais,
deverdo ser implementados periodos
obrigatdrios de pausa (cool-off periods), entre
trés e cinco minutos, acompanhados por
mensagens de sensibilizacdo sobre 0s riscos
associados ao jogo ou alusdo a
comportamentos saudaveis.

2.2. OBRIGATORIEDADE DE IMPLEMENTAGAO DE
MENSAGENS PERSONALIZADAS

Para fomentar praticas de jogo saudavel, as
plataformas devem fornecer feedback
direto e personalizado aos jogadores sobre
0s seus comportamentos. Recomenda-se a
integracdo de mensagens informativas, tais
como: ‘Ja apostou X', ‘Ja perdeu Y’ ou ‘Vale a
pena continuar?’, para promover a reflexdo
imediata e reduzir a propenséo para decisées
impulsivas. Esta medida articula-se
diretamente com o ponto 2.3.

2.3. DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS DE
APRENDIZAGEM AUTOMATICA (ML) PARA
IDENTIFICAGAO DE RISCO

Devera ser obrigatéria a implementacao de
sistemas de aprendizagem automatica (ML),
para monitorizar padrdes comportamentais
e prever a probabilidade de
desenvolvimento de comportamentos
problematicos. Estes sistemas permitem
identificar precocemente sinais de risco, como
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aumentos subitos da frequéncia de apostas ou
dos montantes despendidos.

Para a criacdo destes modelos é importante
uma relacdo estreita entre os operadores de
jogo, detentores das plataformas, a academia
responsavel por investigagdo e o Regulador
para assegurar que se constroem modelos
validados para a populacdo portuguesa?®*.

2.4. PADRONIZAGAO DA LOCALIZAGAO E
VISIBILIDADE DAS FERRAMENTAS DE JOGO
RESPONSAVEL

Profissionais?®® e jogadores®* tém reportado
dificuldades no acesso a ferramentas de jogo
responsavel, como limites de depdsito,
autoexclusao ou servi¢os de apoio. Em muitos
sites, estas funcionalidades encontram-se no
rodapé e apenas Vvisiveis em paginas
especificas. Assim, recomenda-se a
obrigatoriedade de definicdo de limites de
tempo e de valor de aposta no momento de
registo e a padronizacdo da localizacéo e
destaque visual das ferramentas de jogo
responsavel, facilitando o seu acesso e
promovendo a protecdo ativa do consumidor.

2.5. OBRIGATORIEDADE DE VISUALIZAGCAO DA
PASSAGEM DO TEMPO NOS DISPOSITIVOS MOVEIS

O regulamento n.° 903-b/2015, seccéo 6.2.1,
alinea 5, permite a omissdo da contagem de
tempo em dispositivos moveis devido a
limitacbes de exibicdo. Contudo, dados
recentes apontam para um crescimento
expressivo da utilizacdo de plataformas
moéveis®>, 0 que torna esta excegdo
desadequada face ao atual perfil de utilizacao.
Propbe-se, assim, a obrigatoriedade de
apresentar a contagem de tempo em todos
os dispositivos, garantindo uniformidade
das regras e reforcando a percecdo do
tempo decorrido pelos jogadores.

2.6. OBRIGATORIEDADE DE RESPOSTA A UM
QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE RISCO PARA
REMOVER A AUTOEXCLUSAO OU OS LIMITES

A remocdo de medidas de protecdo, como
limites de jogo ou mecanismos de
autoexclusdo, constitui um momento de
especial vulnerabilidade para o jogador. Estas
decisdes séo frequentemente influenciadas por
impulsividade, pressao financeira, estados
emocionais negativos ou distor¢cbes cognitivas
associadas ao jogo. Neste sentido, a exigéncia
de que o utilizador complete um



guestionario breve de avaliagcdo de risco
antes de remover essas salvaguardas pode
funcionar como uma barreira reflexiva e
preventiva a par das 24 horas de desfasamento
para a ativacéo das alteracdes.

O questionario devera incluir: avaliagdo do
motivo da solicitagcdo, autoavaliacdo de
controlo e estado emocional, revisdo do
comportamento recente de jogo e verificacdo
da compreensdo dos riscos associados a
remocédo das medidas.

