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RESUMO

Os jogos eletrénicos sdo bem populares entre as criancas e adolescentes. Fazem parte do
desenvolvimento emocional e psiquico de cada jovem, como fator externo do ambiente familiar.
Na formacéo de cada pessoa, ha influéncias internas e externas que consolidam a personalidade
individual, estabelecendo ao longo do tempo caracteristicas pessoais, como se a pessoa sera
violenta, calma, vingativa ou possuinte de outras emogdes. Nesse diapasdo, com recorrentes
casos que ligam jogos eletrénicos a praticas de crimes, se fez necessario o estudo sobre os
potenciais fatores influenciantes que tais jogos possuem. A luz da teoria do fato social de Emile
Durkheim, a prética de condutas entre criangas e adolescentes gamers mereceram ser estudadas,
com o fim de se verificar se 0 cometimento de um crime, por exemplo, é decorrente de uma
influéncia externa ou ja se possui contorno de um fato social, quando associado a outros
psicologicos e familiares. Ademais, soube-se que o direito ndo somente interfere na vida social
de modo genérico, mas em casos especificos, regulando inclusive o uso de videogames pelos
jovens. Com efeito, 0 objetivo geral da pesquisa foi analisar a possivel influéncia dos jogos
eletrbnicos de género violento no cometimento de crimes por jovens gamers, relacionando-se a
teoria do fato social de Emile Durkheim. A metodologia utilizada no trabalho foi a do tipo
exploratoria, sendo utilizado o procedimento bibliografico e a anélise de casos reais no estimulo
da compreensdo do tema. O método empregado foi do tipo indutivo, no qual teve como
propdsito explicar o conteudo a partir de eventos e observagdes, gerando uma conclusdo acerca
do problema levantado. Outrossim, concluiu-se que os jogos eletrdnicos, por si s6, ndo
corroboram na préatica de crimes por jovens gamers. Ha a necessidade de outros tipos de
influéncias, como os familiares e psicol6gicos, no qual somado com o jogo eletrénico, podera
sim ocasionar a pratica de crimes. Portanto, ndo se revela como um fato social, mas mera

influéncia sobre a pessoa.

Palavras-chaves: Influéncia social; jogos eletrénicos; crimes violentos; fato social; Emile
Durkheim.



ABSTRACT

Electronic games are very popular among children and teenagers. They are part of the emotional
and psychic development of each young person, as an external factor of the family environment.
In the formation of each person, there are internal and external influences that consolidate the
individual personality, establishing over time personal characteristics, such as whether the
person will be violent, calm, vengeful or possessing other emotions. In this vein, with recurrent
cases linking electronic games to criminal practices, it was necessary to study the potential
influencing factors that such games have. In the light of Emile Durkheim's theory of the social
fact, the practice of behavior among gamer children and adolescents deserved to be studied, in
order to verify whether the commission of a crime, for example, is due to an external influence
or if it already has outline of a social fact, when associated with other psychological and family
ones. Furthermore, it was known that the law not only interferes in social life in a general way,
but in specific cases, even regulating the use of video games by young people. Indeed, the
general objective of the research was to analyze the possible influence of violent electronic
games on the commission of crimes by young gamers, relating to Emile Durkheim's theory of
the social fact. The methodology used in the work was of the exploratory type, using the
bibliographic procedure and the analysis of real cases in order to stimulate the understanding
of the theme. The method employed was of the inductive type, in which the purpose was to
explain the content from events and observations, generating a conclusion about the problem
raised. Furthermore, it was concluded that electronic games, by themselves, do not corroborate
the practice of crimes by young gamers. There is a need for other types of influences, such as
family and psychological influences, which, together with the electronic game, can indeed lead
to the commission of crimes. Therefore, it is not revealed as a social fact, but a mere influence

on the person.

Keywords: Social influence; electronic games; violent crimes; social fact; Emile Durkheim.
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1 INTRODUCAO

Os jogos eletronicos fazem parte do cotidiano dos jovens na atualidade. Alguns se
divertem com games de género mais leve, sem violéncia ou contetido sexual, como Minecraft
e Subway Surf. Ja outros preferem jogos mais pesados, como GTA V e Assassin’s Creed, que
possuem conteddo mais violento. Ademais, ressalta-se que durante a adolescéncia,
compreendida entre os doze a dezoito anos de idade incompletos, ha maior carga de
experiéncias e, consequentemente, influéncias negativas ou positivas, no qual os jogos estdo
incluidos.

Tais influéncias ndo sdo decorrentes de um Unico fator. Pelo contrario, por variados
motivos, como o ambiente familiar, as relac6es sociais fora de casa, os habitos e principalmente
pelo que o jovem faz. Recortando-se a tematica de influéncia aos individuos que jogam jogos
eletronicos de forma habitual ou viciada, notam-se comportamentos mais agressivos e
sentimentos de averséo aos seus familiares, merecendo um maior destaque nesse nicho.

Comumente, tornam-se noticias casos de jogadores de jogos eletronicos envolvidos
em crimes violentos, como foi o ocorrido no Estado de Sdo Paulo, em que um estudante matou
uma gamer que conheceu pela internet, de 19 anos de idade. No contexto apurado, a jovem
Ingrid era jogadora do jogo Call of Duty, pelo time da FBI E-Sports, enquanto o autor do delito
era do time rival, a Games Elite. Se conheceram durante partidas do jogo, que é de género
violento, e 0 mesmo decidiu ir atrds da vitima e mata-la, sem motivacdo aparente.

Outro caso foi o do adolescente de 13 anos, chamado Marcelo Pesseghini, que
matou seus pais, ambos policiais, com um tiro na cabeca e depois se matou. Durante a apuracéo
do crime, na fase de inquérito policial, os investigadores de policia acharam uma foto de perfil
do autor na rede social Facebook que retratava o jogo Assassin’s Creed. Atinente a isso,
questiona-se: qual o papel exercido pelos jogos eletronicos, de conteddo violento, diante de
crimes contra a vida praticados por jovens?

Em hipotese levantada, chega-se a afirmagdo de que 0s jogos que possuem um
conteddo mais sensivel, que expde violéncia, possam influenciar individuos que ja estdo
habituados com cenas envolvendo cometimento de crimes, principalmente os contra a vida.
Trata-se de um fomento ao jovem, visto o presenciamento de cenas violentas todos os dias ao
jogar e criarem a coragem necessaria para a pratica delituosa. Da mesma forma, se ressalta que
dentre as fases de crescimento e amadurecimento da pessoa, é na adolescéncia a fase de maior
conhecimento e mudancas da mentalidade, podendo ser influenciado com coisas boas ou ruins.

Destarte, 0s jogos podem influenciar os jovens, no qual, quando somado a outros fatores,
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ensejam a pratica de crimes, merecendo especial destaque em anélise a luz da teoria do fato
social de Emile Durkheim, quanto a questio de ser mera influéncia ou um fato social tais
condutas.

Assim, o objetivo geral consiste em analisar a existéncia de possivel influéncia de
que 0s jogos eletronicos de género violento possuem sobre jovens gamers que cometem crimes
de natureza violenta. Por objetivos especificos, descrever o ambiente social, em especial 0
familiar, como impacto na mentalidade de pessoas no consentimento de crimes; estudar a
motivacao de crimes relacionados a jogos eletronicos de género violento e a interferéncia do
direito no caso; e, por fim, discorrer sobre a teoria do fato social de Emile Durkheim na
explicacdo das condutas delituosas de criangas e adolescentes gamers.

N&o obstante, estudar sobre as acdes de jovens gamers em um contexto familiar e
social, na préatica de crimes, a luz da teoria de Emile Durkheim e os demais casos
exemplificativos importa a psicologia forense, pois é ramo da ciéncia juridica que se atenta a
saber quais os motivos que levam um sujeito a matar alguém, aprofundando-se nas
circunstancias do crime, com uma perspectiva mais subjetiva. Nesta senda, a abordagem
também repousa sobre a sociologia, a partir da analise geral sobre a sociedade, suas
caracteristicas e principais elementos, como a familia, e também ao direito, pois regula a
vivéncia social das pessoas, inclusive sobre os jogos.

Ademais, este trabalho possui uma linha de pesquisa que tem como objeto de estudo
0s jogadores de jogos eletrénicos de viés violento e o comportamento destes individuos,
relacionando-se a praticas criminosas. Nessa esteira, possui estudo sobre a familia e as
influéncias decorrentes desta, haja vista a importancia que possui no desenvolvimento cognitivo
e emocional de uma crianca e adolescente.

Nesse interim, trata-se ainda de uma inspiracdo pessoal, pois a escolha remonta
uma vida de gamer, dos mais variados géneros. Os acontecimentos de jovens mortos no
contexto de jogos que expdem violéncia levantaram questionamentos sobre a influéncia que um
jogo possui sobre um individuo que comete um crime. Espera-se que a partir da leitura, se
esclareca as pessoas que jogam, que o jogo eletronico de viés violento pode ou ndo influenciar
Seus usuarios no consentimento de crimes.

O presente trabalho utilizara a classificacdo de pesquisa do tipo exploratoria, cujo
principal objetivo reside no aprimoramento de ideias ou descobrimento de outras institui¢des.
Ademais, dentro da pesquisa exploratoria, este trabalho serd desenvolvido especificamente com
procedimento bibliograficos e de analises de exemplos que estimulem a compreenséo. Trata-se

justamente de estudos por livros, artigos cientificos, legislacdes, revistas, bem como anélise de
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exemplos praticos sobre o tema que venham a clarificar o entendimento do leitor. Por término,
0 método serd o indutivo, tendo o propdsito de explicar o conteddo das premissas, analisando
casos particulares e gerando concluses a estes.

Outrossim, o0s capitulos desenvolvidos se estruturaram nos objetivos
retromencionados, sendo especificados na medida da construcao do raciocinio sobre o objetivo
geral. Diante disso, no primeiro capitulo hd uma discussdo sobre as bases sociais, em especial
a familia, como construcdo da personalidade de uma pessoa, corroborando diretamente no
desenvolvimento psicossocial. Apds, no segundo capitulo, hd uma abordagem de casos reais
sobre envolvimentos de criancas e adolescentes, jogadores de jogos eletronicos, com mortes
violentas, desenvolvendo o pensamento do papel do direito como interventor desses tipos de
ocorréncias.

Por fim, no terceiro capitulo, nota-se o estudo acerca do fato social de Emile
Durkheim e as peculiaridades que possui em relagdo a determinadas explicacdes de condutas.
Dentre elas, se tenta interligar a pratica de possiveis crimes que jovens cometeram, quando
relacionados a jogos eletrdnicos de cunho rispido, e a teoria durkheimiana, bem como os demais

comportamentos dessas pessoas perante a sociedade.
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2 O AMBIENTE SOCIAL, EM ESPECIAL O FAMILIAR, COMO IMPACTO NA
MENTALIDADE DE PESSOAS AO COMETIMENTO DE CRIMES

Neste capitulo serdo apresentadas as nuances sobre o surgimento da sociedade e
seus fendbmenos decorrentes, explicitando as diversificagdes, de forma exemplificativa, de
diferentes épocas. Néo obstante, havera a discussdo sobre um dos importantes elementos da
sociedade: a familia. Esta, por sua vez, tera enfoque no cenario brasileiro, e sera relacionada
aos aspectos psicoldgicos criminais. Por fim, se analisard as nuances sobre a mentalidade de
pessoas que cometem crimes e as influéncias de um ambiente familiar que possam interferir na

formacdo de uma personalidade, tornando-se do tipo criminosa em um individuo.

2.1  Nogdes basilares sobre a sociedade

O termo sociedade, advindo etimologicamente do latim, significa “associacdo
amistosa com outros” (OXFORD, 2012). Em outras palavras, deduz um conjunto de pessoas
ali reunidas, com diversidades de costumes compartilhados. Contudo, existem problematicas
que giram em torno da sua conceituacdo. Segundo Ulrich Beck, a noc¢ao de sociedade teria uma
conceituacao iluséria, sendo esta dita por agentes, que em sua individualidade, conduzem-se
por seus préprios egos e particularidades, desraigados de instituicdes da prépria sociedade,
como a familia (BECK, 2011).

Com efeito, a nocdo desse conjunto de pessoas arraigadas em um ambiente €
mudada a partir de sua colocacdo em um determinado nicho. Os pds-modernistas, a exemplo,
consideram a sociedade um aspecto negativo, posto “que em suas analises ela tende a inculcar
nos individuos falsas crengas, mitologias e ideologias”, conforme afirma Carlos Martins (2013).
Logo, a diversidade de configuracdes acerca da nocdo de sociedade traz um tom de
particularidade em cada época, pois aquilo que era considerado um ambiente social no passado
ndo e necessariamente 0 mesmo na contemporaneidade.

Ademais, cumpre destacar que a historia retrata marcas da formacdo de uma
sociedade, no qual pode ser conceituada desde a primitividade até a atualidade. Segundo
Antbnio Carlos Wolkmer, eram tracos das sociedades antigas a familia como unidade social:

A familiaromana e grega, por semelhanca, traduzia o tipo de uma organizag&o politica
cujo principio basico era a autoridade, e esta abrangia todos quantos a ela estavam

submetidos. O pater familias era, ao mesmo tempo, chefe politico, sacerdote e juiz,
constituindo-se, assim, a familia como a unidade da sociedade antiga, em



16

contraposi¢do a posicdo do individuo na sociedade moderna.) (WOLKMER, 2006, p.
78).

