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RESUMO

Este trabalho analisa o metaverso, um novo ambiente virtual impulsionado pela evolucao
tecnologica do século XXI, com foco na legislagdo brasileira referente a propriedade virtual
nesse contexto. A pesquisa ¢ dividida em trés partes: a evolugdo da propriedade, a definigdo e
funcionamento do metaverso, e a andlise da legislacdo digital no Brasil. Na primeira parte, ¢
tracada a evolugcdo da propriedade, abrangendo tanto a material quanto a imaterial,
contextualizando o desenvolvimento tecnologico que levou a internet. Isso serve como base
conceitual para compreender a propriedade no ambiente digital. Na segunda parte, o
metaverso ¢ definido, sua origem ¢ detalhada e seu funcionamento ¢ explicado. Propriedades
virtuais especificas desse ambiente sdo identificadas, destacando seu potencial na criacdo de
conteudo e servigos, além de abordar o surgimento de um mercado de trabalho virtual. O
capitulo conclui com uma andlise da propriedade hibrida no metaverso. Na terceira parte, o
estudo investiga a evolucdo do direito digital no Brasil, considerando marcos legislativos
como o Marco Civil da Internet ¢ a Lei Geral de Prote¢do de Dados. Sao identificados os
desafios na protecdo legal das propriedades virtuais no metaverso, com uma distingdo entre
propriedades patrimoniais e existenciais. O capitulo conclui com sugestdes para aprimorar a
legislacdo e a prote¢do das propriedades virtuais nesse contexto. A pesquisa utilizou uma
metodologia de revisdo integrativa, com busca em varias fontes académicas e de pesquisa,
com um recorte temporal de 2014 a 2023. Os resultados foram inspecionados por meio de
pesquisa bibliografica e documental. Em resumo, o estudo aborda a prote¢do da propriedade
virtual no metaverso e destaca a necessidade de atualizacdo da legislagdo brasileira para lidar
com as propriedades virtuais emergentes nesse novo ambiente digital.

Palavras-chave: bens digitais; ciberespaco; legislagcdo digital.



ABSTRACT

This work analyzes the metaverse, a new virtual environment driven by the technological
evolution of the 21st century, focusing on Brazilian legislation regarding virtual property in
this context. The research is divided into three parts: the evolution of property, the definition
and functioning of the metaverse, and the analysis of digital legislation in Brazil. In the first
part, the evolution of property is traced, covering both material and immaterial property,
contextualizing the technological development that led to the internet. This serves as a
conceptual basis for understanding property in the digital environment. In the second part, the
metaverse is defined, its origin is detailed and its functioning is explained. Specific virtual
properties of this environment are identified, highlighting their potential in creating content
and services, as well as addressing the emergence of a virtual job market. The chapter
concludes with an analysis of hybrid property in the metaverse. In the third part, the study
investigates the evolution of digital law in Brazil, considering legislative frameworks such as
the Marco Civil da Internet and the General Data Protection Law. Challenges in the legal
protection of virtual properties in the metaverse are identified, with a distinction between
patrimonial and existential properties. The chapter concludes with suggestions to improve
legislation and protection of virtual properties in this context. The research used an integrative
review methodology, searching various academic and research sources, with a time frame
from 2014 to 2023. The results were inspected through bibliographic and documentary
research. In summary, the study addresses the protection of virtual property in the metaverse
and highlights the need to update Brazilian legislation to deal with emerging virtual properties
in this new digital environment.

Keywords: digital goods; cyberspace; digital legislation.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho tem o intuito de realizar uma analise sobre o novo ambiente cibernético
que tem estado em evidéncia por ser a mais nova utopia prestes a se concretizar gragas a
evolucdo tecnologica proeminente do século XXI: o metaverso. Apresentado como um mundo
virtual que propde copiar o mundo real através de ferramentas de imersdo e realismo
aumentado, surge com diversas oportunidades e caracteristicas inovadoras. Todavia, apesar de
ser um ambiente em desenvolvimento, suas primeiras configuragdes - MetaWorlds e Meta
Galaxies - ja estdo efetivamente disponiveis e sdo utilizadas por milhares de usuarios que
protagonizam diversas relacdes juridicas.

Sob este cenario, a pesquisa tem como objetivo geral analisar a normatizagdo
brasileira da propriedade virtual com o advento do metaverso, de forma que seja possivel
identificar se hd no ordenamento juridico brasileiro tutela efetiva ao direito da propriedade
virtual no metaverso.

Deste modo, para que tal empreitada seja possivel, a perquiricdo comentada busca
realizar, através dos seus objetivos especificos, a elaboragdo de um referencial tedrico sobre a
propriedade digital no metaverso, identificar marcos normativos no sistema de leis brasileiro
que tratem especificamente da regulamentacdo da propriedade virtual neste ambiente,
compreender quais sdo os principais desafios juridicos e sociais a manutencdo desses novos
tipos de propriedade e por fim, propor estratégias que auxiliem no aprimoramento da tutela
juridica referente as propriedades virtuais inseridas nesse novo mundo digital.

Diante da evolugdo tecnoldgica que o mundo vem testemunhando nos ultimos anos,
assuntos voltados ao ramo do direito digital como a protecdo de dados, liberdade e
privacidade no ambiente digital vem ganhando notdria atencdo da comunidade académica do
mundo. Se alguns poucos anos a internet ainda se via em sua fase inicial, hoje, em pleno
século XXI, ela ja se conduz ao seu estagio de desenvolvimento final. Desta forma, o
surgimento de novas tecnologias como a Web 3.0, blockchain e NFTs, conduzem a efetivagao
do metaverso - um Unico ambiente virtual, com uma gama de mundos e galéxias interligadas
onde os usuarios podem realizar e provar uma quantidade nunca vista de agdes e sensacdes no
ambito virtual.

Concomitantemente ao surgimento do metaverso, os desafios de tutelar os direitos

inerente as novas propriedades virtuais, sejam elas patrimoniais ou existenciais, conduzem
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essa pesquisa como forma de verificar se as leis atuais vigentes no Brasil sdo capazes de
proteger um dos direitos fundamentais assegurados pela Constituicao Federal de 1988.

Em primeiro plano o estudo aborda a missao de exemplificar propriedade de bens
digitais e sua relagdo com o ciberespaco, para isso, realiza-se uma viagem pela evolucdo do
conceito de propriedade no mundo e no Brasil, desde a propriedade material a imaterial, em
seguida, ainda na linha de evolutiva, terce o desenvolvimento tecnologico dos computadores,
até a inovagao do século XX: a internet, para que assim tenha-se as duas bases conceituais nas
quais esse estudo se constréi. Uma vez tratados os conceitos de ambas as vertentes:
propriedade e internet, junta-se as ao tratar da propriedade imaterial no ambito digital, que
nada mais ¢ do que: o ciberespago ¢ os bens digitais.

Seguindo a ordem cronologica dos fatos e inovagdes sociais, no segundo capitulo
conceitua-se o que ¢ metaverso, decifrando sua origem, detalhando o funcionamento do que
hodiernamente ¢ visto como o novo mercado digital e apds pontuar as caracteristicas
principais de como funciona o comércio virtual no metaverso, parte-se para a identificacao
das propriedades virtuais caracteristicas do novo ambiente virtual, reconhecendo seu potencial
de criag¢ao de contetido e servigos ¢ destacando o mercado de trabalho virtual desenvolvendo-
se, com exemplos de escritorios de advocacia e até mesmo embaixadas de paises funcionando
no espago virtual, concluindo os pontos com a explicagdo da propriedade hibrida no
metaverso e suas peculiaridades.

Por fim, na terceira etapa, busca-se tragar a linha evolutiva do direito digital,
realizando a andlise dos principais marcos legislativos sobre o tema aqui no Brasil: o0 Marco
Civil da Internet e a Lei Geral de Prote¢do de Dados, pontuando seus avangos e suas caréncias
legislativas, como também identifica os principais desafios da tutela juridica sob a
propriedade dos bens virtuais no metaverso, dividindo-os em duas classificagdes principais: a
propriedade de bens virtuais patrimoniais ¢ a propriedade de bens virtuais existenciais.
Concluindo-se com sugestoes de agdes que atuariam como medidas de contengdo com os
problemas originados da auséncia de leis especificas e eficientes para tutelar a propriedade
virtual no metaverso.

As metodologias empregadas neste trabalho de conclusdo de curso foram a revisao
bibliografica simples, de modo ndo sistematico, tendo como marco tedrico o estudo,
analisando a literatura e a norma, dos principais doutrinadores das areas juridicas da
propriedade e do direito digital. Entre eles estdo: os civilistas Bruno Zampier, Jodo Roberto
Gorini Gamba, Silvio de Salvo Venosa, José Carlos Moreira, os economistas Flavio Azevedo

Marques de Saes e Alexandre Macchione Saes, os especialistas na area do direito digital,
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Erico Mauri Guizzo, Jorge Bacelar Gouveia, Flavio Tavares ¢ Walter Longo, como também
socidlogos especializados nas mudangas sociais provocadas pelo meio digital, como Evgeny
Morozov, Javier Suarez Pandiello e Francisco Balaguer Callejon.

Como também, faz-se uso da revisdo integrativa de leitura, de modo sistematico, a
pesquisa foi executada de acordo com as 6 etapas que caracterizam a revisdo integrativa.
Deste modo, identificou-se o tema através da seguinte pergunta: Ha tutela juridica sob a
propriedade virtual no Brasil com o advento do metaverso? Em seguida, fez-se necessario
definir os descritores de busca, sendo eles: Bens Digitais, Propriedade Digital e Metaverso. A
busca se deu nas plataformas do Google Académico, Portal de Periodicos CAPES, Scielo ¢
Animaeducagdo, considerando o recorte temporal de 2014 a 2023, com exce¢do da parte
historica, para que fosse possivel uma leitura mais atualizada do tema.

ApoOs essa primeira etapa, estabeleceu-se critérios de exclusao/inclusdo, com o auxilio
de 4 filtros de pesquisa: 1) Delimitagao temporal de 2014 a 2023; 2) Abordagem da tematica,
“Bens Digitais”, “Propriedade Digital” e “Metaverso”. 3) Constatacio da metodologia de
revisdo cega por pares, 4) Delimitacdo tematica, a partir da leitura dos resumos.

Na terceira etapa realizou-se a identificacdo dos estudos. Apds a triagem iniciou-se a
etapa de categorizagdo dos estudos para que pudesse passar para quinta etapa de andlise e
interpretagdo dos resultados elaborando a sintese para construgdo do texto final e por fim, a
sexta etapa, onde realiza-se a elaboragdo da analise dos resultados que ja podem ser

observados no capitulo a seguir.
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2. PROPRIEDADE DE BENS DIGITAIS E O CIBERESPACO

Neste primeiro capitulo, busca-se explicar sobre o que € propriedade e como ela surgiu
e se desenvolveu ao longo do tempo, desde a Idade Média, até os dias atuais com o
surgimento do ciberespago e o metaverso, diferenciando a propriedade fisica da propriedade

digital.

2.1 EVOLUCAO DO CONCEITO DE PROPRIEDADE: DO MATERIAL AO IMATERIAL

Sabe-se que a propriedade, muito antes de ser definida como se conhece nos dias
hodiernos, sempre existiu, nascendo junto com a consciéncia e a no¢ao do individuo como ele
mesmo.

Todavia, a defini¢do formal de propriedade possui sua origem no termo proto-italico
"prijos", que, por sua vez, tem suas raizes no protoindo-europeu "priHos". Isso se relaciona
com o conceito de algo "privado", ou seja, aquilo que pertence exclusivamente a alguém e,
consequentemente, esta restrito aos demais (Gamba, 2021, p. 1).

Assim, tragando uma breve linha do tempo sobre o desenvolvimento do que se
considera propriedade, destaca-se que: Nas €pocas antigas, as comunidades consideravam a
terra que habitavam como sendo de propriedade coletiva, sem a necessidade de formalidades.
A aquisicao de terras ocorria frequentemente por meio de conflitos e, como resultado, a
populagdo vitoriosa conquistava uma determinada area e a utilizava como sua moradia, como
se fossem os legitimos proprietarios (Venosa, 2004).

Nessa época, apesar de existir no sentido material do termo, a expressao formal de
propriedade ainda ndo havia sido definida.

Nas palavras do autor José¢ Carlos Moreira Alves (2017, p. 305):

Os romanos ndo definiram o direito de propriedade. A partir da Idade Média ¢ que
os juristas, de textos que ndo se referiam a propriedade, procuraram extrair-lhe o
conceito. Assim, com base num escrito de Constantino (C. IV, 35, 21), relativo a
gestdo de negdcios, definiram o proprietario como sua e rei moderator et arbiter
(regente e arbitro de sua coisa); de fragmento do Digesto (V, 3, 25, 11), sobre o
possuidor de boa-fé, deduziram que a propriedade seria o ius utendi et abutendi re
sua (direito de usar e de abusar da sua coisa); 1 e de outra lei do Digesto (1, 5, pr.),
em que se define a liberdade, resultou a aplicagdo desse conceito a propriedade que,
entdo, seria a naturalis in re facultas eius quod cuique facere libet, nisi si quid aut ui
aut iure prohibetur (faculdade natural de se fazer o que se quiser sobre a coisa,
exceto aquilo vedado pela forga ou pelo direito). (Alves, 2017, p. 305).
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Nota-se que os primeiros esbogcos do que se ¢ propriedade, ainda possuiam o forte
individualismo e posse sobre a coisa, podendo ser usufruida em sua liberdade plena de quem a
possui-se, todavia, com o decorrer do tempo, o termo foi se aprimorando.

Ainda no periodo pré-classico das origens de Roma, compreendido entre 754 a.C. e
126 a.C., a propriedade, de acordo com a visdo de Schulz, era denominada de quinaria. Ela
derivou da pertenga a gens’ e podia ser transferida de um pater familiae’ para outro com base
no jus sanguinis - “direito de sangue”. Esse sistema visava principalmente a preservacao da
riqueza das familias patricias, bem como aos direitos de posse das terras adquiridas por meio
de conquistas. Em ambos os casos, a transferéncia de propriedade ocorria sem interferéncia do
poder estatal, e as propriedades desfrutavam de isen¢do de impostos (Gamba, 2021, p. 2)

Neste momento pré-classico, a auséncia de tributagdo e a forma de transferéncia das
propriedades se davam de uma maneira rapida e sem muito formalismo, onde a principal
fungdo era a de acamulo de riqueza.

J& no direito cladssico (126 a.C. a 305 d.C), apds serem reconhecidos trés tipos
adicionais de propriedades: a propriedade pretoriana ou bonitéria, a propriedade provincial e a
propriedade peregrina. A primeira, referia-se a protegdo concedida pelo pretor’o adquirente de
propriedade. Caso a aquisi¢do ndo cumprisse os requisitos do jus civile’, a propriedade era
reconhecida apds um periodo de tempo, permitindo a usucapiao’. Em seguida, a propriedade
provincial surgia do uso de terras estatais por particulares, mediante o pagamento de tributos.
Sendo equiparadas aos quitarios e isentas de tributagdo anual, apos o edito de Diocleciano em
292. a.C. Ja a propriedade peregrina era caracterizada pela impossibilidade de pessoas sem
cidadania romana possuirem propriedades de fato (Gamba, 2021, p. 3)

Apesar de atribuir novas classificagdes, espécies e requisitos para a propriedade, sendo
ela pretoriana, provincial ou peregrina, o periodo que corresponde ao direito cldssico nao
estabeleceu a sujeicdo da propriedade a ordem publica e encontrou dificuldades que s6 foram

superadas com a nova era pds-classica.

! Termo que representa a identidade familiar de um determinado conjunto de familias, largamente inscritas na
aristocracia romana.

2 Chefe da familia, considerado o ascendente masculino mais antigo em vida.

3 Espécie/classificagdo dos magistrados romanos. Tinha como fungdo principal cuidar da primeira fase do
processo entre particulares. Verificava a procedéncia das alegagdes diante das provas apresentadas, julgando a
demanda.

* QO jus civile ou direito quiritario consistia no corpo de direito aplicivel aos cidaddos romanos.

5E o modo auténomo de aquisi¢io da propriedade movel e imével mediante a posse qualificada da coisa pelo
prazo legal
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Assim, foi na Epoca Pos-Cléssica (305 d.C. a 565 d.C.), que houve a unifica¢io dos
tipos de propriedade, acompanhada de restrigdes que incluiam o pagamento de impostos ¢ a
considera¢do da propriedade como estando sujeita a ordem publica. Além disso, a transmissao
da propriedade ocorria por meio da fraditio, um ato formal de entrega (Gamba, 2021, p.3)

Ap6s a construcao do alicerce do que hoje compreendemos por propriedade, na época
pos-classica, surgiu a Idade Média, do século V ao XV, onde prevaleceu um modelo
conhecido como feudalismo, definindo uma distingdo entre o possuidor e o proprietario. O

autor Flavio Azevedo Marques de Saes descreve essa situagao da seguinte forma:

O “feudo”, enquanto institui¢do juridica, tem um significado geral: “uma concessdo
feita gratuitamente por um senhor ao seu vassalo para que este Gltimo pudesse dispor
de sustento legitimo e ficasse em condi¢des de fornecer ao seu senhor o servigo
exigido” (GansHoF, 1968, p.141). o objeto dessa concessdo podia ser dos mais
diversos tipos, como um castelo, o direito de cobrar um imposto ou o pedagio pela
passagem em uma ponte; mas, de modo mais frequente, esteve associado a
concessdo de uma area de terra cuja exploracdo garantia ao vassalo os recursos
necessarios para fornecer ao seu senhor o servico exigido (em geral de natureza
militar) (Saes, 2013, p.43).

Deste modo, estabeleceu-se que o vassalo era possuidor da propriedade, mas nao o
proprietario, ja que o feudo pertencia ao senhor feudal que concedia a posse ou “dominio util”
em troca de algum beneficio mutuo.

Ainda durante o cenario politico absolutista, simultaneamente ao sistema feudal, surge
a monarquia absoluta, onde toda a propriedade era transferida para o monarca. A nobreza, que
anteriormente constituia a classe dos senhores feudais, e o clero recebiam privilégios como a
isencdo de impostos. Para aumentar sua riqueza, o rei explorava intensamente a burguesia,
impondo aumentos significativos nos tributos (Saes, 2013).

Diante deste cenario desigual, ndo tardou muito para que as decisdes egoistas do rei
provocassem grande insatisfagdo na burguesia explorada, findando no inicio da revolugao
francesa em 1789 com a queda da Bastilha. Apds a Declaracdo dos Direitos do Homem do
Cidadao - destacando, que nessa época, os direitos se restringiam ao homem branco, europeu
e proprietario, partindo de uma premissa de que vocé era o que possuia, os despossuidos eram
esquecidos e desprotegidos pelo sistema de leis - o governo foi alterado para diretorio. Nao
muito diferente do anterior, o diretorio se caracterizou basicamente pela transi¢ao do
absolutismo politico para o absolutismo proprietario. Diante das omissdes legislativas e
desigualdade crescente a sociedade se dividiu e no momento de fraqueza institucional,

Napoledao Bonaparte surgiu aplicando um golpe que derrubou o diretério e  implementou

outro regime totalitario.
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Sobre esse momento histérico, Gamba cita o pensamento de Luis Martin Ballestero

Hernandes:

A luta dirigida contra o dominio eminente conduziu a noite de 4 de agosto de 1789:
os nobres foram obrigados a renunciar, sem indenizacao, a seus privilégios (feudais),
ou seja, ao dominio eminente. Como escreveu Taine, a Revolucdo Francesa foi
assim “uma transmissao de propriedade”, a propriedade passou do dominio eminente
ao dominio util. Por haver desaparecido a dualidade, os revolucionarios puderam se
sujeitar a “concepg¢do romana”. Ao proclamar a liberdade individual, ao afirmar os
direitos do homem, teriam que fazer, com toda naturalidade, do direito de
propriedade um direito absoluto. Cada um ¢ dono e soberano do que lhe pertence.
Lé-se no art. 17 da Declaragdo dos Direitos do Homem ¢ do Cidadao: “Por ser a
propriedade um direito individual e sagrado [...]”. A Revolugdo Francesa teve como
resultado o desaparecimento das imensas propriedades imobilidrias. Portanto, evitou
a intervencgao posterior do legislador para dividir terras (Gamba, 2021, p.184 - 185).

