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Apresentacdo

O 1l Encontro Nacional de Direito do Futuro (I ENDIF), organizado pelo Centro

Universitario Dom Helder com apoio técnico do Conselho Nacional de Pesquisa e Pos-
graduagdo em Direito — CONPEDI, reafirma-se como um espaco qualificado de producéo,

didlogo e circulagdo do conhecimento juridico, reunindo a comunidade cientifica em torno de
um propdsito comum: pensar, com rigor metodol 6gico e sensibilidade social, os caminhos do
Direito diante das transformagfes que marcam o nosso tempo. Realizado nos dias 09 e 10 de
outubro de 2025, em formato integralmente on-line, 0 evento assumiu como tema geral

“Justica social e tecnolégica em tempos de incerteza’, convidando pesquisadoras e

pesquisadores a enfrentar criticamente os impactos da inovagéo tecnolégica, das novas
dindmicas sociais e das incertezas globais sobre as instituicdes juridicas e os direitos
fundamentais.

Nesta segunda edicdo, 0os niUmeros evidenciam a forca do projeto académico: 408 trabalhos
submetidos, com a participacdo de 551 pesquisadoras e pesquisadores, provenientes de 21
Estados da Federacdo, culminando na organizacdo de 31 e-books, que ora se apresentam a
comunidade cientifica. Essa coleténea traduz, em linguagem académica e compromisso
publico, a vitalidade de uma pesquisa juridica que ndo se limita a descrever problemas, mas
busca compreendé-los, explicar suas causas e projetar solucdes coerentes com a Constituigao,
com os direitos humanos e com os desafios contemporaneos.

A publicagdo dos 31 e-books materializa um processo coletivo que articula pluralidade
temética, densidade tedrica e seriedade cientifica. Os textos que compdem a coletanea
passaram por avaliacdo académica orientada por critérios de qualidade e imparcialidade, com
destaque para o método double blind peer review, que viabiliza a andlise inominada dos
trabalhos e exige o exame por, no minimo, dois avaliadores, reduzindo subjetividades e
preferéncias ideol bgicas. Essa opcdo metodol 6gica €, ab mesmo tempo, um gesto de respeito
aciéncia e uma afirmagdo de que a pesquisa juridica deve ser construida com transparéncia,
responsabilidade e abertura ao escrutinio critico.

O Il ENDIF também se insere em uma trgjetoria institucional ja consolidada: a primeira
edicéo, realizada em junho de 2024, reuniu centenas de pesquisadoras e pesquisadores e
resultou na publicagdo de uma coletanea expressiva, demonstrando que o Encontro se
consolidou, desde o inicio, como um dos maiores eventos cientificos juridicos do pais. A



continuidade do projeto, agora ampliada em escopo e capilaridade, reafirma a importancia de
se fortalecer ambientes académicos capazes de integrar graduacdo e pos-graduacdo, formar
novas geracdes de pesquisadoras e pesquisadores e promover uma cultura juridica
comprometida com arealidade social.

A programacédo cientifica do evento, organizada em painéis tematicos pela manha e Grupos
de Trabalho no periodo da tarde, foi concebida para equilibrar reflexdo tedrica, debate
publico e socializagdo de pesquisas. Nos painéis, temas como inteligéncia artificial e direitos
fundamentais, protecdo ambiental no sistema interamericano, protecdo de dados e heranca
digital foram tratados por especialistas convidados, em debates que ampliam repertérios e
conectam a producéo académica aos dilemas concretos vividos pela sociedade.

A programacdo cientifica do Il ENDIF foi estruturada em dois dias, 09 e 10 de outubro de
2025, combinando, no periodo da manhd, painéis tematicos com exposicdes de especialistas
e debates, e, no periodo da tarde, sessdes dos Grupos de Trabalho. No dia 09/10 (quinta-
feira), apds a abertura, as 09h, realizou-se o Painel |, dedicado aos desafios da atuacéo

processual diante da inteligéncia artificial (“Inteligencia artificial y desafios de derechos
fundamentales en el marco de la actuacion procesal”), com exposicado de Andrea Alarcédn

Pefia (Coldmbia) e debate conduzido por Caio Augusto Souza Lara. Em seguida, as 11h,

ocorreu o Painel 11, voltado a protecdo ambiental no Sistema Interamericano, abordando a
evolucdo da OC-23 ap novo marco da OC-32, com participacéo de Soledad Garcia Munoz
(Espanha) e Valter Moura do Carmo como palestrantes, sob coordenacdo de Ricardo

Stanziola Vieira. No periodo da tarde, das 14h as 17h, desenvolveram-se as atividades dos
Grupos de Trabalho, em ambiente virtual, com apresentacdo e discussdo das pesquisas

aprovadas.