Em contraste, a posi¢do pds-moderna de familia na sociedade ja vem se diluindo,
como ja mencionado por Carlos Martins. Para esse, com o advento da globalizagdo, as
sociedades ndo estariam nucleadas ao termo familia, mas o aspecto do individualismo, muito
propulsado pelo desenvolvimento de comunidades multiculturais, avancgos tecnoldgicos e
divisdo social do trabalho, no qual ndo se vé a sociedade como um organismo familiar, mas
como uma unido de individuos, numa verdadeira teia social (MARTINS, 2013).

Nesse interim, observa-se que as no¢fes que giram em torno da conceituacao e
fendmenos da sociedade variam de épocas em épocas. Aquilo que eram objeto central em uma
sociedade tradicional ja ndo é mais na pos-modernidade. Nesse ponto, Wolkmer clarifica em
suas consideracbes que ha diversas caracteristicas sociais que evoluiram com o passar dos
tempos. Aquilo que era comum nas sociedades primitivas ja ndo é mais pensamento levantado
na historia antiga, tampouco na idade média, moderna e contemporanea (WOLKMER, 2006).

Diante disso, € imperioso concluir que as no¢bes e mentalidades em cada ambito
social sdo modificadas pelo passar do tempo, sendo este um dos fenémenos intrinsecos a esta.
O pensamento dos individuos na hodiernidade reflete 0 modo de vida ditado pela sociedade e
vice-versa, sendo esta uma relacdo dialética, posto que a essa aduz o comportamento das

pessoas e, por sua vez, as pessoas influenciam na mudanca dos fenémenos sociais.

2.2  Afamilia como nucleo da sociedade brasileira e o papel do criminoso na sociedade

A familia, conforme Sérgio Buarque (HOLANDA, 1995), possuiu um papel
fundamental na configuracédo da sociedade brasileira, a partir do momento que ditariam a forma
de como as pessoas iriam tratar as outras, ndo havendo mais uma burocracia entre seus atores,
mas um sentimento de cordialidade entre todos, no qual as pessoas ndo seriam simplesmente
vistas como sujeitos, em sua estrita individualidade, mas como uma familia, que partiriam lagos

entre todos. Segundo aduz,

(...) é possivel acompanhar, ao longo de nossa historia, 0 predominio constante das
vontades particulares que encontram seu ambiente proprio em circulos fechados e
pouco acessiveis a uma ordenacdo impessoal. Dentre esses circulos, foi sem dlvida o
da familia aquele que exprimiu com mais forga e desenvoltura em nossa sociedade. E
um dos efeitos decisivos da supremacia incontestavel, absorvente, do nicleo familiar
— a esfera, por exceléncia dos chamados “contatos primarios”, dos lacos de sangue e
de coracdo — esta em que as relagdes que criam na vida doméstica sempre forneceram
0 modelo obrigatorio de qualquer composicdo social entre nés (HOLANDA, 1995, p.
146).
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Diante desse cenério, Buarque de Holanda explicita com maestria que a familia é a
principal composi¢do — no viés de destaque e desenvoltura — de uma sociedade. Ela possui
estruturas que fornecem uma interligacao entre seus individuos, fortalecendo as bases sociais e
consolidando os contatos e correlagdes presentes.

N&o obstante ao contexto levantado, a prépria Constituicdo Federal de 1988 ressalta
a importancia da familia, elencando-a como base da sociedade, conforme se vé no art. 226 da
mesma: “A familia, base da sociedade, tem especial prote¢ao do Estado” (BRASIL, 1988). Com
efeito, pelo viés legal, a familia possui sua composicdo prevista no paragrafo quarto desse
mesmo artigo, pelo qual revela que “Entende-se, também, como entidade familiar a comunidade
formada por qualquer dos pais e seus descendentes.” (BRASIL, 1988).

Nesse interim, o desenvolvimento sobre a conceituacdo e composi¢do nao se
limitou apenas ao previsto pela Carta Politica — que a seu turno, no art. 226, §3°, por exemplo,
limita a unido estavel somente entre homens e mulheres, havendo a facilitacéo para a conversao
em casamento —, mas foi estendido a outros ramos, como entendido pelo Supremo Tribunal
Federal (STF) nos julgamentos das Acdo Direta de Inconstitucionalidade 4277 (BRASIL,
2011a) e Arguicdo de Descumprimento de Preceito Fundamental 132 (BRASIL, 2011b), no
qual “excluiu do dispositivo do Codigo Civil qualquer interpretagdo que impeca o
reconhecimento da unido continua, publica e duradoura entre pessoas do mesmo Sexo como
familia segundo as mesmas regras e com as mesmas consequéncias da unido estavel
heteroafetiva.” (LEIL 2019).

Por conseguinte, a partir da dindmica sobre a familia, € mister ressaltar que esta
exerce um papel além da propria composicao social. A lei pde a salvo a sua importancia,
conforme retromencionado, mas também assegura a devida prote¢do do Estado sobre esta.
Através de simples interpretacdo, esse ndcleo composto por individuos interligados possui
papel fundamental na formagé&o da personalidade e dos valores de cada cidadao.

Outrossim, fendmeno decorrente das relagdes familiares e dos estudos amparados
na psicologia, Elisdngela Pratta vem a destacar que existem aspectos fundamentais no
crescimento e desenvolvimento de uma pessoa. O primeiro diz respeito ao ambiente social em
que esta inserido, em especial o familiar, haja vista ser o de maior contato com a pessoa que
estd desenvolvendo um carater, uma personalidade. Nesse sentido, afirma que a familia é o
suporte para o desenvolvimento do ser humano, através da criagdo de um ambiente adequado

que proporcione a devida aprendizagem e melhoria cognitiva (PRATTA, 2007).
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Sobre isso, depreende-se duas vertentes: o individuo que possui uma familia
estruturada e que o apoia durante seu crescimento e aquele que ndo possui base familiar
adequada para a fase de experiéncia e aprimoramento da personalidade, causando diversas
consequéncias. Uma destas diz respeito justamente a possibilidade de mas influéncias, que
segundo Newton Fernandes, é causa de conversdo de pessoas a delinquentes. Eis um dos
possiveis pontos para 0 cometimento de crime por individuos: a pessoa ndo possuir estrutura
familiar ou esta influenciar negativamente seus valores (FERNANDES, 2010).

Ademais, ainda sobre as atitudes criminosas, assevera que “todos esses mais
diversos comportamentos séo justificados pelas vivéncias e pela forma de cada um desses
individuos, resumidas na personalidade de cada um” (FERNANDES, 2010, p. 62). Logo, se
uma pessoa convive em um ambiente insalubre e ndo desenvolve uma vida aprazivel, este,
segundo o autor, tenderia a praticar crimes.

Ocorre que ha diversos outros fatores socioambientais que induzem a prética de
uma atividade delituosa. No tratado de criminologia de Newton Fernandes, lista-se séries de
fatores sociais de criminalidades, a saber: “sistema econdmico, pobreza, miséria, malvivéncia,
fome e desnutricdo, civilizacao, cultura, educacdo, escola, analfabetismo, casa, rua, desemprego
e subemprego, profissdo, guerra, industrializagdo, urbanizagio (...)” (FERNANDES, 2010, p.
336), dentre outros.

De todos os sistemas de cooperacdo para a pratica de crimes, destaca-se 0 modelo
econémico, no qual possui duas maneiras de ser interpretado. A primeira diz respeito a uma
analise feita por Karl Marx, em seu método dialético, no qual associa o papel de um criminoso
aum ser que propulsiona e desenvolve a atividade de “contrapeso” natural & balanca metaférica
do Estado (v.g. policia, juizes, jaris, dentre outros), no qual fomenta a divisdo social do trabalho.
(FERNANDES, 2010).

Ja a segunda maneira de se interpretar esse método é a exposta por Emile Durkheim,
no qual o crime uniria as consciéncias e as concentrariam. Nesse diapaséo, o papel do crime e
do criminoso seria justamente, em um modelo funcional, delimitar os limites morais para
preservacdo de uma consciéncia coletiva. Segundo o autor, na visdo durkheimiana, “tal juizo
expressa unicamente o aspecto moral, de reprovacdo social, em relagdo a préatica criminosa, sem
estabelecer a relacdo de causa e efeito, de antecedente e consequente, quanto ao fato em si”
(FERNANDES, 2010, p. 338).

Nesse sentido, o papel que o criminoso desenvolve na sociedade cumpre uma
funcdo dialética. Se por um lado a familia é um dos fatores intrinsecos na influéncia negativa

de uma pessoa a margem da lei, de outro, a sociedade também necessita desses individuos, com
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o fim de balizar limites morais nas condutas e se tornarem exemplos a ndo serem seguidos.
Trata-se, portanto, de uma relacdo: familia — criminoso — sociedade. Ocorre que, destacando-se
o fato da familia ser a base de uma sociedade, portanto ndo seria simplesmente o trindbmio
familia — criminoso — sociedade, mas familia — criminoso — familia (nucleo da sociedade). E
nessa linha, ela exerceria um papel ndo somente no desenvolvimento da pessoa, mas

influenciaria a propria sociedade, que, por sua vez, influenciaria o individuo.

2.3  As fases de desenvolvimento de um individuo e a formacao de uma mentalidade

criminosa

Sob o viés psicoldgico, é imprescindivel diferenciar as fases da vida de uma pessoa,
com o fim de notar eventual exteriorizacdo de uma personalidade criminosa, no fundamento
que se parte da forca exercida pela parentela do individuo. Segundo o Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA), hd uma diferenciacéo entre crianca e adolescente, fixando esse o intervalo
entre uma fase e outra da vida, conforme aduz seu art. 2°:

Art. 2° Considera-se crianga, para os efeitos desta Lei, a pessoa até doze anos de idade
incompletos, e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de idade.

Paragrafo Gnico. Nos casos expressos em lei, aplica-se excepcionalmente este Estatuto
as pessoas entre dezoito e vinte e um anos de idade. (BRASIL, 1990).

Né&o obstante, conforme a Agéncia de Noticias dos Direitos da Infancia (ANDI),
uma organizacdo da sociedade civil sem fins lucrativos, no Brasil hd uma extensao do que é
entendido na legislacdo internacional quanto a idade méxima do jovem. Nos termos do art. 1°,
881° e 2° da Lei n° 12.852, de 2013, que institui o Estatuto da Juventude, tem-se que 0s
adolescentes seriam aqueles de idade de 15 (quinze) a 18 (dezoito) anos, enquanto 0s jovens —
classificacdo mais abrangente — seriam pessoas com idades entre 15 (quinze) a 29 (vinte nove)
anos de idade, estendendo essa idade em comparacdo ao parametro fixado pelas Na¢6es Unidas
sobre a juventude, que consiste no intervalo de 15 (quinze) a 24 (vinte e quatro) anos
(JUVENTUDE, 2014).

Nessa esteira, veja-se, portanto, o que preconiza o Estatuto da Juventude (Lei n°
12.852/2013):

Art. 1° Esta Lei institui o Estatuto da Juventude e dispde sobre os direitos dos jovens,
os principios e diretrizes das politicas publicas de juventude e o Sistema Nacional de
Juventude - SINAJUVE.

§ 1° Para os efeitos desta Lei, sdo consideradas jovens as pessoas com idade entre 15
(quinze) e 29 (vinte e nove) anos de idade.
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§ 2° Aos adolescentes com idade entre 15 (quinze) e 18 (dezoito) anos aplica-se a Lei
n° 8.069, de 13 de julho de 1990 - Estatuto da Crianca e do Adolescente, e,
excepcionalmente, este Estatuto, quando ndo conflitar com as normas de protecéo
integral do adolescente. (BRASIL, 2013).

De mais a mais, destaca-se ainda a existéncia de uma classificacdo dentro do critério
legal, fixador das idades dos adolescentes e jovens. O jovem, segundo tal, se subdivide em trés
espécies: adolescente-jovens, que vai dos 15 aos 17 anos; o jovem-jovem, com idade entre 18
e 24 anos; e, por fim, o jovem-adulto, compreendido no intervalo entre 25 a 29 anos de idade
(QUAL, 2014).

Com efeito, a idade desses adolescentes — quanto ao ECA — ou adolescentes-jovens
—quanto a Lei n° 12.852, de 2013 — é justamente a mais propensa a experiéncias, como ressalta
PRATTA (2007), haja vista que com base nessa carga que se definird o adulto que se formarg,
bem como a geracdo de sentimentos de afeto, dor e raiva, a titulo de exemplos. Portanto, uma
influéncia familiar negativa e acimulo de experiéncias ruins contribuem na formacéo de um
sujeito indignado, raivoso e predisposto a cometer qualquer tipo de atitude, inclusive criminosa.