Apos todas as alteragdes sociais provocadas pela Revolugao Francesa, destaca-se que,
esta, foi responsdvel por extinguir a propriedade feudal e em seu lugar estabelecer a
propriedade privada capitalista.

Diante deste marco, diversos pensadores da época realizaram analises criticas sobre as
mudangas. Entre todas as criticas ferozes contra a propriedade privada, Augusto Comte se
destaca como um dos poucos a procurar um meio de interven¢do do Estado como forma de
estabelecer a fun¢do social da propriedade.

Sobre a tematica, Carvalhaes e Sobral citam a defesa de Comte:

Posto que cada fun¢do humana se exerga necessariamente por um o6rgéo individual,
sua verdadeira natureza é sempre social; pois que a participacdo pessoal subordina-
se ai constantemente ao concurso indecomponivel dos contemporaneos e dos
precedentes. Tudo em nds pertence, portanto, & humanidade, porque tudo nos vem
dela; vida, fortuna, talento, instrugdo, ternura, energia, etc. (Comte, 2000, p.269
apud Carvalhes; Sobral, 2022).

Desta forma, Comte defendeu a preservagdo do direito individual da propriedade
privada sem que houvesse sobreposi¢cao ou danos ao direito da coletividade - seu ideal era
perfeito, todavia, na realidade dos dias atuais, a propriedade privada se sobrepde e muito o
direito da coletividade -, corroborado pela transformacao da fungdo social da propriedade em
um requisito primordial para sua funcionalidade.

De modo resumido, a concentracdo de poder estava nas maos daqueles que possuiam
terras. A propriedade fundiaria era vista como um instrumento de opressdao social que nao
contribui para o bem-estar da comunidade. Ao longo do desenrolar histdrico, ¢ possivel

concluir que a propriedade passou a ser o novo “sangue azul” e quem a possuia se sobreporia

a qualquer status politicos, semelhante aos primdrdios, quando os romanos e vassalos estavam
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subordinados a propriedade, com substitui¢do dos monarcas pela burguesia, esta ultima, tendo
seu poder econdmico e social, alicercado pelas propriedades privadas que possuiam. Deste
modo o direito ainda € restrito ao interesse particular € ndo promove um desenvolvimento
sustentavel adequado (Comte, 2000, p.269-281 apud Carvalhes; Sobral, 2022).

No inicio do século XIX, com o advento do Cddigo Civil Francés em 1894, a
propriedade comega ser revestida de juridicidade, possuindo registro publico ou um titulo que
comprove sua titularidade. Nesta época ainda havia o predominio de bens corporeos (Gamba,
2021, p. 203).

No Brasil, uma das leis mais importantes foi a Lei de Terras de 1850, promulgada
durante o Segundo Reinado no Brasil, restringindo o acesso a terra, incentivando a formagao
de grandes latifindios. Ela reconheceu antigas sesmarias e posses e impds prazos para o
registro de terras, preveu penalidades para invasdes de terras, e embora tenha buscado
promover a imigracao e substituir a mao de obra escrava, seu impacto imediato foi limitado, e
a imigracdo em grande escala ocorreu décadas depois. A Lei de Terras teve um papel
importante na estrutura fundidria do Brasil (Westin, 2020).

A Lei de Terras foi amplamente criticada por promover a concentragdo de terras em
grandes latifindios, restringir o acesso a terra, ndo atingir seus objetivos de promover a
imigracdo, criar desigualdades e oportunidades para corrupcdo, negligenciar os direitos das
populagdes indigenas e ter um impacto duradouro na estrutura fundiaria e desigualdade no
pais.

Com o passar do tempo, de forma mais resumida, entre os séculos XX e XXI o Brasil
teve em vigéncia dois Coédigos Civis que definiam a propriedade de macieira divergente. O
primeiro foi o Cddigo Civil de 1916, nele a propriedade era concebida como um direito
individual, absoluto e completo. O artigo 524 desse codigo garantia ao proprietario o direito
de usar, desfrutar e dispor de seus bens e de recupera-los da posse injusta de terceiros. Esse
codigo refletia a mentalidade do século XIX, influenciada pela estrutura social da burguesia
rural e comercial até a classe média. (Brasil, 1916).

Por outro lado, no Codigo Civil de 2002, houve uma evolucdo na concepcao da
propriedade, incorporando suas dimensdes econdmicas e sociais. O artigo 1228 desse codigo
estipula que o direito de propriedade deve ser exercido considerando seus objetivos
econdmicos e sociais, preservando o meio ambiente, a flora, a fauna, as belezas naturais, o
equilibrio ecoldgico, o patrimonio historico e artistico, além de evitar a poluicdo do ar e da
agua. Isso demonstra uma mudanca na compreensdo da propriedade, reconhecendo seu papel

na sociedade e no meio ambiente. (Brasil, 2002).
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Assim, além do Cdédigo Civil de 2002, vigente. A propriedade € reconhecida como
direito fundamental na Constitui¢do Federal de 1988, que apresenta em seu famoso art.5°,

XXIII:

Art. 5° Todos sdo iguais perante a lei, sem distingdo de qualquer natureza,
garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros residentes no Pais a inviolabilidade
do direito a vida, a liberdade, a igualdade, a seguranga e a propriedade, nos termos
seguintes: [...]

XXIII - a propriedade atendera a sua fungéo social; [...] (Brasil, 1988)

Nota-se, que além de estabelecer o direito da propriedade como um dos pilares do
nosso ordenamento juridico, o legislador acaba por se inspirar nas ideias de Comte a respeito
da fun¢do social. Ou seja, estabelece que a propriedade deve ser exercida de maneira a
contribuir para o desenvolvimento econdmico, social e ambiental, garantindo o equilibrio
ecoldgico e a justica social. Essa ideia ¢ incorporada em vdrias legislagdes, buscando
harmonizar os direitos individuais com o bem comum. Um exemplo, ¢ o Codigo Civil de
2002 que traz como caracteristica principal da propriedade sua fun¢ao social.

Além do art. 5°, ainda na escopo da Carta Magna brasileira de 1988, os arts. 170, 182,
184 e 186, tratam sobre regras de competéncias, requisitos da funcdo social, conceitos e
politicas de desenvolvimento da propriedade urbana no Brasil.

Com o passar dos anos ¢ a evolucdo humana, o conceito de propriedade passou a ter
uma aplicagdo muito mais abrangente, sem restringi-lo a uma simples forma. Desta forma,
gracas a criacdo da internet e o fortalecimento do ciberespago, um novo mercado digital com
ativos e produtos digitais fez com que em nosso presente a propriedade que era corporea ¢ de
facil caracterizagdo no mundo fisico, seja também identificada como incorporea e carente de
normatiza¢ado juridica no mundo virtual.

Sob este viés, apenas entre fim do século XX e o inicio do século XXI as primeiras
propriedades imateriais comegam a surgir como novos desafios para os juristas na busca de
sua caracterizacdo e classificagao.

Em relacdo a este assunto, Gamba explica:

[...]Jdenominamos propriedade imaterial as marcas, patentes, tecnologias, softwares,
bem como informagdes (incluindo o recente fenomeno dos big data). Todos esses
possuem expressivo valor (traduzivel em moeda) e sdo bens incorporeos, isto é, sem
existéncia concreta, diferenciando-se substancialmente de todos aqueles que foram
objeto de nossa andlise desde os primoérdios até a modernidade. (Gamba, 2021, p.203)
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Assim, na virada de século, a propriedade imaterial assumiu o foco ndo apenas dos
operadores do direito que possuem desafios para sua classificagdo e normatizagdo, como
também funcionam como propulsores de um novo segmento do comércio que posteriormente
se transformou em um novo mercado responsavel por marcar o inicio da Era Digital.

Vale pontuar que ja em 1883, a Convengao Internacional para Prote¢do da Propriedade
Industrial buscou realizar um acordo internacional sobre marcas e patentes, ato este, que
destacou a importancia da propriedade imaterial no capitalismo industrial e da sua
normatiza¢do como forma de protecdo e seguranca desse emergente mercado (Gamba, 2021,
p. 203)

Deste modo, para que seja possivel compreender essa nova era digital e as
peculiaridades da propriedade digital neste novo modelo de cambio, faz-se necessario
discorrer sobre a evolugdo tecnologica e o nascimento e aprimoramento do seu alicerce - a

internet.

2.2 DO PRIMEIRO COMPUTADOR A INOVACAO DO SECULO XX: A INTERNET

Antes de tratarmos sobre o novo mercado de compra e venda de propriedades
imateriais e diferencia-las entre as demais formas de propriedades, torna-se de suma
importancia tracar uma rapida e simplificada linha do tempo para a compreensao sobre o
nascimento e a evolugdo tecnoldgica que serve como base para a criagao da nova era digital.

Sabe-se, que desde os primérdios da humanidade a luta por propriedades marcam
grandes momentos historicos, desde guerras e revolugdes. Inicialmente, imagina-se que os
conflitos, principalmente armados, surgem como agente de desordem social, cadtico e cruel,
com o fim do crescimento econémico.

Todavia ¢ indiscutivel que foram durante as guerras, que a humanidade deu grandes
passos evolutivos na criagdo de tecnologias que ndo apenas dariam um fim a diversos
conflitos, como também conduziram a sociedade para uma nova era evolutiva.

Entre todas as guerras, a Segunda Guerra Mundial se destaca entre as demais no
ambito tecnologico, pois serviu como um grande propulsor para dar inicio a primeira fase do
desenvolvimento computacional com tecnologias de processamento de informagdes

(Cosentino, 2006, p. 62).
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Enquanto a humanidade enfrentava uma de suas eras mais cruéis e obscuras, milhares
de lideres globais investiram o maximo do orcamento de seus paises na busca de desenvolver
vantagens bélicas e tecnologia que os deixassem em vantagem.

Diante de seu maior oponente, a Alemanha Nazista, a Inglaterra liderou um grupo de
famosos matematicos a fim de desvendar as mensagens codificadas usadas pelos seus
oponentes para repassar coordenada de ataques.

Foi nessa época em que o grande matemadtico, cientista e pesquisador, Alan Turing
desenvolveu um método altamente engenhoso para testar uma “palavra provével” nas
mensagens cifradas pela Enigma - maquina nazista utilizada para criptografia de informagoes
alemas -, sendo materializado por dispositivos eletromecanicos, chamados Bombes, que a
partir de 1939 trabalharam como motores centrais de decifracdo durante a guerra (Hodges,
2012).

Deste modo, Alan Turing revelou as coordenadas nazistas para a Inglaterra os
conduzindo a diversas vitorias e revelou ao mundo o caminho para o nascimento de uma
nova era digital.

J4 que paralelamente a criagdo de Turing e suas pesquisas, em 1939, no que hoje ¢ a
Universidade de lowa, de acordo com Computer Museum History, Atanasoff e Berry foram
0s primeiros a patentear a invencdo do computador, mesmo este ndo sendo completamente
operacional. Porém, vale ressaltar que, o primeiro computador inteiramente eletronico e
funcional foi construido em 1946 na Universidade de Pensilvania por Eckert e Mauchly sendo
batizado de ENIAC - Electrical Numerical Integrator and Computer (Computer Museum
History, 2023).

Apesar de representar o inicio de uma grande evolucdo tecnoldgica, os primeiros
computadores foram criados para a descodificagdo de mensagens criptografadas com
propdsito matematico, de integracdo e processamento numérico. Portanto, sua capacidade
utilitaria era bastante limitada e com finalidades bélicas.

Logo apo6s o fim da Segunda Guerra Mundial, de acordo com Hodges:

Turing tinha um plano para um computador eletronico, que ndo foi ditado por
necessidades militares ou econdmicas, mas pela exploragdio do alcance da
computabilidade e, em particular, pela comparagdo de processos mecanicos com
processos mentais humanos. Turing chamou-lhe “construir um cérebro”. (Hodges,
2012).

Além de ser o propulsor da informadtica, sendo considerado atualmente, como o pai da

informatica, Turing também foi o primeiro a estabelecer uma ideia de Inteligéncia Artificial



20

em meio a suas pesquisas investigadoras para a criagdo de uma maquina que pudesse pensar
como um ser humano, dai a explicagdo pela qual ele ansiava pela “constru¢do de um cérebro”.

Cabe destacar que paralelamente a evolugdo tecnoldgica no periodo pods-guerra, o
direito também se desenvolveu, agora em niveis internacionais por meio da criagdo da
Organizacao das Nag¢des Unidas — ONU como local e forma de alinhamento mundial para
estabelecer tratados, convengdes e principalmente, os Direitos Humanos - sequéncia de
direitos que posteriormente se tornaram base para os direitos fundamentais exposto na
Constitui¢ao Brasileira de 1988.

Sobre a modificagdo ocorrida dentro do proprio capitalismo no contexto pds-guerra,

Gamba pontua:

[...] o individuo capitalista classico, industrial, ¢ substituido pelos técnicos e
financistas. Segundo Mandel, “ a crenga na onipoténcia da tecnologia ¢ a forma
especifica da ideologia burguesa no capitalismo tardio.” Dessa alteragdo decorrem
importantes efeitos. Politicamente, na sociedade pods-industrial as proprias crises
seriam administradas a partir de solugdes técnicas despolitizadas. [...]
Economicamente, aumenta-se de forma progressiva o investimento em pesquisa e
desenvolvimento [...] (Gamba, 2021, p. 204).

Gragas ao sucesso da propriedade imaterial e a substituicdo do capitalismo classico
pelo técnico e financista, o crescimento de investimentos para pesquisas possibilitou que as
ideias futuristas e gananciosas do pai da informatica comegassem a dar frutos responsaveis

pelo inicio da segunda geragao.

De acordo com Laigner:

A segunda fase da historia dos computadores estd compreendida entre os anos 50 e
70 do século XX, quando surgiram dispositivos tecnologicos que possibilitaram uma
miniaturizagdo cada vez maior das “grandes maquinas de calcular”. Foi essa
miniaturiza¢do que permitiu ao computador sair de um ambiente laboratorial (militar,
cientifico, académico) para se tornar, gradualmente, objeto de consumo e uso
pessoal. Dentre os dispositivos tecnoldgicos mais significativos surgidos nesta fase,
podem ser citados os transistores, os chips, os circuitos integrados ¢ os
microprocessadores (Laigner, 2009).

Agora, ndo apenas as marcas e patentes possuiam grande valorizacdo de mercado, o
preco dos eletronicos, agora menores e mais comercializaveis, disparava no mercado
impulsionando, ndo apenas a evolucdo dos computadores, como também tornando real a
criagdo de um mercado digital completamente novo que daria origem as novas propriedades
imateriais.

Todavia, ja na terceira geragdo de computadores - com inicio ainda na década de 70 -

houve a criacdo dos primeiros sistemas operacionais, dando origem as duas grandes magnatas
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do segmento de eletronicos e computadores pessoais, Microsoft’® e sua concorrente direta,
Apple” (Computer Museum History, 2023).

Deste modo, se antes, os computadores eram usados por governos, universidades e
grandes empresas, na década de 80 tornou-se uma febre entre as pessoas comuns, gracas a
disponibilidade de equipamentos mais compactos, acessiveis ¢ poderosos. Nesse contexto, 0s
computadores assumiram um papel significativo ndo apenas como ferramentas de
processamento de dados, mas também como valiosas fontes de informagao, conhecimento ¢
entretenimento (Guizzo, 2006)

Ap6s a popularizagdo dos computadores e o maior acesso do publico em geral a eles,
ndo demorou muito para que a nova criacdo mudasse ndo apenas a forma como eles eram
utilizados, como também a forma como o ser humano viveria em sociedade.

Assim, como o primeiro computador, a criagdo da internet tem ligacdo direta com
outro conflito. Desta vez, a inovagdo conhecida como “Arpanet” foi criada em 1969 no apice
da Guerra Fria, sendo responsavel pela comunicacdo continua entre militares e cientistas nos
Estados Unidos. Com o passar do tempo, quando a criagdo deixou de ser restrita aos Estados
Unidos e passou a ser usado por paises como Holanda, Dinamarca e Suécia, sua nomenclatura
mudou para “internet” (Monteiro, 2001).

Com o advento do vasto sistema global de computadores conhecido como a Internet,
as objegdes perderam sua base. O computador deixou de ser apenas uma ferramenta isolada e
transformou-se em um canal de comunicagdo e conexao. Além disso, evoluiu para se tornar
uma plataforma de interagdo em massa (Guizzo, 2006, p. 9)

Deste modo, o computador deixou de ser restrito a fins matematicos, se tornando um
meio de criagdo, desenvolvimento e principalmente comunicag¢do. De acordo com as palavras

de Antdnio Lago Junior:

A internet, portanto, nada mais ¢ do que uma grande rede mundial de computadores,
na qual pessoas de diversas partes do mundo, com habitos e culturas diferentes, se
comunicam ¢ trocam informa¢des. Ou, em uma sO frase, ¢ a mais nova e
maravilhosa forma de comunicagdo existente entre os homens. (Lago Junior, 2001, p.

20).

¢ Microsoft Corporation é uma empresa transnacional dos Estados Unidos com sede em Redmond, Washington,
que desenvolve, fabrica, licencia, apoia e vende softwares de computador, produtos eletrénicos, computadores ¢
Servigos pessoais.

7 Apple Inc. é uma empresa multinacional norte-americana que tem o objetivo de projetar e comercializar
produtos eletrénicos de consumo, software de computador e computadores pessoais.
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Neste momento, ja se nota a globalizagdo acelerada que fortalece a importancia do
direito internacional e demanda uma legislagdo especifica de cunho digital, diante da
formacao de uma nova era cibernética.

O progresso da Internet impulsionou o desenvolvimento da terceira geracao desta rede
de computadores interligados, conhecida como Web 3.0, caracterizada por principios
fundamentais de descentraliza¢do, abertura ¢ um maior envolvimento do usudrio (Longo;
Tavares, 2022).

Essa tecnologia chegou ao Brasil no final da década de 80, ficando, inicialmente,
restrita a universidades e centros de pesquisas, até que a Norma n. 004/95 autorizou as
empresas denominadas Provedores de Servicos de Conexao a Internet (PSCI) a comercializar
0 acesso a Internet (Zanatta, 2010)

Desta forma, o mercado digital entra no Brasil, apresentando o ciberespaco como o
meio pelo qual € possivel a compra e venda dos novos tipos de bens digitais.

Para uma explicacdo mais profunda do que se trata bens digitais e diferencid-los dos
demais bens, faz-se necessario compreender primeiramente em qual ambiente esses novos

tipos de ativos nascem.

2.3 CIBERESPACO E OS BENS DIGITAIS

Diante de toda a evolucdo tecnolédgica referenciada nos topicos anteriores, vislumbra-
se o surgimento de um novo ambiente de compra e venda de bens. Deste modo, o ciberespago
pode ser conceituado como um novo mercado integralmente digital, onde sdo desenvolvidas
relagdes interpessoais sem concentracao de informagdes ¢ onde todos tém o poder de se
comunicar e acessar as mais variadas ofertas e oportunidades de desenvolvimento econdmico
e social.

Todavia, ¢ importante analisar as deficiéncias e os perigos escondidos neste ambiente
digital. Primeiramente, a alteracdo significativa de padrdes antigos e a falsa ideia de
“individualizacdo das massas” corrobora com uma imagem de liberdade e poder que os
usuarios possuem ao utilizar as plataformas digitais que ddo acesso ao ciberespaco. Entretanto,

arealidade ¢ que essa “liberdade” tem um prego.