No dia 10/10 (sexta-feira), a programacéo manteve a organizacdo: as 09h, foi realizado o
Paingl 111, sobre LGPD e aimportancia da protecdo de dados na sociedade de vigilancia, com
exposicdes de Lais Furuya e Jilia Mesquita e debate conduzido por Yuri Nathan da Costa
Lannes; as 11h, ocorreu o Painel 1V, dedicado ao tema da heranca digital e a figura do
inventariante digital, com apresentacdo de Felipe Assis Nakamoto e debate sob

responsabilidade de Tais Mallmann Ramos. Encerrando o evento, novamente no turno da
tarde, das 14h as 17h, seguiram-se as sessdes dos Grupos de Trabalho on-line, consolidando
0 espaco de socializacdo, critica académica e amadurecimento das investigaces apresentadas.

Ao tornar publicos estes 31 e-books, o Il ENDIF reafirma uma convicgéo essencial: ndo ha
futuro democrético para o Direito sem pesguisa cientifica, sem debate qualificado e sem
compromisso com a verdade metodoldgica. Em tempos de incerteza — tecnolgica, social,



ambiental e institucional —, a pesquisa juridica cumpre um papel civilizatorio: ilumina
problemas invisibilizados, gquestiona estruturas naturalizadas, qualifica politicas publicas,
tensiona 0 poder com argumentos e of erece horizontes normativos mais justos.

Registramos, por fim, nosso reconhecimento a todas e todos que tornaram possivel esta obra
coletiva— autores, avaliadores, coordenadores de Grupos de Trabalho, debatedores e equipe
organizadora—, bem como as instituicoes e redes académicas que fortalecem o ecossistema
da pesquisa em Direito. Que a leitura desta coletanea seja, a0 mesmo tempo, um encontro
com o que ha de mais vivo na producdo cientifica contemporénea e um convite a seguir
construindo, com coragem intelectual e responsabilidade publica, um Direito a altura do
NOSso tempo.

Belo Horizonte-M G, 16 de dezembro de 2025.
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PROCESSO DO CYBERBULLYING NO AMBIENTE DOSJOGOSDIGITAIS

THE PROCESSOF CYBERBULLYING IN THE DIGITAL GAMING
ENVIRONMENT

Jodo Victor AzevedodelLima
Eduarda Rodrigues Ribeiro
Victor Gustavo Rocha Nylander

Resumo

O estudo analisa como o cyberbullying se manifesta nos jogos online, buscando compreender
suas formas, o perfil dos jogadores e das vitimas. A pesquisa mostra que os ambientes
virtuais de jogo, marcados pela competitividade e pela interacdo constante, favorecem a
ocorréncia de agressdes digitais. A metodologia incluiu a andlise de mensagens trocadas
entre jogadores em campeonatos de e-sports, complementada por uma revisao bibliogréfica
para definir conceitos e enquadrar as condutas observadas. Os resultados revelam que o
impacto psicologico do cyberbullying pode ser tdo sério quanto em outros contextos digitais,
afetando autoestima, socializacdo e até o desempenho escolar.

Palavr as-chave: Cyberbullying, Jogadores, Ambiente virtua

Abstract/Resumen/Résumé

The study analyzes how cyberbullying manifests itself in online games, seeking to
understand its forms, the profile of players and victims. The research shows that virtual
gaming environments, marked by anonymity, competitiveness and constant interaction, favor
the occurrence of digital aggression. The methodology included the analysis of messages
exchanged between players in e-sports championships, complemented by a literature review
to define concepts and frame the observed conducts. The results reveal that the psychological
impact of cyberbullying can be as serious as in other digital contexts, affecting self-esteem,
socialization, and even school performance.