Sendo essa € a primeira base social, deverd ser encarada com maior
responsabilidade, haja vista que os filhos se espelhardo na forma que se comportam os pais ou
responsaveis legais, motivo pelo qual uma familia desestruturada podera acarretar um jovem
desestruturado e vice-versa (FIGUEIREDO, 2020). Diante disso, ndo é forgoso concluir que a
influéncia direta na vida de uma pessoa e a sua simples desestrutura interfere nas experiéncias
gue se obtera durante a vida, podendo levar, inclusive, ao nascimento de um sujeito criminoso.

Durante a fase de desenvolvimento biopsicoldgico do ser humano ha enormes
cargas de experiéncias que sdo acumuladas durante anos e determinam a personalidade deste
ao final de toda trajetéria de vida, sendo passivel de constantes mudancas. Fatores externos e
internos corroboram para a formacdo do carater de uma pessoa. Categorizar tais, em mera
suposicao, seria impossivel, pois cada um responde de forma diferente aos estimulos recebidos.
Contudo, € de extrema valia entender que existem fatores mais abrangentes e comuns do que
outros, no qual venha a interferir diretamente na feitura da personalidade.

Segundo José Osmir Fiorelli, “a personalidade ¢ definida como as motivagdes,
emocdes, estilos interpessoais, atitudes e tracos permanentes e difusos de um individuo”
(FIORELLI, 2020, p. 144). Trata-se justamente de uma ideia de estabilidade, ndo sendo
confundida com a imutabilidade da personalidade, haja vista a existéncia de mudancas no
decorrer da vida do sujeito.

Explica o supracitado professor, que foram diversas as tentativas de classificagoes

da personalidade, inclusive relacionando-as com o comportamento ou tipo fisico da pessoa, a



21

exemplo dessa ser alta ou baixa, gorda ou magra, ou até mesmo, se alegre ou triste, introvertido
ou extrovertido. Nao havendo um critério fixo para caracterizar a personalidade, tem-se,
portanto, apaziguado o entendimento no simples conceito de que ela é “como a condigao estavel
e duradoura dos comportamentos da pessoa, embora nao permanente” (FIORELLI, 2020, p.
145).

Nesse sentido, questiona-se entdo qual seria a explicagcdo para que uma pessoa se
torne criminosa ou ja& nasca assim. Tal discussao, em provavel resposta, pode dizer respeito a
desvirtuacao da personalidade de um individuo. Essa desvirtuacdo, por sua vez, leva o cidadéo
a se tornar um delinquente, a margem da sociedade e da prépria lei. Frisa-se, contudo, ndo se
tratar de um axioma, mas de uma evidenciagdo da prépria psicologia criminal, de que
influéncias negativas corroboram para uma ma formacéao da personalidade, podendo acarretar
consequentes formacdes de pessoas com mentalidades criminosas.

Ocorre que, estudar a o funcionamento da mente de um criminoso é uma tarefa
ardua. Apartar o ponto de debate do subjetivismo € uma tarefa dificil. Contudo, alguns teéricos
criminoldgicos se aventuraram na ideia de objetivizar e cientificar os estudos sobre a formacéo
de um criminoso, sendo o pioneiro Cesare Lombroso — fundador da Escola Positiva, no qual
figurava ao lado de Raffaele Garofalo e Enrico Ferri (BARATTA, 2002).

Para Lombroso, existe uma explicagdo na formacgdo de um criminoso a partir da
antropologia criminal, no qual seria consequéncia de um determinismo biolégico, com uma de
suas abordagens resultantes dos estudos das teorias de Charles Darwin, cujo tais aspectos
genotipicos passariam de geracdo para geracdo através de aspectos psicologicos e fisicos,
primordialmente (LOMBROSO, 2007).

E mais, Lombroso ainda afirma que o criminoso nato — aquele que ja nasce com
esse tipo de “anomalia genotipica” — possui uma cura, a chamada profilaxia, no qual para se
chegar a esta, a acentuacdo da personalidade de cada um dos individuos seria imprescindivel,
com o fim de desenvolver um tratamento especifico a cada caso. Tal faz parte da metddica
empirica desse autor criminolégico, que contribuiu demasiadamente no entendimento do
funcionamento de uma pessoa que comete crimes, apesar de hodiernamente serem rechacgadas
suas ideias antropoldgicas (BARATTA, 2002).

Outrossim, sob conexo viés, tem-se que Lombroso associa a ideia de criminoso ao
aspecto da predisposicdo, havendo duas possibilidades ao caso: a predisposicdo genética e
predisposicdo adquirida, seguindo a ideias de Charles Darwin nesta Gltima — sobre a teoria da
evolucdo, principalmente. A primeira diz justamente a um aspecto genotipico, no qual serd

explicado a seguir, enquanto a segunda, aspectos evolucionistas, de ter adquirido e repassar tais
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genes a seus sucessores. Portanto, seriam caracteristicas de um delinquente “a apatia, a perda
do senso moral, a impulsividade e outros sintomas associam-se a caracteristicas fisicas, como
barba rala, dentes malformados, anomalias faciais e da cabeca, precocidade sexual e outras, ja
percebidas na crianga.” (PAULA, 2013).

Nessa esteira, com base nos principios da variabilidade e paralelismo
biopsicoldgico, Lombroso evoluiu a ideia de criminoso a partir da observacdo de tragos em
genes humanos. Contudo, sobre a sua teoria, tem-se aprofundado a ideia da genética do
comportamento, em especial, evidéncias embasadas na escala de Bernreuter, com o fim de
avaliar tracos psicéticos, predisposicdes, autoconfianca, dentre outros. A aplicacdo dessa
escala, dentro desse estudo, deu-se conforme o denominado “Coeficiente de Correlagéo Intra-
par para Caracteristicas de Trocas de Personalidade Entre GEmeos MZ e DZ do Mesmo Sexo e
Sexos Diferentes” (SOARES, 1970).

A despeito disso, como resultado se obteu, no estudo entre gémeos, que 0 sexo
distinto foi um dos diferenciadores para a evidenciacdo do temperamento e personalidade da

pessoa, de como ela ird ser. Com efeito, tais foram as conclusdes:

Coeficiente de Correlagao Intra-par para Caracteristicas de Trogas de
Personalidade Entre Gémeos MZ e DZ do Mesmo Sexo e Sexos Diferentes

Auto- , Socia-
Gemeos | nourr | Sufi- | B | Dl | Cont | ik
* | ciéncia . dade
Tipo N.o
MZ 55 0,63 0,44 0,50 0,71 0,58 0,57
Mesmo 44 0,32 —0,14 0,40 0,34 0,20 0,41
DZ < Sexo .
Sexo
Dif. 34 0,18 0,12 0,18 0,18 0,07 0,39

Fonte: P. SALDANHA apud SOARES, 1970.

O resultado das pesquisas concluiu que gémeos do mesmo zigoto (MZ) teriam as
mesmas caracteristicas de personalidade e tragos sociais. Ja com diferentes zigotos (DZ), houve
uma nova variagédo, possuindo duas vertentes: diferentes zigotos do mesmo sexo e diferentes

zigotos de sexos distintos. Com efeito, o resultado das trés variacbes demonstra que além do
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aspecto cromossdmico, a caracteristica sexual também influencia na formagéo da personalidade
de um individuo.

Em contrassenso, especialistas em psiquiatria forense entendem que a faceta
criminosa de um individuo ndo esta relacionada a alteracbes morfologicas no cérebro ou
alteracbes genotipicas, como alguma parte deformada que liga a pessoa as emogdes ou
sentimentos anormais. Contudo, se relaciona principalmente com a sua vida, seu historico
familiar e social. E justamente esse o entendimento do professor e juiz criminal Jesseir Coelho,
afirmando que “a forma que essa pessoa vai lidar com seus relacionamentos pessoais é que vai
determinar os tragos de caracteristicas dela.” (ALCANTARA, 2015).

No mais, em que pese a importancia dos estudos de Lombroso, ndo ha como afirmar
de forma axiomatica que o gene — alteracdo cromossdémica — ird acarretar modificagdes na
personalidade do agente. A criminalidade, portanto, seria um conjunto de alteracdes genéticas,
relacionados a tracos de personalidades, com a mistura de fatores familiares, sociais, filoséficos,
econdmicos, dentre outros (SOARES, 1970).

Diante disso, os estudos sobre as caracteristicas genotipicas — na antropologia
criminal — de Lombroso foram cruciais até certo ponto para se entender a melhor formacéo e
configuracdo da mente de uma pessoa delinquente. Sabe-se, portanto, que 0 meio social é fator
primordial para a modelacdo de uma personalidade, no qual o simples gene ndo é capaz de
interferir na conduta de individuos futuros, como o0 modus operandi perante a sociedade.

Dentre todos os fatores ja destacados, reforca-se o entendimento de que a familia,
como o fator mais proximo do agente, € a que mais possui influéncia na formacéo do carater do
sujeito, no qual, ligada ao aspecto da predisposicdo de uma personalidade, conforme
demonstrado, fomenta a determinadas praticas do individuo.
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3 A MOTIVACAO DE CRIMES RELACIONADOS A JOGOS ELETRONICOS
DE GENERO VIOLENTO E A INTERFERENCIA DO DIREITO NO CASO

Neste capitulo sera abordado nog¢des sobre o surgimento do Direito, sua evolucao
historica e papel na sociedade. Com efeito, 0 estudo do crime, seus motivos e nuances serao
imprescindiveis para entender como o direito aborda esses fendbmenos. Ademais, o foco deste
capitulo serd relacionado a jogos eletrdnicos, em especial de género violento, descrevendo casos
concretos que o envolvam com crimes dessa natureza. O controle e interferéncia juridica, nessa

esteira, sera abordado como forma de repressdo do delito e saneamento da motivacéo desse.

3.1  Nocoes sobre o surgimento do Direito e sua evolucgéo histérica

Fala-se que onde ha sociedade ha Direito. Contudo, pontua-se que tal frase classica
ndo possui adeptos unadnimes, posto que o direito parte de vérias vertentes, seja do
mercantilismo, sociedades primitivas ou até mesmo da necessidade de se resguardar a vida.
Nessa esteira, muitos sdo os autores que buscam entender a fonte do direito, de onde parte todo
0 aparato juridico, que esta em constante evolucdo. (FIDALGO, 2018).

De inicio, cumpre mencionar as licdes de Pachukanis sobre o surgimento do direito,
no qual afirma que o direito ndo surgiu propriamente da nogdo de sociedade — isto é, onde ha
sociedade, ha direito —, mas da necessidade de protecdo as pessoas que realizavam trocas
mercantis, dentro do contexto marxista e mercantilista.

Segundo Alysson Mascaro, “para Pachukanis, a forma juridica ndo corresponde a
um quadro de trocas tomado no seu sentido genérico, ou entdo a meras trocas simples. As
relacOes juridicas, identificadas as relacbes mercantis, s6 existem como tal a partir de um
sistema generalizado de trocas (...)” (MASCARO, 2013, p. 477). Logo, nota-se que a relacdo
juridica — a nocdo de direito — nasce justamente para garantir a seguranca juridica entre trocas
mercantis, em um sistema generalizado, ndo apenas praticas pontuais.

Sob outro enfoque, é mister tomar atencéo quanto a outras ligdes sobre o direito e
sua evolucdo. Nesse sentido, na era primitiva, o direito surgiu a partir de normas
consuetudinarias, posto que ndo havia legislacdo escrita, tdo somente regras orais, com forte
influéncia de intervengbes divinas. Como as sociedades eram mais arraigadas pelos lacos
familiares, tais normas eram de faceis circulagdo, cuja obediéncia a tais era religiosamente
exercida, pois havia o medo constante de represalias pelos deuses. Como bem acentua Wolkmer

(2006, p. 18): “(...) dai que, em sua maioria, os legisladores antigos (reis sacerdotes) anunciaram
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ter recebido as suas leis do deus da cidade. De qualquer forma, o ilicito se confundia com a
quebra da tradi¢ao e com a infragdo ao que a divindade havia proclamado.”.

Nessa esteira, segundo o autor supramencionado, nas licbes de H. Summer Maine
(1893 apud WOLKMER, 2006), o direito arcaico seria compreendido em trés fases evolutivas:
a primeira sendo o contato direto com o povo as normas dos deuses; a segunda compreendida
com as normas ditadas pelas regras consuetudinérias, cuja obrigacdo se exigia de todos; a
terceira, por fim, seria a identificacdo do direito a lei.

Ultrapassado o primeiro momento, surge o direito nas sociedades do oriente antigo,
em especial nas regides da Mesopotamia e do Egito. Quanto a primeira, rompe-se com a antiga
ideia de normas consuetudinarias transmitidas de formal oral, at¢ mesmo sobre o aspecto
unicamente religioso, redigido pelos antigos sacerdotes. Agora, nessa fase, se tem uma estrutura
em um codigo “como um meio-termo entre o direito fortemente concreto das sociedades
arcaicas (pensado e manifestado exclusivamente para o caso em discusséo) e as formas abstratas
e gerais que caracterizam o direito moderno.” (PINTO, 2006, p. 38).

Posteriormente aos antigos escritos, encontrou-se 0 Codigo de Hammurabi na
regido da Pérsia, em 1901, sendo promulgado aproximadamente em 1694 a.C., pelo rei
Hammurabi. Segundo explicita Cristiano Pinto, ha cerca de 282 artigos e 3600 linhas textuais
ao longo do codigo, perpassando pelas diversas matérias de convivio social, desde o direito
privado até mesmo sobre aspectos econdmicos do império babildnico. Especificando mais
sobre as abordagens relacionadas ao compilado de Hammurabi, encontram-se temas
relacionados a organizacao da sociedade, direito de familia, dominio econémico, direito penal
e direito privado (PINTO, 2006).