8 Também chamada de Web3, ¢ a terceira geracio da internet, que ¢ alimentada pela tecnologia blockchain. O
termo 'Web3' foi criado por Gavin Wood em 2014, mas ganhou tragdo maior em 2021, com a revolugdo das
criptomoedas e DeFi (finangas descentralizadas).
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A expressao “todos podem acessar” torna-se um pouco equivocada, ja que ¢€
necessario cumprir com trés requisitos principais para adentrar no “Mundo Digital”: acesso a
um computador, smartphone ou outro eletronico que tenha conectividade com a internet,
(ferramenta); conexao digital por meio da internet (meio) e a finalidade a qual deseja executar
(produto).

Todos esses requisitos detém de um fato em comum, estdo diretamente ligados a
necessidade do individuo possuir poder econdmico. Seja na compra do eletronico, no
pagamento das redes privadas ou no acesso a educagdo para aprender a manejar tais recursos e
criar novos, torna-se evidente que para ter bens digitais, primeiramente ¢ necessario possuir
bens fisicos que tenham poder econdmico suficiente para permitir o acesso a tal meio.

Logo, a afirmacdo de que “todos podem acessar” deveria ser reformulada como,
“todos que puderem pagar, podem acessar”, deixando, deste modo, desde o inicio, evidente
que o acesso ao mundo digital e as novas oportunidades que nascem junto a ele sdo
restringidos a parcela seleta da sociedade que detém de poderio econdomico. Ou seja, de uma
forma andloga, a burguesia, ndo satisfeita por monopolizar a propriedade fisica do mundo real,
se delicia com a criagdo de um mundo digital onde podem “reinar ¢ monopolizar” como os
antigos monarcas.

Trazendo de volta a ideia da falsa liberdade que este ambiente tecnoldgico traz aos
usuarios, vale pontuar que o prego vai muito mais além do que o valor econdémico
desembolsado para cumprir com os requisitos de acesso. Na realidade, o preco que se paga ¢
ainda maior do que o divulgado, j4 que para navegar no ciberespago, faz-se necessario realizar
cadastros com suas informagdes pessoais como pessoa fisica e entregar seus dados a diversos
sites e empresas que funcionam e fazem funcionar o ambiente digital.

Diante disto, muitos defendem que os dados pessoais adquiridos neste meio virtual sdo
equiparados ao petréleo em seu potencial econdmico, fazendo-os ficarem conhecidos como “o
novo petroleo”.

Porém, sobre a expressdo “o novo petréleo” Evgeny Morozov (2018, p. 8) critica:

Ja é quase um cliché afirmar que “dados sdo o petréleo do século XXI”. Ha muito a
criticar nesta defini¢do. Para comegar, a forma com que produzimos dados é muito
diferente daquela como a natureza produz seus recursos. Mas esse chavao, por mais
desgastado que esteja, acerta em um ponto, ao levar em conta a escala da
transformagao digital que se encontra a nossa frente (Morozov, 2018, p. 8)

Assim como no mundo real, as pessoas tém a capacidade de criar novos produtos e

inovar com novas empresas de prestacdo de servico, independente da area de atuagdo, no
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ciberespaco isso ocorre da mesma maneira, mas com um pequeno detalhe que muda toda a
logistica normativa empregada no mundo real.

Corroborando com este raciocinio, pontua Gouveia (2021, p. 60):

Segundo Lino Santos, “o ciberespago apresenta algumas caracteristicas distintivas.
Desde logo, aumenta radicalmente a velocidade e a quantidade das comunicagdes,
ao mesmo tempo que reduz ou elimina a distancia entre institui¢des, entre individuos
ou mesmo entre nagdes. Por outro lado, o ciberespago ¢ aterritorial. (...) ” [...]
(Gouveia, 2021, p.60).

Desta forma, se o Brasil e a Europa sdo separados pelo oceano, no ciberespago, as
fronteiras terrestres nao existem e a capacidade entre os nativos destes paises se comunicarem
estd calcada na condicdo de trés requisitos principais, antes mencionados: acesso a um
computador, smartphone ou outro eletronico que tenha conectividade com a internet,
(ferramenta); conexao digital por meio da internet (meio) e a finalidade a qual deseja executar
(produto).

Destaca-se que a inexisténcia de fronteiras, apesar de inicialmente se apresentar como
uma caracteristica completamente positiva gerada por essa tecnologia, esconde diversos
problemas intrinsecos, desde criar novas fronteiras: entre pessoas que possuem acesso ¢
pessoas que ndo, até mesmo a liquidagao de culturas milenares com a padronizacao do
comportamento humano ja identificado em outros periodos da globalizagao.

Todavia, antes de tecer uma critica mais profunda sobre esses problemas, faz-se
necessario voltar com a base conceitual do direito a propriedade e sobre o ambiente
tecnologico no qual novos bens requerem por tutela estatal.

Portanto, como visto nos pontos anteriores, a propriedade - direito que um titular
possui sobre um bem - pode recair sobre diferentes tipos de bens, sejam eles materiais ou
imateriais. Sob essa premissa, € com o desenvolvimento do ciberespago, surge uma nova
classificagdo de bens, os bens digitais.

De acordo com Zampier (2021, p. 90):

Os bens em geral poderdo ter natureza corpdrea ou incorpoérea. Nesse sentido os
bens digitais se aproximariam mais da segunda forma, ja que a informagao postada
na rede, armazenada localmente em um sitio ou inserida em pastas de
armazenamento virtual (popularmente conhecida como “nuvens”), seria intangivel
fisicamente, abstrata em principio.
Estes bens digitais podem se apresentar sob a forma de informacdes localizadas em
um sitio de internet, tais como:
a) em um correio eletrénico (todos os servigos de e-mail, tais como Yahoo,
Gmail e Hotmail);
b) numa rede social (Facebook, Linkedin, Google+, My Space, Instagram,
Orkut, etc.);
¢) num site de compras ou pagamentos (eBay e PayPal);
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d) em um blog (Blogger ou Wordpress);

e) numa plataforma de compartilhamento de fotos e videos (Flickr, Picasa ou
Youtube);

f) em contas para aquisicdo de musicas, filmes e livros digitais (iTunes,
GooglePlay e Pandora);

g) em contas para jogos online (como o World of Warcraft ou Second Life) ou
mesmo em contras para armazenamento de dados (servigos em nuvem, como
Dropbox, iCloud ou OneDrive) (Zampier, 2021, p. 90).

Estes bens digitais foram os primeiros a serem desenvolvidos no ciberespaco, todavia,
apesar de suas existéncias ja servirem como prova do rapido avango tecnoldgico, nao se pode
deixar de verificar que a rapidez da evolugao se da muito acima do que o direito ¢ capaz de

acompanhar.

Assim como exemplifica Forganes (2021, p. 1):

[...] entre um Iphone 14, langado em 2022, e um Iphone 1, langado em 2007, tem-se
somente 15 anos de diferenca. Isto significa dizer que se tem menos tempo entre
uma gama enorme de celulares do que noés temos de Coédigo Civil, utilizando-se do
exemplo para demonstrar o qudo rapido a tecnologia avangou. [...] até o segundo
trimestre de 2009 utilizava da tecnologia 3G e agora, 13 anos depois, caminhamos
para o uso da tecnologia 5G, que nos promete uma velocidade de navegacdo 100
vezes maior do que o 4G, sendo que o proprio 4G ja era 100 vezes - literalmente -
maior do que a tecnologia 3G. Isto significa dizer que em meros 13 anos, a melhoria
da internet moével sofreu um avango de velocidade de 10000 vezes (Forganes, 2021,

p-1).

Além de tornar evidente a morosidade juridica sobre a tutela desses novos bensdigitais,
o ciberespago, que ainda nem havia sido totalmente tutelado e que até alguns anos atras era
conhecido como terra sem lei, ndo parou de se desenvolver.

Apés a Pandemia da Covid-19, a humanidade passou por um aceleramento
tecnologico anormal, j4 que obrigados a se isolarem fisicamente, mesmo aqueles que ndo
possuiam intimidade com o ambiente virtual e suas ferramentas, se viram em um cenario de
necessidade que desencadeou em um aumento significativo de usuarios digitais.

Sob este marco historico, Pandiello e Chaparro explicam:

Ciertamente, los cambios en los procesos productivos hace ya tiempo que se vienen
acelerando y no es este un problema que se le deba achacar a una causa sobrevenida
como la pandemia. Desde ciertos sectores de la profesion econdomica se viene
alertando de como la revolucion tecnolodgica y el creciente proceso de robotizacion
vienen provocando un progresivo incremento en la desigualdad de oportunidades y
un fuerte deterioro del capital humano en no pocos paises (Stiglitz, 2015 apud
Pandiello; Chaparro, 2020).

Deste modo, um novo estdgio da evolugdo digital comeca a emergir diante de nods a

toda velocidade e junto a ele: diversos problemas se concretizam gragas a auséncia de leis
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especificas que sejam capazes de estabelecer a ordem e a tutela jurisdicional do Estado de
maneira com que toda a sociedade possa se beneficiar.

Todavia, ainda sem leis suficientes para normaliza-lo, o mundo digital, impulsionada
pela iniciativa privada, continua a caminhar em busca da concretizagdo do estdgio final da

internet, 0 metaverso.
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3. METAVERSO: A UTOPIA REAL

3.1 ORIGEM

Metaverso se refere a um espago virtual tridimensional, geralmente acessado através
da internet, onde as pessoas podem interagir entre si € com objetos digitais com a finalidade
de imitar a realidade fisica ou ir além dela - quando se trata de metaversos ambientados em
mundos e galdxias de fantasia.

A palavra “meta” ¢ um prefixo de origem grega que significa “além de”, e ¢ utilizada
para transmitir ideias de mudanca e transformagdo, como nos termos “metafora” (do gregro
metaphora, que significa transposi¢cdo) e “metamorfose” (do grego metamorphosis, que
significa transformagdo). Sendo assim, a jun¢do do prefixo “meta” e da palavra “universo”
sugere - em interpretacdo literal - um universo além do que ja vivemos; um universo
transposto, que potencialmente transforma a maneira como vivemos (Languages, 2023).

Apesar de parecer algo novo e completamente idealizado pelas grandes mentes do
Século XXI, na verdade o termo “metaverso” surge no século passado com a criagdo dos
primeiros livros do género futurista cyberpunk®.

Em 1984, com a publicagdo de Neuromancer'’, de William Gibson, foi apresentado ao
publico o conceito de ciberespago, porém, apenas em 1992, com a publicacao de quatrocentas
paginas do escritor Neal Stephenson, apresentou-se aos leitores o novo mundo digital definido
como Metaverso. A narrativa de agdo do livro Snow Crash conseguiu transcender o tempo e a
realidade ao cunhar a expressdo que mais tarde viria a conduzir a humanidade para uma nova
Era de interatividade e imersao digital (Pereira, 2009, p. 9).

Desde sua criagdo, o Metaverso ja se sustentava na ideia do ciberespago que por mais
que carecesse de desenvolvimento no ambito tecnologico realista, em termos de ideais
expressos na literatura, ja teria alcangado o estagio perfeito para sua construgao.

A criagdo de Stephenson era tao afrente de seu tempo, que mesmo no século passado,
j& conseguia prever com exatiddo os anseios evolutivos digitais das gera¢des que viriam no

século XXI.

° Cyberpunk, palavra originada a partir da cibernética, traz uma visdo de universo underground da sociedade, ou seja, visdo
de contracultura, pois foge dos padrdes impostos na inteng@o de obter novos espagos para expressao.

0 Neuromancer ¢ um livro de ficgdo cientifica que introduziu novos conceitos para a época, como inteligéncias artificiais
avangadas, uma rede de Matrix e um cyberespago quase que “fisico”
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O autor era extremamente perfeccionista ao realizar uma descri¢do pormenorizada aos
leitores de um ambiente digital que se entrelagca com a realidade, criando a de um mundo real
onde os usudrios se relacionam e vivenciam processos realistas assim como define nesta

passagem do livro Snow Crash:

Hiro passa muito tempo no Metaverso... [A Rua] é a Broadway, a Champs Elysées
do Metaverso. E um boulevard brilhantemente aceso [...] Como qualquer outro lugar
na Realidade, a Rua esta sujeita a otimizagdes. Desenvolvedores podem construir
suas proprias ruazinhas que desemboque na principal. Eles podem construir prédios,
parques, placas e tudo o mais que ndo existe na Realidade, assim como veiculos com
show de luzes e comunidades especiais onde as regras do espago-tempo sdo
ignoradas. Coloque uma placa ou prédio na Rua e cem milhdes de pessoas, as mais
ricas, mais importantes ¢ melhor conectadas na terra, irdo ver isso todos os dias de
suas vidas. [A Rua] ndo existe verdadeiramente. Mas neste momento, milhdes de
pessoas estdo caminhando para cima e para baixo 14 (Stephenson, 1992, p. 22-23).

Ap6s a publicagdo de Snow Crash, o Metaverso tornou-se a mais nova obsessao para
os implementadores de ambientes de realidade virtual que sonham com um mundo digital
capaz de promover intensas e realistas interacdes sociais, desde relagdes econdmicas ha
manifestagdes culturais assim como apresentou o best-seller de Stephenson (Pereira, 2009, p.
10).

Embora possuisse grande potencial econdmico e evolutivo, a corrida para a
concretizacdo do metaverso, comegou a pequenos passos, com a ajuda da comunicacdo
imediata por computadores pessoais, ambientes textuais e graficos de chat surgidos em
meados de 1980-1990, aliados a conectividade ubiquitdria da internet, tornando-se as
primeiras inovagdes virtuais que mais se aproximaram da representacao realistica proposta em
Snow Crash (Pereira, 2009, p. 10).

Além dessas, interfaces graficas de alta resolu¢do de objetos modelados de forma
tridimensional - o conhecido 3D - com conectividade de banda-larga, permitem o eficiente ¢
rapido trafego de dados que aumentam a qualidade de musicas e videos gerando a liberdade
de criacdo ¢ interferéncia aos usuarios desses ambientes virtuais, na condi¢do de avatares -
nome usado para nomear o corpo digital que representa cada pessoa no metaverso, também
criado por Stephenson (Pereira, 2009, p.10).

Atualmente, os metaversos sdo normalmente criados usando tecnologias de realidade

virtual (RV)!!, realidade aumentada (RA)'?, realidade estendida (XR)'? e inteligéncia artificial

Il Realidade virtual é uma tecnologia de interface capaz de enganar os sentidos de um usuério por meio de um
ambiente virtual criado a partir de um sistema computacional.

12 A realidade aumentada é uma versdo aprimorada e interativa de um ambiente real obtido por meio de
elementos visuais, sonoros e outros estimulos sensoriais digitais por meio de tecnologia holografica.
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(IA)' e eles podem variar em termos de complexidade e finalidade. Alguns metaversos sdo
destinados a jogos online massivos, enquanto outros sdo concebidos como espagos sociais,
educacionais, de colaboracao ou de criagdao de contetido.

Deste modo, alguns aplicativos pioneiros nesse ambiente sdo: Need for Speed

6 - ensinando a montagem e condugdo de veiculos “reais” -

Underground'’ e Street Racer!
The Sims Online'” e Second Life!® - permitindo a constru¢do de uma vida e lar dos sonhos - ¢
por fim, Wordl Of Warcraft!’ e EverQuest’’ - proporcionando aventuras e experiéncias
fantasticas em um mundo de magia épico nos MMORPG?! (Pereira, 2009, p. 10).

Cabe pontuar que, apesar dos primeiros metaversos terem nascido de jogos, a proposta
do metaverso em si ¢ diferente dos jogos no geral. J& que tanto seus pioneiros, como

exemplos atuais: The Sandbox?’, Roblox?* e Fortnite’* possuem uma caracteristica distintiva

profunda.

13' A Realidade Estendida (ou XR, do inglés Extended Reality) é um termo criado para abranger diversas
tecnologias que mesclam os mundos fisico e virtual ou, entdo, que criam uma experiéncia totalmente digital para
0S USUArios

4 A Inteligéncia Artificial é a capacidade que solugdes tecnoldgicas tém de simular a inteligéncia humana,
realizando determinadas atividades de maneira auténoma e aprendendo por si mesmas, gragas ao processamento
de um grande volume de dados que recebem de seus usuarios.

'S E um jogo de corrida de 2003 ¢ a sétima edigdo da série Need for Speed. Foi desenvolvido pela EA Black Box
e publicado pela Electronic Arts para PlayStation 2, GameCube, Xbox e Microsoft Windows. Uma versdo
exclusiva foi lancada para Game Boy Advance junto com uma versao desenvolvida pela Global VR para Arcades,
este ultimo publicado pela Konami.

16 Street Racer ¢ um jogo de corrida publicado pela Ubisoft para diversos sistemas. Foi langado para o Super
Nintendo Entertainment System em 1994, Mega Drive / Genesis em 1995, PlayStation e Game Boy, em 1996 ¢
PC e Amiga, em 1997. Inspirado por Mario Kart, o jogo tematico combinando com a comédia corrida

7 The Sims Online, abreviado de TSO, foi um jogo on-line ¢ de mundo virtual massivo e bastante interativo
baseado na série The Sims.

18 Second Life é um ambiente virtual e tridimensional que simula a vida real e social do ser humano através da
interacdo entre avatares. Foi criado em 1999, lancado em 2003 e ¢ mantido pela empresa estadunidense Linden
Lab.

Y World of Warcraft é um jogo on-line do género MMORPG, desenvolvido e distribuido pela produtora Blizzard
Entertainment e langado em 2004. O jogo se passa no mundo fantastico de Azeroth, introduzido no primeiro jogo
da série, Warcrafi: Orcs & Humans, langado em 1994.

20 EverQuest ¢ um MMORPG em 3D, desenvolvido pela Sony Online Entertainment, langado originalmente em
16 de margo de 1999. O jogo foi conhecido por popularizar o género do MMORPG e se tornou um vicio entre os
jogadores.

2IMMORPG ¢ um dos géneros de videogame mais populares e lucrativos dos tiltimos anos. Como muitos destes
jogos sdo desenvolvidos para serem jogados durante anos, gracas a constantes atualizac¢des, eles possuem uma
enorme capacidade de fidelizacdo de jogadores. A sigla MMORPG significa “Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game” (ou “jogo de representagao de papéis online, multijogador em massa”, em traducao livre).
22 The Sandbox é um videogame para iOS e Android que foi langado pela primeira vez em 15 de maio de 2012.
Foi desenvolvido pela Pixow! e assumido pela Animoca Brands em 2018.

23 Roblox & uma plataforma de jogos MMO e sandbox baseados normalmente em mundo aberto, multiplataforma
e simulacdo que permite criar do zero seu proprio mundo virtual chamado de 'experiéncia' ou 'place' onde os
milhares de jogadores da plataforma podem interagir sobre.

24 Fortnite é um jogo eletrénico multijogador online revelado originalmente em 2011, desenvolvido pela Epic
Games ¢ langado como diferentes modos de jogo que compartilham a mesma jogabilidade e motor grafico de

jogo.
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Enquanto o mundo de um jogo simples, para quando o usuario desconecta do servidor,
no metaverso o mesmo nao ocorre. Assim como o mundo real ndo para quando alguns
cidadaos dormem, o metaverso ndo para e funciona sem interrupgoes.

Para uma apreensdo mais aprofundada dessa intrincada malha de universos digitais
entrelagados, de acordo com Martins et al. O Grupo de Padrdes Virtuais do IEEE empreendeu
a elaboracdo de um relatorio que delineia a evolucdo do dominio fisico-virtual: Inicialmente,
deparamo-nos com os dominios virtuais individuais, ou "MetaMundos", que se assemelham,
de forma analoga, ao proprio planeta Terra. Esses dominios, contudo, carecem de capacidade
de interconexdo, assemelhando-se ao ilustre exemplo do Second Life em relagdo a outros
universos virtuais. (Martins et al., 2022)

Subsequentemente, entramos nas "Meta-Galéxias", que abarcam uma pluralidade de
mundos virtuais coexistentes, considerados como pertencentes a mesma comunidade e
submetidos a autoridade unificada, exemplificados pelos casos do Activeworlds® e do
OpenSim Hypergrid*®. Dentro das Meta-Galaxias, é viavel viajar entre os "astros" virtuais,
embora com a consciéncia constante de que essa travessia ocorre entre ambientes
subordinados a uma entidade comum.(Martins et al., 2022)

Por fim, o que se concebe como metaverso, nesse contexto, representa o apice dessa
progressdo. Trata-se de um ecossistema onde MetaMundos e MetaGalaxias interagem por
meio de um protocolo de transporte virtual padronizado, desvinculado da autoridade que
controla os dominios envolvidos.