K eywor ds/Palabr as-claves/M ots-clés. Cyberbullying, Players, Virtual environment
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| Introducio

O avango da tecnologia e a popularizacdo dos jogos digitais transformaram as
formas de interacdo social, criando ambientes virtuais dindmicos e atrativos, sobretudo
para criangas, adolescentes e jovens adultos. Contudo, junto com essas novas
possibilidades de entretenimento e socializagdo, surgem também problematicas
relevantes, como o Cyberbullying. Esse fenomeno, caracterizado por agressoes,
intimidacdes e praticas de hostilidade mediadas por recursos tecnoldgicos, encontra nos
jogos digitais um espago fértil para se manifestar, dada a ampla conectividade e o
anonimato possibilitado pelas plataformas. Diante disso, torna-se fucral investigar a
eficdcia das politicas de combate ao cyberbullying nas plataformas de jogos digitais. Essa
indagacao torna-se essencial ao se considerar que tais ambientes virtuais devem prezar
pela seguranca, pela integridade e pelo bem-estar dos usuarios. Assim, o objetivo geral
deste estudo consiste em analisar como o cyberbullying se manifesta no ambiente dos
jogos digitais, a fim de compreender suas formas de ocorréncia e verificar se as politicas
de enfrentamento adotadas pelas plataformas tém se mostrado eficazes diante dessa

realidade.

I1. Identificacio das principais formas de manifestacio do Cyberbullying

no ambiente dos jogos digitais.

O Cyberbullying ¢ uma forma de assédio moral praticada no ambiente digital, no
qual individuos utilizam plataformas online como redes sociais, aplicativos de mensagens
e jogos online para intimidar, humilhar ou agredir outra pessoa. O cyberbullying nos
ambientes digitais pode se manifestar de varias formas. Uma delas é por meio de
agressoes verbais diretas, como insultos, xingamentos ¢ humilha¢cdes em comentarios,
mensagens ou chats. Também ¢ comum a difamag¢ao, quando boatos e informagdes falsas
sdo espalhados para prejudicar a reputacdo da vitima. Outra pratica recorrente ¢ a
exposi¢do de imagens ou videos intimos ou constrangedores sem consentimento, que
podem viralizar rapidamente. Além disso, ha casos de impersona¢do, em que alguém cria
perfis falsos ou utiliza a conta da vitima para publicar conteudos ofensivos em seu nome.
O assédio e a perseguicdo virtual também s3o frequentes, caracterizados pelo envio
repetido de mensagens ameagadoras ou invasivas, causando medo e desconforto. Para

Fante (2005, p.16), maioria das vezes as vitimas sofrem caladas por vergonha de se
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exporem ou por medo de vingancas dos seus agressores, tornando-se reféns de emocdes
traumaticas destrutivas, como medo, inseguranca, raiva, pensamentos de vinganca e de
suicidio, além de fobias sociais e outras reagdes que impedem seu bom desenvolvimento

escolar.

III. Investigacdo das consequéncias emocionais, sociais e psicologicas do

Ciberbullying nos jogadores.

O fenomeno do cyberbullying no contexto dos jogos digitais produz impactos
que transcendem o ambiente virtual, refletindo-se de forma significativa na esfera
emocional, psicologica e social dos jogadores. Em termos emocionais, observa-se que
as vitimas frequentemente desenvolvem sentimentos de ansiedade, raiva, inseguranca

e baixa autoestima. (CARVALHO, 2014. p. 20)

O carater persistente e publico das agressdes digitais intensifica esses efeitos,
uma vez que as ofensas permanecem registradas e podem alcangar ampla visibilidade,
ocasionando sofrimento prolongado e, em casos mais graves, sintomas depressivos.
Do ponto de vista psicolégico, o cyberbullying pode gerar dificuldades de
concentragdo, alteragdes de humor e disturbios emocionais mais profundos, sobretudo
entre jovens em fase de construgdo identitaria, cuja percepcao de si e do outro tende
a ser fortemente impactada pela experiéncia de hostilidade constante no ambiente

digital.