Outrossim, no que cerne ainda a evolucédo do direito, € mister pontuar que no Egito
ndo houve tantos escritos como na Mesopotamia, mas possuia contratos, decisdes judiciais e
administrativas, baseado, sobremaneira, no principio da justica divina. O simbolo dessa justica
era concretizado na deusa maat, no qual, segundo Cristiano Pinto, “a aplica¢do do direito estava
subordinada, entdo, a incidéncia de um critério divino de justica. A conclusdo que dai decorre
é evidente: ao farad, que tinha atributos de divindade, incumbia velar pela vigéncia do principio
de justica simbolizado pela deusa maat (...)” (PINTO, 2006, p. 42).

Sobre isso, ressalta-se que a justica inspirada por maat, mas através do poderio de
farao, haja vista ele exercer jurisdicdo sobre seu reino. Contudo, poderia haver delegacGes
quanto a aplicagdo da justica, sendo tais delegados hierarquicamente subordinados ao
delegatéario. Frisa-se, por fim, que as pessoas que eram incumbidas por tal desconcentracdo

eram os proprios sacerdotes de maat (PINTO, 2006).
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Ultrapassando-se a era classica, foi no direito romano que o ordenamento moderno
se inspirou, atraves das grandes codifica¢fes, como o Corpus Juris Civilis e Corpus Juris
Canoni, sob o império do de Justiniano. Segundo Francisco Neto, pode ser dividido em quatro
momentos a historia juridico-politica do império romano: o periodo da Realeza, da Republica,
do Principado e do Baixo Império, sendo este Ultimo marcado pela morte de Justiniano (NETO,
2006).

Quanto ao primeiro, € marcado pela historia lendaria de R6mulo e Remo e as mais
diversas ligas de tribos, com o fim de poderem se defender contra eventuais ataques de
inimigos. Nessa fase, ha forte vinculacdo ao Estado Teocratico, uma vez que se concentravam
no rei todo o aparato religioso, juridico, politico e militar, sendo tais suas caracteristicas:
vitaliciedade, irresponsabilidade e unicidade (NETO, 2006).

De mais a mais, conforme explica o autor supramencionado, “o direito era
essencialmente costumeiro, sendo a jurisprudéncia monopolizada pelos pontifices. O periodo
da realeza ter-se-ia encerrado com a queda de Tarquinio, o soberbo” (NETO, 2006, p. 101).
Apds o encerramento da realeza, inaugura-se a fase da Republica, no qual a parte do direito —
em especial na atuacdo dos magistrados — tem-se dois consules, rompendo com a unicidade e
vitaliciedade dos reis.

Duas principais leis marcaram essa fase, a Lex Valeria — que geria a questdo das
financas — e a Lex Licinia de Magistratibus, no qual os plebeus poderiam, agora, serem
consules, de participarem do corpo da magistratura. Destaca-se que “as magistraturas romanas
nesse periodo caracterizavam-se por serem temporarias, colegiadas, gratuitas e irresponsaveis”
(NETO, 2006, p. 101), possuindo o proprio direito as fontes do costume, lei e os editos dos
magistrados.

Com a derrocada da fase da Republica e inicio do Principado, esclarece Francisco
Neto, que:

(...) surgem os comicios, centuariatos, que teriam aparecido conforme a tradi¢do na
época do Imperador Sérvio Tulio. Tais comicios seriam agrupados em cinco classes
divididas de acordo com a riqueza imobiliéaria; mais tarde, os bens mdveis foram
também computados no recenseamento da riqueza dos cidadaos romanos, patricios e
plebeus. As classes superiores, dos cavaleiros e dos proprietéarios fundiarios patricios,
terminavam por prevalecer as votag@es centuriais, devido ao peso excessivo atribuido

nas votacBes das duas primeiras centdrias, compostas de membros da classe
privilegiada romana (NETO, 2006, p. 101-102).

Nessa esteira, apds o Principado, ascende o periodo do Baixo Império, no qual o
governador toma todas as rédeas do direito, decidindo como um verdadeiro monarca absoluto.

Também ha no direito uma influéncia da cristianizagdo sobre as decisdes do imperador,
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passando, posteriormente, a fixar importancia da Lei das XI1I Tabuas, presente no Corpus Juris
Civile (NETO, 2006).

Com efeito, a importancia dessa linha evolutiva no direito é notoria no direito
brasileiro, haja vista que possui fundamentos basilares sobre o direito romano, como o
resguardo do direito & propriedade, posse, aos edificios, terra, vizinhanga, dentre outros,
consoante observavel na propria Lei das XII Tabuas.

Logo, ha diferentes versdes sobre o surgimento do direito e seu fendbmeno. Todavia,
é cristalina a sua evolucdo e a dinamicidade que possuiu, sob influéncia da sociedade, ao longo
dos tempos. A influéncia do direito brasileiro, a seu turno, se pauta justamente na evolucao de
antigas leis, especialmente sobre o direito romano, conforme observado.

A visualizacdo da evolucdo do direito é relevante para a observancia da
interferéncia juridica na vida social ao longo dos tempos, seja para garantir seguranca juridica
nas trocas comerciais dos individuos, conforme afirma Pachukanis (MASCARO, 2013), seja
para regular as mais variadas préaticas de vida nas sociedades antigas, como explicita Carlos
Wolkmer (2006), ou até mesmo para regulamentacdo nas sociedades romanas, nas explicacdes
de Francisco Neto (2006). Com isso, € possivel notar que o direito vai também trabalhar com

casos mais especificos, como é o de crimes e nuances relacionados aos jogos eletronicos.

3.2 Analise descritiva de casos de crimes envolvendo jogos eletrénicos e as intervencées

situacionais do direito

De acordo com Daniel Gularte, o termo “jogo” possui o significado de atividade
recreativa, de entretenimento e diversdo. Com base em sua etimologia, afirma que ndo h4 um
conceito restrito para a palavra, pois varia muito os tipos e formas que as pessoas desenvolvem
esse tipo de habito — o de jogar. Dentre os variados tipos, elenca entre os principais o tabuleiro,
cartas, atléticos, infantis e os eletrébnicos (GULARTE, 2022).

Remetendo-se a este ultimo, para o autor “um jogo eletronico € todo e qualquer
dispositivo de jogo que possui componentes eletronicos para executar suas fungdes”
(GULARTE, 2022). Dentro desse ha uma divisdo entre categorias: eletronicos analdgicos e 0s
digitais. Em exemplificagéo, afirma que o analdgico é assemelhado a um relégio, que possui
ponteiros que giram em torno de um mostrador de horas, de forma mecénica. Ja quanto ao
digital, seria o rel6gio que ja exibe em uma tela o horario exato que se busca.

Na evolugéo dos jogos, chegou-se ao chamado “videogame”, também denominados

de “jogos eletronicos” ou “jogos de computador”, sob 0 ponto de vista técnico. O videogame
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constitui uma nova classe de entretenimento dos jogos, com maior possibilidade de conex&o
interpessoal, na medida em que possibilita uma transmissdo a maior nimero de pessoas, do que
ndo era capaz os jogos analdgicos. (GULARTE, 2022).

Explica Daniel Gularte, ainda, que “os computadores foram os primeiros reais
dispositivos eletronicos a rodarem jogos. Sdo considerados 0s genitores de toda a cultura de
jogos eletronicos no mundo.”. Nessa esteira, afirma que com o advento da internet no Brasil,
em meados de 1988, os jogos de computadores comegcam a ter publicos mais especificos,
possibilitando jogar em diversos nichos da rede (GULARTE, 2022).

Com efeito, o jogo eletrénico no Brasil é regulado pela Agéncia Nacional de
Cinema (ANCINE), através da Instrugdo Normativa n°® 104, de 2012, no qual afirma que jogo
eletronico € o “contetido audiovisual interativo cujas imagens sdo alteradas em tempo real a
partir de agdes do(s) jogador(es);” (BRASIL, 2012). Tal instrugdo conceitua especificamente o
que vem a ser jogo eletrénico e possibilita a melhor visualizagao deste, diferenciando dos outros
tipos de jogos, como os retratados por Daniel Gularte (2022).

Nessa mesma toada, impende mencionar casos que estdo relacionados a jogos
eletronicos e ao direito, sendo este um regulador da vida social, com o fim de analisar a
interferéncia do direito na vida dos jogadores e dos jogos eletronicos. Exemplo a ser relatado
foi 0 ocorrido 2019, na cidade de Suzano, no estado de S&o Paulo, onde aconteceu uma tragédia
dentro de uma escola putblica, no qual ficou conhecida como “o massacre de Suzano”, no qual
dois jovens, um de 17 anos e outro de 25 anos, entraram armados na escola em que estudavam
e mataram oito pessoas, gerando uma comocdo nacional, ante ao crime barbaro e
inesperadamente ocorrido na pacata cidade. (REDAGAO, 2019).

Até hoje se desconhece a motivacao do crime, todavia, segundo Kaué Vieira (2019),
jornalista do site Hypeness, o crime cometido em Suzano pode ser relacionado aos jogos, pois,
como cedico, em boa parte do tempo esses jovens ficavam sempre jogando Counter Strike e
Call of Duty, levando a crer que esta seria a possivel motivacdo. Abre-se parénteses ao género
desses jogos, que de acordo com Leandro Eduardo, do site de informacgdes tecnoldgicas
Techtudo, o Counter Strike possui o teor de game violento, como a exibicdo de diversas lesoes
corporais, um personagem que mata alguém de forma violenta e proposital, bem como a
utilizacdo de diversas armas pelos player (EDUARDO, 2020).

Na mesma linha, Kaué Vieira (2019) ainda afirma que “os jogos ndo podem ser
responsabilizados diretamente por surtos psicoticos e nem relacionados diretamente com casos
de violéncia. Qualquer coisa pode ser um gatilho para um individuo que tem uma propensédo a

ter surto psicoticos.”. Destarte, a motivagdo de um crime como este nao se limita somente a
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jogos, mas a varios fatores, como depois de assistir um filme violento e depois pensar em matar
alguém, livro ou quadrinho (VIEIRA, 2019).

Ricardo Schmitt assevera que o crime depende de motivacdo, no qual, apesar de
gue na marcha processual, muitas vezes, esta possa nao estar esclarecida, ha sempre uma razdo
no delito. Segundo o autor, “ndo ha davidas de que, de acordo com a motivagdo que levou o
agente a delinquir, sua conduta podera ser bem mais ou menos reprovavel. O motivo constitui
a origem propulsora da vontade criminosa” (SCHIMITT, 2013, p. 133). Nesta senda, ¢
justamente esta a parte em que o direito esta presente, nos crimes ocorridos, apesar de que
descobrir a motivacdo do crime nem sempre é uma missdo fécil. Ressalta-se assim a
crucialidade de se ter conhecimento da motivagdo, pois a partir de entdo hd quebra de
paradigmas e a compreensdo da mentalidade humana.

Paralelamente, exemplifica-se a interferéncia do direito nos jogos a partir do caso
de um jogo de internet que ficou famoso, com repercusséo em 2017 no Brasil, conhecido como
“brincadeira da Baleia Azul”, no qual diz respeito a um jogo que influenciava os jovens a
praticarem diversos tipos de lesbes no préprio corpo e a cometer crimes, como influéncia a
outros jovens no consentimento de suicidio.

Segundo o jornal El Pais, no dia 17 de abril de 2017, em Curitiba, um posto médico
da cidade atendeu quatro adolescentes que tentaram cometer suicidio. Segundo explicou o
secretario de saide do municipio na noticia, Jodo Carlos Gongalves Baracho, que “(...) todos
apresentavam um padrdo de automutilacdo, de ingestdo de remédios durante a madrugada. Uma
das vitimas tinha uma baleia desenhada o braco.” (BEDINELLI, 2017).

No caso se nota a influéncia de que os jogos de género violento possuem sobre seus
jogadores e a interferéncia que o direito possui sobre tal evento. A “baleia azul” foi um jogo
gue surgiu na Russia e que atraiu muitos adeptos, aumentando os casos de suicidio na regido.
Segundo a professora da Universidade Federal de Sdo Paulo, Sheila Cavalcante, tal “¢ um jogo
com desafios faceis, em que se recebe gratificacdo instantdnea, como acontece com um
videogame, por exemplo. Isso prende a pessoa, até que se comegam os pedidos mais dificeis”
(BEDINELLLI, 2017).

Com a popularidade do jogo, este chegou ao Brasil e se difundiu entre os jovens,
ocasionando casos como o noticiado pelo jornal. Com efeito, a instigacao ao suicidio e ao crime,
previsto no art. 122 do Codigo Penal brasileiro, é explicito e demonstra como € a atuacéo dos
jogos e a sua relagéo a crimes. (BEDINELLI, 2017). Especificamente, trata o art. 122, 85°, do
Codigo Penal que “aumenta-se a pena em metade se o agente € lider ou coordenador de grupo

ou de rede virtual.” (BRASIL, 1940). A redacéo desse aumento de pena é decorrente da Lei n°
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13.968, de 2019, sendo posterior a fatos como esse do “jogo da Baleia Azul”, 0 que demonstra
que o direito interfere em diversas searas da sociedade, como nos jogos virtuais.