Atualmente estamos na fase inicial do metaverso, com empresas criando mundos
ainda centralizados onde os dominios e dados dos usudarios s3o vinculados as autoridades que
detém o poder das plataformas.

Vale pontuar que apesar de ser apresentado de forma singular a expressao “metaverso”
no sentido atual, representa uma série de plataformas digitais que buscam a imersdo virtual de
seus usuarios, ou seja, ainda que o estagio final deste ambiente seja a unificagdo de todos os
metaversos existentes, hodiernamente ainda ndo atingiu-se essa fase.

Assim, o metaverso, a depender de sua evolucdo, ¢ uma tecnologia capaz de promover
uma transformacao total da maneira como vivemos, geradora de novos desenhos de relacdes

sociais, de consumo, trabalhistas e empresariais, motivo pelo qual o Direito precisa comegar a

25 Active Worlds é um mundo virtual online, desenvolvido pela ActiveWorlds Inc., uma empresa sediada em
Newburyport, Massachusetts, ¢ langado em 28 de junho de 1995. Os usuarios atribuem um nome a si mesmos,
fazem login no universo Active Worlds e exploram mundos e ambientes virtuais 3D que outros construiram.

26 A hipergrid ¢ uma extensio do opensim que permite vincular seu opensim a outros opensims na internet e que
suporta transferéncias continuas de agentes entre esses opensims. Ele pode ser usado tanto no modo auténomo
quanto no modo grade. A hiperrede esta efetivamente apoiando o surgimento de uma Web de mundos virtuais.
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se preparar para seus desenrolares o quanto antes, no embate permanente entre a atualidade
das leis e estratégias juridicas e o caminhar da sociedade (Martins et al.,2022)

Dito isto, ¢ primordial destacar a finalidade de tal ambiente digital. Para, Terry
Winters: o principal objetivo do metaverso ¢ prover um universo digital paralelo, conectado
ao mundo fisico através de multiplas tecnologias, promovendo uma verdadeira convergéncia
entre o online e o offline. Personas digitais (os avatares), réplicas de elementos do mundo
fisico e uma economia propria que dialogue com o sistema econdmico do mundo fisico sdo
alguns dos elementos que tornardo essa convergéncia possivel (Winters, 2021).

Ela afirma:

O objetivo final do metaverso € parecer tanto visual quanto sensorialmente como a
realidade fisica, permitindo que seu avatar se mova livremente, interaja com outros
avatares ¢ acesse as informagdes disponiveis em um ambiente 3D igual o faria no
mundo real. As interagdes nesse ambiente afetardo, ao mesmo tempo, o estado
pessoal do proprio usuario ¢ o estado dos demais que frequentam o metaverso.
(tradugdo nossa) (Winters, 2021, p.38).

O proposito ndo ¢ construir um mundo digital restrito a rede de computadores, mas,
sim, conectar as realidades, criando uma realidade hibrida em que qualquer um possa ter uma
presenga persistente que se movimente on ¢ offline sem dificuldades (Chalmers, 2022).

Deste modo, todas as pessoas que possuem o poder de acesso a ele, teriam contato
com milhares de possibilidades que no mundo real seria extremamente oneroso. Como por
exemplo uma aula de campo no Coliseu, ou uma viagem para conhecer a cultura dos
habitantes de paises diferentes e conhecer os centros historicos.

Apesar de ainda ndo ser uma tecnologia de comum alcance a todas as classes da
sociedade, com a atengcdo melhor do poder publico em compreender o potencial econdmico,
educacional e social deste novo mundo e concomitantemente a criagdo de meios que possam
facilitar o poder de usufruto deste ambiente por igual, a evolugdo tecnoldgica causada pelo
metaverso seria ainda mais profunda e eficiente.

Outro grande empecilho para que o metaverso se torne efetivo sempre foi a capacidade

técnica de produzir em larga escala os mecanismos necessarios para a doacdo em massa de

uma vida virtual paralela.

Como foi o caso da obra “Snow Crash”, um mundo inserido no metaverso precisa
contar com o aparato técnico necessario para suportar a criagdo de conteudo gerado
diretamente por seus usuarios, a propriedade permanente de bens, interagdes ao vivo,
cenas que ndo pausem ou reiniciem automaticamente, um alto niimero de usuarios
simultdneos ¢ uma economia digital multifacetada, movida por consumidores ¢
negocios independentes (Martins et al., 2022, p. 42).
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Sob esse viés, nota-se que uma problemadtica leva a outra, j4 que para que fosse
possivel a integragdo social neste novo meio digital, ¢ necessario o amplo acesso a ele,
todavia, para que isso seja possivel, torna-se indispensavel o desenvolvimento de novas
tecnologias capazes de suportar o alto fluxo de dados. E compreensivel que criagdes recém
desenvolvidas tenham um alto preco de mercado, mas que seu acesso seja restrito a parcela
mais rica da populagdo global sem que haja uma minima intervencao Estatal para permitir o
acesso igualitario, ndo.

Gragas a omissdo do poder publico diante do monopolio privado, a populagdo comum
s6 comegou a ter um pouco mais de acesso as ferramentas que marcaram a Era da Informacgao
- meios de comunicagdo comuns, como televisdo, radio, revistas, jornais e etc. -, quando os
desenvolvedores e a classe rica ja comegavam a transi¢do para uma nova Era da Imersao e
Integragdo tendo como grandes objetivos o desenvolvimento da internet.

A internet contemporanea, surgida no ano de 1990, se erigiu como uma rede global
projetada para eclipsar a midia impressa tradicional, incluindo jornais, revistas, livros, radio,
televisio e cinema, que previamente se sustentavam na estrutura do HTML?’ para
disseminagdo textual de informagdes. A primeira fase, identificada como Web 1.0,
caracterizou-se por interagdes notoriamente limitadas, primordialmente voltadas para a mera
propagacao de conteudo.

Ja a transi¢do para a Web 2.0, em torno de 2004, introduziu uma mudanga
paradigmatica. Essa era foi notabilizada por um protagonismo do conteudo gerado pelo
usuario e uma interatividade acentuada, manifestando-se tanto entre os proprios usuarios
quanto entre esses e as corporacdes que detinham o dominio digital. Além disso, foi marcada
pela centralizagdo, com gigantes como Meta®s, Reddit*®, Google’’ e X*! tornando-se senhores

das plataformas que hospedavam os mercados digitais e os materiais criados pelos usuarios.

2T HTML (Linguagem de Marcagdo de HiperTexto) é o bloco de construgdo mais basico da web. Define o significado e a
estrutura do contetdo da web. Outras tecnologias além do HTML geralmente sdo usadas para descrever a
aparéncia/apresentagdo (CSS) ou a funcionalidade/comportamento (JavaScript) de uma pagina da web.

28 Meta Platforms, Inc. ¢ um conglomerado estadunidense de tecnologia e midia social com sede em Menlo Park,
California.

2 O Reddit é um agregador social de noticias ou um social bookmarks. O Reddit é dividido em varias
comunidades chamadas de "subreddits". Sdo nesses subreddits que reside o contetido do site.

30 Google LLC ¢ uma empresa multinacional de softwares e servigos online fundada em 1998 na cidade norte-
americana de Menlo Park, que lucra principalmente através da publicidade pelo AdWords.

31 Twitter, recentemente renomeando-se para X, ¢ uma rede social e um servigo de microblog, que permite aos
usuarios enviar e receber atualiza¢Ges pessoais de outros contatos, por meio do website do servigo, por SMS ¢
por softwares especificos de gerenciamento.
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A Web 3.0, a préxima e aguardada etapa, promete uma revolugdo na gestao de ativos
digitais, caracterizando-se como a Era da descentralizacdo do contetido. Nesse cenario, os
utilizadores terdo a capacidade de conceber, possuir e rentabilizar seus proprios conteudos,
valendo-se de tecnologias fundamentadas em blockchain®’ (seja ela publica ou privada) e
financas descentralizadas (DeFi) para administrar seus empreendimentos de maneira
independente, alheios a interferéncia das grandes empresas que, até entdo, exerciam o controle
sobre o fluxo informacional na esfera virtual.

E nesta Web 3.0 que se concretizard o metaverso como a fase final da internet. Sem o
monopdlio de dados das Big Techs®’ e com informagdes descentralizadas, todas as empresas
privadas se submetem as regras deste novo ambiente digital. Todavia, questiona-se, se 0
controle ndo estard mais nas maos das Big Techs, estara nas maos de quem? Quem serdo os
responsaveis por estabelecer as regras deste mundo virtual?

Sobre o elemento da descentralizagdo da informagdo, Terry Winters (2021, p. 44)

explica:

A énfase da Web 3.0 em descentralizacdo vem da ideia de que “usudrios sdo a
plataforma” e a plataforma ¢é sustentada coletivamente por aqueles que dela fazem
parte. Como donos parciais da plataforma, usuarios entdo possuem soberania sobre
seus ativos virtuais, dados e riqueza digital (Winters, 2021, p.44) (tradugdo nossa).
O desenvolvimento da Web 3.0 sera essencial para a difusdo do metaverso, eis que
ambos se utilizaram das mesmas tecnologias base - blockchain, criptoativos®’, DeFi*,
NFTs%,etc. Apenas com o caminhar conjunto destes dois projetos podera se chegar a efetiva
constru¢do do metaverso. De um modo resumido, a Web 3.0 ¢ o ambiente de propriedade do

usuario que hospedara o metaverso com seus mundos virtuais 3D em evolugdo e seus

habitantes.

32 A tecnologia blockchain é um mecanismo de banco de dados avan¢ado que permite o compartilhamento
transparente de informagdes na rede de uma empresa. Um banco de dados blockchain armazena dados em blocos
interligados em uma cadeia.

33 As big techs sdo as grandes empresas de tecnologia e inovagio que apresentam dominincia no mercado
econdmico. Destacam-se nomes como Google, Apple, Meta, Amazon e Microsofft.

34 Os criptoativos sdo popularmente conhecidos como “moedas virtuais”, sendo o Bitcoin a mais famosa entre
elas. Mas lembre-se! Criptoativos ou moedas virtuais nao sdo somente Bitcoins. Declare as operagdes realizadas
com qualquer criptoativo ou moeda virtual.

35 DeFi é o nome dado ao conjunto de servigos e produtos financeiros, como empréstimos, transferéncias e
sistemas de pagamentos, que rodam em uma blockchain, espécie de banco de dados descentralizado e imutavel.

36 NFT ¢ a sigla em inglés para non-fungible token (token nio fungivel, na tradugio para o portugués). Para
entender bem o que ¢é essa tecnologia, primeiro ¢ importante saber o que significam os termos “foken” e
“fungivel”. Um token, no universo das criptomoedas, ¢ a representagdo digital de um ativo — como dinheiro,
propriedade ou obra de arte — registrada em uma blockchain.
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Consoante as palavras de Radoff (2021), o metaverso pode ser conceituado em sete
estratos de profundidade. O primordial e mais preponderante deles reside na esfera da
vivéncia do utilizador, que implica na desmaterializagdo do espago fisico. O segundo, em
perspectiva, ¢ acentuado pela experiéncia comunitaria com uma imbui¢do do processo de
digitalizagdo das construgdes sociais, instilando-lhe um matiz de descoberta. A terceira
camada versa sobre a economia relacionada a criacdo de contetido disponivel no ambiente
metaverso (Xavier, 2023).

Na quarta instancia, focaliza-se na computacdo espacial, ou seja, nas ferramentas que
se tornam inerentes a propria experiéncia, destinadas a permitir o acesso dos utentes e, de
maneira inextricavel, entrelacadas com esta. A quinta camada, por sua vez, ¢ permeada pela
descentralizagdo do controle das estruturas, um processo que aproxima os utentes ¢ diminui a
centralizacdao do poder.

A sexta camada, por sua vez, gira em torno da interface humana, na qual a tecnologia
se insinua com maior proximidade, incorporando dispositivos como componentes intrinsecos
a interacdo das pessoas com o mundo. Por fim, a sétima camada, alicerca toda essa
experiéncia, representando a base da piramide, e se desdobra na infraestrutura tecnologica
robusta necessaria para integrar todas essas interfaces, notadamente alavancada por sensores
de elevada precisao e pela conexao de internet de altissima velocidade.

Deste modo, ¢ necessario compreender como funciona o mercado digital neste novo
mundo, desde o que sdo essas tecnologias bases de sua criacdo e a forma como se dao as

relagdes sociais € comerciais neste meio tdo novo e complexo.

3.2 O NOVO MERCADO DIGITAL

Para que seja possivel uma compreensdo mais didatica e efetiva do Mercado Digital
desenvolvido nos metaversos. A pesquisa apresentada sera dividida em setores especificos

desse ambiente.

3.2.1 Comércio Virtual

Primeiramente, torna-se de suma importancia pontuar a diferenca entre Digital e
Virtual. O primeiro diz respeito a um sistema de coleta de informacdes ou armazenamento de

dados, e o segundo se concretiza com a experiéncia humana no intangivel.
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Deste modo, conceitua-se que o comércio virtual é o ambiente no metaverso onde se
engloba uma variedade imensa de atividades econdmicas, como compras e vendas de bens
virtuais. Podendo ser roupas para avatares®’, mdveis para territorios e edificios virtuais,
skins®% para jogos e muito mais - inclusive bens mdveis reais que sdo negociados no meio
virtual e entregues no mundo real.

As novidades trazidas por este ambiente contribuiram para que, em janeiro de 2023, o
relatorio divulgado pela Accenture no Consumer Eletronics Show (CES) em Las Vegas,
identifica-se o crescente interesse de consumidores € empresas no metaverso, o que devera
alimentar oportunidades de U$1 trilhdo de dolares até o final de 2025.

De acordo com os resultados da pesquisa, mais da metade, ou seja, 55%, dos
aproximadamente 9 mil consumidores que foram consultados veem o metaverso como uma
oportunidade para criar e lucrar com contetdo. Paralelamente, uma pesquisa envolvendo
3.200 executivos de alto nivel revelou que a maioria esmagadora, 89%, acredita que o
metaverso desempenhard um papel significativo no crescimento futuro de suas organizacdes
(Growing, 2023).

As descobertas indicam que, até o final de 2025, cerca de 4,2% da receita total da
empresa, equivalente a um impressionante total de US$1 trilhdo, podera ser atribuida as
experiéncias e ao comércio no metaverso (Growing, 2023)

Outro ponto notavel € que 55% dos consumidores expressaram o desejo de se
tornarem usudrios ativos do metaverso, e quase a totalidade deles, ou seja, 90%, planeja fazé-
lo j& no proximo ano. Os recursos mais desejados pelos consumidores incluem interfaces de
facil utilizagdo, mencionadas por 70% dos entrevistados, bem como acesso a uma ampla
variedade de aplicativos, citado por 68% dos participantes. Esses aspectos superam a
preferéncia por recursos mais extravagantes, como fones de ouvido chamativos, mencionados
por 55% dos entrevistados, e a capacidade de personalizar avatares, que também foi
mencionada por 55% dos participantes (Growing, 2023).

Embora os jogos tenham seu atrativo para 59% dos usuarios do metaverso, apenas 4%
dos consumidores o enxergam puramente como uma plataforma de jogos. De fato, 70% dos
entrevistados afirmam que planejam utilizar o metaverso para acessar produtos e servicos em

areas como midia e entretenimento, condicionamento fisico, varejo, viagens e assisténcia

37 Em informatica, avatar é um corpo virtual, uma figura grafica de complexidade variada que empresta sua vida
simulada para o transporte identificatorio de internautas para dentro dos mundos paralelos da Internet.

38 Skins nada mais sdo do que as chamadas roupas virtuais, também conhecidas como NFTs. Sua finalidade ¢
puramente estética e atrai bastante interesse de todo o publico. Sobretudo porque criam pontes ¢ até mesmo
easter eggs. Isto é, fazem referéncias a outros personagens importantes.



36

médica. As preferéncias variam de acordo com a faixa etaria, com os consumidores mais
jovens demonstrando maior interesse em midias sociais e condicionamento fisico, enquanto
os mais velhos se concentram em explorar novas maneiras de acessar servigos de saude. No
entanto, o desejo comum a todos ¢ aprimorar as atividades cotidianas, como melhorar a
experiéncia de fazer exercicios em casa, mencionada por 60% dos entrevistados, ou
aperfeicoar as interagdes com profissionais de saude, conforme mencionado por 55% dos
participantes (Growing, 2023).

Vale pontuar que tais valores também estdo ligados as novas propriedades que sdo
negociadas neste ambiente. Portanto, para compreender o tamanho potencial economico do
metaverso, torna-se necessario pontuar alguns casos de compra e vendas de propriedade

virtuais.

3.2.2 Propriedade Virtuais

No metaverso, as pessoas podem possuir propriedades virtuais, como casas, lojas,
terras, espacos de entretenimento etc. Esses bens podem ser comprados, vendidos e alugados,
proporcionando oportunidades de investimento no mundo virtual.

De acordo com a Forbes, mais de 10 marcas mundialmente conhecidas ja comegaram

a atuar no metaverso, entre elas estdo:

1. Nike - Em 2021, a Nike criou a Nickelodeon dentro da plataforma de jogo Roblox,
como também, comprou a empresa Artifact Studios (RTFKT)*, especializada na
criagdo de ténis e artefatos digitais;

2. Ralph Lauren - Apostou na criacdo dos espagos Winter Scape, também na
plataforma Roblox, e do Zepeto, onde teve mais de 1 milhdo de visitantes dentro do
seu espago imersivo;

3. Itau - O Banco Itau, por sua vez, criou uma agdo chamada #2022EmUmaPalavra e
a redirecionou para o multiverso.

4. Vans - Também no jogo Roblox, a marca de vestudrio e skate Vans, criou o “Vans
World” onde ¢ possivel comprar e criar diversos estilos de customizagdo de ténis
dentro do jogo.

5. Fortnite - Criado pela empresa Epic Games?, o Fortnite tornou-se uma febre,
durante um evento in-game no ano de 2020. Com o recebimento de um aporte no
valor de US$1 bilhdo, a plataforma desenvolveu a criagdo do seu universo no
metaverso.

6. Gucci - Com a grande busca pelas NFT's - token ndo fungivel -, a Gucci entrou na
plataforma do jogo Roblox ¢ vendeu a versdo digital da bolsa Dionysus pelo valor de
US$ 4.115,00 prego maior do que a versao fisica do produto.

39 Startup fundada em 2020 que desenvolve itens digitais baseados em realidade aumentada;

40 A Epic Games, Inc., anteriormente chamada de Potomac Computer Systems e Epic MegaGames, é uma desenvolvedora
norte-americana de jogos eletronicos e sofiwares sediada em Cary, Carolina do Norte. Foi fundada em 1991 por Tim
Sweeney e originalmente ficava localizada na cidade de Potomac em Maryland.
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7. Balenciaga - Com o sucesso do Fortnite, Balenciaga propds vender itens de sua
colegdo para servir de skins e acessérios dos avatares dos jogadores, tornando-se a
primeira marca de luxo a fechar parceria com o game.

8. Burberry - A marca de moda de 165 anos entrou no metaverso em parceria com o
jogo online de multi jogadores Blankos Blcok Party*!.

9. Stella Artois - A marca ja era famosa por patrocinar pistas de corrida de cavalos
premium, adaptou esse conceito para o metaverso, a marca de cerveja apostou no
patrocinio dentro de jogos online de corrida de cavalos, com a Zed Run*’, plataforma
baseada em blockchain.

10. Lojas Renner - Com mais uma parceria com o Fortnite, inaugurou uma loja
dentro do jogo e ainda realizou uma enquete interativa para a escolha de estampas
que fardo parte das pecas que serdo comercializadas na loja (Barbosa, 2022).

