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“Virtual reality was once the dream of science fiction. But the
internet was also once a dream, and so were computers and

smartphones. The future is coming and we have a chance to build it

’

together.’

(Mark Zuckerberg)



RESUMO

O metaverso, um ambiente virtual coletivo, imersivo, pautado na possibilidade de interacao
com a realidade aumentada por um avatar 3D, até entdo existente apenas em obras
cinematograficas e jogos eletronicos, extrapolou o mundo da fic¢do se tornando o novo
objeto de desejo no mercado tecnologico. Diante desse cenario, as empresas, buscando
assegurar seus lugares nesse novo mundo, anunciam sua entrada nessa realidade virtual,
incentivando cada vez mais essa nova “corrida do ouro” digital e fazendo surgir disputas
relativas a marcas registradas e seus usos no ambiente digital. Dessa forma, observou-se o
rompimento de todos os modelos existentes de exploracao da propriedade intelectual, razao
pela qual observa-se a inevitavel dificuldade regulatéria em face das inovagdes digitais
advindas da web 3.0 e do metaverso, os quais apresentam-se em constante evolucao. Nesse
contexto, fez-se necessario analisar e caracterizar as legislagdes de propriedade intelectual
existentes no mundo fungivel. Para além, percebeu-se de que forma tais legislacdes se
aplicam aos ativos digitais, em especial aos Non Fungible Tokens (NFTs), com finalidade
de avaliar quais caminhos podem ser seguidos pelos tribunais, ¢ a possibilidade de
destruicdo em caso de violacdo as legislacdes de protecdo da propriedade intelectual. Dessa
forma, partindo da andlise das legislagdes mencionadas, seguindo com a analise do caso
concreto Hermes vs. Rothschild, sobre a cole¢do de NFTs entitulados de Metabirkins, foi
possivel observar e caracterizar de modo concreto os caminhos vislumbrados pelos
tribunais para resolucdo dos conflitos em surgimento, buscando, assim, um equilibrio entre

os direitos de propriedade intelectual e a liberdade de expressdo artistica no metaverso.

Palavras-chave: Metaverso. NFTs. Propriedade Intelectual. Marcas Registradas.

Metabirkin.



RESUME

The metaverse, a collective, immersive virtual environment, based on the possibility of
interacting with augmented reality by a 3D avatar, that existed until then only in movies and
videogames, has extrapolated the world of fiction becoming the new object of desire in the
technological market. In this context, companies, seeking to secure their places in this new
world, announce their entry into this virtual reality, increasingly encouraging this new digital
“gold rush” and giving rise to disputes regarding trademarks and their uses in the digital
environment. Thus, there was a disruption of all existing models of exploitation of intellectual
property, leading to the inevitable regulatory difficulty observed in the face of digital
innovations arising from web 3.0 and the metaverse, which are constantly evolving. In this
context, it was necessary to analyze and characterize the existing intellectual property laws in
the fungible world. Furthermore, it was perceived how such laws apply to digital assets,
especially to Non Fungible Tokens (NFTs), in order to assess which paths can be followed by
the courts, and the possibility of destruction in case of violation of intellectual property laws.
Thus, starting from the analysis of the mentioned legislation, following with the analysis of
the concrete case Hermeés v. Rothschild, on the collection of NFTs entitled Metabirkins, it was
possible to observe and characterize in a concrete way the paths envisioned by the courts to
resolve emerging conflicts, thus seeking a balance between intellectual property rights and

freedom of artistic expression in the metaverse.

Key-words: Metaverse. NFTs. Intelectual Property. Trademarks. Metabirkin.
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1. INTRODUCAO

Desde a ultima década, o metaverso, que antes nao passava de um livro cyberpunk dos
anos 90, pouco a pouco tornou-se realidade. O ambiente virtual coletivo, imersivo, pautado na
possibilidade de interacdo com a realidade aumentada por um avatar 3D, até entdo existente
apenas em obras cinematograficas e jogos eletronicos, extrapola o mundo da fic¢do se
tornando o novo objeto de desejo no mercado tecnoldgico. Diante deste cenario, em 2021, a
empresa Facebook mudou seu nome para Meta, como forma de anunciar sua entrada para o
metaverso, gerando uma tendéncia no mercado e inspirando diversas outras empresas que
também pretendem assegurar seus lugares nesse novo mundo, incentivando cada vez mais

essa nova “corrida do ouro” digital.

Sob esse prisma, surgem os primeiros NFTs, ou tokens ndo fungiveis (non fungible
tokens), uma classe de ativos digitais unicos, indivisiveis e imutaveis, que garantem a
propriedade sobre ativos digitais, possibilitando a inser¢do da escassez digital em um universo
onde até entdo apenas existia abundancia. A possibilidade de propriedade e o conceito de
raridade sobre um ativo digital alcangada pelos NFTs se mostrou como ponto chave para o
crescimento do mercado de artes digitais em um ambiente virtual amplo e ainda ndo
regulamentado, implicando em uma série de consequéncias, dentre elas as iminentes disputas

a surgirem relacionadas em direitos de propriedade intelectual, foco do presente trabalho.

Nessa conjuntura, em que pese a existéncia de legislagdes a nivel nacional e
internacional de protecdo a propriedade intelectual, a exemplo de tratados internacionais, da
Lei de Propriedade Industrial brasileira e o Lanham Act Norte-americano, observa-se ainda a
necessidade de ajustes na aplicacdo de tais legislagdes nas relagdes existentes no metaverso,
em decorréncia de suas peculiaridades. Diante disso, evidencia-se a necessidade de uma
analise da interacdo das legislacdes de protecao a propriedade intelectual existentes ao serem
aplicadas as relagdes ocorridas ambito do metaverso, em especial nas relagdes envolvendo

NFTs.