De mais a mais, destaca-se que em 2007, o juiz da 17° Vara Federal do Estado de
Minas Gerais, Carlos Alberto Simdes, proibiu a utilizacdo de jogos de Counter Strike e
Everquest, decisdo aplicavel a todo o territorio nacional, pois seriam novicos a saude do
consumidor (G1, 2008). Veja-se, portanto, o teor da decisdo do magistrado:

Quanto ao relatorio:

1. Relatério. O MINISTERIO PUBLICO FEDERAL ajuizou a presente Agéo Civil
Pdblica contra a UNIAO FEDERAL requerendo antecipacio dos efeitos da tutela, a
fim de que seja a Unido Federal compelida a proibir a distribuicdo e comercializacéo
de quaisquer livros, encartes, revistas, CD Rom’s, fitas de video-game ou computador
do jogo “COUNTER-STRIKE”, e promover a retirada do mercado de consumo dos
exemplares ja existentes: proibir a distribui¢do e comercializacdo de quaisquer livros,
encartes, revistas, CD Rom’s, fitas de video-game ou computador do jogo
“EVERQUEST”, vedando-se, pois, sua entrada em territério nacional, sob pena de ser
cominada multa diaria a ser fixada pelo Juizo, a qual se revertera ou Fundo de que
trata a Lei n°® 7.347/95.

2. Sustenta, em sintese, que 0s jogos virtuais de videogames e computadores atentam
contra os principios diretivos da educagdo de criangas e adolescente, vindo mesmo a
causar-lhes danos a salde fisica e mental, sendo fatores de propulsdo a violéncia e
deturpadores da formacao psicoldgica e da personalidade de criancas e adolescentes.

3. Alega que foi devidamente apurado pelo Ministério Publico Federal, a partir de
representacdo veiculada pela TV Bem — Instituto de Defesa do Telespectador, sediada
nesta Capital que estdo sendo comercializados e distribuidos jogos de computadores
e video-games que atentam contra a toda a orientacdo legal de protecdo e defesa da
crianca e do adolescente na formacdo de sua personalidade. Tais jogos incitam a
violéncia, propugnam pela idéia de que o mais fraco deve sucumbir ao mais forte,
disseminam o prazer pela dor, pelo 6dio e pela morte. Em que pese a atuacao diligente
empreendida pelo Poder Publico, promovendo, através de seu Departamento de
Classificacdo Indicativa, a classificacdo etaria de um dos jogos, é de se reconhecer a
incorrecdo, e, bem assim, a insuficiéncia da medida adotada, eis que, em verdade,
correto seria a imposicdo da imediata retirada do produto de circulacdo e sua
comercializagdo, na esteira, alias, de decisdo j& exarada anteriormente, pela Secretaria
de Direito Econdmico, por ocasido da analise do jogo “Carmageddon” Esses videos
assassinos nao repercutem direta e imediatamente sobre a pessoa. Atingem sua
estrutura psicologica, sua formagdo mental, distorcando os valores socialmente
exaltados, e vangloriando os socialmente repugnavel, tido pelo ordenamento juridicos
como ofensivos.

4. Pedido de antecipacdo de tutela deferido. O Ministério Publico foi intimado para
instruir a inicial com os documentos da sequiéncia “4”.

5. A Unido foi citada e se manifestou (fls. 198/208). Impugnacéo pelo Ministério
Publico Federal. Oportunizado as partes produzirem provas. O MPF diz ndo ter provas
a produzir, requerendo julgamento antecipado da lide (CPC, art. 330); a Unido diz ndo
ter provas a produzir. (JURIDICO, 2008).

Em sintese, o Ministério Publico Federal alegou “que os jogos virtuais de

videogames e computadores atentam contra os principios diretivos da educacédo de criangas e
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adolescente, vindo mesmo a causar-lhes danos a saude fisica e mental, sendo fatores de
propulsdo a violéncia e deturpadores da formagdo psicolégica (...)” (JURIDICO, 2008). Nessa
esteira, haveria latente violagcdo ao Estatuto da Crianca e do Adolescente e toda interferéncia
negativa na formacéo de suas personalidades.

J& quanto a fundamentacgéo, decidiu o magistrado que:

6. Sobre o presente tema, a Dra CLAUDIA MARIA RESENDE NEVES
GUIMARAES, juiza Federal da 32 VVara da Secdo Judiciaria de Minas Gerais, analisou
com percuciéncia a questdo da violéncia contida em jogos de computadores,
notadamente 0 DOOM, POSTAL, MORTAL KOMBAT, REQUIEM, BLOOD e
DUKE NUKEN, que, embora vestindo roupagem distinta, se aplica ao caso concreto
em discussdo nestes autos. Assim pronunciou a ilustre magistrada:

()

Penso, como magistrada e mée, que ndo se pode hem ao menos colocar num mesmo
plano os direitos que serviram de argumento & Unido Federal e o previsto no art. 227
ratro transcrito. Estamos falando de formacdo da personalidade de criangas e
adolescentes que, evidentemente, constituem o futuro da ac¢do. Abrir mdo da norma
programatica em questdo é o mesmo que comprometer o futuro de todos nos e das
geragBes futuras. A violéncia real com o qual somos obrigados a conviver
diariamente, originada da ma distribuicdo de riquezas, da fome, da revolta e outras
mazelas mais ja é mais do que suportavel. Nao é necessario que esta violéncia seja
transposta para dentro de nossos lares no estilo virtual. O fato é que a convivéncia
com a violéncia virtual, além da real, toma tudo aos olhos de nossas criangas e
adolescentes uma normalidade assustadora. Os assassinatos passam de excecdo
horrorosa para cotidiano, deixando de tocar a alma de todos nos.

E fato notério que os jogos de computadores e videos games aludidos na inicial
incitam a violéncia, disseminando o prazer pela dor, o 6dio e a vontade de matar. O
publico alvo de tais jogos é composto de criangas e adolescente, que se encontram,
por sua vez, em tese de formacao psicolégica, quando, entdo, deve-se atentar para que
Ihes seja transmitido valores morais necessarios a formacdo do carater, conforme
preceitua o art. 227 da Constituicdo Federal.

Se crianca e adolescente passam horas do seu dia diante de jogos violentos, num
mundo virtual, onde vence quem matar mais, é forcoso reconhecer ou a0 menos
presumir que tais videos assassinos atentam diretamente a estrutura psicoldgica dos
mesmos, distorcendo valores socialmente exaltados, valorizando, ao contrério,
aqueles que devem ser repugnados por toda a sociedade, tidos pelo ordenamento
juridico como ofensivo.

Esta magistrada analisou a prova de fls. 34, constante de uma fita de video, com o0s
jogos DOOM, POSTAL MORTAL KOMBAT, REQUIEM, BLOOD e DUKE
NUKEN, e de feito, é assombroso verificar o que se pode criar, almejando lucro, ndo
sO deixando de lado todos os valores morais que devem permear a educagdo de nossas
criancas e adolescentes, mas incitando o contrério; prazer de matar, de causar
sofrimento, de aniquilar completamente o mais fraco. Ndo h& qualquer sinal de
piedade, misericdrdia, solidariedade etc. nada. Bom € aquele que mata mais.

Merece transcricdo a parte da inicial que descreve 0s jogos, a saber:
“O jogo DOM (julgamento, senten¢a, condenagao, ruina, destrui¢do, morte) passa-se

em um cenario de guerra a destruicdo, onde o jogador deve eliminar seus inimigos
usando para tal de armas pesadas, facas e serras elétricas.
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O jogo POSTAL o papai Noel assassino, deturpa a figura de um ente cultural para a
sociedade patria que o tem como andnimo de harmonia e benevoléncia para
transforma-lo em maquina de matar. O assassino, com o qual o jogador incorpora,
faz-se passar por um carteiro. O jogador recebe mais pontos a medida que mata, em
supermercados, ruas e lojas.

O jogo MORTAL KOMBAT baseia-se em luta e combate, onde vende quem o mata
adversario, eliminando subjugando-o.

O jogo PEQUIEM se passa em um cenario de invasdo de alienigena, onde o jogador
extermina seus inimigos estracalhando seus corpos e fervendo-lhes o sangue, em
clima de murmdrio, de for a agonia.

O jogo BOLOOD (sangue) tem um objeto fundamental: manter o maior nimeros de
pessoas. Brotam cenas sanguinarias ao transcorrer das imagem’.

Por fim, no Jogo Duka Nuken ... o assassino virtual entra em um shopping com uma
metralhadora, dirige-se ao cinema, adentro ao banheiro, atira no escuro no reflexo de
sua imagem. Apds, dirige-se a platéia, a sala de exibicao do filme posta-se a frente
dele e dispara rajadas continuas de tiros para exterminar seus inimigos.’

Com relagdo a este ultimo DUKE NUKE, este mundo virtual veio transmudar em
realidade, quando 0 mesmo comportamento do video foi repetido por Mateus Meira,
em 03.11.99, no Shopping Morumbi em S&o Paulo, conforme relatou toda a imprensa
falada e televisa.

E necesséario que toda a sociedade reflita sobre o que esta ocorrendo com nossas
criangas e adolescentes. O episddio ocorrido no Shopping Morumbi, bem como os
documentos trazidos as fls. 36/122, em especial o parecer da Dra. Maria Alice
Palhares, concluindo pela novidade dos jogos referidos na inicial na formacéao
psicoldgica das criancas e adolescentes ao sundentes, a0 meu sentir, para a
procedéncia do pedido posto na inicial.

Certo é que diante da novidade dos jogos, o Poder Publico competente, no caso o
Ministério da Justica, deveria ha muito ter tomado as providéncias necessarias a
protecdo ndo so das criancas adolescentes mas como a familia num todo. E imperativa
sua acdo, a teor do que dispe o art. 227 da CF/00.

().

Os jogos virtuais hdo de respeitar os ditames do Estatuto da crianca e do adolescente
em especial o que qualifica como pessoa em desenvolvimento, sob a pena de
configurarem-se como irregularidade e ilicito’

Evidentemente, a vontade do legislador estd em proteger o publico infanto-juvenil,
alvo dos jogos aludidos na inicial, a salvo qualquer tipo de permiciosidade. O respeito
aos valores éticos e sociais da pessoa e da familia se sobrepe a qualquer outra
garantia, como a referida no inciso 1X do art. 5° da CF/88. e nem poderia ser diferente
diante do art. 227 da lei Maior, norma de propaganda, que €, em que o constituinte
ndo regula diretamente 0s interesses ou direitos nela consagrada, mas traca principios
a serem cumpridos pelos poderes publicos (Legislativo, Executivo e Judiciario), como
programa das respectivas atividades, visando a consecuc¢éo dos fins sociais do Estado.
(JURIDICO, 2008).

Nessa esteira, a fundamentagdo estd pautada precipuamente sobre o Estatuto da
Crianca e do Adolescente, valores da familia, previsto no art. 227 da Constituicdo Federal e a

sobreposicdo da protecdo a crianca e adolescente a qualquer tipo de liberdade — esta com
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previsdo no art. 5°, inciso 1X, da Constituicdo do Brasil. Frisa-se que, segundo a decisdo, “se
crianca e adolescente passam horas do seu dia diante de jogos violentos, num mundo virtual,
onde vence quem matar mais, € forcoso reconhecer ou a0 menos presumir que tais videos
assassinos atentam diretamente a estrutura psicolégica dos mesmos (...)” (JURIDICO, 2008).
Logo, aduziu-se que a personalidade é potencialmente afetada diante de jogos violentos,
atentando contra as estruturas psicoldgicas da crianca e adolescente, em fase de estruturagéo.

Por conclusdo da sentenca, foi julgado procedente o pedido do Ministério Publico
Federal para condenar a Unido, impondo a obrigacéo de impedir qualquer distribuicéo de jogos,
CD’s, livros, dentre outros meios, do jogo Counter-Strike e de seus similares, como 0 jogo
Everquest.

A partir decisdo, o Procon de Goias emitiu uma nota dizendo que “o participante
pode escolher o lado do crime: virar bandido para defender a favela sob seu dominio. Quanto
mais PMs matar, mais pontos. A trilha sonora ¢ um funk proibido”. (G1, 2008). N&o obstante,
foi relatado que o realismo do jogo Counter-Strike denota estratégias da vida real, como luta
entre traficantes e policiais no Rio de Janeiro, ensinando as pessoas a se posicionarem no
cenario — que é uma favela —, onde a policia entra no local e é recebida a tiros.

No entanto, a deciséo foi reformada em 2012 pelo TRF 1° Regido, em que ressaltou:
“ndo ha referéncias solidas na literatura cientifica para afirmar sobre a influéncia nefasta ou
maléfica ou incitante de tais jogos sobre a personalidade do jogador. [...]. A introducdo aos
jogos seria, naturalmente de responsabilidade dos pais ou responsaveis legais.” (BRASIL,
2012). Aduziu a decisdo do Tribunal que a introducéo de jovens a esses tipos de jogos seria de
responsabilidade precipua dos pais ou responsaveis legais, diante da imposicdo legal e
constituicdo, consoante art. 227 da Carta Politica.