No plano social, os efeitos manifestam-se por meio do isolamento, da retragao
em interagdes virtuais e do consequente afastamento das comunidades de jogadores,
0 que compromete ndo apenas as oportunidades de socializacdo, mas também o
desenvolvimento de competéncias de comunicagdo e cooperagdo. Esse processo de
exclusdo intensifica a sensagao de soliddo e fragiliza os vinculos sociais, considerando
que os jogos digitais representam, na contemporaneidade, espagos privilegiados de
interagdo e convivéncia coletiva. Assim, torna-se evidente que o cyberbullying nos
jogos digitais ndo constitui apenas um conflito restrito ao espago online, mas um
problema de maior complexidade, cujas repercussdes incidem de modo direto sobre

a saude mental e as relagdes sociais dos individuos envolvidos.
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IV. ANALISE

O fendmeno do cyberbullying no contexto dos jogos digitais produz impactos
que transcendem o ambiente virtual, refletindo-se de forma significativa na esfera
emocional, psicoldgica e social dos jogadores. Em termos emocionais, observa-se que
as vitimas frequentemente desenvolvem sentimentos de ansiedade, raiva, inseguranca
e baixa autoestima. O carater persistente e publico das agressdes digitais intensifica
esses efeitos, uma vez que as ofensas permanecem registradas e podem alcangar
ampla visibilidade, ocasionando sofrimento prolongado e, em casos mais graves,
sintomas depressivos. Do ponto de vista psicologico, o cyberbullying pode gerar
dificuldades de concentragdo, alteragdes de humor e disturbios emocionais mais
profundos, sobretudo entre jovens em fase de construcdo identitaria, cuja percepcao
de si e do outro tende a ser fortemente impactada pela experiéncia de hostilidade
constante no ambiente digital. No plano social, os efeitos manifestam-se por meio do
isolamento, da retracdo em interacdes virtuais e do consequente afastamento das
comunidades de jogadores, o que compromete ndo apenas as oportunidades de
socializacdo, mas também o desenvolvimento de competéncias de comunicagdo e
cooperacdo. Esse processo de exclusdo intensifica a sensacao de soliddo e fragiliza os
vinculos sociais, considerando que os jogos digitais representam, na
contemporaneidade, espacos privilegiados de interagdo e convivéncia coletiva.
Assim, torna-se evidente que o cyberbullying nos jogos digitais ndo constitui apenas
um conflito restrito ao espaco online, mas um problema de maior complexidade, cujas
repercussoes incidem de modo direto sobre a saude mental e as relagdes sociais dos
individuos envolvidos. Por fim, entender o processo do cyberbullying permite avaliar
a eficacia das punic¢des e sistemas de dentincia existentes, que muitas vezes sao lentos
ou ineficazes, e propor melhorias. Dessa forma, estudar o cyberbullying nos jogos
digitais ¢ fundamental para proteger os jogadores, especialmente os grupos mais
vulneraveis, e para garantir que os jogos sejam espagos de entretenimento seguros e

respeitosos.
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V. Conclusao

Diante disso, fica evidente que o cyberbullying nos jogos digitais ultrapassa a
esfera virtual e afeta diretamente a vida emocional, psicoldgica e social dos jogadores.
O ambiente competitivo, composto pelo anonimato e pela interacdo constante,
potencializa comportamentos toxicos que fragilizam vinculos sociais que afetam a

saude mental das vitimas.

Por isso, compreender as formas de manifestagdo do fendmeno e suas
consequéncias ¢ essencial ndo apenas para o meio académico, mas também para o
desenvolvimento de estratégias praticas de prevencdo e combate. Politicas de
conscientizacdo, sistemas de dentincia mais eficazes e campanhas educativas voltadas
para a empatia e o respeito sdo caminhos indispensaveis para tornar os jogos digitais

espacos de lazer e convivéncia saudavel.

E fundamental que as plataformas de jogos adotem politicas mais eficazes de
moderacdo e prevengdo, utilizando, por exemplo, tecnologias como inteligéncia
artificial para identificar comportamentos abusivos, sem comprometer os direitos dos
usuarios. Além disso, promover a educagdo digital e o letramento emocional entre os
jogadores pode contribuir significativamente para a redu¢do de praticas toxicas e para

o fortalecimento da empatia nos ambientes virtuais.

Por fim, enfrentar o cyberbullying nos jogos digitais exige ndo apenas medidas
técnicas e punitivas, mas também uma mudanga cultural que valorize o respeito
mutuo, a diversidade e a responsabilidade coletiva no uso das tecnologias. Somente
com esse compromisso integrado serd possivel transformar os espagos de jogos online

em ambientes verdadeiramente saudaveis e acolhedores para todos.

Assim, o estudo evidencia a urgéncia de uma atuagdo conjunta entre
jogadores, desenvolvedores e instituigdes sociais, a fim de construir um cendario

virtual mais seguro, inclusivo e respeitoso.
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