2.7. PROIBICAO DE FREE DEMOS E INCENTIVOS
INICIAIS AO JOGO

As ofertas de free demos ou de créditos iniciais
funcionam frequentemente como estratégias
promocionais agressivas que criam uma
percecao irrealista de facilidade de ganho,
estimulam impulsividade e aumentam a
probabilidade de comportamentos
descontrolados. Estas iniciativas afetam de
forma particular jovens e grupos vulneraveis,
favorecendo o desenvolvimento de padrdes
compulsivos e prejudicando a adocdo de
praticas de jogo responsavel.

MODELO DE IMPLEMENTAGAO

A exploracdo legal de jogos de azar em
Portugal exige uma licenca emitida pelo
Servico de Regulagdo e Inspecdo de Jogos
(SRIJ)?8. No processo de licenciamento, o
regulador devera avaliar e testar o software,
verificando a presenca de todas as
funcionalidades acima descritas (ponto 2.1. a
2.7.). Para o efeito podem ser desenvolvidos
sistemas de IA que, de forma automatizada,
detetem a existéncia ou auséncia destas
funcionalidades, apoiando a tomada de
deciséo regulatoria.

LIMITACOES

x E expectavel alguma resisténcia por parte
dos operadores de jogo, sobretudo devido
aos custos associados a implementacao
destas medidas. E essencial uma
articulacdo continua e a criagdo de
mecanismos de apoio, designadamente
através de fundos especificos (ver a 7.2
Recomendacéo).
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IMPACTO ESPERADO

v Aumento da informagdo disponivel aos
jogadores.

v" Reducdo dos mecanismos promotores de
impulsividade e de jogo compulsivo.

v Identificacdo precoce de comportamentos
problematicos e direcionamento para
praticas de jogo mais seguras.

R R{=ele]V/=\[p)Ne7Yell CRIAR UM CARTAO DE

JOGADOR OU DE IDENTIDADE DIGITAL
JUSTIFICAGAO

Um dos principais desafios do setor do jogo
prende-se com a ampla oferta de plataformas
disponiveis, o que permite aos jogadores
apostar simultaneamente em varias casas e
contornar os limites impostos numa plataforma
através da migracao imediata para outra. Para
responder a esta lacuna regulatéria, varios
paises noérdicos introduziram o Cartdo de
Jogador, um identificador universal que
acompanhe o utlizador em todas as
plataformas legais?’. Este mecanismo permite
tornar efetivamente transversais as regras e 0s
limites aplicados a cada jogador, evitando
comportamentos de evasdo e reforcando a
capacidade de monitorizacdo, prevencdo e
intervencdo. Esta solucdo pode mesmo ser
alargada a um cartdo de identidade digital,
responsabilizando todos pelos seus
comportamentos online.

MODELO DE IMPLEMENTAGAO

O Cartdo de Jogador/Cartdo de ldentidade
Digital devera estar associado ao documento
oficial de identificac&o do cidad&o, funcionando
como chave Unica para agregacédo de todas as
informacBes relativas a atividade de jogo,
nomeadamente: tempo total de jogo, nimero
de sessdes, montante total apostado, valores
ganhos e perdidos, frequéncia e tipo de jogos
utilizados. O objetivo seria a elaboracdo de
relatorios semanais personalizados, contendo
informacdo relativa ao tempo de jogo,
montantes apostados, ganhos, perdas e
ndmero de sessdes. A disponibilizagdo destes
relatérios aos jogadores devera obedecer a
critérios de comunicacdo responsaveis,
assegurando que a informacéao:

i. ndo é contraproducente nem gera estimulos
adicionais ao jogo,



ii. reforca que o jogo constitui uma atividade
recreativa,

iii. clarifica que ganhos ou perdas néao
constituem investimentos ou rendimentos
expectaveis.

LIMITAGOES

x Pode ocorrer resisténcia inicial a adesédo por
parte dos jogadores, sobretudo por
preocupacdes relacionadas com
privacidade e protecdo de dados. Contudo,
importa salientar que os dados recolhidos
ndo seriam superiores aos ja recolhidos
durante o registo em qualquer plataforma de
jogo, poderdo ainda ser implementados
mecanismos de anonimizac¢éo que reforcem
a confianca dos utilizadores e reduzam
percecdes de intrusdo, considerando o
equilibrio delicado entre respeito pela
liberdade individual e direito a protecgéo.