Enquanto algumas marcas usam o metaverso para realizar um marketing de alto
alcance, outras ja o veem como o novo mercado onde ¢é possivel superfaturar pregos gracas a
baixa oferta e alta demanda ligada diretamente ao fato de ser uma inovagao recente. Assim, a
titulo de exemplo, se as bolsas de luxo da Gucci sao altamente valorizadas e cobig¢adas pela
classe alta do mundo fisico, quando adentram no metaverso elas adquirem valores ainda
maiores em seu modelo digital, revelando o potencial econdmico do novo mercado

Ainda sobre as vendas e compras no metaverso, o Metaverse Group, subsididrio da
Tokens.com®, comprou um terreno no Decentraland”, pelo equivalente a quase U$2,5
milhdes. J& o Megaflower Super Mega Yacht - barco virtual do metaverso The Sandbox- foi
vendido por U$650 mil. Nao ficando atras da concorréncia, o jogo Axie Infinity também criou
seu metaverso e conseguiu vender um terreno virtual chamado Genesis Land por mais de
U$2,3 milhdes (Rubinteinn, 2021).

Vale pontuar que a maioria dos ativos e propriedades virtuais negociadas no
metaverso sao consideradas NFT's - O que torna os NFT's diferentes de outros bens digitais ¢

o certificado de originalidade que tal tecnologia atribui ao produto vendido.

De acordo com a Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PURCS): -

NFT'’s sao tokens gerador a partir de uma blockchain. Essa tecnologia serve para dar
a um item especifico uma espécie de identidade inica, como um selo oficial de item
raro. Ou seja, em outras palavras, ¢ o registro de propriedade de um objeto digital
em um blockchain. Dessa forma, um NFT atrelado a um item digital qualquer, como
uma imagem, foto, videos, musica, mensagem, postagem em rede social, por
exemplo, faz desse item tinico. (PURCS, 2021).

41O Blankos Block Party ¢ um jogo NFT multiplayer de mundo aberto que utiliza o modelo play-to-earn (jogar para ganhar).
42 A plataforma de jogo com tokens ndo fungiveis (NFTs), ZED RUN, permite que usuarios treinem, criem e ponham seus
cavalos digitais em uma corrida.

43 Tokens.com é uma empresa de capital aberto que investe em ativos web3 e constroéi negocios vinculados ao staking de
criptografia, ao metaverso ¢ aos jogos play-to-earn.

# Decentraland é um jogo de mundo virtual 3D gerenciado por uma DAO. Criado no blockchain Ethereum, ele une os jogos
em uma plataforma de mundo virtual, onde é possivel criar e personalizar avatares, comprar terrenos virtuais, fazer atividades
e interagir com outros jogadores.
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Desta forma, cada plataforma possui sua criptomoeda e vende seus produtos com base
no cédigo de autenticagdo de ativo digital, ou seja, as NFT’s. Porém, para uma compreensao
total, vale ressaltar a importancia da tecnologia do Blockchain nessas relagdes juridicas, ja que
ele age como a base segura e contabilizadora de todas as cadeias de compra e venda de NFT'’s
ou de outros ativos digitais que usam de sua tecnologia.

Sobre blockchain, o IBM - International Business Machines Corporation -, conceitua:

Blockchain ¢ um livro de registros, compartilhado e imutavel, que facilita o processo
de gravacdo de transagdes e rastreamento de ativos em uma rede de negocios. Um
ativo pode ser tangivel ( uma casa, um carro, dinheiro, terras) ou intangivel
(propriedade intelectual, patentes, direitos autorais e marcas). Praticamente qualquer
item de valor pode ser rastreado e negociado em uma rede de blockchain, o que
reduz os riscos e os custos para todos os envolvidos (IBM, 2023).

Compreende-se, entdo, que a tecnologia Blockchain ¢ a base para o sucesso das
relacdes de compra e vendas dos bens de alto valor no metaverso. Ja que € ela que atua como
principal provedor de seguranca sobre as transagdes juntamente com o certificado digital de
autenticidade da NFT.

Quando se fala sobre os bens virtuais no metaverso as possibilidades sdo infinitas, ja
que ndo had uso de matéria prima finita, mas sim de uma programac¢do computadorizada
associada com o poder de criagdo da mente humana. E claro, que tratando dessa forma, parece
facil usufruir das vantagens deste novo ambiente digital, todavia, o conhecimento e o poder de
criacdo estdo ligados diretamente com a capacidade de acesso a ativos econdmicos no mundo
real.

Seja para comprar os meios de acesso ao metaverso, seja para comprar “o dinheiro
virtual”, no metaverso, € necessario ter o poder de comprar o poder de compra. Como assim?
Bem, de forma simplificada, o usuario precisa ter dinheiro fisico para realizar a compra das
criptomoedas e em seguida trocar pelas NFT's que deseja.

Quando se trata de criptomoedas, logo vem a mente de muitos, a famosa “Bifcoin”,
todavia, apesar de ter sido a primeira ¢ mais famosa criptomoeda da internet. Neste estudo,
ndo ird tratar diretamente sobre ela, j4 que o objetivo principal serd discutir sobre as
criptomoedas que sao impulsionadas pelo metaverso. Assim, entre elas pode-se citar: a MANA

- utilizada na plataforma Descentraland; ENJ - da Enjin Coin®; SAND - da Sanbox; GALA -
da Gala; AXS - da Axie Infinity*S e a ALICE - da MyNeighborAlice”’. (InfoMoney, 2022).

45 Enjin Coin € uma aplicagdo que permite aos desenvolvedores criar e gerir ativos virtuais no blockchain do Ethereum.

46 Axie Infinity € um videogame online baseado em NFT desenvolvido pelo estadio vietnamita Sky Mavis, que usa
criptomoedas baseadas em Ethereum, Axie Infinity Shards e Smooth Love Potion.
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Desta forma, nota-se que o metaverso ainda esta em sua fase inicial e que a unificacio
de tais mundo ainda ndo se concretizou, tornando-o ainda mais complexo, ja que apesar de
todas essas criptomoedas serem usada em plataformas com tecnologia Blockchain, a compra e
venda de NFT's ainda carece de regulamentagdo no Brasil e no mundo. Se quando tratamos
de compra e venda de bens, ja abre-se um oceano de problemas e complicagdes, ainda ¢
primordial comentar que o metaverso nao ¢ apenas um local de compra e venda de bens

virtuais, como também ¢ um ambiente onde se ¢ possivel a criacdo de contetidos virtuais e

prestagdo de servigos.

3.2.3 Criagao de Contetdo e Servigos

No metaverso, também ¢é possivel ganhar dinheiro com a prestacao de servigos € a
criacdo de conteudo. Deste modo, artistas digitais podem realizar shows nas plataformas
digitais, programadores, desenvolvedores de jogos, designers de moda virtual e muitos outros
podem oferecer seus servigos ou disponibilizar seus contetidos em troca de criptomoedas.

O show do DJ Marshmello, que foi o pioneiro a se apresentar no mundo virtual do
Fortnite, destacou-se como um dos eventos mais notaveis em 2019, atraindo uma audiéncia
impressionante de 10,7 milhdes de jogadores conectados simultaneamente. Logo no inicio da
pandemia, o rapper Travis Scott realizou uma apresentagdo igualmente espetacular,
envolvendo um publico de 14,8 milhdes de usuarios simultaneos (Rosa, 2022).

Além de artistas internacionais, notamos que alguns influenciadores brasileiros
também estdo adentrando o metaverso. Um exemplo notavel ¢ Bianca Andrade, a criadora e
proprietaria da marca "Boca Rosa". Ela se destaca por ter criado seu proprio metaverso
chamado "Pink town", onde desenvolveu uma linha de maquiagem tecnoldgica e
multifuncional, alinhada com a ideia do metaverso. Quando essa linha de produtos foi langada,
as vendas inicialmente estavam disponiveis apenas para os usudrios da sua plataforma digital.
No entanto, cerca de 16 horas ap6s o langamento, os produtos se tornaram acessiveis ao
publico em geral, gracas a disponibilidade nas lojas fisicas. Isso gerou um interesse
significativo, atraindo vérias pessoas para o mundo virtual criado por ela (Pixeld, 2022).

Vale pontuar que Anitta, também investiu no metaverso firmando uma parceria com o

jogo Free Fire, responsavel por desenvolver seu avatar exclusivo. Com a criacdo da sua

47 My Neighbor Alice é uma plataforma game de constru¢do e exploragdo de universo em que os jogadores podem criar
comunidades e ter propriedades de ilhas.
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personagem nomeada de “Patroa”, além de realizar o marketing para sua marca como artista
pop, a cantora langou musica exclusiva e participou de diversas atividades gamificadas(Pixeld,
2022).

Apesar das plataformas de jogos mundialmente conhecidas serem, normalmente, os
ambientes mais utilizados por grandes artistas e criadores de conteudo para divulgarem e
prestarem seus servicos. Exemplos como o da “Pink fown” mostram que ha outros tipos de
metaversos que podem ser criados pelos proprios influencers.

Deste modo, ndo s6 influencers, como também qualquer profissional pode fazer o uso
do metaverso se deseja obter uma divulgagdo e ampliar sua area de atuacdo, provando que o
metaverso também se apresenta como um novo mercado de trabalho virtual, desde
especialistas no ramo da tecnologia até mesmo escritorios de advocacia ou embaixadas de

paises.

3.2.4 Mercado de Trabalho Virtual: De escritorios de advocacia a embaixadas de paises

Partindo do pressuposto légico de que a criacdo de novos metaversos € o
desenvolvimento necessario para sua fase final, demandaria profissionais capacitados nas
areas digitais, conclui-se que esse novo mercado ird criar diversas oportunidades de emprego
no ramo da tecnologia.

Todavia, diferente do que muitos podem imaginar, ndo sdo apenas essas novas
profissdes e do setor privado que serdo beneficiadas com o advento do metaverso, como
também a propria advocacia e o setor publico de alguns paises também se aproveitam do
ambiente para aumentar sua gama e oportunidades.

No Brasil, o escritorio Viseu Advogados, com sede fisica em Sao Paulo, contratou a
empresa de tecnologia Kubikz para a missdo de desenvolver a primeira versdao do escritorio na
plataforma AltspaceVR, da Microsoft. O local foi recriado com a arquitetura semelhante a
imagem fisica do local real, com direito a vista da Vila Olimpia, na zona sul de Sao Paulo.
Sendo possivel acessar por meio de equipamentos simples de tecnologia 2D ou até mesmo
dispositivos mais rebuscados como os de tecnologia 3D, o ambiente abre espaco para uma
conexao maior com os clientes e equipe de trabalho (Martins, 2022).

Ademais, o setor publico ndo se difere do privado quando se diz respeito ao
aproveitamento das novas tecnologias. Dito isto, vale destacar que Barbados, pais caribenho,

se tornard o primeiro a ter uma embaixada no metaverso.
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A plataforma que hospedard a embaixada serd a Decentraland. A iniciativa foi
liderada por Gabriel Abed, que desempenha a fun¢do de embaixador de Barbados nos
Emirados Arabes. Abed enfatiza que o metaverso esta destinado a "redefinir a forma como o
mundo opera". Ele acredita que o aspecto mais marcante serd a capacidade de "unir esforgos
entre governos quando o cendrio ndo estiver mais restrito a limitagdes fisicas" (Sérvio, 2021).

Vale destacar que a constru¢do da nova embaixada do pais, custara até U$ 50 mil,
todavia, as despesas estdo sendo custeadas por meio de uma doagdo realizada pela propria
Decentraland. Por fim, sobre Barbados, ¢ importante ressaltar que os paises do Caribe sdo
polo de referéncia quando o assunto € blockchain e criptomoedas, deste modo, seria apenas

uma questao de tempo para que também investissem no metaverso (Sérvio, 2021).

3.3 PROPRIEDADE HIBRIDA NO METAVERSO

Uma das facetas essenciais da visdo do metaverso como um elemento integral da
proxima era da internet reside na restauracao do controle absoluto sobre os conteudos gerados
e transacionados digitalmente, de modo que essa prerrogativa seja reconhecida de forma
independente do ambiente virtual em que o usuario esteja imerso. Uma das estratégias
concebidas para enderecar essa questdo sdo os tokens ndo fungiveis (NFTs), representando
uma nova forma de propriedade virtual que se vale da tecnologia blockchain, capacitando a
portabilidade através das diversas interfaces ja estabelecidas (Martins, 2022).

O crescente emprego dos tokens ndo fungiveis (NFTs) ressalta a imperatividade de
explorar essa tecnologia e suas aplicagdes sob diversas perspectivas. Quando analisamos o
dominio artistico, por exemplo, a utilizagdo de NFTs assegura o valor da obra ao certificar
multiplos aspectos essenciais: 1) oferece evidéncia da quantidade de exemplares em circulagao,
assemelhando-se a um inventario; ii) atesta a criagdo, autoria ¢ autenticidade da obra; e iii)
confirma a propriedade, estabelecendo uma conexdo entre o numero de série do NFT em
questdo, o inventario e a autenticidade. Cada NFT detém um ntimero de série singular, similar
a unicidade do nosso cddigo genético (Martins, 2022).

Entretanto, a questdo da propriedade hibrida transcende a mera introdu¢ao de novos
ativos virtuais, como itens portaveis por avatares e obras de arte digitais. E imperativo forjar
um ambiente virtual que inspire confianga nas transacdes econdmicas. A tecnologia Ethereum
ja& estda desempenhando um papel preponderante na criagdo de contratos inteligentes,

aplicativos descentralizados e diversos tipos de tokens, e especialistas preveem que ela se
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tornard o principal instrumento para assegurar relacdes comerciais na Era da Web 3.0 (Martins,
2022).

Indubitavelmente, essa reexaminacdo abrangente dos Direitos de Propriedade promete
desdobramentos significativos em diversas disciplinas juridicas. Emergem discussdes acerca
das propriedades de "terrenos virtuais" no metaverso e se ha alguma forma de amparo legal
sob a perspectiva do Direito Imobilidrio. Além disso, surgem debates sobre a protecao da
propriedade intelectual de itens virtuais - até que ponto as "réplicas virtuais" de objetos reais
desfrutam da mesma salvaguarda que suas contrapartes fisicas? Sera que a posse de itens
virtuais ¢ garantida as pessoas, independentemente de qualquer exclusdo de seu acesso a rede,
como uma proibicao de participagdo, por exemplo? (Martins, 2022).

O ponto de partida do usudrio ao ingressar no metaverso envolvera a criagdo de sua
persona virtual, um "avatar" capaz de representar tanto sua identidade virtual quanto sua
identidade fisica. Através dessa persona, o usudrio explorara as diversas paisagens virtuais e
vinculara suas propriedades digitais a sua capacidade financeira, tanto no mundo online
quanto no mundo offline (Martins, 2022).

O crescimento dos casos de geo-fargetting (publicidade direcionada com base em
dados de geolocalizagdo) ¢ uma tendéncia preocupante que se relaciona com a ascensdo de
uma realidade paralela totalmente digital e altamente interconectada, onde ocorre a coleta
incessante de dados pessoais. Essa evolucdo pode resultar no aumento de anuncios
personalizados que se baseiam nesses dados, muitas vezes sem o consentimento explicito do
consumidor (Martins, 2022).

Esse cendrio evidencia o consideravel potencial de alienagdo e controle nas maos dos
detentores dessa tecnologia, particularmente em situagcdes em que as empresas que dominam
os metaversos operam com um modelo centralizado. Isso significa que essas empresas tém
um poder consideravel para moldar e influenciar as experiéncias dos usuarios, inclusive com a
capacidade de direcionar anuncios de maneira intrusiva e sem que os individuos tenham
controle efetivo sobre suas informagdes pessoais. O que levanta preocupagdes significativas
em relagdo a privacidade e a autonomia dos usuarios, bem como as implicagdes éticas de um
ambiente digital altamente controlado. Portanto, a regulamentacdo e o debate publico sobre a
governanga desses ambientes digitais sdo questdes cruciais para garantir a protecao dos
direitos dos usudrios.

A titulo de exemplificacdo, Jamerson Rodrigues (2023) divide os tipos de metaversos

em dois principais: Metaversos Centralizados e Metaversos Descentralizados.



43

Metaversos centralizados sdo ambientes virtuais criados e administrados por uma
unica organizagdo ou empresas parceiras designadas. Nessa configuragdo, os usudrios
possuem menos liberdade, a criatividade ¢ mais limitada e eles ndo tém seus proprios ativos
digitais. Além disso, o desenvolvimento desses metaversos muitas vezes ¢ restrito, devido ao
controle rigido da organizagdo responsavel. Esses ambientes sdo principalmente criados com
o propdsito de gerar lucro, seja vendendo itens virtuais, usando publicidade ou outras formas
de monetizagdo. Entre os modelos que operam como metaversos centralizados estdo: a Meta?®
(antigo Facebook); Microsoft; Nvidia®; Roblox e Fortnite.

J& os metaversos descentralizados t€ém o diferencial de serem estruturados sob a Web
3.0., erigidos sobre infraestruturas tecnoldgicas baseadas em blockchain, apresentam algumas
caracteristicas distintivas. Sdo controlados pela comunidade, sendo que esta detém o poder de
decisdo sobre as diretrizes e o desenvolvimento continuo do ambiente virtual. Desenvolvidos
sob a visdo da Web 3.0, esses metaversos representam um paradigma tecnoldgico no qual a
descentralizacdo e a criptografia desempenham um papel central na constru¢do e operacao dos
ambientes virtuais. A tomada de decisdoes coletivas é uma caracteristica fundamental,
conferindo a comunidade a capacidade de influenciar as politicas € os rumos do metaverso.
Dentro desses metaversos, os participantes desfrutam de uma liberdade criativa extraordinaria,
podendo modelar e personalizar o ambiente virtual de acordo com suas preferéncias e visdes
individuais. Além disso, esses ambientes frequentemente incorporam ativos digitais Unicos,
representados por tokens ndo fungiveis (NFTs), proporcionando aos utilizadores a posse € a
troca de itens digitais exclusivos dentro do ambiente virtual. Entre os exemplos de empresas
que operam neste modelo estdo: The Sandbox; Upland®’; Somnium Space’’ e por fim,
Decentraland - a plataforma do metaverso mais descentralizada entre todas, ¢ regida por uma
DAO%, permitindo que os usuarios tomem decisdes, em um esquema de votagdo, que
definem o futuro e desenvolvimento da plataforma, todavia, para participar das votagdes o
usuario precisa possuir terreno (NFT) ou a criptomoeda da plataforma (MANA) (Rodrigues,

2023)

48 Meta Platforms, Inc. € um conglomerado estadunidense de tecnologia e midia social com sede em Menlo Park, Califérnia.

49 Nvidia Corporation estilizada como NVIDIA ou, devido ao seu logotipo, nVIDIA é uma empresa multinacional de
tecnologia incorporada em Delaware e com sede em Santa Clara, California.

50 Upland é um metaverso que gira em torno de investimentos, compra e venda e conexdes entre as pessoas.

51 Somnium Space Coin ¢ um mundo de realidade virtual na blockchain Ethereum (ou metaverse), onde os jogadores podem
comprar terras, construir ou importar NFTs, explorar e negociar.

52 Uma organizacio autdnoma descentralizada ou DAO é uma organizagio cujas regras sdo especificadas através de
programas de computador conhecidos como contratos inteligentes, os quais sdo executados e validados por uma blockchain.
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Deste modo, identifica-se mais uma vez a necessidade de possuir propriedades digitais
para ter direito de mando e acesso integral a tais plataformas. Antes de adentrar em uma
critica mais profunda sobre a influéncia da desigualdade social nesse cendrio, faz-se
necessario compreender que, ndo apenas a populagdo que nao possui acesso a estes novos
ambientes digitais ira sofrer com a falta do mesmo, como aqueles que possuirem, terdo seus
dados usados contra si a fim de induzi-los a comportamentos padronizados, desde compras de
produtos especificos até mesmo contribuindo para alteragdes significativas no mundo real.