Assim, a trajetoria dessa analise inicia com breve explicagdo da tecnologia blockchain,
compreendendo como tal tecnologia possibilitou aos usuarios o controle de seus dados ¢ a

monetizacdo dos ativos digitais. Faz-se, portanto, uma retrospectiva passando pela Web 1.0
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até a consolidacdo do metaverso nos dias atuais. Em sequéncia, a pesquisa traz a tona o
conceito de Non Fungible Tokens (Tokens nao fungiveis ou NFTs) e explora como tal
instrumento transformou o mercado da arte digital e como essa nova corrida do outro pela
propriedade de tais ativos suscitou a necessidade de regulagdo das relagdes juridicas ocorridas

no metaverso.

Em seguida, o proximo topico busca se aprofundar nas legislacdes de propriedade
intelectual existentes no mundo fisico, as quais possuem um impacto direto e real em direitos
basicos de liberdade de expressdo. Nesse contorno, faz-se uma retrospectiva historica dos
marcos temporais que permearam a sua regulamentacio, abordando desde as convengoes e
tratados internacionais, a exemplo da Convengdo de Paris e o Acordo TRIPS (Acordo Sobre
Aspectos dos Direitos de Propriedade Intelectual Relacionados ao Comércio), realizando uma
analise das estratégias regulatorias do direito propriedade intelectual, com especial atengado as
legislacdes brasileira e norte-americana. Para tanto, faz-se necessario compreender o que ¢ a
propriedade intelectual, como também os principios que permeiam as legislacdes relativas a

direitos autorais.

Na sequéncia do trabalho, explora-se a importancia da tutela de tais direitos dentro do
ambiente do Metaverso, com especial destaque ao direito de propriedade que incide sobre os
tokens. Nesse contexto, se realiza uma analise sobre a possibilidade de propriedade de tais
ativos digitais compreendendo e retomando os conceitos e legislagdes apresentadas no topico
acima. Em continuidade, analisa-se a insercdo das marcas registradas no ambiente do
metaverso, com especial atengao para a diferenciagdo entre a expressao artistica expressa na
primeira emenda da constituicdo Norte-americana e a efetiva violagao de direitos de marcas
registradas. Por ultimo, aborda-se a (im)possibilidade de cumprimento das sangdes
decorrentes das violagdes aos direitos de propriedade intelectual, apresentando perspectivas
sobre a adequacdo das legislagdes existentes no mundo fisico para aplicagdo as disputas

decorrentes do metaverso

Por fim, o Gltimo tépico do trabalho apresenta a analise de um caso emblematico: o
caso Hermes vs. Rothschild, em face da sua repercussao mundial e importancia como
entendimento basilar para a resolugdo das disputas que se originardo da aplicacdo do direito
intelectual nas relagdes existentes no metaverso. Nessa seara, fez-se necessario realizar um

breve estudo do que ¢ o direito de propriedade e como tais legislacdes sdo aplicadas nas



16

relagdes juridicas do mundo material. Em seguida, ¢ realizado uma reflexdo acerca das
possibilidades de aplicacao as situacdes relativas a ativos exclusivamente digitais, € uma
analise mais aprofundada do caso instaurado pela Hermeés contra o artista Mason Rothschild
pela alegacdo de violacdo dos direitos da marca “Birkin” em uma colecdo de NFTs. O capitulo
¢ concluido com a andlise do memorando emitido pelo Tribunal julgador do caso em 18 de

maio de 2022, e dos caminhos visualizados pela corte para resolugdo de tal embate.

Nesse momento da pesquisa ¢ realizada uma retomada da abordagem focada na
aplicacdo dos institutos legislativos expostos no terceiro tdpico, em consonancia com as
situagdes aprofundadas no quarto topico. A opg¢ao por tal caminho se deu em face da
importancia da compreensao do funcionamento e conceitos bésicos relativos as tecnologias
aqui discutidas, bem como da compreensdo do funcionamento do ordenamento juridico
existente para enfim estabelecer os pontos onde o direito de propriedade intelectual sobre os
tokens digitais divergem das estratégias regulatorias descritas nos capitulos anteriores com a
intencdo de possibilitar uma visualizagdo expandida de todos os aspectos relevantes para

analise do tema e o desfecho da pesquisa.

O objetivo geral da presente pesquisa ¢ a analise de como os direitos de propriedade
intelectual podem ser aplicados no ambito do metaverso, dando maior enfoque para as
relagdes que envolvem os NFTs. Dessa forma, seus objetivos especificos sao o estudo de
maneira mais aprofundada do metaverso e da tecnologia blockchain que possibilitou a criagao
dos NFTs, e suas implicagdes juridicas; a andlise dos sistemas legislativos de propriedade
intelectual; identificar os pontos de interseccdo entre o Direito de Propriedade Intelectual e

Tecnologia através do estudo aprofundado dos Tokens nao Fungiveis (NFTs).

Espera-se com a pesquisa apresentar os possiveis caminhos a serem trilhados nos
tribunais para resolugdo de tais conflitos, além de encontrar solu¢des que possam ser
aplicadas as peculiaridades advindas das relacdes juridicas que envolvem NFTs, tomando

como premissa o caso Hermes vs. Rothschild.

Para o presente trabalho, adotou-se um conjunto de métodos para a exploracdo do
objeto de pesquisa, com objetivo de uma analise mais realista possivel do fendmeno estudado.
Portanto, este estudo foi concebido por meio da correlagdo de elementos reais com juridicos,

razdo pela qual utilizou-se pesquisa bibliografica e documental, utilizando-se do autor Klaus
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Schwab, além de Satoshi Nakamoto e Vitalik Buterin, através de seus whitepapers, buscando-
se ainda dados, noticias e estudo de casos concretos, como o da Hermes vs. Rothschild,
objetivando a realizacdo de uma pesquisa focada na andlise da realidade e a posterior
comparagdo desta com os regimes juridicos aplicdveis, especialmente em decorréncia da
velocidade de evolucdo das tecnologias aqui tratadas, a qual que desafia a capacidade de

adaptacao jurisdicional dos ordenamentos juridicos mundiais.
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2. AINOVACAO TECNOLOGICA NA ERA DA REVOLUCAO DIGITAL

Os avancos trazidos pela revolugdo digital desempenham um grande papel na vida
cotidiana, ao mudarem e enriquecerem as formas de interacdo e comunicacdo humana, e
transformarem todas as transacdes humanas. Pode-se dizer que a tecnologia alimenta e

impulsiona o mundo de hoje, sendo a peg¢a fundamental das nossas vidas modernas.