IMPACTO ESPERADO

v/ Maior controlo e consciéncia por parte dos
jogadores sobre as suas transagbes e
padrdes de jogo.

v" Uniformizacdo dos limites, impedindo a
evasao do jogador através da utilizacao
simultanea de multiplas plataformas.

v' Facilitacdo do reconhecimento de sites
ilegais, dado que neste o cartdo néo
funcionaria.

v' Reforco dos mecanismos de protecéo,
permitindo interven¢g8es mais oportunas e e
personalizadas.

v' Producdo de dados mais robustos e
regulares para fins de investigacéo
cientifica, com aplicacdo na regulagao,
prevencdo, reducdo dos riscos e
minimizacao dos danos e tratamento.

N {=(ele] Y= \[p}:Xe7Xo] COMBATE AO JOGO ILEGAL

JUSTIFICACAO

Um dos flagelos do jogo de azar online é a
oferta ilegal. Neste &ambito, ao longo dos
Ultimos 10 anos milhares de sites ilegais ja
foram notificados para encerramento ou para
bloqueio e desenvolveram-se 49 participagfes
ao Ministério Publico®. Embora existam formas
de as pessoas confirmarem quais 0s sites
legais a operar em Portugal a publicidade
desregulada, principalmente nos meios digitais
tem vulnerabilizado a sociedade, predispondo
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as pessoas a envolverem-se nesta atividade
muitas vezes desconhecendo que se trata de
uma plataforma ilegal. Com efeito, a
desinformacdo aliada a propaganda € o
catalisador ideal para a adesdo a estas
mesmas plataformas.

Um combate estruturado ao jogo ilegal deve
incluir:

4.1. AUMENTO DA INFORMAGAO SOBRE OS SITES
LEGAIS & SENSIBILIZAGOES PARA A DENUNCIA DOS
ILEGAIS

E necessario amplificar a visibilidade dos
operadores autorizados, acautelando
simultaneamente a publicidade agressiva, pelo
regulador nacional e assegurar que as pessoas
sabem onde podem obter informacédo sobre os
sites legais a operar em Portugal. Também é
preciso aumentar a participacdo civica na
dendncia e a contribuicdo publica para fazer
face aos sites ilegais.

MODELO DE IMPLEMENTAGAO

E preciso desenvolver campanhas publicas,
certificagdes oficiais facilmente reconheciveis e
mecanismos de verificagcdo simples. Em
termos praticos, o regulador pode, por
exemplo, desenvolver campanhas

semelhantes a desenvolvida pela Policia
Judiciaria para combater a IPTV Pirata.

4.2. DESENVOLVER ANALISES A WEB DE
SINALIZACAO, RASTREAMENTO E CONTENCAO DE
SITES DE APOSTAS ILEGAIS

Ferramentas avancadas de vigilancia da web
sdo amplamente utilizadas no combate a
pirataria digital e podem ser adaptadas para
identificar e monitorizar o ecossistema de jogo
ilegal. Estas ferramentas permitem detetar
novos dominios, sites espelho, redes de
afiliados e padrbes de navegacao suspeitos,
mesmo quando estes recorrem a estratégias
de evasdo, como dominios temporarios,
redirecionamentos encadeados ou
infraestruturas de fast-flux.

A utilizacdo de web-crawlers especializados,
sistemas automaticos de classificacdo de
URLs e algoritmos de detecdo de anomalias,
em articulagdo com a monitorizacdo continua
de registos DNS, pode aumentar
significativamente a capacidade de resposta do
regulador. Estes sistemas permitem identificar



rapidamente plataformas emergentes antes de
atingirem grande volume de trafego,
cartografar redes de promocédo e afiliados, e
sinalizar padrBes caracteristicos de operacdes
ilegais.

Para uma resposta eficaz, estes mecanismos
devem operar de forma automatizada e quase
em tempo real, garantindo que o regulador
consegue agir preventivamente e ndo apenas
apos a consolidacéo das plataformas ilegais. A
adocdo destas tecnologias deve ser
acompanhada de principios de transparéncia,
proporcionalidade e respeito pelos
enquadramentos legais de protecéo de dados.