Outrossim, sob a decisdo supra, entende-se, de fato, a necessidade de um processo
educativo feito pelos pais. A educacdo e insercao a determinados meios sdo de responsabilidade
dos pais, ndo havendo em que condenar a Unido ou desenvolvedores de jogos eletronicos com
publico-alvo acima de 18 anos. Decerto, apesar de que ndo ha dados qualitativos sobre a
nocividade desses tipos de jogos, € mister destacar que, a depender do contexto vivido pela
crianga ou adolescente, ha uma tendéncia na formacdo de uma personalidade, posto que essa
compreende as diversas experiéncias do individuo, no qual os tornam pessoas raivosas,
impacientes, dentre outros.

E nesse sentido que o psicdlogo Francisco Dantas preconiza, que apesar de dados
concretos, hd potencialidade, na perspectiva da psicanalise, de que “os jogos eletronicos

violentos, muito mais do que geradores séo catalisadores, de uma violéncia individual e social
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e assumem um papel positivo na regulacao da sociedade atual” (DANTAS, 2012, p. 14). Apesar
da divergéncia de opinides, é certo que 0s jogos eletrénicos violentos ndo devem ser tratados
como Unica causa, mas como termémetro e sinal de alerta para qualquer mudanca de
comportamento da crianca ou adolescente.

De outra banda, como retromencionado, ha recorrentes crimes com motivacdes
inespecificas, envolvendo o contexto de jogos eletrbnicos de géneros violentos. Em
exemplificacdo, na data de marco de 2022, um menino de apenas 13 anos matou a mae e seu
irmao, que possuia 7 anos de idade, bem como feriu gravemente seu pai, na cidade de Patos, na
Paraiba. Sobre a suposta motivacdo do delito, afirmou o pai da crianca que atribui a préatica
desse crime aos jogos eletrénicos e algumas séries, como o jogo Free Fire e a série japonesa
Naruto (REDACAO, 2022).

Veja-se que a decisdo da 17° Vara Federal do Estado de Minas Gerais é
compreensivel diante de casos como esse. A preocupacdo do Ministério Publico e chancela do
Poder Judiciario demonstram que estdo em consonancia com o0s dispostos no art. 227 da
Constituicdo Federal e normas protecionistas do Estatuto da Crianca e do Adolescente. A
finalidade é Unica: proteger a crianca e o adolescente de qualquer influéncia negativa, seja
aquelas que alteram profundamente a personalidade ou que t&o somente influenciam
comportamentos ndo desejados.

No mesmo ensejo, leva-se em consideracdo entdo o questionamento de qual ser a
possivel motivacdo de um crime relacionamento a jogos eletrdnicos de género violento. As
causas podem ser as mais variadas, mas na base motivacional se tem, notoriamente, sentimento
de vinganca, paixao, raiva, fraqueza emocional, sensacdo de justica, egoismo e outras variantes
que levam a pessoa ao cometimento do delito.

Cumpre destacar as teorias de Maslow quanto a hierarquia das normas, no ambito
dos critérios motivacionais. Dentro de uma piramide, existe diversos tipos de necessidades a
serem realizadas, com o fim de chegar em outra de maior elevacdo. A base da piramide estéa as
necessidades fisiologicas e no topo a autorrealizacdo. Segundo Osmar Fiorelli, sob
interpretagdo das teorias de Moore ¢ Tylor, “o prestigio encontra-se entre as necessidades
superiores que mais levam os individuos a comportamentos irrefletidos (...)”, no qual as pessoas
tendem a cometer determinados tipos de atitudes para chegarem em um grau elevado da
pirdmide, na busca constante da autorrealizacdo (FIORELLI, 2020, p. 96).

Tomando como base a perspectiva de uma crianca, que esta em fase de constante
aprendizado, querendo ultrapassar 0s niveis mais béasicos da pirdmide — necessidades

fisioldgicas e seguranca —, bem como, aliada a hipotese de que esta possui prazer em jogos
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eletronicos, como do tipo Free Fire e Counter-Strike (que possuem contetidos explicitos de
violéncias e mortes), a motivagdo dessa é justamente para satisfazer cada vez mais o desejo por
jogos. O prazer a prende em um ciclo vicioso, no qual reprimir a conduta nao é tarefa facil.

Um individuo de apenas 13 anos de idade, como no caso em analise, a0 matar sua
mée e seu irméo por questdo de repreensdo quanto aos jogos de Free Fire demonstra um
comportamento agressivo, irrepreensivel e irrefletido. O prestigio por chegar a um nivel maior
nesses jogos, como subir de patente, é ganhar cada vez mais prestigio. Como bem asseverou
Fiorelli (2020), na busca desse “prestigio” que os individuos cometem comportamentos sem
pensarem.

Frisa-se que 0s pais, por desatencao ou auséncia de instrucdes sobre a forma de lidar
com essa fase dos filhos, acabam sendo responsabilizados pelas tragédias ocorridas, mesmo
qguando era possivel contornar toda a situacdo, através de educacdo, atencdo redobrada e a
aplicagéo das devidas corregoes.

No mais, matar a mée e o irméo foi de fato um momento irreflexivo, decorrente,
possivelmente, de uma explosdo de carga emocional advinda de todas as repreensfes e
provaveis frustracdes nos jogos. A violéncia e morte vivida no cotidiano da crianga se torna
algo comum a ela. A motivacdo, até entdo desconhecida, comeca a ganhar contorno diante das
emocOes externalizadas pela criangca, como a raiva ou a vinganca.

Da mesma forma, outros crimes envolveram o0 mesmo contexto, o de jogos
eletronicos de géneros violentos, com possiveis motivacdes semelhantes. Outro garoto de 13
anos, de nome Marcelo Pesseghini, matou seus pais, ambos policiais, com um tiro na cabeca e
depois se matou. Durante a apuracdo do crime, na fase de inquérito policial, os investigadores
de policia acharam uma foto de perfil do autor na rede social Facebook que retratava o jogo
Assassin’s Creed. (G1, 2013).

Ja fato ocorrido no Estado de S&o Paulo, uma jovem gamer!, de nome Ingrid,
jogadora do jogo Call of Duty pelo time da FBI E-Sports, foi morta por um estudante de um
time rival, a Games Elite. Ambos se conheceram durante partidas do jogo, que é de género
violento, e acirrado o embate, o rapaz decidiu ir atrds da vitima e a matou com facadas,
conforme noticiado pelo G1 (2021).

Nota-se que ndo ha motivagdes explicitas. Contudo, assim como no primeiro caso
—do jogo do Free Fire —, ha determinadas necessidades a serem preenchidas para a pessoa se

autorrealizar, consoante a hierarquia das necessidades de Maslow. Em especial, sobre o caso da

1 Expresséo utilizada para definir os jogadores de jogos eletrénicos (GAMER, 2019).
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jogadora Ingrid, morta a facadas por seu rival nos games, tem-se a vinganga como possivel
motivacao, posto o embate iniciado no jogo Call of Dut.

Conclui-se, portanto, que diversas sdo as motivacdes relacionadas a crimes
envolvendo jogos eletrénicos de género violento. Os jovens — criancas e adolescentes — sdo
bastante influenciados por esses tipos de jogos, no qual, sem a fiscalizacdo dos pais ou
responsaveis legais, acabam desenvolvendo determinadas sentimentos indesejados, como raiva,
tristeza, angustia e vinganca.

A partir dessas emoc0es, tem-se a satisfacdo de uma necessidade, criando-se as
motivacOes. A pessoa entdo esta motivada a satisfazer, por exemplo, uma necessidade social,
ter um prestigio naquele meio, no qual, qualquer interferéncia nessa busca podera ter
repercussao negativa. O exemplo dado do menino de 13 anos, jogador de Free Fire, deixa nitido
que a motivacdo foi desencadeada por uma repreensdo dos pais quanto a sua jogatina.

Outrossim, apesar do papel plausivel do judiciario na tentativa de repreensdo de
jogos dessa estirpe, ndo ha como, por si s@, haver o devido controle sem o auxilio dos pais,
razdo pela qual ha a necessidade de uma acdo conjunta. Ndo ha podera o direito interferir
diretamente na vida dos jogadores, muito embora exista uma responsabilidade dos pais na

fiscalizacéo.
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4 A TEORIA DO FATO SOCIAL DE EMILE DURKHEIM NA EXPLICACAO
DAS CONDUTAS DELITUOSAS DE CRIANCAS E ADOLESCENTES GAMERS

Neste capitulo serdo abordadas as teorias de Emile Durkheim, em especial a teoria
do fato social, com o fim de explicar as condutas de jovens gamers. De inicio, sera tratada de
forma geral as teorias do socidlogo, elencando suas principais caracteristicas e instrumentos
compreendidos na sociedade. Ademais, sera afunilado o conhecimento para explicar as
condutas dos jovens de criancas e adolescentes gamers, com a perspectiva dessa teoria e as mais

variadas influéncias sobre o comportamento desses.

4.1  Analise socioldgica sobre Emile Durkheim e os fundamentos da teoria do fato social

Entre as pessoas existem fatos que possuem ou ndo repercussao social. Andar,
beber, conversar, pensar, se alimentar, a titulo de exemplos, sdo fatos que estdo ligados a
biologia e psicologia geral, 0 que ndo os tornam sociais necessariamente, mas sim individuais,
pois cada pessoa, em sua particularidade, exercita tais fatos.

Por outro lado, ha determinadas condutas que sdo necessariamente sociais e que
ndo podem ser negadas pela pessoa, pois ja estdo sedimentadas antes mesmo do seu nascimento,
como é a conversagdo e a troca cambial, atraves de moedas. Falar brasileiro no Brasil ndo é
mero querer do individuo, mas uma imposicdo que a sociedade incumbe a determinado
brasileiro. Assim como, entregar um valor em troca de um produto ndo diz respeito a uma
simples e boa vontade do cidaddo, mas um fato que Ihe é externo e imposto.

Nesse sentido, tem-se o chamado fato social, que diz respeito a um fato que é
generalizado e externo ao individuo. Segundo Emile Durkheim, os fatos sociais possuem
maneiras de agir e pensar, que partem do exterior ao interior do individuo, sendo dotados de
um poder de coercdo sobre esse. Explica o autor que tais ndo podem ser organicos ou psiquicos,
sendo que “esses fatos constituem portanto uma espécie nova, e é a eles que deve ser dada e
reservada a qualificagdo de sociais.” (DURHKEIM, 2007, p. 4).

Ademais, exemplifica o autor quanto a observagdo dos fatos sociais em uma
crianga, no qual o dever dos pais sempre foi constante em educar, ensinar, mostrar maneiras de
ver e sentir, chegando os menores a um estado em que ndo se sintam mais coagidas a fazerem
0 gue sdo ensinados, mas de pouco a pouco se tornando habitos, como dormir cedo, comer no

horério, dentre outros.
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Nesse lado, “o que torna esses ltimos [criangas] particularmente instrutivos é que
a educacdo tem justamente por objeto produzir o ser social; pode-se portanto ver nela, como
que resumidamente, de que maneira esse ser constitui-se na histéria.” (DURKHEIM, 2007, p.
6). Toda pressdo que a crianca sofre e a modela é justamente o fato social. A modelacdo de uma
pessoa, de como deve se comportar, de como € educada, é resultado do meio em que esta
inserida, aderindo as mesmas praticas dos seus demais atores sociais.

Outrossim, sobre os fatos sociais existem determinadas regras de observacéo,
conforme explicita Durkheim. A primeira delas e também a mais fundamental é considerar que
tais fatos sdo coisas. Entende que esses possuem natureza objetiva, cuja observacdo se da de
forma externa. A intencdo é justamente contradizer as ilacbes de Auguste Comte, sobre o ideal
filoséfico — tentando explicar a sociedade com base no entendimento dos seres humanos —, e
afirmar que a sociedade que impde influéncia sobre os seres humanos, sendo esta observavel
de forma objetiva.

Segundo Durkheim, o pressuposto para definir um fendmeno prévio para anélise da
sociedade seria uma visdo particular e subjetiva do socidlogo, o que seria contraponto a visdo
objetiva. Deve ser analisado o objeto em si, a coisa social, fugindo de ideias pré-concebidas.
Afirma que: “Jamais tomar por objeto de pesquisas sendo um grupo de fendmenos previamente
definidos por certos caracteres exteriores que lhe sdo comuns, e compreender na mesma
pesquisa todos os que correspondem a essa defini¢ao.” (DURKHEIM, 2007, p. 36).

Logo, a andlise de determinados objetos na compreensdo dos fenbmenos sociais
deve ser pensada, refletida fora do subjetivismo, com o fim de que se observe quais
comportamentos na sociedade s@o recorrentes, que possuem coercibilidade sobre os seres
humanos e seja considerado como um fato, uma coisa social.

Outrossim, assim como toda ciéncia, a sociologia € tomada de partida por um
fendmeno observavel de fora para dentro. Durkheim cita Raffaele Garofalo e o objeto de estudo
da criminologia, associando a como deve ser estudado a ciéncia social. Segundo o autor, “o sr.
Garofalo, no comeco de sua Criminologie, demonstra muito bem que o ponto de partida dessa
ciéncia deve ser ‘a nog¢do sociologica do crime’” (DURKHEIM, 2007, p. 40).