Em um universo anteriormente pautado na livre distribuicdo de imagens e forrents de
filmes e musicas, além de estoque ilimitado de arte sem qualquer indicativo de propriedade, a
criacdo da blockchain no whitepapper de Nakamoto! constituiu-se como marco na
transformagdo do mundo tecnolédgico, possibilitando que os ativos digitais fossem mais que
uns e zeros, mas sim ativos infungiveis e passiveis de propriedade, fomentando a criagdo de
economias de cripto ativos e arte digital, numa nova e moderna “corrida do ouro”, com vistas
a estabelecer a dominancia sobre um mercado embriondrio e com perspectivas de crescimento

astronOmicas.

Com vistas a melhor compreensao das relagdes a serem aprofundadas no presente
trabalho, torna-se primordial a compreensdo de conceitos pertinentes ao tema que encontram-
se fora do campo de estudo do direito, os quais serdo brevemente elucidados nos topicos

abaixo.

2.1. Blockchain e a reintroducio da escassez no mundo digital

Blockchain consiste em um banco de dados digital compartilhado e sincronizado,
mantido por um algoritmo de consenso e armazenado em varios nodes, ou seja, computadores
que armazenam uma versdao local do banco de dados (FINCK, 2019). De forma mais
especifica, a blockchain consiste em um sistema de registro e compartilhamento de dados que
opera de modo distribuido e descentralizado, fazendo com que ndo exista um 6rgdo ou

dispositivo central que controle o sistema, mas permitindo que todos os usuarios o possam

I'NAKAMOTO, 2008.
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inspecionar. Nas palavras de Vitalik Buterin, fundador do Ethereum, uma das mais bem

sucedidas blockchains:

Um blockchain é um computador magico no qual qualquer um pode fazer
upload de programas e deixa-los para serem executados automaticamente,
onde os estados atuais e anteriores de cada programa sdo sempre visiveis
publicamente, e que carrega uma garantia criptoecondmica muito forte de
que os programas executados na blockchain continuardo se autoexecutar

exatamente da maneira que o protocolo blockchain especifica.
(BUTERIN, 2015)

Uma rede blockchain possui como unidade basica de dados o bloco, que consiste em

uma unidade responsavel por armazenar as informagdes sobre um conjunto de transagoes.

Cada bloco possui um hash, que consiste em uma identidade inica que nao pode ser copiada

ou duplicada, que inclui a data e horario da transacdao e o conteido de cada bloco. Assim, a

estrutura de cada bloco consiste em um cabegalho de bloco, o hash do bloco anterior, e os

dados relativos a transacao realizada, conforme a estrutura exemplificada abaixo.

Figura 1 - Estrutura da Blockchain

/ Bloco 6
Hash:

~

EA7DO01B9DRJSFKINDOL2T1
2V76NGO09AC7ABEA68F50D

Hash do tltimo Bloco:
[| 820H47HS19A940DTI66FTI0K
LIG6A3E1SHF88DPLIR69K

Transacio:
X360XX21840XX16340XX163
54XX0967X15384XX87594X7

A

Hash:
INI77A22D4MKYRI970KE796
ATJKNS87B4R2AN16ABI15EL

/ Bloco 7 \

Hash do ultimo Bloco:
EA7DO1B9DRIJSFKINDOL2T12
V76NGO09AC7ABEA68F50D

Transacio:
X649211QGVX16TRBKS16354
X239YQ967AYE5739QR8GNH

. /

Fonte: O autor (2022)

A

Hash:
ANI17ANS94TBF98LK71ABF67
MONK54AFTH8740NAPVI1

/ Bloco 8 \

Hash do ultimo Bloco:
INI77A22D4MKYRI97OKE796
A7JKN87B4R2AN16ABISEL

Transagio:
JAGR614GBAUF794AC93NLQ
OUYI9TC730BROA730H5Y0

o /

Importante notar que cada bloco subsequente fortalece a verificagao do bloco anterior,

fazendo com que seja impossivel a ocorréncia do gasto duplo nas transacdes com bitcoin

(FOROGLOU; TSILIDOU, 2015).

O gasto duplo, ou Double Spending, consiste em um problema existente até entdo nas

transagdes ocorridas pelo meio virtual, na qual seria possivel a utilizagdo de uma mesma

moeda em diferentes transag¢des de criptoativos. Considerando o sistema descentralizado das
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blockchains, a confianca e verificagdo da validade das transagdes ocorre por meio de um
algoritmo chamado “prova de trabalho” (Proof of Work), por meio do qual os usuarios
entitulados de mineradores ficam responsaveis por auditar e confirmar as transagdes
realizadas sem necessidade de um oOrgdo central. Esse processo de confirmagdo das
transagdes, ou mineragdo, como ¢ conhecido, ¢ realizado a partir de calculos matematicos
criptograficos realizados pelo hardware do computador, permitindo assim a verificagao de

autenticidade das transagdes e o aumento na seguranca da blockchain.

Quanto ao tipo, as blockchains podem ser publicas, privadas e hibridas. O melhor
exemplo de blockchain do tipo publica ¢ o bitcoin. Nelas, ndo existe qualquer limitacdo de
entrada, sendo a participacdo na rede aberta a qualquer pessoa que deseje participar, desde
que sejam seguidas as regras da blockchain. As limitagdes existentes nesse tipo consistem em
questdes de natureza técnica, relativas ao hardware utilizado para acessar a blockchain. Este
tipo apresenta altissimo nivel de seguranca e privacidade, em razdo da possibilidade das

transacdes serem verificaveis e auditaveis por qualquer pessoa a qualquer momento.