MODELO DE IMPLEMENTAGAO

Criacdo de um sistema automatico baseado em
modelos de aprendizagem automatica (ML)
gue rastreie continuamente a web em busca de
apostas ilegais, identifigue dominios suspeitos
antes de atingirem grande trafego, detete
duplicagbes (mirror sites) criadas apos
bloqueios e integre uma base de dados
partiihada entre as entidades envolvidas,
nomeadamente a policia e o Ministério Publico.

4.3. CRIAGAO DE UM SELO DIGITAL DE
AUTENTICIDADE DE APOSTA/GASTO

Propbe-se a criacdo de um Selo Digital de
Autenticidade de Apostas, baseado em
assinatura eletrénica e QR code, aplicado aos
comprovativos de jogo e apostas online ja
regulados em Portugal. Este selo ndo substitui
0s mecanismos de seguranca existentes, mas
torna-os visiveis e verificaveis pelo préprio
jogador, reforcando a confiangca no mercado
regulado e facilitando a inspecéo e a resolucéo
de litigios.

4.4. TER UMA PARTICIPAGCAO ATIVA NO COMBATE
AO JOGO ILEGAL E OUTROS CRIMES ASSOCIADOS

O jogo ilegal aumenta significativamente o risco
de fraude, branqueamento de capitais,
endividamento e exploracdo de jogadores
vulneraveis. A participacdo ativa dos
reguladores em cooperacdo com forgas
policiais, reguladores financeiros, entidades de
ciberseguranca, operadores legais e Unido

Europeia € fundamental para reduzir a
atratividade destes mercados paralelos.
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LIMITACOES

x O jogo ilegal € dindmico e estd em
constante aprimoramento, sendo
imprescindiveis atualizacbes constantes
para combater o problema.

x O jogo ilegal opera de forma transnacional,
dificultando a acao individual dos paises.

x E necessario financiamento elevado para a
concretizacdo destas medidas, mas fundos
especificos destinados a este fim podem
ajudar no combate (ver Recomendacao 7).

IMPACTO ESPERADO

v" Reducdo progressiva da adesao a sites de
jogos de azar online ilegais.

v Detecdo precoce e bloqueio mais rapido de
novas operacdes e plataformas.

SR ai=ele]Y/ = \[p)Xe):Xe] IMPOSICAO DE REGRAS MAIS

RESTRITAS A PUBLICIDADE
JUSTIFICACAO

Como mencionado anteriormente a publicidade
e 0s patrocinios sao um problema no mundo do
jogo, sendo necessario o0 regulador
desenvolver um papel mais ativo no combate a
estas formas de disseminacao.

Assim, propdem-se:

5.1. DESENVOLVER ANALISES/ SOFTWARE DE
SINALIZACAO DE PUBLICIDADE A SITES DE JOGO A
DINHEIRO

A publicidade digital a plataformas de jogo
ilegal manifesta-se sobretudo através de redes
de afiliados, influenciadores, campanhas
dissimuladas em redes sociais e canais
encriptados ou privados, nos quais o contetido
promocional circula rapidamente e com
elevado grau de anonimato. Estas campanhas
recorrem frequentemente a técnicas de
ocultacao, incluindo URLs encurtados, paginas
de encaminhamento intermédias, promog¢des
agressivas e conteudos aparentemente
editoriais que funcionam como publicidade
indireta.

Sistemas automaticos baseados em
aprendizagem automatica (ML), amplamente
utilizados em ciberseguranca e na detecdo de



desinformacdo, podem ser adaptados para
identificar estes padrdes de forma eficaz. Estes
sistemas permitem analisar simultaneamente
texto, imagem e metadados, detetar sinais
caracteristicos de campanhas ilegais (como
por exemplo, repeticdo de hashtags, utilizacdo
de logé6tipos ndo autorizados, padrdes
temporais de publicacdo ou clusters de
afiliados) e sinalizar conteldos suspeitos em
tempo quase real.