Nesse sentido, a primeira analise deve ser dada com base em um objeto — este um
fendmeno — que deve ser compreendido e refletido para se chegar a uma determinada nocéo. O
referido sociologo usa a coisa social como nocdo de estudo da sociedade. A objetividade
utilizada tenta esvair qualquer particularidade, contaminando o viés cientifico da observacéo

externa.
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Ademais, além da objetividade, Durkheim apresenta uma posi¢cdo empirista e
indutiva no estudo da sociedade, com base no critério de sensacdo. A sensacao, diante disso,
deve ser o marco inicial para que a ciéncia seja objetiva, pois é a partir dessa que se consegue
ver exteriormente as coisas. A problematica reside no fato de que a sensacdo € muito facilmente
influenciada pela subjetividade, no qual o observador cientifico pode vir a se contaminar com
as suas praprias opinides, afastando-se da objetividade.

Para evitar que o sociologo se contamine, explica Durkheim que os caracteres
exteriores do qual ira se definir o objeto a ser estudado deve ser 0 mais objetivo possivel. Quanto
mais objetiva a sensacdo, mais objetiva serd a andlise sobre o objeto, conforme expressa:
“quando, portanto, o socidlogo empreende a exploragdo uma ordem qualquer de fatos sociais,
deve esforcar-se em considera-lo por um lado em que estes se apresentem isolados de suas
manifestagdes individuais.” (DURKHEIM, 2007, p. 46).

Logo, para explorar qualquer ordem de fatos sociais, deve ser levado em
consideracdo a sensacdo do socidlogo, mas no critério mais objetivo possivel. Nas
caracteristicas do método de Durkheim — quanto as regras de observacdo dos fatos sociais —
observam-se 0 modo empirico e indutivo do individuo, pois ele analisara “a coisa” conforme
suas experiéncias, mas aplicando a objetividade.

Bem como, a inducdo também vai ser pressuposto da analise dos diversos
fendmenos e a feitura de uma regra social. Ela ird abarcar a analise de dados particulares e
concluir, com uma visdo geral, acerca dos comportamentos daquele nicho. Nesse sentido,
somente com a aplicacdo dos trés pressupostos (objetivo, empirico e indutivo) se analisara os
fatos sociais dentro da coletividade.

N&o obstante, cumpre esclarecer que a estrutura dos fatos sociais é baseada em um
tripé: externalidade, coercibilidade e generalidade. Essas foram conclusGes decorrentes de
observacdes na sociedade, no qual Durkheim parte de um ponto objetivo para interpretar a base
desses fatos.

De inicio, a externalidade para Durkheim consiste em uma imposicao existente na
sociedade de fatos que sdo direcionados aos individuos. Vale dizer que ndo nascem de forma
particular de cada ser humano, mas séo influéncias exteriores a este. Quando o individuo nasce,
ja existem essas normas pré-estabelecidas que irdo atuar diretamente na formacéo do carater da
pessoa (DURKHEIM, 2007). Em exemplificacdo, quando uma crianga nasce, ja existe uma
estrutura social formada que exerce uma influéncia sobre ela, sempre na dire¢do sociedade-

individuo, caracterizando a externalidade.
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O autor elenca essa caracteristica do fato social a uma segunda, a coercibilidade.

Esta é relacionada com o poder, com a forga que é exercida sobre o individuo. Segundo afirma,

a existéncia de uma norma impositiva (coercitiva), deduz a presenca de uma san¢éo em eventual

descumprimento. Destaca-se que a coercdo pode ser exercida em um grau elevado ou de forma
quase imperceptivel, a depender do contexto na sociedade. Logo, afirma Durkheim que:

Esses tipos de conduta ou de pensamento ndo apenas sdo exteriores ao individuo,

como também séo dotados de uma forca imperativa e coercitiva em virtude da qual se

impdem a ele, quer ele queira, quer ndo. Certamente, quando me conformo

voluntariamente a ela, essa coercdo ndo se faz ou pouco se faz sentir, sendo indtil.

Nem por isso ela deixa de ser um carater intrinseco desses fatos, € a prova disso é que

ela se afirma tdo logo tento resistir. Se tento violar as regras do direito, elas reagem

contra mim para impedir meu ato, se estiver em tempo, ou para anula-lo e restabelecé-

lo em sua forma normal, se tiver sido efetuado e for reparavel, ou para fazer com que
eu o expie, se ndo puder ser reparado de outro modo. (DURKHEIM, 2007, pp. 2-3).

Observa-se que na exemplificacdo quanto as regras do direito, na simples reacdo a
essas, ha uma contrarreacdo com o fim de impedir quaisquer atos violadores, ou mesmo para
anulé-los, caso tenham sido realizados em desconformidade. Ademais, quanto a intensidade
dessa represséo, aduz Durkheim que:

Em se tratando de maximas puramente morais, a consciéncia publica reprime todo ato
que as ofenda através da vigilancia que exerce sobre a conduta dos cidaddos e das
penas especiais de que dispde. Em outros casos, a coer¢do é menos violenta, mas ndo
deixa de existir. Se ndo me submeto as convengdes do mundo, se, ao vestir-me, nao
levo em conta os costumes observados em meu pais e em minha classe, o riso que

provoco, o afastamento em relagdo a mim produzem, embora de maneira atenuada, 0s
mesmos efeitos de uma pena propriamente dita. (DURKHEIM, 2007, p. 3).

Dessa forma, ha repressdes relacionadas a coercdo que sdo intensas ou nao, mas
ainda assim existindo. Exemplo trazido foram os costumes de um pais, no qual a negativa de
seguimento destes ndo impdem penalidades extremadas, mas ainda assim ha san¢des, como
qualquer outro tipo de coercdo. Por mais que seja direta ou indireta, dentro dos fatos sociais, a
coercao e sancdo existem, sendo caracteristicas intrinsecas desses. (DURKHEIM, 2007).

Por fim, a ultima estrutura dos fatos sociais diz respeito a generalidade. Por esse
aspecto, o socidlogo explicita quanto a coletividade, pois tais fatos ndo foram feitos para uma
Unica pessoa. Clarifica essa caracteristica quando afirma que:

O que esse fato exprime é um certo estado da alma coletiva. Eis o que sdo os
fendmenos sociais, desembaracados de todo elemento estranho. Quanto as suas
manifestacdes privadas, elas tém claramente algo de social, ja que reproduzem em
parte um modelo coletivo; (...). Esse fenbmeno é um estado do grupo, que se repete

nos individuos porque se impde a eles. Ele esta em cada parte porque esta no todo, o
que é diferente de estar no todo por estar nas partes. (DURKHEIM, 2007, pp. 8-9)
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Logo, nota-se que os fatos sociais exprimem um sentimento de coletividade, isto
é, aspecto genérico quanto a sua incidéncia, abrangendo a todos os individuos, ndo particulares
de um grupo. E caracteristica propria de um todo, conforme afirma Durkheim, pois em cada
pessoa se encontra tais fatos.

Dessa forma, a teoria do fato social se baseia em trés caracteristicas: externalidade,
coercibilidade e generalidade. Quanto as regras relativas a observacdo dos fatos sociais, estas
dizem respeito a uma analise que abrangem caracteristicas do objetivismo, empirismo e
indutivismo do observador do fato, com o fim de defini-lo da melhor forma, enquanto objeto

da ciéncia social.

4.2 O fato social compreendido nas condutas delituosas de criancas e adolescentes

gamers

A explicacdo do porqué de criangas e adolescentes cometerem crimes ndo é algo
simplorio. Existem diversos tipos de influéncias que giram em torno da forma de como esses
individuos agem na sociedade. A importancia da busca de uma motivagdo para as condutas
criminosas no nicho social norteia todo um estudo voltado a sociologia juridica e criminologia,
0 que demonstra haver certo grau de subjetividade no intento exploratorio.

Contudo, hé& de se ressaltar que apesar do grau de particularidade na visdo do
observador para a explicacdo de condutas delituosas, existe um meio — ou um dos meios — que
possa elucidar tais fatos: o fato social de Emile Durkheim. Conforme observado alhures, essa
teoria é baseada em uma visdo com diversas peculiaridades. O primeiro grupo é referente as
caracteristicas do fato social: generalidade, exterioridade e coercitividade. Ja o segundo grupo
— diga-se dessa forma —, volta-se para a fundamentacdo desses fatos: objetividade, empirismo
e a inducdo, havendo relacdo com a sensacgao.

Nessa esteira, através das caracteristicas do primeiro grupo, pode-se notar que
algumas condutas sdo corriqueiras no meio das criangas e dos adolescentes gamers, como a de
sempre jogar algo, a comunicagéo entre os jogadores e a visdo competitiva de se dar bem em
todas as partidas, como explica Valdemar Setzer, do Departamento de Ciéncia da Computacéo,
Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade de S&o Paulo (2001).

Segundo esse, um dos efeitos dos jogos eletrdnicos sobre criangas e jovens “esta
ligado ao fato de que o jogo sempre caracteriza um cenario de competicdo, sendo relacionado
a (induz) um desejo de vencer.” (SETZER, 2001). Afirma ainda sobre a falta de saide no

fomento da competitividade, ainda mais quando relacionado a forma de educacdo. Varios
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sentimentos sdo naturalmente expressados: quando se ganha hé felicidade e caso se perca, ha
tristeza, sendo tal competitividade inadequada para o referido autor.

N&o obstante, conforme a especialista em dependéncias tecnoldgicas do Instituto
de Psiquiatria da Universidade de Sao Paulo, Dra. Sylvia van Enck, existem algumas
caracteristicas em jovens que vivem jogando, como “ndo ter controle com que joga videogame,
priorizar 0 jogo a outras atividades e continuar ou aumentar a frequéncia com que joga, mesmo
apos ter tido consequéncias negativas desse habito, como mal desempenho na escola.”
(ROCHA, 2018). O vicio se inicia, segundo explica, quando as criancas comecam a utilizar
demasiadamente as tecnologias e ndo ha controle por seus pais, 0 que da continuidade a um
ciclo, gerando danos a essas pessoas. (ROCHA, 2018).

Com efeito, impende destacar que segundo a Agéncia Nacional de Cinema
(ANCINE), atraves da Instrucdo Normativa n°® 104, de 2012, no seu art. 1°, inciso XVII, que:
“Art. 1° Para fins desta Instrugdo Normativa, entende-se como: (...); XVII. Jogo Eletronico:
contetdo audiovisual interativo cujas imagens sdo alteradas em tempo real a partir de acbes
do(s) jogador(es);” (BRASIL, 2012). Logo, 0 jogo eletrénico diz respeito a uma interagdo em
tempo real do jogador, havendo uma diferenciacao entre os tipos de jogos, podendo ser do tipo
online ou offline, conforme expressa Aristofanes Alexandre (SILVA, 2016). O primeiro
possibilita uma interacdo entre outros jogadores através da internet, enquanto o segundo — 0s
jogos offline — denotariam apenas uma interacdo entre o0 jogador e a maquina, com
programacdes pre-definidas. (SILVA, 2016).

Sob essa perspectiva, remetendo-se a analise dos jogos eletronicos sobre a visdo de
Durkheim, observa-se a generalidade de um fato, sendo consequéncia do excesso em jogos,
revelando-se a todas as pessoas. Tal diz respeito ao jovem gamer possuir, de forma geral,
determinadas consequéncias negativas por jogar em excesso. A primeira delas é a possibilidade
de gerar um vicio (ROCHA, 2018) e o desenvolvimento de sintomas comuns a todos, como o
baixo desempenho na escola, os maus habitos e a baixa qualidade do sono, referente as criancas
principalmente, conforme explica a especialista Sylvia Enck (ROCHA, 2018). A generalidade
é observada quando se nota a existéncia de um fato comum a todos (DURKHEIM, 2007) e que
esta remete, consequentemente, a uma coletividade.

Ademais, quanto ao aspecto da exterioridade do fato social de Durkheim (2007),
destaca-se a estrutura externa dos jogos eletrénicos. Uma influéncia que parte da sociedade para
o individuo. Tais jogos fazem parte da vida de uma pessoa desde sua infancia, como o antigo
The Sims —jogo eletrbnico com mais de vinte anos no mercado, contando com numero superior

a vinte milhdes de jogadores, simulando a vida real nos videogames/computares (PRAVALER,
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2020) — ate o popular Free Fire, jogo online exclusivo para celulares, do tipo battle royale, no
qual ganha a partida quem sobrevive, necessitando-se, porém, de matar aos outros jogadores
em caso de vista ou ameacga (PRAVALER, 2020).

O estilo de jogo diz muito respeito a exteriorizacdo de uma determinada cultura em
que uma pessoa esta inserida. Segundo dados do Instituto Data Favela (DAMASCENO, 2021),
em publicacéo ao site UOL, 96% dos jogadores que vivem nas comunidades do Brasil querem
ser jogadores profissionais de Free Fire. Foi informado que “entre os participantes de até 15
anos, esse indice chegou a 100%. Simplesmente nenhum outro jogo foi lembrado.”
(DAMASCENO, 2021).