As blockchains privadas possuem como foco o meio empresarial, sendo geridas com
regras privadas e sendo acessiveis por meio de mecanismos de autorizagcdo, em razao do
acesso restrito. As caracteristicas desse tipo de blockchain sdo as mesmas do tipo publico,
aplicando-se apenas a uma rede menor e mais restrita. As transa¢des aqui ocorridas sao
realizadas apenas entre seus membros, sendo permitido apenas a eles a verificacao e auditoria
das transagdes. Os registros de tais blockchains também sdo unicos e imutaveis, de forma que

a segurancga das transacdes ¢ mantida.

Ja as blockchains do tipo hibridas se constituem como uma jun¢ao dos tipos citados
anteriormente, sendo possibilitado aos usudrios controlar quem acessa quais dados na
blockchain, propiciando a existéncia de dados abertos e transparentes, com acesso restrito

apenas aos individuos com permissao de opera-los.

Devido a sua estrutura citada previamente, torna-se praticamente impossivel a
modificacdo de informagdes de um bloco apods sua existéncia na blockchain por um tempo,
pois para isso seria necessario a alteracao de todos os blocos que o sucedem, razao pela qual a
ocorréncia de double spending se torna quase impossivel e tornando tal forma de

armazenamento de dados altamente confiavel.
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Apesar de estar intrinsecamente vinculada ao bitcoin, a tecnologia blockchain ndo se
limita a tal, sendo util em diversas outras atividades e possuindo as mais variadas aplicagdes,
tais como sistemas de governanca digital descentralizada, sistemas eleitorais, registros de
documentos publicos e registros de propriedade intelectual, este Ultimo sendo o foco do

presente estudo.

Por diversos anos, os recursos digitais possuiam como caracteristica primordial a
existéncia sem limitac¢do, sendo possivel a copia em escala infinita de um unico arquivo, ou
seja, era possivel o uso de um mesmo ativo por varios agentes de forma simultanea, sem que
0 uso por um individuo interferisse nos outros, ¢ sem que o produto se esgote (RIBEIRO,

FREITAS e NEVES, 2017, p. 515).

Decorrendo diretamente dessa abundancia digital, a atribuicdo de um valor os ativos
digitais restava inalcancavel. O principio da escassez, que constitui conceito base para a
ciéncia econdmica, traduz-se como a insuficiéncia ou existéncia em quantidades ilimitadas,
uma caracteristica intrinseca a todos os bens econdmicos, que ndo se aplicava até entdo aos

ativos digitais.

A abundancia digital se mostrava como entrave a precificagao justa dos ativos digitais
e a existéncia de um mercado consolidado. Entretanto, a partir da tecnologia explorada no
White Paper de Satoshi Nakamoto, viabilizou-se a reintrodu¢ao da escassez no mundo digital,

ao evitar-se a duplicagdo dos ativos, diminuindo de forma expressiva a ocorréncia de pirataria.

Por meio de tal tecnologia, a qual atribui um cédigo unico a cada ativo digital, tornou-
se possivel a rapida identificacao de qual ativo foi copiado de forma indevida, possibilitando a
evolugcdo de uma nova internet, a qual dd aos usuarios e artistas o poder de controlar seus

dados e monetizar seus ativos digitais.

2.2. Web 3.0 e o Metaverso

A internet se consagrou como a forma mais democratica de comunicacdo desde seu
surgimento nos anos 90. A Web 1.0, surgiu como um método simples de compartilhamento de

documentos a nivel mundial, momento no qual se observou um crescimento exponencial na
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quantidade de informag¢des armazenadas nos sites, contudo, sem qualquer interatividade com
os usuarios ou leitores, tendo como principal caracteristica o estado estatico das informagdes
publicadas nos blogs na época. A Web 2.0, conhecida como web participativa, trouxe uma
revolucdo, permitindo uma experiéncia mais humanizada, com foco nas redes sociais, midias
sociais colaborativas e criagdo de conteudo pelos proprios internautas. Por fim, a Web 3.0 ou
Web Semantica, que ¢ a primeira geracdo do Metaverso, onde ha foco em videos de alta

qualidade, realidade virtual e simulagdes 3D.

O autor Neal Stephenson, em seu livro Snow Crash, escrito na década de 90, ja previa
um futuro em que o metaverso se tornaria um sucessor da internet. Matthew Ball conceitua

metaverso como:

Uma rede persistente, de mundos e simulagdes renderizadas em tempo real e
3D que oferecem identidade continua a objetos, historia e direitos que
podem ser experimentados de forma sincrona por um numero ilimitado de

usuarios, cada um com sua presenga individual. (BALL, 2020).

Para Wallace, Kung e Knottenbelt (2021), trés elementos centrais constituem o
metaverso: uma tecnologia a qual permite que o conteudo digital seja colocado sobre o mundo
real; um hardware que possibilita que o mundo real seja interativo; e informagdes sobre tudo
no mundo fisico além de conhecimentos sobre os usudrios, as quais sao coletadas em tempo

real pela internet através de machine learning.

O metaverso ndo constitui conceito novo, entretanto ndo pode-se negar o crescimento
exponencial ocorrido no setor nos ultimos anos. Com o advento das novas tecnologias, cada
vez mais imersivas, bem como a crescente migracdo para o mundo digital, assim como
previsto em diversas obras da cultura pop, especialmente em filmes como Homem de Ferro e

Jogador n° 1, viu-se em tempo real a transformag¢@o do metaverso.