A integracdo destes mecanismos aumenta
significativamente a capacidade de resposta do
regulador, permitindo a identificagcdo rapida de
campanhas emergentes, a monitorizacdo de
redes de difusdo e a implementacdo de
medidas de contencdo antes que atinjam
grande escala. A adocdo destas tecnologias
deve também assegurar conformidade legal,
minimizacao de falsos positivos e colaboracéo
com plataformas digitais para reforcar a
efichcia da detecdo e remocdo destes
conteudos.

5.2. IMPOR RESTRICOES E REGRAS A PUBLICIDADE

A publicidade é um dos principais motores de
iniciacdo ao jogo, sobretudo entre jovens. A
evidéncia mostra que mensagens que
associam jogo a glamour, ascensao social
rapida, lifestyle de sucesso ou recompensas
faceis aumentam atitudes favoraveis ao jogo e
comportamentos de risco?. Assim sendo,
encoraja-se a proibicdo de
publicidade/patrocinio a  atividades e
plataformas de jogo em horarios mais
alargados e com uma frequéncia tdo elevada
como a que se verifica correntemente,
limitacdo de patrocinio a atividades desportivas
(ou negociacdo dos mesmos), proibicao de
figuras publicas em anuncios e exigéncia de
mensagens claras sobre riscos.

Também importa estabelecer penalizacdes
mais gravosas para as
celebridades/influencers que propagam o jogo
ilegal em Portugal, de forma a diminuir a
probabilidade de adesdo das mesmas a esta
pratica.

MODELO DE IMPLEMENTAGAO

Similarmente a outros pontos, a utilizacao de
tecnologia avancada pode contribuir para
combater a publicidade desregulada, sendo
consequentemente imperativo o apoio ao seu
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desenvolvimento e implementagéo. E também
relevante  unificar esforcos junto das
plataformas de jogo para negociar praticas de
publicidade menos agressivas para 0s
jogadores ou potenciais jogadores. Nesta
discussdo também deveriam ter assento
entidades relevantes na area de disseminagao
de publicidade, como as empresas Youtube e
Meta.

LIMITAGOES

x Alguns sites fazem publicidade através de
influenciadores internacionais, o que
dificulta o controlo.

x Os influenciadores fazem publicidade
indireta ao jogo que é dificil de identificar e
controlar.

IMPACTO ESPERADO

v" Melhoria da capacidade de controlo e
reducdo do alcance das campanhas ilegais.

v" Maior controlo da publicidade de jogo em
geral.

v' Combate a normalizacdo do jogo de azar
online.

6.2 RECOMENDACAO DESENVOLVER

ESTRATEGIAS DE PREVENGAO UNIVERSAL
JUSTIFICAGAO

A educacdo para 0 jogo responsavel é uma das
formas mais eficazes de prevencao universal.

MODELO DE IMPLEMENTACAO

Desenvolver programas de formacéo e acgles
de sensibilizagcdo adaptados a diferentes
faixas etarias, a diferentes grupos e em
diferentes formatos. Paralelamente,
desenvolver programas de  prevencdo
universal, compreensivos, integradores e
multicomponentes, adaptados a diferentes
faixas etarias, a diferentes grupos e em
diferentes formatos. Estes programas devem
incidir no desenvolvimento de competéncias
pessoais e sociais (e.g., estratégias de
autorregulacdo) e na disponibilizacdo de
informacao, designadamente sobre
probabilidades, mecanismos de manipulacéo
do jogo, risco de dependéncia, com o objetivo
de aumentar significativamente a resiliéncia
individual, literacia financeira e digital, antes
do primeiro contacto com 0 jogo ou antes do
agravamento do seu uso.



LIMITACOES

x E preciso investimento nestas intervencées,
embora uma estreita colaboracdo com
entidades parceiras possa minimizar esta
dificuldade.

IMPACTO ESPERADO

v" Aumento da literacia digital e financeira da
populacdo portuguesa.

v" Aumento do conhecimento sobre jogo
responsavel e riscos dos jogos de azar
online.

v' Maior sensibilizacdo para o0s perigos
associados a plataformas de jogo ilegal.

v Promogdo de fatores de protecdo e
diminuicdo de fatores de risco para o abuso
ou dependéncia dos jogos de azar online,

v" Reduzir a prevaléncia de jogadores com
comportamentos de jogo problematicos.