Para alguns observadores, hd uma esperanca de que esse cenario tumultuado ndo se
torne uma norma permanente, mas sim uma fase de transi¢do em dire¢do a Web 3.0. A propria
concepgdo da Web 3.0 foi forjada com o proposito de aprimorar a privacidade do usudrio,
concedendo ao individuo o controle sobre seus proprios dados. Nesse contexto, a inovagao
busca estabelecer um ambiente em que os usudrios tenham maior autonomia e poder sobre as
informagdes que compartilham, o que poderia atenuar as preocupacdes associadas ao uso
indiscriminado de dados pessoais ¢ a publicidade intrusiva. Portanto, existe a perspectiva de
que, com a evolucdo para a Web 3.0, a privacidade do usuario possa ser mais bem preservada
e respeitada.

A expectativa ¢ que a recém-aplicada Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD),
estabelecida como Lei n° 13.709 de 2018, desempenhe um papel fundamental na protecao
dos usudrios durante essa fase de transicdo (Brasil, 2018). Dada a crescente exposi¢cdo dos
individuos a ambientes virtuais que estdo intrinsecamente entrelagados com praticamente
todos os aspectos de suas vidas pessoais, juntamente com o armazenamento em larga escala
de dados e a vulnerabilidade inicial que isso acarreta, a LGPD emerge como um elemento
crucial para proteger a nova personalidade hibrida que estd emergindo. Essa legislacdo se
propde a estabelecer diretrizes e salvaguardas para assegurar que os dados pessoais dos
individuos sejam tratados com respeito a privacidade e a seguranga, mesmo em um contexto

de rapida evolugdo tecnoldgica e transformagdes no ambiente digital.
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4. DIREITO DIGITAL E A TUTELA JURIDICA DA PROPRIEDADE DIGITAL NO
METAVERSO

A LGPD - Lei Geral de Protecdo de Dados - foi um grande marco no direito digital
brasileiro, todavia, antes que seja tragado as caracteristicas mais importantes deste diploma
legislativo, ¢ imprescindivel conceituar este novo ramo do Direito no Brasil.

Portanto, tem-se que o a&mbito do Direito Digital representa a evolucdo intrinseca do
Direito em si, abrangendo integralmente os principios fundamentais e institutos atualmente
em vigor e aplicados, enquanto também introduz novos elementos e institutos, enriquecendo o
arcabougo do pensamento juridico em todas as suas esferas.

Contudo, a velocidade notdvel das mutacdes tecnologicas impde uma barreira
significativa a formulagdo de legislacdes especificas sobre esse tema, dado que qualquer
norma juridica a ser promulgada deve ostentar um carater suficientemente abstrato para
resistir ao teste do tempo e suficientemente flexivel para abarcar as multiplas configuracgdes
que podem emergir de um unico conceito. Tal problematica legislativa, no entanto, ndo se
revela uma novidade, uma vez que a obsolescéncia das leis sempre foi um dos temas
constantemente debatidos e ponderados no seio da comunidade juridica.

A sociedade de direito, ao estabelecer o poder e incumbir o ordenamento juridico da
delicada tarefa de intermediar entre as atividades politicas e os valores morais, com base na
célebre triade formulada por Miguel Reale, a qual abarca Fato, Valor ¢ Norma, da origem a
um cenario no qual o Direito Digital se manifesta como uma for¢a inovadora. Este dominio
juridico introduz, com notavel pertinéncia, um quarto elemento na ja complexa equacdo: o
Tempo. Desse modo, emerge como um conjunto de estratégias adaptativas que, longe de se
limitar & mera imposicdo de normas reguladoras, busca atender de forma eficaz as
necessidades de nossa sociedade digital em constante evolugdo (Zanatta, 2018).

Assim, compreende-se que quando uma norma ¢ criada sob essas quatro bases
referenciais, tem-se uma norma de Direito Digital. Deste modo, ja que se estabelece esse novo
4° pilar de co-criacdo, resta-se pontuar outro fato importante para as normas digitais.

Como o nome ja indica, tais normas sdo aplicadas no mundo virtual, onde ndo existem
fronteiras, o que dificulta estabelecer a soberania de cada pais em relagao aos seus cidadaos.

Sobre a tematica, Zatanna cita Patricia Peck Pinheiro:
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[...] na Internet, muitas vezes ndo ¢ possivel reconhecer facilmente de onde o
interlocutor esta interagindo. Muitos sites tém determinacdo “.com”, sem o sufixo de
pais (por exemplo, sem o “.br” em seguida) o que teoricamente significa que estdo
localizados nos Estados Unidos. S6 que varios deles apenas estdo registrados nos
Estados Unidos e ndo tem nenhuma existéncia fisica neste pais. Uma tendéncia
mundial ¢ assumir definitivamente o endereco eletronico como localizagdo da
origem ou efeito do ato. Assim, se uma empresa brasileira registra um sife como
“.com”, em vez de “.com.br”, pode ter de se sujeitar as leis de diversos paises no
caso de questdes juridicas internacionais (Pinheiro, 2009 apud Zatanna, 2018).

Sob esse viés, nota-se que cabe as empresas possuidoras destas plataformas do
metaverso, que informem através de contratos de adesdao ou termos de servicos a qual
legislagdo esta sendo submetido o usuario que as acessarem.

Porém, no mundo virtual, em notavel contraste com o mundo fisico, a determinag¢ao da
jurisdi¢do estatal sobre os individuos e a subsequente responsabilidade pelos resultados de
suas agdes ndo estd sujeita a influéncia de acidentes geograficos ou a delimitagdo de espagos
fisicos. A convergéncia tecnoldgica transcende a barreira geografica quando aplicada em um
cenario virtual paralelo, onde o conceito de localizagcdo adquire uma natureza efémera, sendo
representado por sequéncias bindrias em vez de coordenadas geograficas tradicionais, como
latitude e longitude (Zatanna, 2018).

Nesse contexto, os principios do endereco eletronico, do local onde a conduta ocorreu
ou produziu seus efeitos, do domicilio do consumidor, da localizagdo do réu e da eficacia da
execucdo judicial devem servir como orientagdes determinantes para determinar a aplicacao
mais apropriada em cada caso. A depender da situagdo, pode ser necessario aplicar mais de
um conjunto normativo. No Brasil, particularmente em relagdo aos crimes eletronicos, que,
dadas as suas caracteristicas, nao estao confinados por barreiras fisicas, pois podem ocorrer
em qualquer lugar e a partir de qualquer lugar, o Codigo Penal brasileiro abrange a grande
maioria das circunstancias por meio da aplicagdo de seus artigos 5° e 6° (Zatanna, 2018).

Deste modo, alguns casos relacionados a litigios ocorridos no mundo virtual poderiam
ser resolvidos com as leis ja4 existentes com o uso da analogia. Entretanto, quando
compreende-se que o ambiente digital ¢ muito mais complexo do que se imagina e que a
internet da época ¢ apenas “a ponta do iceberg” para o que ela iria se tornar, compreende-se
que a analogia ndo seria suficiente para tratar de assuntos neste nivel.

J& prevendo o avango rapido da internet e de seu 4° pilar basilar, os legisladores
brasileiros buscaram se aprimorar com diplomas legais especificos que fossem capazes de
tratar de assuntos caracteristicos ocorridos dentro do ciberespago. Entre eles, pode-se citar

como os mais importantes, o Marco Civil da Internet e a LGPD - Lei Geral de Protegdo de

Dados.
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4.1 MARCO CIVIL DA INTERNET

O Marco Civil da Internet surgiu de uma série de acontecimentos desagradaveis que
foram evidenciados pela primeira vez ainda nos primeiros anos do século XXI. Sobre a
origem historica do Marco Civil da Internet, Eduardo Tomasevicius Filho (2016, p. 272)

descreve:

Os governos brasileiro e alemdo, ambos vitimas de espionagem, encaminharam a
Organizacdo das Nacdes Unidas um projeto de resolugdo intitulado“O direito a
privacidade na era digital” (United Nations, 2003). Reapresentado com pequenas
alteragdes por 22 paises, esse documento, aprovado na Sessdo de 26 de novembro de
2013, expressa a preocupagdo com o uso das novas tecnologias de informagéo e de
comunicagdes por pessoas, empresas € governos na vigilancia, interceptagdo e
recopilagdo de dados, inclusive realizados extraterritorialmente, ja que essas praticas
poderiam constituir violagdo de direitos humanos, em especial, quanto ao direito a
privacidade, fundamental em uma sociedade democratica para materializar a
liberdade de expressdo, assim como se expressou preocupagdo com a liberdade de
buscar, receber e difundir informagdes. Dessa forma, reafirmou-se o direito a
privacidade ja protegido pelo art.12 da Declaragdo Universal dos Direitos Humanos
e pelo art.17 do Pacto Internacional de Direitos Civis e Politicos; reconheceu-se a
natureza global e aberta da internet, razdo pela qual o direito a privacidade também
deve ser assegurado na rede. Recomendou-se aos Estados que assegurassem o
respeito e prote¢do do direito a privacidade no contexto das comunicacdes digitais, a
abstencdo da violagdo desses direitos pelos proprios Estados, a revisdo dos
procedimentos, praticas e legislagdes sobre vigilancia e interceptagdo de
comunicagdes ¢ a recopilagio de dados em grande escala, assim como se
mantenham mecanismos nacionais de supervisdo independentes e capazes de
assegurar a transparéncia dessas atividades, prestando contas delas (Tomasevicius
Filho, 2016, p. 272).

Este foi o primeiro passo para tornar a preocupagdo com a privacidade na era digital e
a necessidade de proteger os direitos humanos neste ambiente virtual global em um assunto
debatido pela sociedade internacional.

Buscando estabelecer limites e mostrar para os cidaddos brasileiros de que a internet
ndo era “uma terra sem lei”, associada a pressdo do governo ao poder legislativo decorrente
da chocante revelacdo de Edward Snowden, em 2013, de que o Brasil havia sido espionado
pelos Estados Unidos, no dia 23 de Abril de 2014, foi promulgada a Lei n°. 12.965 (Vainzof,
2014).

De maneira concisa, a Lei n.° 12.965/2014, conhecida como “O Marco Civil da
Internet” ou como “A Constituicdo da Internet” surgiu para abordar tematicas relevantes, tais
como o acesso a internet (art.3°), a regulacdo das aplicagdes online (arts. 7° e 8°), as diretrizes

referentes a transmissao de dados(art.10), a preservagao do direito a cultura digital (arts. 27 e
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29), a conectividade online, os deveres e direitos dos internautas (arts. 7° ¢ 24), os propositos
da utilizagdo da rede (art.2°), as disposi¢des acerca de licengas para programas de computador
(art.12), a salvaguarda da integridade dos dados e a promocdo da seguranca no ciberespago
(Brasil, 2014).

Defendida como a base do Direito Digital no Brasil, nas palavras de Nakata (2020, p.
73):

A Lei n° 12.965/2014 — Marco Civil da Internet constitui verdadeira norma
principioldgica, um vetor de interpretag@o a orientar a legislagido presente e vindoura
para a protecdo dos individuos no ambiente virtual, diante da atividade de provisdo
de conexdo ou aplicagdes de Internet desenvolvida ou oferecida no Brasil. [...] A
liberdade de expressdo foi estipulada como fundamento do uso da Internet no Brasil
(art. 2°), consagrando a regra ja presente no ambiente virtual, e que se coaduna com
o posicionamento do Conselho de Direitos Humanos da ONU (2011), de que
qualquer restricdo a essa liberdade deve ser limitada aquela indispensavel para
afastar a lesdo a direitos alheios, sob pena de se configurar censura. Também se
coaduna com o entendimento proclamado em direitos humanos, especialmente, os
incisos II e VI do art. 2°, que reconhecem a importancia instrumental da Internet,
livre de censura, para o exercicio da cidadania em meios digitais e a finalidade social
da rede, qual seja, de promover a inclusdo social. Merece especial destaque a
neutralidade de rede, isto €, o tratamento isondmico de quaisquer pacotes de dados,
“sem qualquer distingdo por conteido, origem e destino, servigo, terminal ou
aplicagdo”, prevista no art. 3° inciso IV, e conceituada no art. 9°, caput. (Nakata,
2020, p.73).

Ao tecer profundo elogios a relevancia da neutralidade da rede, que assegura um
tratamento igualitario de todos os dados transmitidos na internet, sem discriminagdo de
contetido, origem, destino, servi¢o, terminal ou aplicacdo a fim de promover um ambiente
justo e equitativo na rede. Acaba omitindo os desafios e limitacdes que existem para sua
implementagao, ja que as Big Techs possuem controle total sobre os dados de seus usuarios de
maneira que eles mesmos possam desobedecer ao estabelecido pelo diploma legislativo
nacional, uma vez que nao sao necessariamente subordinados a ele.

Isto ¢, quando tratamos de empresas e grandes corporagdes - que usam os dados
pessoais fornecido por cada usudrio para direcionar um sistema personalizado que impulsione
compras ¢ linhas de pensamentos, através dos algoritmos -, porque quando se trata do
tratamento igualitario no mundo digital, primeiro tem-se que mencionar sobre o acesso ao
ambiente virtual. Deste modo, o diploma legislativo nem mesmo discute como isso seria feito
em um pais com grandes indices de desigualdade social.

Sob os pontos negativos e positivos da Lei n°.12.965 de 2014, Tomasevicius Filho
defende que entre os poucos aspectos positivos do marco legal estdo: a proibi¢do de censura e

monitoramento estatal, a regulamentacdo de procedimentos judiciais para obtencdo de
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registros de navegagdo, a disciplina dos cookies para proteger a privacidade dos usudrios, a
proibi¢do do compartilhamento de dados pessoais sem consentimento e retirou a
responsabilidade do provedor de conexado a internet por atos ilicitos cometidos pelos usuarios
(Tomasevicius Filho, 2016).

O autor também identifica diversas deficiéncias no diploma legal, principalmente no
que diz respeito as redundancias, por mais que o projeto tenha passado por uma revisao,
muitas de suas disposi¢cdes repetem o que ja estd na Constituicdo Federal, sem adicionar
significado adicional. Por exemplo, aborda a inviolabilidade da intimidade, vida privada,
honra e imagem das pessoas, que ja sdo garantidas pela Constituigdo. Além das redundancias,
o Marco Civil da Internet carece de definigdes importantes, como “provedor de conexdo a
Internet”, ndo tratando de forma clara a respeito dos prazos para armazenamento de registros e
estimulo a criptografia (Tomasevicius Filho, 2016).

Desta forma, por mais que fosse a primeira norma a estabelecer as diretrizes do uso da
internet no Brasil, o Marco Civil da Internet ndo cumpriu com seu papel de forma eficaz,

sendo considerado um diploma vago.

4.2 A LEI GERAL DE PROTECAO DE DADOS

Diante das lacunas deixadas pelo Marco Civil da Internet e da sua insuficiéncia no que
diz respeito a protecdo de dados, o desenvolvimento tecnologico se seguiu e junto a ele o
crescimento do mercado digital e o aumento de usudrios do ciberespaco atingiram niveis
altissimos.

Deste modo, com a demanda social por seguranca juridica, nasceu a Lei n°
13.709/2018, promulgada no dia 14 de agosto. Conhecida como a Lei Geral de Protegdo de
Dados (LGPD), entrando em vigor em 18 de setembro de 2020 e tendo como objetivo
principal atualizar a legislacio em resposta as crescentes necessidades de regulamentacao
trazidas pelo avango tecnologico, especialmente o aumento do uso, coleta, armazenamento,
transmissdo e processamento de dados pessoais no ambiente digital. Inspirada no
Regulamento Geral sobre Prote¢do de Dados da Unido Europeia (GDPR), a LGPD inova
legislativamente ao fornecer uma ampla lista de prote¢des para dados pessoais em midias
digitais, garantindo aos cidaddos maior controle sobre o uso de suas informagdes por

organizagdes, empresas € pelo governo (Teixeira; Armelin, 2021).
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A nova lei j& traz em seu art. 5° conceitos importantes que estabelecem diferencas e
classifica diversos tipos de dados, ambientes e titularidades caracteristicas do ambiente virtual.

De acordo com o art. 5° da Lei n°. 13.709/2014:

Art. 5° Para os fins desta Lei, considera-se:

I - dado pessoal: informag@o relacionada a pessoa natural identificada ou
identificavel;

II - dado pessoal sensivel: dado pessoal sobre origem racial ou étnica, convic¢do
religiosa, opinido politica, filiacdo a sindicato ou a organizacdo de carater religioso,
filosofico ou politico, dado referente a saude ou a vida sexual, dado genético ou
biométrico, quando vinculado a uma pessoa natural;

II - dado anonimizado: dado relativo a titular que ndo possa ser identificado,
considerando a utilizacdo de meios técnicos razoaveis e disponiveis na ocasido de
seu tratamento;

IV - banco de dados: conjunto estruturado de dados pessoais, estabelecido em um ou
em varios locais, em suporte eletronico ou fisico;

V - titular: pessoa natural a quem se referem os dados pessoais que sdo objeto de
tratamento;

VI - controlador: pessoa natural ou juridica, de direito publico ou privado, a quem
competem as decisdes referentes ao tratamento de dados pessoais;

VII - operador: pessoa natural ou juridica, de direito publico ou privado, que realiza
o tratamento de dados pessoais em nome do controlador;

VIII - encarregado: pessoa indicada pelo controlador e operador para atuar como
canal de comunicac¢do entre o controlador, os titulares dos dados e a Autoridade
Nacional de Prote¢do de Dados (ANPD);

IX - agentes de tratamento: o controlador e o operador;

X - tratamento: toda operagdo realizada com dados pessoais, como as que se referem
a coleta, producdo, recepcdo, classificagdo, utilizagdo, acesso, reprodugdo,
transmissdo,  distribuicdo, processamento, arquivamento, armazenamento,
eliminagdo, avaliagdo ou controle da informagdo, modificagdo, comunicagio,
transferéncia, difusdo ou extracéo;

XI - anonimizagdo: utilizagdo de meios técnicos razoaveis e disponiveis no momento
do tratamento, por meio dos quais um dado perde a possibilidade de associagdo,
direta ou indireta, a um individuo;

XII - consentimento: manifestagdo livre, informada e inequivoca pela qual o titular
concorda com o tratamento de seus dados pessoais para uma finalidade determinada;
XIII - bloqueio: suspensdo temporaria de qualquer operagdo de tratamento, mediante
guarda do dado pessoal ou do banco de dados;

XIV - eliminagdo: exclusdo de dado ou de conjunto de dados armazenados em banco
de dados, independentemente do procedimento empregado;

XV - transferéncia internacional de dados: transferéncia de dados pessoais para pais
estrangeiro ou organismo internacional do qual o pais seja membro;

XVI - uso compartilhado de dados: comunicagdo, difusdo, transferéncia
internacional, interconexdo de dados pessoais ou tratamento compartilhado de
bancos de dados pessoais por orgdos e entidades publicos no cumprimento de suas
competéncias legais, ou entre esses e entes privados, reciprocamente, com
autorizacgdo especifica, para uma ou mais modalidades de tratamento permitidas por
esses entes publicos, ou entre entes privados;

XVII - relatorio de impacto a protecdo de dados pessoais: documentacdo do
controlador que contém a descrigdo dos processos de tratamento de dados pessoais
que podem gerar riscos as liberdades civis e aos direitos fundamentais, bem como
medidas, salvaguardas e mecanismos de mitigagdo de risco;

XVIII - orgdo de pesquisa: orgdo ou entidade da administragdo publica direta ou
indireta ou pessoa juridica de direito privado sem fins lucrativos legalmente
constituida sob as leis brasileiras, com sede e foro no Pais, que inclua em sua missdo
institucional ou em seu objetivo social ou estatutario a pesquisa basica ou aplicada
de carater historico, cientifico, tecnoldgico ou estatistico.
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XIX - autoridade nacional: 6rgdo da administragdo publica responsavel por zelar,
implementar e fiscalizar o cumprimento desta Lei em todo o territério nacional
(Brasil, 2014).