Cabe-se aqui ressaltar que a ideia de replicar ambientes reais no mundo virtual ndo ¢
algo novo, tendo sido utilizado hd décadas na industria de videogames para tentar
implementar um conceito imersivo aos seus jogadores. O jogo Second Life, existente desde
2003, permitia a seus usuarios a interagdo entre avatares em um ambiente tridimensional,
estimulando assim a socializa¢do entre os usuarios. Entretanto, o metaverso ainda estava

restrito a um mundo de blocos 3D desajeitados e limitados por avatares.
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Com a transformacdo ocorrida no metaverso, possibilitou-se ao usuario a habilidade
de criar. Jogos consagrados como Minecraft € Fortnite proporcionaram aos usuarios a criagao
de produtos virtuais que sao vendidos no mundo real, resultando na criacdo de uma industria

que movimentou US$ 175,8 Bilhdes no ano de 20212.

Apesar da origem decorrente principalmente de jogos de videogames com uso de
avatares 3D, o metaverso ndo se confunde com tal. Para tanto, visando uma compreensao da
diferenga entre eles, faz-se necessario estabelecer as principais caracteristicas de um
metaverso, as quais sdo: Contetido gerado pelos usudrios, persisténcia de conteudo, fluxo
monetario, senso de propriedade, distin¢cao de jogo e processos comunicacionais multimodais

(PEREIRA, 2009).

No metaverso, observa-se que o quase a totalidade do contetido ¢ gerado pelos
proprios usudrios por meio de ferramentas proprias € ndo pelos programadores. Da mesma
forma, tais objetos persistem a existir no metaverso até que o proprio usudrio resolva

extingui-lo ou destrui-lo.

Com relagdo ao fluxo monetario, este constitui-se como um processo que se relaciona
de maneira forte com o mundo fisico. As moedas do mundo fisico podem ser convertidas em
moedas virtuais que permitem aquisicdo de objetos nos metaversos, possibilitando a criagao
de uma economia propria dentro de cada mundo. Tal aspecto, entretanto, ndo € essencial para

caracterizar o metaverso.

No metaverso, hé forte senso de propriedade, o que foi possibilitado pela tecnologia
blockchain, de modo que os objetos criados passam a estar interligados ao usudrio que os

criou, ou ao usuario que os comprou.

A principal distingdo entre os metaversos e os jogos de videogame consiste no fato de
que os metaversos ndo sdo orientados a um objetivo especifico, mas sim a uma experiéncia
imersiva a qual possibilita a interagdo entre seus usuarios. Tal interagdo ocorre em diferentes
modos que podem se apresentar concomitantemente. A manifestacao virtual se da por meio de
avatares, com possibilidade de conversagdo por audio e mensagens de texto, podendo

inclusive ocorrer por transmissdes em videos dos usudrios.

2 Forbes Magazine, 2022. Promissor: mercado de games ultrapassara US$ 200 bi até 2023. Disponivel em:
https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/01/com-2022-decisivo-mercado-de-games-ultrapassara-us-200-bi-
ate-2023/
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Em sintese, pode-se conceituar o metaverso como um ambiente virtual, em que ndo ha
orientagdo a um objetivo especifico, que possibilita a interacdo entre 0s usuarios
representados por seus avatares de maneira imersiva, por meios comunicacionais
multimodais, em que a criag@o e destruicdo de conteudo ¢ controlada pelos proprios usuarios.
Nesse ambiente observa-se a possibilidade de criagdo de economias préoprias, com
possibilidade de criacao de suas proprias moedas, € um forte senso de propriedade sobre os

ativos.

2.3. NFTs (Non Fungible Tokens) e 0 Mercado da arte no metaverso

Simultaneamente ao crescimento da industria digital, surgiram os primeiros Non
Fungible Tokens (NFTs), os quais ganharam destaque no inicio de 2021, e consistem em um
registro permanente e confidvel que conecta uma arte digital, ou cryptoart, ao seu
proprietario. Conforme ensinamentos de Mazieri, Scafuto e Costa (2022), tais tokens sdo
produzidos por meio de um codigo criptografado e subscrito em uma rede blockchain,
permitindo ao proprietario exercer os direitos ou beneficios referentes a posse do NFT. Assim
como as transagdes em blockchain, cada transagdo que concerne ao NFT e a obra de arte
associada ao mesmo ¢ armazenada em um livro razao por meio do mecanismo de Proof-of-
work, permitindo a transferéncias dos ativos digitais de forma facil e sem falhas, além de

permitir a verificagdo da propriedade da arte.

Cada NFT ¢ constituido por metadados que descrevem os ativos correspondentes
como forma de provar a autenticidade do objeto fisico. Portanto, o NFT representa o objeto
fisico em um cédigo que ¢ escrito na blockchain e que contém varias informagdes. Tais
informagdes usualmente contém o nome do criador da NFT, uma URL com link para uma
representacdao do trabalho subjacente da NFT, a data em que foi cunhada e quaisquer termos

contratuais que seguem o NFT apds sua venda.

Faz-se imprescindivel fazer a distingdo entre NFTs “on-chain” e “off-chain”. Em
NFTs “on-chain”, os metadados e contetdos subjacentes sdo inseridos diretamente na
blockchain, sem a necessidade de ser armazenados em outros Aosts, ou servidores, eliminando

assim o risco de inacessibilidade, entretanto, encontrando obstaculo na limitacdo de
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armazenamento e custos de upload. Devido a tais obstaculos, NFTs “off-chains” sdo mais
utilizados. Como pode-se prever pelo nome, neste tipo de NFTs os metadados ndo sdo
armazenados dentro da blockchain, sendo representados na mesma por meio do método
token-url. Tal método, contudo, apresenta os problemas existentes em um servidor
centralizado, como a impossibilidade de acesso em caso de erro de rede ou alteracdo dos

metadados por parte do desenvolvedor.

Viabilizada pela tecnologia blockchain, a escassez digital se torna pega chave para
compreender o papel dos NFTs no metaverso. O mercado da arte j4 movimenta quantias
bilionarias no mundo real, de acordo com o relatorio da Art Basel and UBS Global Art
Market, as vendas de obras de arte no ano de 2021 alcangaram um valor estimado de US$

65,1 bilhdes3, um valor surpreendente, ainda que para um mercado consolidado.