Visualiza-se que o individuo tem uma propensdo a se adaptar aquele meio em que
esta inserido. O que era febre antes, como The Sims, passa a ser trocado pela facilidade dos
jogos mobiles (jogos de celulares), como o Free Fire. Sob essa perspectiva, se denota que nas
comunidades ha uma estrutura que foi escolhida, através do fato de que 96% daqueles jovens
jogadores escolheram o jogo Free Fire como o usual, o social entre eles, com o fim de interacéo
coletiva entre os proprios jogadores, com perspectivas de mudanca de vida, tornando-se
jogadores profissionais, inclusive. (DAMASCENO, 2021).

Segundo Durkheim (2007), a externalidade diz respeito a uma estrutura da
sociedade ja formada, no qual, quando uma pessoa nasce, a exemplo, devera aprender as
praticas exercidas por aquele meio social. Isto €, hd uma influéncia externa da sociedade em
face do individuo. No caso do jogo eletrénico Free Fire e a escolha pelos jogadores das favelas
(DAMASCENO, 2021), ha o aspecto de influéncia do meio social, pois a maioria das pessoas
daquele grupo preferem este do que outros jogos. Logo, sempre havendo uma influéncia da
sociedade sobre as pessoas, tem-se que a pratica de jogar Free Fire também se tornard uma
influéncia externa que os jogadores das favelas exercem sobre as outras.

Por fim, quanto a coercibilidade da teoria do fato social de Durkheim (2007), se
tem a existéncia de uma sancdo diante do ndo cumprimento de determinada regra ou conduta
da sociedade. O motivo de participantes de até 15 anos de idade chegarem ao indice de 100%
de jogadores de Free Fire (DAMASCENO, 2021) pode revelar possivel influéncia sobre esses
para que joguem tal battle royale. Ocorre que, na mesma medida da externalidade e coercéo
social, Durkheim a associa com sancdes diretas ou indiretas no meio social. Diante desse
contexto, afirma o autor que um fato social é reconhecido justamente “pelo poder de coercédo
externa que exerce ou € capaz de exercer sobre os individuos; e a presenca desse poder se
reconhece, por sua vez, seja pela existéncia de alguma san¢éo determinada, seja pela resisténcia
que o fato opde a toda tentativa individual de fazer-lhe violéncia.” (DURKHEIM, 2007, p. 10).
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Portanto, na existéncia de uma influéncia externa e coercédo, hé a presenca de san¢des naquele
meio social.

Outrossim, no que cerne as particularidades do segundo grupo, que fundamenta os
fatos sociais, o primeiro elemento a ser destacado para analise concreta do fato social na
explicacdo de determinadas condutas de criangas e adolescentes — agora sendo relacionadas ao
cenario de crimes — é a objetividade de quem analisa 0 contexto social.

Essa é demonstrada quando se observa o comportamento desses jovens, cuja visao
foi baseada em estatisticas, dados relacionados as pesquisas, como o do Instituto Data Favela e
Instituto Locomotiva (DAMASCENO, 2021), que revelaram a intengdo de jovens quererem
jogar Free Fire e se tornarem jogadores profissionais. Frisa-se que a objetividade ndo significa
a auséncia de um olhar imparcial, mas de sempre tentar ver a coisa social unicamente como um
objeto de estudo, conforme explicita Durkheim (2007).

Por conseguinte, quanto ao método empirico, relativo as regras de observagdo do
fato social de Durkheim (2007), se tem que este esta relacionada as sensacgdes e visualizacdes
do sociologo, apds definir, objetivamente, o objeto de estudo. Para viés de elucidacéo, toma-se
como exemplo casos relacionados a crimes e jogos eletrdnicos, como os diversos homicidios
praticados por Marcelo Pesseghini, de 13 anos, que matou seus pais, ambos policiais, avo e tia,
e depois se matou (G1, 2013).

As investigacOes apontaram que um més antes do crime, o adolescente trocou a foto
de perfil da rede social Facebook, comecando a usar a imagem de “Assassin’s Creed”. Tal jogo
“mostra a visdo de Desmond Miles, um barman que volta no tempo na pele de seus ancestrais.
Com isso, encarna 0 matador Altair e se envolve na guerra entre assassinos e templarios ao
longo de diversos eventos historicos como as Cruzadas, o Renascimento (...)” (G1, 2013),
dentre outros acontecimentos.

Frisa-se que ha outras ocorréncias semelhantes a essa, como da gamer chamada
“Sol”, jogadora profissional de “Call of Duty”, pelo time FBI E-Sports, morta a facadas por
outro jogador do mesmo game. (G1, 2021). Segundo as investigagdes, ha suspeita de que ambos
de conheceram no jogo um més antes do crime, sendo a motivacdo do delito desconhecida. O
acusado, Guilherme Alves Costa, confessou o crime e ndo apresentou motivacéao especifica para
0 delito. Segundo noticiado pelo Jornal G1 (TOMAZ, 2022), este afirmou que a vitima teria
atravessado o seu caminho, razdo pela qual a matou.

Diante disso, o método empirico se torna importante ao tomar como base
determinadas condutas observaveis e tracar caracteristicas relacionadas ao fato (DURKHEIM,

2007), com base em critérios objetivos. Da analise dos casos, nota-se que pode haver relacao
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entre crimes e jogos eletrdnicos de natureza violenta. Cabera ao sociélogo definir, através de
suas observacOes, possiveis tragos que elenquem um motivo ao outro, analisando se tais
condutas se tornam ou ndo fatos sociais, através da experiéncia observavel. Este se trata,
portanto, do segundo pressuposto do grupo dois, 0 empirismo, outra regra de observacdo dos
fatos sociais.

Por conseguinte, quanto ao terceiro ponto, atraves do método indutivo, da teoria do
fato social de Durkheim (2007), se tem que foram analisados alguns casos de comportamentos
de criancas e adolescentes gamers e determinadas praticas convergentes a um fato social. De
inicio, retomada a observacao de que 96% de jovens nas comunidades jogam Free Fire, revela-
se a abrangéncia de dados singulares que chegaram a um denominador comum: quase todos
jogam esse jogo do tipo battle royale.

A importancia da inducdo para configuracdo do fato social € notoria. Somente com
0 estudo de cada caso e das condutas realizadas por cada pessoa que ira se definir se tais praticas
sd80 comuns ou iguais a outras. A partir de entdo podera ser tragado um fato, que é o
comportamento recorrente levantado. Como este é inserido em um contexto social, na
coletividade, torna-se social a partir dos critérios ja elencados anteriormente.

De outra banda, entendida as nuances acerca dos comportamentos de criangas e
adolescentes, impende compreender o viés delituoso dessas agdes em face da teoria do fato
social de Emile Durkheim. Acerca disso, ndo ha um axioma quanto a relacdo de agbes de
jogadores e os crimes de natureza violenta. Alguns jogos, notadamente, tendem a incentivarem
a comportamentos mais agressivos de gamers. Contudo, o que se observa € que existem fatores
que corroboram no cometimento de crimes, principalmente de ordem psicoldgica e familiar,
segundo afirma Bruno Venturato (2020).

Explica o autor que um sujeito que vive em um ambiente familiar desequilibrado,
com constantes brigas entre 0s pais ou responsaveis legais, esta sendo diretamente influenciado
pelas condutas ali vistas. O aspecto agressivo do jovem ganha propulsdo na medida em que €
convivido diariamente. Com o desenvolvimento desses jovens, 0 costume em comportamentos
violentos, irrepreensiveis e a desvirtuacdo dos valores morais, pode restar caracterizado um
sujeito predisposto ao cometimento de atos violentos. (VENTURATO, 2020).

Nessa esteira, aduz que ““(...) ocorrendo um isolamento social, acarretaria num
maior aprofundamento do individuo nos jogos por exemplo, fazendo deles sua Gnica forma de
inclusdo em determinado ambiente, mesmo sendo ficticio.” (VENTURATO, 2020). Nota,
portanto, que haveria influéncia externa e interna — essa dentro do proprio jogo — N&o

necessariamente o jogo violento se caracteriza como um fato social que revela o comportamento
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criminoso de criancgas e adolescentes, mas ¢ influéncia circunstancial para que haja o crime,

incrementando o risco do acontecimento.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho partiu da problemética envolvendo casos de crimes e as influéncias
gue 0s meios sociais possuem sobre tais eventos. Entre os destacados meios, tem-se a familia e
0s jogos eletrdnicos como objetos de estudo para averiguacdo da influéncia sobre as criancas e
adolescentes que cometem delitos, especialmente de natureza violenta, como o homicidio. O
problema, portanto, foi enfrentado na medida em que foram estudadas as evolugbes da
sociedade, do direito e as nuances sobre a familia e jogos eletrénicos, perquiridos a luz do fato
social de Emile Durkheim, com o fim de se chegar a uma discussdo sobre tal.

A hipoétese levantada afirmava que os jogos eletrénicos de contetdo violento ndo
influenciavam isoladamente no cometimento de crimes, mas eram fomentadores da pratica de
delitos, a partir de influéncias externas, como a familia — principalmente quando mal estruturada
— e situacdes psicoldgicas pertinentes, que predispunham a crianca e o adolescente ao
envolvimento em certos tipos de delitos. Logo, pelo que foi discutido, notou-se a confirmagéo
da hipétese, uma vez que os jogos eletrdnicos ndo possuem o condao de influenciar, por si so,
na préatica de crimes. Deve ser, portanto, somado a outros fatores da sociedade para que aconteca
0 delito.

Por conseguinte, o objetivo geral consistiu na analise acerca da existéncia de
influéncia de que os jogos eletrdnicos de género violento possuem sobre jovens gamers que
cometem crimes de natureza violenta, analisado a luz da teoria do fato social de Emile
Durkheim. A partir dos casos apresentados, como da jogadora “Sol”, morta sob um contexto de
jogo de jogo eletrdnico em 2021, no estado de Sao Paulo, do massacre de Suzano, em 2019, no
estado de Séo Paulo, envolvendo possivel cenario de jogo eletrnico e do adolescente de 13
anos, chamado Marcelo Pesseghini, no qual matou seus familiares em 2013, se notou que 0s
crimes de natureza violenta ndo sdo decorrentes diretamente da influéncia dos jogos eletrdnicos,
mas de estados emocionais ou outras causas desconhecidas que motivaram os homicidas.

De mais a mais, o primeiro capitulo discutiu sobre o ambiente social, em especial 0
familiar, como impacto na mentalidade de pessoas ao cometimento de crimes, analisando a
formagéo da personalidade de uma crianga e adolescente e formagdo de uma mentalidade
criminosa. Nesse ponto, foi enfatizado sobre influéncia do meio social, principalmente o
familiar, sobre as criangas e adolescentes. Apresentou-se quais as idades em que 0s jovens
possuem maiores cargas de experiéncias e de como a criminologia explica o possivel

surgimento de um criminoso.
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No segundo capitulo foi discutido sobre a motivacgdo de crimes relacionados a jogos
eletronicos de género violento e a interferéncia do direito no caso, perpassando na analise
descritiva de casos envolvendo crimes, jogos eletronicos e a interferéncia e controle do direito.
Nesse ponto, foram analisados casos de crimes que envolveram jovens e o controle do direito
nesses. Por exemplificagdo, descreveu-se a decisdo da 17° Vara Federal do Estado de Minas
Gerais, atraves da decisdo do juiz Carlos Alberto Simdes, que proibiu jogos de Counter Strike
e Everquest, por serem nocivos as criancas e adolescentes. Na mesma esteira, a analise do art.
122, 85°, do Cadigo Penal, revelou como a aplicacdo juridica ao caso concreto visa um controle
de condutas através da repressao de delitos, sancionando o infrator penal com um aumento de
pena, para caso de crime de instigacdo ao suicidio cometido em rede virtual de computadores.

Jano terceiro capitulo, foi discutido sobre a teoria do fato social de Emile Durkheim
na explicacdo das condutas delituosas de criancas e adolescentes gamers. Sobre essas nuances,
foram descritos pontos centrais da teoria, como a generalidade, externalidade e coercibilidade
que o fato social possui. Ademais, essa foi interligada aos casos de crimes envolvendo criangas
e adolescentes gamers, no qual revelou que ha diversas praticas que se assemelham a teoria
durkheimiana, como das regras de observacdo, quando o sociologo define um fato a partir da
visualizag&o objetiva de um fato, estudado de modo empirico e indutivo, no qual analisa se esse
é externo, genérico e possui coer¢do sobre as pessoas.

O exemplo utilizado foi o jogo Free Fire, no qual ndo constituiu, em linhas gerais,
um fato dotado dos elementos da teoria de Durkheim, mas que exerce influéncia sobre as
criancas e adolescentes, confirmando a hipotese de que a sociedade, a partir de suas praticas
costumeiras, possuem influéncia sobre os individuos.

No mais, concluiu-se que o fato da ocorréncia de crime ndo estd ligado
propriamente a jogar jogos eletrénicos violentos, como o Free Fire, mas a juncdo de elementos
psicoldgicos e sociais, como os familiares, fomentado pela auséncia de vigilancia dos pais das

criancas e adolescentes sobre determinados jogos.
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