Desta forma, logo nos primeiros artigos, a lei ja difere do Marco Digital da Internet ao
trazer conceitos importantissimos da Era Digital que auxiliam diretamente a todos os
operadores do direito brasileiro. Além, de apresentar conceitos das caracteristicas mais
importantes abordadas em seu escopo, no art. 6° traz principios baseados na boa-f¢ que
regerdo o Direito Digital Brasileiro no que tange o tratamento de dados pessoais.

Entre os principios elencados pelo artigo 6° estdo: o da finalidade - O tratamento deve
ocorrer com propositos legitimos, especificos, explicitos e informados ao titular, sem a
possibilidade de uso subsequente incompativel com essas finalidades; Adequacdo - O
tratamento deve ser compativel com as finalidades comunicadas ao titular, considerando o
contexto do tratamento; Necessidade - O tratamento deve ser limitado ao minimo necessario
para alcancar suas finalidades, abrangendo apenas os dados pertinentes, proporcionais € nao
excessivos em relacdo aos objetivos do tratamento de dados; Livre Acesso - Os titulares
devem ter o direito de consultar de forma facil e gratuita como seus dados sdo tratados,
incluindo a forma e a duracao do tratamento, bem como a totalidade de seus dados pessoais
(Brasil, 2014).

Como também trata: da Qualidade dos Dados - Deve-se assegurar que os dados sejam
precisos, claros, relevantes e atualizados, de acordo com a necessidade e os propdsitos do
tratamento; Transparéncia - Os titulares t€ém o direito a informacdes claras, precisas e
prontamente acessiveis sobre o tratamento e os agentes envolvidos, respeitando segredos
comerciais e industriais; Seguranca - S0 necessarias medidas técnicas e administrativas para
proteger os dados pessoais contra acessos nao autorizados, bem como contra destruicdo, perda,
alteragdo, comunicagdo ou difusdo acidentais ou ilicitas; Prevencao - Sao adotadas medidas
para evitar danos decorrentes do tratamento de dados pessoais; Nao Discriminagdo - O
tratamento ndo pode ser realizado com fins discriminatérios, ilegais ou abusivos;
Responsabilizagdo e Prestacdo de Contas - Os agentes de tratamento devem demonstrar a
eficacia das medidas adotadas para cumprir as normas de protecdo de dados pessoais,
incluindo a comprovagao da conformidade e efetividade dessas medidas (Brasil, 2014)

Desta forma, observa-se que a LGPD trouxe em seu texto a protecdo de dados pessoais
estabelecendo um conjunto abrangente de regras para seus tratamentos, definindo os direitos
dos titulares e as obrigagdes das empresas que coletam e processam esses dados. Enfatizou a

importancia do consentimento do titular para o tratamento de seus dados, conferindo aos
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titulares o direito de acesso e retificacdo deles. Como também, estabeleceu a obrigagdo das
empresas de fornecer informagdes claras e precisas sobre como os dados sdo tratados a fim de
provarem que estdo de acordo com o estabelecido por lei.

De maneira coercitiva, a LGPD atribui a responsabilidade aos controladores e
operadores de dados e estabeleceu penalidades para o descumprimento das normas, incluindo
multas substanciais. Criou a Autoridade Nacional de Protecdo de Dados (ANPD) como 6rgao
regulador, orientador e fiscalizador central para a prote¢do de dados. Preenchendo, assim,
algumas lacunas legais e garantindo maior seguranga juridica aos brasileiros que navegam
pelas redes de computadores.

Entretanto, apesar de parecer perfeita em seu contexto tedrico, a sua implementagdo
esta sendo vista com dificuldade pelo mercado, principalmente no que diz respeito as
pequenas ¢ médias empresas que nao detém capital para realizar as adequagdes para com o
diploma legal. Além de ser complexa e burocratica, os custos de conformidade sdo diversos,
com investimentos em tecnologia e recursos humanos.

De acordo com Ramos, ao realizar uma analise de como foi o cenario na Europa para a
adequagdo a General Data Protection Regulation (GDPR), lei na qual a LGPD se inspirou,

revela que:

Estima-se que o custo para adequagdo de empresas estadunidenses a GDPR foi de
mais de 150 bilhdes de dolares! A mesma pesquisa aponta que mais de trés quartos
das empresas com mais de 500 funciondrios gastou, no minimo, um milhdo de
ddlares para se adequarem (Ramos, 2020)

Além do alto custo para as empresas em se adequarem a nova legisla¢do, outro ponto
importante ¢ sobre a dificil fiscalizagdo e aplicacdo das normas, ja que apesar da criagdo da
ANPD, para se tornar efetiva, a LGPD precisara de mais 6rgaos adequados para monitorar o
cumprimento da lei.

Vale pontuar que, todos os pontos apresentados até agora foram voltados para os
usuarios ¢ as empresas do mundo virtual e nada foi comentado sobre as pessoas que nao
possuem acesso, ou mesmo possuindo, o fazem de forma precaria. Sob esse cenario, dois sdo
os problemas principais: como ja tratado anteriormente, a desigualdade de acesso aumenta
cada vez mais a distancia da sociedade brasileira a estabilizagdo de um Estado de Bem-Estar
que faca florescer a igualdade. Em segundo, as pessoas que mesmo tendo acesso a esses
meios digitais, sem o conhecimento de seus direitos ou sem o poder econdmico necessario
para alcancar o judiciario ndo se verdo beneficiadas por tais direitos, ja que nosso

ordenamento tem como caracteristica a inércia.
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Vale salientar, também, que apesar de falhas, existem leis voltadas a protecdo de
dados sensiveis e pessoais no mundo digital no Brasil, todavia, como ja comentado, um dos
principais pilares do Direito Digital estd no tempo, e assim como Cazuza recitava em suas
musicas, “o tempo nao para’.

Deste modo, a sociedade brasileira, ainda que ndo tenham leis digitais que se adequem
e tutelam seus direitos no mundo digital, terdo que se preparar para a construg¢ao rapida de um
arcabouco juridico que possa preparar o mercado e a sociedade como um todo para o
metaverso.

Compreendendo a complexidade do metaverso e a gama de litigios que nascem com
ele gragas a falta de normatizagdo, opta-se por manter o foco no que diz respeito a

propriedade dos bens digitais.

4.3 PROPRIEDADE DOS BENS VIRTUAIS NO METAVERSO

Sobre a propriedade dos bens digitais, Bruno Zampier defende que sendo todos os
bens integrantes do patrimonio digital, o direito de propriedade dos bens digitais deveria
gozar das mesmas faculdades juridicas existentes para a propriedade de roupagem tradicional,
previstas no art. 1228 do Codigo Civil (Zampier, 2021).

Todavia, tal colocac¢do ¢ um pouco fragil, ja que o art. 1228 define que:

Art. 1.228. O proprietario tem a faculdade de usar, gozar e dispor da coisa, € 0
direito de reavé-la do poder de quem quer que injustamente a possua ou detenha.

§ 1 O direito de propriedade deve ser exercido em consondncia com as suas
finalidades econdmicas e sociais e de modo que sejam preservados, de conformidade
com o estabelecido em lei especial, a flora, a fauna, as belezas naturais, o equilibrio
ecologico e o patrimonio histdrico e artistico, bem como evitada a poluig¢do do ar e
das aguas.

§ 2 © S@o defesos os atos que ndo trazem ao proprietario qualquer comodidade, ou
utilidade, e sejam animados pela inteng@o de prejudicar outrem.

§ 3 2 O proprietario pode ser privado da coisa, nos casos de desapropriagdo, por
necessidade ou utilidade publica ou interesse social, bem como no de requisi¢do, em
caso de perigo publico iminente.

§ 4 © O proprietario também pode ser privado da coisa se o imovel reivindicado
consistir em extensa area, na posse ininterrupta e de boa-fé, por mais de cinco anos,
de consideravel numero de pessoas, e estas nela houverem realizado, em conjunto ou
separadamente, obras ¢ servigos considerados pelo juiz de interesse social e
econdmico relevante.

§ 52 No caso do paragrafo antecedente, o juiz fixara a justa indenizagdo devida ao
proprietario; pago o preco, valera a sentenga como titulo para o registro do imovel
em nome dos possuidores. (Brasil, 2002).

Além de faltar abordagem especifica para o digital - sem oferecer orientagdes

especificas para a propriedade de ativos digitais, como dados, software, dominios da web,
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criptomoedas -, também ndo incluiu questdes especificas relacionadas a contrato digital ou
muito menos resolucao de disputas no ambiente virtual globalizado, o que torna aplicagdo da
lei mais complexa e repleta de lacunas, uma vez que seja tratada com uma propriedade
juridica comum com escopo tradicional.

Ainda sobre a forma tradicional, Zampier continua a pontuar que o detentor de ativos
digitais possui a prerrogativa nao apenas de usufrui-los e dispor deles, mas também de exercer
o jus abutendi, ou seja, o direito de elimina-los, usa-los como garantia perante um credor, bem
como transferi-los, quer seja através de uma transacdo onerosa, por meio de uma compra e
venda, ou de forma gratuita, através de uma doagao.

Em relagdo a faculdade de perseguir (jus persequendi), é imperativo salientar que esta
se manifesta quando um membro da sociedade transgride o dever genérico de abstengdo
imposto pela legislacdo. Quando o direito subjetivo do proprietario ¢ violado, este adquire o
direito a pretensdo de retomar o bem em questdo ou adotar outras medidas judiciais cabiveis
(Zampier, 2021)

Quando direcionados ao cenario do metaverso, ja que os mundos digitais mais
desenvolvidos dessa nova fase da internet pertencem a induastria de jogos eletronicos,
compreende-se que a maioria dos casos envolvendo indenizacdes e reintegracdo de posse
ocorrem apos o banimento de usuarios em suas plataformas.

Ao adentrar nas plataformas digitais, os usudrios, na maioria das vezes, realizam o
aceite do termo de uso e compromisso disponiveis no ato de cadastro, deste modo, concordam
em ndo infringir as regras estabelecidas pelo servidor a fim de ndo serem expulsos do
ambiente digital. Todavia, o problema mais recorrente da atualidade ¢ o banimento excessivo
de jogadores que muitas vezes ndo cometeram nenhum ato ilicito que justificasse sua
expulsao.

Ainda vale recordar que trata-se de um ambiente com bens virtuais que s6 podem ser
usufruidos na respectiva plataforma onde foram comprados, uma vez que sua aquisi¢ao de da
através das moedas digitais que muitas vezes sdo adquiridas por meio do cAmbio de dinheiro
fisico, tem-se que existe uma redugdo patrimonial no mundo fisico ¢ um aumento do
patrimonio digital no mundo virtual.

Deste modo, uma vez que o usuario ¢ impossibilitado de exercer a posse de seus bens
no mundo virtual por causa da expulsdo injustificada, cabe ao mesmo o direito de reaver a
posse.

ApoOs muitos casos recorrentes ¢ indo em encontro com o estabelecido pelo art.373, II,

do Cdédigo de Processo Civil, “Art. 373. O 6nus da prova incube ao réu quando: I -[...]; I - a
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existéncia de fato impeditivo, modificativo ou extintivo do direito do autor" (Brasil, 2015).
Por votagao unanime o entendimento da 14* Camara de Direito Privado do Tribunal de Justi¢a
de Sao Paulo foi que o jogador ndo precisa provar que ndo trapaceou, mas sim que a empresa
apresentou provas contundentes que assim ele cometeu o ilicito (Viapiana, 2021).

A autora Viapiana (2021), apresenta parte do julgado em que o relator desembargador

Lavinio Donizetti Paschoaldo, argumentou:

Nao obstante a ré afirmar que o autor ndo teria comprovado que néo teria trapaceado
em sua plataforma, for¢a ¢ convir que tal dnus ndo pertencia a ele. A uma, pela
impossibilidade do autor fazer prova de fato negativo, situagdo conhecida pela
doutrina e pela jurisprudéncia como “prova diabdlica. (Viapiana, 2021)

Desta forma, a impressdo que se passa para a comunidade académica e aplicadora do
direito, ¢ que esse assunto parece pacificado pela jurisprudéncia do tribunal, em relagdo ao
requisito de que nao havendo comprovagdo por parte da empresa de que o usuario feriu o
termo de compromisso para que seu banimento seja considerado licito, as contas suspensas
devem ser imediatamente reativadas. Na realidade, tratar sobre problemas no ambito digital,
sem lei especifica que possa tutela-lo de maneira eficaz, provoca lacunas legislativas e
divergéncias jurisprudenciais em todo o territdrio nacional.

Sob esse problema, um caso bastante comentado, que tem como consequéncia a
auséncia de lei digital, foi o processo n° 1005477-55.2022.8.26.0506, em que o polo ativo -
Vinicius Ferreira de Silva - conseguiu a restitui¢do do valor desembolsado na compra das
moedas virtuais do jogo LOL - League Of Legends, de uma de suas contas banidas pela
empresa Riot Games (polo passivo), dona da plataforma de jogo. Mesmo apos ter confirmado
que quebrou regras de termos de uso do metaverso em questdo, o juiz do caso apenas revogou
a indenizag¢do por dano moral e determinou o retorno do equivalente a R$ 5.486,13 (Syozi,
2023).

Assim, evidencia-se alguns dos diversos problemas relacionados a escassez de normas
juridicas que tutelam a propriedade dos bens virtuais. Sob essas problematicas, faz-se
necessario destacar uma atencao especial para os dois bens que mais demandam aten¢do das
autoridades brasileiras, quando se trata de direito da propriedade digital no metaverso,
primeiramente ¢ importante destacar que os ativos financeiros da Web 3.0. sdo divididos em
criptomoedas e NFT's - tokens ndo fungiveis que lideram como os sujeitos principais das
transagdes astrondmicas que tornam o metaverso em uma zona de investimentos tao atrativa.

Sejam eles ativos digitais, financeiros ou valores mobiliarios, no ambito do metaverso,
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ainda carecem de regulamentagdo para que possam ser explorados da maneira mais segura
possivel, ja que a falta de regulamentagdo contribui para a facilitagdo de crimes de evasdo
fiscal.

De acordo com Allyson Versprille, investidores de NFT devem mais de bilhdes em
impostos para o governo dos EUA, diante da auséncia de regras claras que dificultam o
pagamento das taxas (Versprille, 2022).

J4 no Reino Unido, autoridades fiscais ja executaram a primeira apreensdo de NFT,
foram efetuadas trés prisoes relacionadas com uma suspeita de evasao fiscal usando empresas
fachadas e falsidade ideologica. O valor de impostos sonegados chega aos US$1,8 milhdes
(JHA, 2022).

Com efeito, diferentemente do que ocorre com moedas tradicionais, as criptomoedas
podem ser transferidas sem um intermediador, isto ¢, o negdcio juridico pode se realizar
apenas entre particulares. Assim, embora seja possivel efetivar o rastreamento da operagao,
apenas os titulares e donos das chaves podem realizar as transagoes, dificultando o controle
por bancos e governos. (Machado; Mimica, 2022)

Por isso, ¢ primordial que sejam pensados mecanismos para regulamentar o tema e
evitar o abuso na utilizagdo do mundo virtual como forma de ocultar patrimonio de credores.
Entre tantos questionamentos, destaca-se a Lei n°. 14.478/22, conhecida como o Marco Legal
das Criptos, como um dos principais movimentos realizados pelo Brasil na busca de
regulamentar esse ramo do mercado.

Todavia, a lei que entrou em vigor no dia 18 de junho deste ano, se restringiu apenas a
regular as empresas que trabalham na area das criptomoedas, buscando prevenir crimes e
fraudes com o uso dessas moedas virtuais (Longo, 2023)

De acordo com Tatiana Mello Gauzelli, especialista no mercado de criptoativos, “A
Lei 14.478/22 nio trata de ativos digitais que sejam valores mobilidrios ou ativo financeiro”.
(Longo, 2023). Deixando sobre responsabilidade do CVM a defini¢do do que seria valor

imobilidrio entre os ativos digitais. Sobre tais lacunas, Laela Longo, informa:

O regulador do mercado de capitais se pronunciou imediatamente apods a
disseminag@o do decreto e definiu o Branco Central como regulador do mercado
cripto, fortalecendo que sua atividade serda mantida. A CVM informou que, ainda
este ano, devera publicar um novo arcabougo regulatorio para o segmento cripto.
(Longo, 2023).

Assim como ocorreu com o Marco Civil da Internet, precedido de uma lei mais



57

especifica que tratasse sobre a maioria das lacunas que versavam a respeito da protecao de
dados pessoais, 0 Marco Legal das Criptos ¢ uma lei deficiente de conceituagdes importantes,
o que demanda a criagdo de outro diploma legal mais especifico para corrigir suas

deficiéncias.

4.4 OS PRINCIPAIS DESAFIOS DA TUTELA JURIDICA SOB A PROPRIEDADE DOS
BENS VIRTUAIS NO METAVERSO

Ap6s o apresentado no decorrer de toda a pesquisa ¢ possivel definir duas vertentes
que possuem problemas caracteristicos principais. Os desafios da tutela juridica sobre a
propriedade de bens virtuais patrimoniais e os desafios da tutela juridica sobre a propriedade

de bens virtuais existenciais € mistos.

4.4.1 Os desafios da tutela juridica sobre a propriedade de bens virtuais patrimoniais

A escassez de normas especificas e as lacunas deixadas por normas existentes, mas
carentes de conceituacdo e material propriamente resolutivo, provoca inquietagdo na
comunidade juridica de todo o Brasil.

A auséncia de legislagdo especifica abre margem para crimes de lavagem de dinheiro -
como ¢ o caso dos ativos digitais -, desapropriacdes ilegais - como exemplificado
anteriormente através do banimento de jogadores de suas plataformas, - incoeréncia
jurisprudencial - a decisdo controvérsia do juiz ao decretar a devolug¢do do dinheiro do usudrio,
mesmo apos comprovado a ilicitude por ele praticada.

Assuntos como a propriedade de terras virtuais (lands), tendo seus direitos delimitados
através de contratos de termo de uso especificos de cada plataforma, em caso de litigio,
dificultam a analogia com a lei de imoveis. A fragilidade das normas estabelecidas no Marco
das Criptos ndo regula situagdes como a contestagdo da autenticidade e propriedade de NFT's,
também ndo definindo quem ¢é o sujeito detentor dos direitos autorais e de propriedade
intelectual na criacdo desses ativos digitais.

Nao trata sobre os contratos inteligentes e sua regulacdo, ja& que se trata de uma
ferramenta usada para realizar transagdes no metaverso e tem como caracteristicas a auto
execucdo, o que fazer quando houver litigio nesses casos em que a IA - Inteligéncia Artificial

- se apresenta como o responsavel por redigir o documento de transagdo? como tratar os
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metaversos que ndo se encaixam nas jurisdigdes tradicionais, tornando a aplicagdo da lei e a
resolugdo de disputas complexas. Como proteger os ativos digitais em meio a sua valorizagao
constante e consequentemente a maior propensao para roubos, fraudes e hacks que resultem
na perda da propriedade digital?

Esses sdo apenas alguns dos problemas e perigos que a falta de regulamentacao da
propriedade virtual no metaverso pode causar. Até agora, trata-se de ativos e situagdes
voltadas a litigios patrimoniais, todavia, os desafios a serem enfrentados pela sociedade como
um todo sdo muito mais complexos e perigosos, colocando em risco, a liberdade, privacidade

e inclusive até mesmo a propria democracia.

4.4.2 Os desafios da tutela juridica sobre a propriedade de bens virtuais existenciais e mistas

O principio da dignidade humana, em seu aspecto positivo, impde a promoc¢ao de
condi¢des de vida digna, como o minimo existencial, abrangendo satde, habitacdo e educacao.
A visdo aberta dos direitos fundamentais baseia-se na dignidade e inclui liberdade, igualdade,
vida, integridade fisica, intimidade e privacidade. Com o avang¢o da sociedade e das
tecnologias, novos direitos fundamentais podem surgir, relacionados ao Biodireito e a
propriedade de ativos digitais.