Em marg¢o de 2021, a obra entitulada de Everydays: The First 5000 Days , do artista
Mike Winkelmann foi vendida por cerca de US$ 69 milhdes em um leildo. Tal valor
apresenta-se dentro do comum para o mercado de arte internacional, contudo, a obra se

tratava de um NFT, uma imagem existente apenas no mundo digital.

Figura 2 - Obra: Everydays: The First 5000 Days

Fonte: Beeple (b. 1981)

3 Art Basel and UBS. The Art Market 2021 Report, 2021.
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O mercado de NFTs possui como principais plataformas para operagdes a OpenSea,
Foundation e Nifty Gateway, sites onde encontra-se uma infinidade de tais pecas de arte
digital disponiveis para compra e venda. Tal mercado cresceu exponencialmente com o
crescimento das discussdes que permeiam tal tema e a cobertura da midia. Estima-se que o
mercado de NFTs movimentou cerca de US$ 200 milhdes de dolares apenas no més de margo
de 2021, e alcangou no ano de 2021 uma movimentagdo de cerca de US$ 23 bilhdes, em

arquivos puramente digitais.

A funcionalidade dos NFTs, contudo, ndo estd restrita a propriedade de itens
meramente pertencentes ao mundo virtual, podendo ser programados para permitir acesso a
eventos ou descontos especiais. Para tanto, a propriedade de um NFT diverge da simples ideia
de posse de uma obra de arte, ao permitir ao proprietario ser membro de um clube exclusivo,
reforgando ainda mais a ideia de exclusividade e escassez que permeia todo o mercado de tais

itens.

Os tokens comercializados no mercado organizam-se em cole¢des de NFTs, os quais
compartilham, na maioria das vezes, caracteristicas comuns. A natureza das cole¢des varia,
abrangendo desde conjuntos de cartas coleciondveis até obras de arte ou espagos virtuais em
jogos online. Destacam-se assim 6 categorias de colecdes de NFTs: arte, itens coleciondveis,

jogos, metaverso, outros e utilitarios.

A estrutura dos mercado de comercializagdo de NFTs usualmente segue uma das duas
formas: o ativo ¢ anunciado em um leildo estipulado com tempo fixo, podendo ser comprado,
ou o vendedor fixa o preco do NFT por um determinado periodo, geralmente até 180 dias, em
uma das diversas plataformas de comercializagdo de tais ativos. O comprador interessado
adquire o NFT de modo direto realizando o pagamento em dolares ou o valor equivalente ao

Etherium, criptomoeda utilizada em tais transagoes.

A possibilidade de propriedade e o conceito de raridade sobre um ativo digital
alcangada pelos NFTs se mostrou como ponto chave para o crescimento do mercado de artes
digitais. A impossibilidade existente até entdo de separar o proprietario de uma obra de arte
digital de um usudrio que salvou a coOpia para seus arquivos inviabilizava a existéncia de
direitos de propriedade claros. Dessa forma, sem o histérico de propriedade possibilitado pela

blockchain, ndo havia distin¢ao entre a obra real e a sua copia.
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Considerando o detalhado nos pardgrafos acima, um NFT ndo constitui uma
reproducao de contetido, independente da quantidade de obras iguais forjadas pelo artista,

sendo tdo somente um token que autentica a fonte do contetido.

A propriedade sobre um NFT mostra-se muito mais complexa do que se pode
imaginar. Tal classe de ativos criptograficos baseados na tecnologia blockchain existe, a uma
primeira vista, de modo desvinculado dos sistemas regulatorios. Entretanto, ao se tratar de
artes digitais existentes na forma de NFTs, observa-se uma relagdo a ser considerada, a qual

sera melhor detalhada nos capitulos seguintes do presente trabalho.

Como consequéncia da infinidade de possibilidades trazidas pelo metaverso, surge
concomitantemente a necessidade de regulagdo de tal ambiente, considerando todas as suas

especificidades, em especial com relacdo aos direitos autorais e a propriedade intelectual.
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3. PROPRIEDADE INTELECTUAL

A propriedade Intelectual corresponde a um ramo do direito altamente

internacionalizado, que nas palavras do autor Carlos Alberto Bittar:

Incide sobre as criagdes do génio humano, manifestadas em formas
sensiveis, estéticas ou utilitarias, ou seja, voltadas, de um lado, a
sensibilizagdo e a transmissdo de conhecimentos e, de outro, a satisfagdo de

interesses materiais do homem na vida diaria. (BITTAR, 2019, p.22).

Os direitos de propriedade Intelectual dividem-se em algumas areas, destacando-se
duas categorias: a propriedade industrial, a qual inclui obras de cunho utilitdrio como as
patentes, marcas, desenho industrial, indicagdo geografica entre outros; e os Direitos Autorais,
0s quais abarcam obras de cunho estético, a exemplo de trabalhos literdrios e artisticos,

imagens, esculturas, programas de computador, entre outros.

O presente trabalho aborda em especial os direitos autorais e as propriedades de
marcas, os quais que tém sido consagrados pelas legislagdes nacionais e estrangeiras em

decorréncia da natural evolugdo tecnoldgica dos povos.