7.2 RECOMENDACAO CRIAR UM FuNDO

NACIONAL DE INOVAGAO NO JOGO
JUSTIFICAGAO

E fundamental promover simultaneamente o
desenvolvimento tecnoldgico no setor do jogo,
a investigacdo aplicada sobre o contributo das
tecnologias avancadas para praticas de jogo
mais responsaveis e informadas, e o reforco
das acBes de prevengdo universal,
designadamente campanhas de sensibilizacdo
publica. E igualmente essencial apoiar as
instituicbes que prestam assisténcia a pessoas
com comportamentos de jogo problematico.
Neste contexto, o Fundo Nacional de Inovacgéo
no Jogo constituir-se-ia como um instrumento
estruturante para financiar e estimular projetos
de investigacdo, desenvolvimento e inovacao
gue assegurem que a evolucéo tecnolégica no
setor acompanha o conhecimento cientifico
mais atual. Devera, adicionalmente, fomentar
mecanismos de incentivo aos operadores para
financiamento deste fundo, como reducdo de
taxas, contribuindo para mitigar os custos de
adocdo de ferramentas inovadoras que
reforcem a protecao dos consumidores. Entre
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estas medidas, destaca-se o desenvolvimento
de modelos de IA capazes de integrar
informacdo relevante sobre jogadores,
identificar situacfes de vulnerabilidade e
antecipar padrfes de risco associados ao jogo
problematico e patolégico.

MODELO DE IMPLEMENTAGAO

Considerando que o jogo constitui uma das
atividades econdmicas mais lucrativas e,
consequentemente, uma fonte significativa de
receitas fiscais para o Estado, este podera
alocar uma percentagem especifica dessas
receitas a constituicdo do Fundo. Tal permitiria
um mecanismo de financiamento indireto pelos
operadores do setor, revertendo em praticas
mais seguras que devem ser reconhecidas e
reforcadas pelos proprios operadores, para o
reforco da regulagdo e para a saude publica.

LIMITACOES

x O periodo inicial podera exigir um
investimento publico complementar, bem
como a identificacdo ou designacao de uma
entidade independente, responsavel por
assegurar a gestdo e a distribuicdo dos
recursos do Fundo de forma transparente,
eficiente e equitativa.

IMPACTO ESPERADO

v Acelerar a adocdo, por parte dos
operadores, de praticas de jogo
responsavel, promovendo a cooperagao
entre reguladores, operadores, academia,
servigos publicos dos cuidados sociais e da
saude, e sociedade civil/organizagbes do
setor social.

v' Estimular a inovacao tecnol6gica orientada
para a protecdo dos consumidores.

v' Agilizar a implementacdo de sistemas
avancados de predicdo e mitigacdo de
risco.

v' Reforcar a eficacia do quadro
regulatério/legislativo.

v' Reduzir os custos sociais e de saude
associados ao jogo de azar online

v" Promover estratégias de intervencdo mais
eficazes.



Figura 1 — Quadro sintese das fragilidades, solu¢des e impactos esperados.

SOLUCAO

REFLEXAO PROFUNDA

FRAGILIDADE

* A Leindo abrange mecdnicas de videojogos
que funcionam coemo jogo a dinheiro,

criando zonas cinzentas.

= Regulamentar todos os tipos e formas
de jogo a dinheiro.

= Softwares, algoritmos e sistemas

personalizacde ndo  sdo  auditados,

permitindo praticas de risco.

PUBLICIDADE E |

= Ha exposigdo massiva e pouco controlada, a
publicidade e patrocinios, influenciadores e
mensagens que normalizam o jogo.

SUPERVISIONAR

= Obrigar as plataformas de jogo a
implementar tecnologias avancadas para
proteger os jogadores.

* Automaticamente controlar os andncios
ilegais, limitar & publicidade e
patrocinios, controlar o envolvimento de
figuras publicas, hordrios, e informagdo
sobre risco.

de risco e prevengdo.