Como um principio de elevada densidade constitucional, este principio se manifesta
normativamente de duas maneiras distintas, cumprindo uma dupla func¢do: negativa e positiva.
No primeiro aspecto, esse principio ostenta a forca normativa de impor tanto ao Estado quanto
a entidades privadas a proibicdo de reduzir a humanidade a condi¢cdo de objeto. Baseando-se

em um fundamento kantiano, a dignidade ¢ transgredida sempre que um ser humano ¢

o~

submetido a um tratamento que o transforma em um mero meio para um fim, e ndo
considerado um fim em si mesmo. Nesse contexto, a imposicao estatal de utilizar prisioneiros
como sujeitos de testes de medicamentos seria uma manifesta violagdo dessa dimensao
negativa da dignidade. A concepcdo de um ser humano-objeto se contrapde ao conceito da
dignidade da pessoa humana de maneira diametral (Sarlet, 2006, p. 122).

Nesse cendrio, a pessoa, sua dignidade e sua personalidade estdo cada vez mais
refletidas no ambiente digital. O corpo ndo ¢ mais visto como uma entidade unica, mas como
uma pluralidade de manifesta¢des. Essa concep¢do moderna e multifacetada do corpo, conduz

a coexisténcia do corpo material e do virtual, do bioldgico e do politico.
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Dessa forma, a dignidade humana e a personalidade encontram expressdo no corpo
eletronico, e quando elementos da personalidade se manifestam no mundo digital, eles podem
ser considerados como bens digitais existenciais, de acordo com o argumento apresentado.

Portanto, vale pontuar entre os principais desafios que ameagam a tutela do direito de
propriedade em relacdo a esses tipos de bens virtuais existenciais estdo em: Manter a
privacidade, liberdade e permitir o acesso minimo aos cidaddos, para que seja possivel
adentrar no metaverso e usufruir de seus beneficios sem seja posto em risco sua dignidade.

Como ja pontuado no capitulo 2, sub-tépico 2.3. Ciberespaco e os bens digitais, o
conceito do ciberespago surge com uma carga de otimismo exagerada e marketing vazio para
causar uma boa impressdo social. Todavia, compreende-se que a promessa de liberdade,
abertura e mobilidade no meio digital, na realidade ¢ falsa, j4 que desde 0 momento em que a
espaco virtual adentrou na fase da Web 2.0, em que os usudrios alimentam o banco de dados
com seus dados pessoais ¢ o algoritmo essas grandes empresas comega a trabalhar, nossas
ideias, agdes e crencas comegaram a ser conduzidas da forma como desejarem.

Sob a alienacdo das massas através dos algoritmos, Francisco Balaguer Callejon

explica:

Grandes agentes globais, especuladores financeiros e empresas tecnologicas
desencadearam forgcas que o Estado ndo pode controlar ¢ contra as quais a
constitui¢do esta indefesa. A crise sanitaria e tudo o que se seguiu apenas agravou a
situacdio, consolidando as tendéncias que se manifestaram nas duas primeiras
décadas do novo século. E uma transformagio profunda dos padrdes culturais que
tem grande importancia na esfera pessoal, mas também na esfera social e politica,
afetando significativamente os processos democraticos e constitucionais. Quando
alguém 1€ um jornal impresso, tem a possibilidade de perceber uma visdo global do
mundo. A informagao é-lhe mostrada de forma sistematizada e ordenada para que
ndo se interesse por nenhuma das sec¢des, mas se as virar pagina a pagina pode ser
que as manchetes o atraiam para noticias internacionais ou para uma referéncia
cultural, mesmo que sejam ndo ha problemas do que normalmente consultar.

Pelo contrario, a informacdo nas redes ¢ desagregada e condicionada pelos
algoritmos, para que ndo haja uma visdo ampla de todos os assuntos atuais como nos
meios de comunicagdo tradicionais, mas sim que a informagdo seja acedida de forma
fragmentada e seletiva. Geralmente ¢ personalizado com base na historia do usuario
na Internet e nos temas que foram objeto de seu interesse, retroalimentando suas
abordagens e limitando cada vez mais sua visdo de mundo. O resultado é o
empobrecimento pessoal, mas também o empobrecimento social, bem como a
deterioracdo da capacidade de gerar debate e reflexdo tdo necessarios para uma
democracia pluralista. (Callejon, 2023, p.17 e 18.) (Tradugéo nossa).>

53 Los grandes agentes globales, los especuladores financieros y las compafiias tecnolégicas han desatado

fuerzas que el Estado no puede controlar y ante las que la constitucion se encuentra inerme. La crisis sanitaria y
todo lo que ha seguido después no han hecho mas que agravar la situacion, consolidando las tendencias que se
habian manifestado en los dos primeros decenios del nuevo siglo. Se trata de una transformacion profunda de
pautas culturales que tiene una gran importancia en el ambito personal, pero también en el social y el politico,
incidiendo de manera significativa en los procesos democraticos y constitucionales. Cuando alguien lee un
periodico en formato impreso tiene la posibilidad de percibir una visioén global del mundo. La informacién se le
muestra sistematizada y ordenada de manera que quizas no tenga interés en alguna de las secciones, pero si las
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Realizando uma critica ferrenha a forma como esse meio fere o direito de liberdade
dos usudrios de maneira vela e sorrateira, o autor revela que ndo so esses direitos sao
ameagados, como a propria evolugdo social humana pode ser desacelerada gragas a auséncia
de debates politicos sobre problemas que a tecnologia fornecida por este meio nao € capaz de
corrigir.

Sob a preocupacao em relacdo ao monopolio das Big Techs, Evgeny Morozov critica:

E dificil, portanto, que exista uma tarefa mais urgente do que a de imaginar um
mundo altamente tecnologico, mas, a0 mesmo tempo, livre da influéncia perniciosa
da Big Tech. Uma tarefa intimidadora, que, se deixada de lado, ainda causara muitos
danos a cultura democratica.[...] A missdo do Google ¢ organizar as informacdes do
mundo e torna-las acessiveis e uUteis para todos”, pudéssemos ler nas entrelinhas ¢
compreender o seu verdadeiro significado, ou seja, “monetizar toda a informagéo do
mundo e torna-la universalmente acessivel e lucrativa” ? [...] Deixar o Google
organizar todas as informa¢des do mundo faz tanto sentido quanto deixar a
Halliburton lidar com todo o petréleo do planeta.”(Morozov, 2018, p. 12-29)

O juizo acima realizado ndo se direciona a evolugdo tecnoldgica ou a0 metaverso em
si, mas sim ao corpulento poder nas maos do monopolio de empresas que, como reis do novo
mundo digital, possuem o mando e o desmando, sem limita¢cdes desse ambiente.

Morozov continua com seu raciocinio evidenciando o quao refém a sociedade mundial

esta desse conglomerado de empresas:

Em alguns anos, pode-se imaginar o dia em que o Google vai anunciar o fim do
Google Académico - um servigo gratuito ¢ que ndo gera nenhum lucro -, usado por
milhdes de universitarios em todo o mundo. Por que ndo nos preparamos para isso
criando uma infraestrutura publica robusta de gestdo de dados? Ndo parece um tanto
ridiculo que a Europa seja capaz de levar adiante um projeto como o Cern
[ Conselho Europeu para Pesquisa Nuclear ], mas ndo consiga manter um servigo
on-line de acompanhamento dos artigos escritos sobre o Cern? Sera que € porque o
Vale do Silicio nos convenceu de que ¢ uma industria magica?(Morozov, 2018 ,

p-36).

va pasando pagina a pagina puede ser que los titulares le atraigan hacia una noticia internacional o hacia una
referencia cultural, aunque no sean cuestiones que normalmente consultoria.

Por el contrario, la informacion en las redes se muestra desagregada y condicionada por los algoritmos, de
manera desagregada y condicionada por los algoritmos, de manera que no hay una vision amplia de todos los
temas de actualidade como en los medios de comunicacion tradicionales, sino que se accede a la informacion de
manera fragmentaria y selectiva. Generalmente se personaliza en funcion del historial en Internet del usuario y
las tematicas que han sido objeto de su interés, retroalimentando sus planteamientos y limitando cada véz mas su
vision del mundo. El resultado es el empobrecimiento personal, pero también el social, asi como el deterioro de
la capacidad de generar debate y reflexion tan necesaria para una democracia pluralista. (Callejon, 2023, p.17 e
18.)
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Desta forma, se os dados sdo o “novo petrdleo” do século XXI, tem-se que quem
detém o controle do acesso a toda essa informagao extrapola o poder do rei no absolutismo
monarquico ¢ alcanga o poderio semelhante a uma entidade sobrenatural que controla nao
apenas o mercado, como também o que as pessoas pensam, querem e fazem.

Atualmente, com a auséncia de tutela estatal nesse ambiente digital, os usuarios vivem
com a falsa ideia de liberdade, onde a privacidade ¢ um luxo que poucos podem pagar ¢ os
dados sao relevantes para o crédito que condenam os pobres a tempos dificeis (Morozov,
2018).

Callejon, apresenta do ponto de vista do constitucionalismo, como a realidade virtual
dominada pelos algoritmos das grandes empresas geram rupturas importantes que podem ser

caracterizadas da seguinte forma:

1. A primeira ruptura ¢ a do contexto cultural da constituicdo, que corresponde aos
fatores de poder globais do nosso tempo, em particular, os tecnoldgicos. Novos
padrdes culturais e novos paradigmas estdo sendo impostos, transformando a cultura
constitucional, provocando um esvaziamento da densidade constitucional de direitos
e institui¢cdes e dificultando o desempenho das fungdes da constituicdo: o controle
do poder, a garantia de direitos e a canalizagdo de conflitos sociais e politicos
fundamentais.

. A segunda desagregagdo da constituigdo como referéncia cultural unitaria
(constituigdo analdgica. constituigdo digital). Esta cisdo gera muitas outras rupturas
que afetam o sistema juridico, o sistema de fontes do direito e os direitos
constitucionais. De modo geral, ndo se pode deixar de apontar a existéncia de uma
certa incompatibilidade entre os algoritmos e a vertente processual da democracia
pluralista e do direito constitucional, enquanto processo publico, plural ¢
participativo.

3. A terceira ruptura ocorre entre a realidade fisica e a realidade virtual. A primeira
continua a ser regulada pelo Estado através do direito publico. A segunda tem
alcance global e ¢ essencialmente ordenada por empresas de tecnologia através do
direito privado. Portanto, ndo se trata apenas de duas realidades diferentes na sua
configuracdo, mas também na sua organizacdo: a fisica ¢ basicamente estatal e
publica, a virtual é essencialmente global e privada. Além disso, distorce a realidade
fisica e sujeita-a aos interesses economicos das grandes empresas tecnologicas que a
concebem e configuram a sua medida.

4. A quarta ruptura ocorre na propria configuracdo da realidade, na destrui¢do de uma
percepgdo social compartilhada da realidade, que esta sendo causada pelas grandes
empresas de tecnologia. Estas empresas sdo os novos mediadores que controlam os
processos de comunica¢do em comparagdo com os antigos mediadores, os meios de
comunicagdo tradicionais. Ao promoverem noticias falsas e realidades alternativas,
os novos mediadores geram tensdo sobre a realidade que tem grande potencial
destrutivo no espago publico.

5. A quinta ruptura da constitui¢do econémica, gerada pela globalizagdo e impulsionada
pelo desenvolvimento tecnologico, ¢ também um elemento que devemos considerar,
pois priva o Estado de uma capacidade muito importante de organizagdo da vida
social e também a sujeita aos grandes agentes globais. Além disso, afeta também o
estatuto dos direitos fundamentais, privando-os da sua ligagdo com a dignidade da
pessoa ¢ orientando-se para os direitos mais ligados as exigéncias do trafego
econdémico (direitos dos consumidores e utilizadores, direito a protegdo dos dados
pessoais) (Callejon, 2023, p.23 -26) (Tradugdo nossa).>*

N

54 1.La primera ruptura es la del contexto cultural de la constitucién, que se corresponden con los factores de
poder globales de nuestro tiempo, en particular, con los tecnologicos. Nuevas pautas culturales y nuevos
paradigmas se estdn imponiendo, transformando la cultural constitucional, provocando un vaciamiento de la
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Compreendé—se, que ¢ de suma importancia que os legisladores, estudiosos e juristas
brasileiros se atentem a necessidade de tornar a tematica do metaverso e do direito digital em
assunto central no ambito de seguranca e desenvolvimento nacional, para que assim, possam
resolver essas questdes pendentes.

Uma das agdes que podem ser realizadas, como forma de contengdo desses problemas,
além da criagdo de leis especificas que preencham as lacunas das leis atuais, seria a tentativa
de estabelecer tratados internacionais durante as assembleias e convengdes da ONU, assim
como o Brasil e a Alemanha ja o fizeram, a fim de estabelecer principios e diretrizes para a
seguranga dos povos em meio ao novo ambiente digital, ou até mesmo, liderassem a criagao
de um Tribunal Internacional Especial, voltado a regulamentar e julgar casos envolvendo o

monopolio das Big Techs, a fim de que elas sejam capazes de ferir as soberanias estatais.

densidad constitucional de derechos e instituciones y dificultando la realizacion de las funciones de la
constitucion: el control del poder, la garantia de los derechos y la canalizacion de los conflictos sociales y
politicos fundamentales.

2.La segunda ruptura de la constitucion como referente cultural unitario (constitucion analdgica. constitucion
digital). Esta escision genera otras muchas rupturas que afectan al ordenamiento juridico, al sistema de fuentes
del derecho y a los derechos constitucionales. En general, no puede dejar de senalarse la existencia de una cierta
incompatibilidad entre los algoritmos y la vertiente procesal de la democracia pluralista y del derecho
constitucional, como proceso publico, plural y participativo.

3.La tercera ruptura se produce entre la realidad fisica y la realidad virtual. La primera se sigue regulando por el
Estado a través del derecho publico. La segunda tiene un alcance global y se ordena esencialmente por las
compailias tecnologicas a través del derecho privado. Por tanto, no se trata solamente de dos realidades distintas
en su configuracién sino también en su ordenacion: la fisica basicamente estatal y publica, la virtual
esencialmente global y privada. Ademas, la realidad fisica, sino que la distorsiona y la somete a los intereses
econdmicos de las grandes compaiiias tecnologicas que la estan disefiando y configurando a su medida.

4.La cuarta ruptura se produce en la propia configuracion de la realidad, en la destruccion de una percepcion
social compartida de la realidad, que esta siendo provocada por las grandes compaifiias tecnologicas. Estas
compafiias son los nuevos mediadores que controlan los procesos comunicativos frente a los antiguos
mediadores, los medios de comunicacion tradicionales. Al potenciar las noticias falsas y las realidades
alternativas, los nuevos mediadores generan una tension sobre la realidad que tiene un gran potencial destructivo
del espacio publico.

5.La quinta ruptura de la constituciéon econdmica, generada por la globalizacion e impulsada por el desarrollo
tecnoldgico, es también un elemento que debemos considerar por cuanto priva al Estado de una capacidad de
ordenacion de la vida social muy importante y lo somete igualmente a los grandes agentes globales. Ademas,
afecta también al estatuto de los derechos fundamentales, privandolo de su vinculacion con la dignidad de las
persona y orientandose hacia los derechos mas vinculados con las exigencias del trafico economico (derechos de
los consumidores y usuarios, derecho a la proteccion de los datos personales. (Callejon, 2023, p.23 -26)
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Além disso, a ambito nacional cabe ao Governo, através dos ministérios, a cria¢ao de
politicas nacionais que busquem reduzir a desigualdade social ao promover um maior acesso
das classes mais baixas a esse mundo digital: pontuando a importancia do acesso fisico,através
de programas que barateiam ou facilitem a compra dos meios de acesso, como também, por
meio do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdes (MCTI) - criem planos de agdo para
estabelecer uma rede de internet publica de acesso livre. Restando ao Ministério da Educagao
(MEC) a missdo de estabelecer cursos técnicos - em escolas de ensino médio e técnico - e
cadeiras de Direito Digital, como disciplinas obrigatérias nas faculdades deDireito em todo o
territorio nacional.

Deste modo, além de estabelecer controle sobre o0 monopolio das Big Techs e construir
uma base de regras e principios sélidos para o Direito Digital a nivel internacional, também
resolveria as lacunas das leis, pois ao aprofundar o conhecimento dos juristas em formacao e
tornar-se, desde o ensino médio, o direito digital em um assunto obrigatorio, os debates ¢
pesquisas sobre a area iriam aumentar o que conduziria a criagdo de leis mais adequadas e

especificas.
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CONCLUSAO

Nesta pesquisa, buscou-se analisar a tutela juridica da propriedade virtual no
metaverso, através da elaboragdo do referencial tedrico sobre a propriedade virtual no
metaverso, para que desta forma, torna-se possivel a identificagdo dos marcos normativos no
ordenamento juridico brasileiro que regulamentem as propriedades virtuais no metaverso e
por fim, procurou-se propds estratégias de regulamentacdo de propriedades virtuais no
metaverso.

Portanto, a respeito do resultado obtido, conclui-se que a hipdtese foi parcialmente
confirmada ja que: ha legislagcdes especificas que tratam sobre a normatizacdo das
propriedades virtuais no metaverso, todavia, tais diplomas legais carecem de profundidade
para que assim ndo permitam lacunas - como a auséncia de conceitos e orientagdes especificas
a respeito das especificidades do metaverso e dos litigios envolvendo propriedade digital -
que abra espago para decisdes jurisprudéncias conflitantes.

Constatou-se a complexidade do novo mundo digital, tendo em seu estagio atual
metaversos individuais que se dividem em: centralizados e descentralizados, onde cada um
estabelece a soberania de sua plataforma de acordo com a empresa servidora ¢ os termos de
usos em formato de contrato de adesdo condicionam os usuarios a padroes de
comportamentos, através da alimentagdo dos algoritmos com o uso de dados pessoais.

Identificou-se também, que os desafios oriundos dessa insuficiéncia legislativa ndo
causam sO a inseguran¢a juridica dos usudrios em relacdo as propriedades virtuais
patrimoniais no metaverso, como também, a auséncia de politicas publicas que promovam o
acesso ¢ a igualdade capazes de permitir o alcance das populagdes mais pobres a tais
inovacgdes tecnologicas, ferem o principio da dignidade humana, considerado como uma das
propriedades virtuais existenciais dentro do metaverso e principio basilar do nosso
ordenamento juridico.

Ainda sobre os desafios a serem enfrentados, foi reconhecido o perigo a democracia
diante do monopdlio de dados das Big Techs e seus “reinados absolutistas” no mundo digital
que ainda ndo possui marco legislativo a nivel internacional capaz de estabelecer diretrizes e
regras que imponham limites ao poderio esmagador que possuem ao manipular e utilizar os

dados pessoais dos usudrios hospedados em seus servidores.
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Desta forma, espera-se que tal pesquisa possa contribuir para ampliagdo do numero de
pesquisadores que sintam curiosidade de escrever e debater sobre essa area cada vez mais
emergente do direito.

Nao deixando de reconhecer, as limitagdes bibliograficas e temporais da pesquisa,
diante da impossibilidade de analisar regras e ordenamentos juridicos de outros paises a nivel
mundial a fim de compreender como estdo lidando com os problemas advindos do mundo
virtual € como se preparam para a efetivagdo do metaverso.

Portanto, conclui-se que apesar do Brasil ter leis especificas como: O Marco Civil da
Internet, a Lei Geral de Prote¢do de Dados e o mais recente Marco das Criptomoedas,
estabelece-se a insuficiéncia destas normas mediante a deficiéncia legislativa em nao
conseguir compreender as caracteristicas especificas dessa drea do direito ou muito menos
acompanhar as alteragdes evolutivas aceleradas do mercado que a demanda.

Por fim, a contribui¢do principal da pesquisa, foi identificar a necessidade de um
debate mais profundo sobre as especificidades do Direito Digital, principalmente ao que tange
a tutela da propriedade virtual no ambito do metaverso, expondo as lacunas legislativas e os
perigos causados por elas, oferecendo ideias de medidas de contencdo capazes de reduzir tais

perigos significativamente.
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