3.1. Breve historico e origem

Na década de 60, constituiu-se dentro das Nacdes Unidas a Organizacdo Mundial da
Propriedade Intelectual (OMPI, 1967) ou World Intelectual Property Organization (WIPO), a
qual define Propriedade Intelectual como a soma dos direitos relativos as obras literarias,
artisticas e cientificas, as interpretacdes dos artistas intérpretes e as execucdes dos artistas
executantes, aos fonogramas e as emissdes de radiodifusdo, as invengdes em todos os
dominios da atividade humana, as descobertas cientificas, aos desenhos e modelos industriais,
as marcas industriais, comerciais ¢ de servico, bem como as firmas comerciais ¢
denominagdes comerciais, a prote¢do contra a concorréncia desleal e todos os outros direitos

inerentes a atividade intelectual nos dominios industrial, cientifico, literario e artistico.
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Assim, consoante Pinheiro, Almeida e Monde (2012), os direitos de propriedade
intelectual podem ser conceituados como aqueles relacionados com a protecdo legal que a lei
atribui a criagdo do intelecto humano, de forma a garantir aos autores de determinado
conteido o reconhecimento pela obra desenvolvida, bem como a possibilidade de expor,

dispor ou explorar comercialmente o fruto de sua criagao.

Segundo a Convencao de Paris de 1883, a propriedade industrial constitui-se como o
conjunto de direitos que compreendem as patentes de invencdo, os modelos de utilidade, os
desenhos ou modelos industriais, as marcas de fabrica ou de comércio, as marcas de servigos,
o nome comercial e as indicagdes de proveniéncia ou denominagdes de origem, bem como a

concorréncia desleal.

Nesse mesmo sentido, foi firmado em 1994 no dmbito da OMC (Organizacdo Mundial
do Comércio) acordo TRIPS (7Trade-Related Aspects of Intelectual Property Rights ou Acordo
Sobre Aspectos dos Direitos de Propriedade Intelectual Relacionados ao Comércio), o qual
consistiu na criagdo de um sistema de propriedade industrial internacional. Tal acordo define
que todos os paises membros devem adotar em suas legislagdes internas padrdes minimos

para a protecdo intelectual as inovacdes tecnolodgicas.

A partir do advento da web 3.0 e atual expansdo do metaverso, no qual a criacdo de
conteudos e obras passou para os usudrios, restou-se clara a necessidade de regras que
pudessem se aplicar a tal ambiente virtual, garantindo além da prote¢do dos direitos dos
autores, a remocao dos contetidos ilicitos, sem a responsabilizacdo dos intermedidrios da

internet pelas infracdes cometidas por seus usuarios.

Na Legislagao Norte Americana, tal feito foi possivel por meio do Digital Millennium
Copyright Act (17 U.S. Sec. 512 — Limitations on Liability Relating to Material Online), o
qual possibilitou as plataformas a notificagao sobre existéncia de contetido infringente de tais
direitos, possibilitando que a mesma aja dentro de suas capacidades para remog¢do do
conteudo. Na Europa, de modo semelhante, a Diretiva Europeia sobre comércio eletronico

agiu para remogao de contetdos ilegais, indo portanto além das violagdes de direito de autor.

Apesar do sucesso de tais regulamentagdes no cenario juridico internacional, resta
incerto o sucesso de sua aplicagdo diante da lacuna legislativa existente perante as relagdes

juridicas existentes no metaverso.
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3.2. Principios Norteadores das legislacoes de Direitos Autorais

Para melhor compreensdo das legislagcdes que regulam a propriedade intelectual e os
direitos autorais e conexos, faz-se de suma importincia a compreensao de alguns principios

norteadores e essenciais a tutela dos direitos autorais a nivel nacional e internacional.

3.2.1. Criacdes alcancadas e ndo alcancgadas pelo direito autoral

As criagdes decorrentes do intelecto resultam em duas espécies, conforme ja
mencionado anteriormente na presente monografia, as submetidas ao Direito Autoral, sendo
as obras de cunho estético, e as submetidas ao Direito de Propriedade Industrial, ou obras de
cunho utilitario. As obras disciplinadas pelo Direito Autoral, sdo, portanto, as que se
apresentam como emanag¢do do génio humano das artes, da literatura e da ciéncia (BITTAR,

2019).

Assim, resta claro o ndo interesse em toda producdo intelectual por parte do direito
autoral. Conforme a Legislacdo Brasileira de Direitos Autorais (Lei. n° 9.610/98), a ser

melhor detalhada em capitulo posterior, nao sao objetos de protecdo como direitos autorais:

Art. 8° Nio sdo objeto de protegdo como direitos autorais de que trata esta
Lei:

I - as idéias, procedimentos normativos, sistemas, métodos, projetos ou
conceitos matematicos como tais;

IT - os esquemas, planos ou regras para realizar atos mentais, jogos ou
negoeios;

III - os formularios em branco para serem preenchidos por qualquer tipo de
informacao, cientifica ou ndo, e suas instrugoes;

IV - os textos de tratados ou convengdes, leis, decretos, regulamentos,
decisdes judiciais e demais atos oficiais;

V - as informagdes de uso comum tais como calendarios, agendas, cadastros
ou legendas;

VI - os nomes e titulos isolados;

VII - o aproveitamento industrial ou comercial das idéias contidas nas obras.

(BRASIL, 1998)
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Ademais, constitui-se fora da tutela da legislagdo autoral aquelas submetidas ao direito

de propriedade industrial.

3.2.2. Dicotomia ideia e expressao

O principio da dicotomia “ideia-expressao” postula que apenas estdo tuteladas pelo
direito autoral as expressdes de uma ideia expressadas ou manifestadas através de um suporte.
Dessa forma, tdo somente as ideias ndo sdo passiveis de prote¢do por tal direito, sendo
necessaria forma de expressdo que as exteriorize e insira no mundo fatico por meio de um

suporte para que o amparo legal seja reconhecido.

Tal suporte de exteriorizacdo das obras pode ser por meio da palavra oral ou escrita,
sinais de tragos, sons, imagens, figuras, ou ainda pela combinacao de um ou mais meios de

expressao.

Conforme a legisla¢do norte americana de direito autoral, ideias e processos, ainda que
originais e possuidores de criatividade, ndo sdo considerados passiveis de tutela, sendo

considerados como produto do acervo comum da humanidade, devendo ser de uso livre.