* Ferramentas de regulamentagdo s8o0 pouco
usadas e ndo evoluem ao ritmo da realidade.
= Faltam mecanismos avangades de detecdo

REDUZIDA LITERACIA
DIGITAL E FINANCEIRA

* Falta de conhecimento financeiro e sobre
os riscos do jogo aumenta a adesdo ao
mesmo, particularmente  por grupos
vulneraveis.

CRIAR UMA IDENTIDADE
DIGITAL/ CARTAO JOGA

= Centralizar limites, histdrico & controlo
do jogador numa identificagio Unica
usada emn todas as plataformas.

DESENVOLVER CAMPANHAS
DE SENSIBILIZACAO

* Educar a populagio sobre riscos,
probabilidades e  estratégias de
manipulagdo no jogo — promogdo de
literacia digital e financeira.

= Proliferagdo de sites sem protecdo,
associados a fraude e crime, que atraem
jogadaores com publicidade desregulada
e bénus agressivos.

REDUZIDA ARTICULACAO

= Falta colaboragdo antre:
o Academia
o Reguladores
o Inddstria de jogo
o Comunidade  organizagfes sociais
o Qutras, como empresa de marketing
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COMBATE AC

* Aumnentar informacgdo publica, usar |A na
deteclo de sites ilegais, criar selos de
autentificagdo digitais e raforcar a
cooparagdo entre partes interessadas.

CRIAR UM FUNDO NACIONAL

DE INOVACAO

* Alocar parte das receitas fiscais do
jogo para financiar investigacéo e a
adocdo de ferramentas tecnolGgicas
avancadas de prevencdo, detecdo e
minimizagdo de riscos/ danos.

Fonte: Projeto BET-DeTECH

13

IMPACTO

Mudanca para uma abordagem de
salde publica ao jogo de azar
online.

Aumente da informacdo disponivel
aos jogadores.

Redugdo dos mecanismos
promotores de jogo problematico.
Identificacdo precoce e intervencao
sobre nos  comportamentos
problematicos.

Melheria da capacidade de controlo
e redugdo do  alcance  das
campanhasilegais.

Combate & normalizagdo do jogo de
azaronline.

Maior controlo e consciéncia por
parte dosjogadores sobre o jogo.
Uniformizagdo dos limites.
Facilitagde do reconhecimento de
sitesilegais.

Reforco  dos  mecanismos  de
protecdo.

Producdo de dados mais robustos e
regulares para fins de investigacdo
cientifica.

Aumento  da  literacia  digital,
financeira & conhecimente sobre
o jogo e os perigos associados.

Reduzir a prevaléncia de
comportamentos de jogo
problematicos, promovendo fatores
de proteg3o e mitigando os de risco.

Reducdo progressiva da adesdo a
sites de jogos de azarilegais.
Detecdo precoce e blogueio mais
rapide de novas operagdes e
plataformas.

Acelerar a adogio de praticas de
jogo responsavel e de inovagdo
tecnoldgica baseada na protegdo do
jogador, pelos operadores.
Promover a cooperagdo entre as
partes interessadas para reforgo da
regulagdo/legislac3e.

Reduzir os custos sociais e de salde
associados ao jogo de azaronline



Conclusao

. I

A proposta de incorporacdo de tecnologias
avancadas nas plataformas de jogos de azar
online que garantam a protecdo do jogador e a
sua utilizagdo eficazmente regulada refletem
uma necessidade estrutural para fazer face a
rapida evolugdo tecnolégica. Os quadros
regulatérios e legislativos tradicionais nédo
acompanharam a complexidade da atividade
de jogo na atualidade, permitindo que padrdes
de risco permanecam invisiveis até que os
danos se tornem irreversiveis. Torna-se, por
isso, imperativo substituir uma regulacdo e
fiscalizacdo essencialmente reativas por
mecanismos inteligentes, proativos,
autbnomos e sustentados nas tecnologias
avancadas, na analise de dados e na evidéncia
cientifica.

As tecnologias avancadas podem oferecer, a
todas as partes interessadas, a possibilidade
de agir preventivamente, de reduzir riscos e de
minimizar danos, reforcando tanto a protecéo
dos consumidores como a regulacdo efetiva.
Importa promover a sua inclusdo transparente,
com o propoésito de transformar esta atividade
numa pratica mais segura. Esta priorizacdo da
integracao estratégica de solucdes
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