3.2.3. Originalidade como requisito basico

A originalidade constitui-se como ponto basilar para a protecdo de uma obra pelo
direito autoral, de forma que a mesma deve possuir componentes individualizares que a
permitam nao se confundir com outra preexistente. Importante mencionar que a originalidade
ndo constitui carater absoluto, podendo ocorrer aproveitamento, ainda que inconsciente, de

acervos culturais comuns.

3.3. Sistemas Legislativos Reguladores de Direitos Autorais
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Impulsionados pelo acordo TRIPS, os paises signatdrios criaram legislacdes
especificas. Dentre os sistemas internacionais existentes, pode-se destacar dois grandes

sistemas: o Copyright, e o Droit d’auteur.

O sistema Copyright tem suas raizes nas questdes econdmicas, possuindo especial
cuidado em remunerar o direito de reproducao da obra e tendo como cerne a protecao da obra
em si, especificamente a reprodu¢do da mesma. A protecdo concedida em tal sistema,
inicialmente, dependia do cumprimento de determinadas formalidades, sem as quais obra caia
em dominio publico fazendo com que o titular ndo mais possuisse direitos sobre ela. Portanto,
em tal sistema, os direitos morais tém protecdo mais reduzida, fazendo com que apesar do
reconhecimento do direito a integridade da obra, o autor n3o possui a garantia de
prerrogativas para retirar a mesma de circulagdo. Tal sistema ¢ adotado na Inglaterra, Estados

Unidos e Australia.

O sistema Droit d’auteur, advindo da franga, possui como premissa central a garantia
de propriedade exclusiva ao autor sobre sua obra, colocando como centro de protecdo a figura
do criador. A propriedade imaterial ¢ composta de direitos materiais, os quais sao limitados no
tempo e eventualmente caem no dominio publico, e 0s morais que sdo perpétuos e possuem
destaque neste sistema. Ademais, a prote¢do legal independe de registro ou formalidades,
sendo tal garantia contemporanea a criagao de uma obra original. O Droit d’auteur é adotado

por paises como Brasil, Franca e Argentina.

Em ambos sistemas, observa-se a preocupagdo com questdes relativas a protecao da
exploracdo econdmica da obra, contudo, enquanto nos paises que aplicam o sistema droit
d’auteur aplicam-se regras mais genéricas de protecao da propriedade intelectual, os paises
adotantes do copyright descrevem em suas legislagdes de forma meticulosa as formas de
exploracdo de diversas espécies de obras intelectuais, fazendo com que exista necessidade
recorrente de adaptacdo das leis para contemplarem as novas formas de utilizacao das obras

intelectuais.

A analise das estratégias regulatdrias em ambos sistemas faz importante para o
trabalho a medida que visam regular os direitos relativos ao direito autoral no sistema juridico

comum. Assim, com o advento das novas tecnologias, viu-se a necessidade de evolugao da
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legislagdo para protecdo dos direitos autorais e advindos das novas criagdes humanas, em

especial dos decorrentes das relagdes no metaverso.

Abordaremos a titulo exemplificativo do sistema Copyright a legislacdo norte
americana, ¢ do sistema Droit d’auteur a legislagdo brasileira, a fim de melhor compreender

as divergéncias e semelhangas nas tratativas relativas aos direitos autorais.

3.3.1.The Copyright Act of United States

A legislacao dos EUA de direitos autorais, ou copyright, protege obras originais de
autoria fixadas em qualquer meio de expressdo tangivel, ndo tutelando qualquer ideia,
procedimento, processo, sistema, método de operagdo, conceito, principio, ou descoberta,
independente da forma em que ¢ descrita, explicada, ilustrada ou incorporada em tal trabalho,
assim como traz a se¢do 102 do Copyright Act. Tal legislagdo possuiu como origem duas

fontes: os institutos britanicos e praticas coloniais ou de cada estado.

A legislagdo de direitos autorais de 1790 foi concebida possuindo como inspiracao o
Estatuto da Rainha Ana, apesar de possuir diversas modificagcdes. Tal legislacdo foi
estabelecida como um direito geral, permitindo que os autores fossem os possuidores
imediatos dos direitos autorais e possibilitando que a autoria se tornasse uma base ideologica
do copyright. A obtencdo de tal direito ainda era bastante complexa, necessitando diversos
procedimentos formais, como o registro, e a duragdo de tal direito era limitado a 14 anos, com
possibilidade de renovagdo uma vez por igual periodo pelo autor. Os direitos autorais ainda
eram bastante limitados, tratando especificamente da impressdo, importacao e
comercializacdo de novos textos. Em razdo do carater limitado dos direitos autorais da época,
bem como as diversas barreiras procedimentais para sua obtencdo e a inexisténcia de um
sistema internacional de direitos autorais, grande parte do material produzido nos Estados

Unidos se encontrava fora do dominio formal do copyright.

Por volta dos anos 1830 até o inicio do século XX, viu-se uma grande expansdo nos
direitos aurorais, decorrentes das mudangas pela quais a sociedade passou, surgindo como um

regime universal baseado no principio de autoria expressiva e abrangendo, além de livros,
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fotografias, teatro e obras de arte. A legislacdo de direitos autorais de 1909 consolidou grande
parte das mudangas ocorridas, incluindo a ampla cobertura de assuntos e direitos, se
constituindo como marco entre os direitos autorais tradicionais e os modernos. Contudo, tal
legislacdo restou ultrapassada pouco apés sua institui¢do ao nao levar em conta as tecnologias
que surgiriam em breve, como televisdo, filmes e radio, bem como os mercados que se

constituiram ao redor delas.

Em 1998, foi instituido o Digital Millennium Copyright Act (Lei dos Direitos Autorais
do Milénio Digital) ou DMCA, que decorreu diretamente dos tratados da internet na OMPI, e
consiste em ementas a Lei de Direitos Autorais anterior e aqui ja tratada. Tal legislagao
criminaliza a infragdo, a producdo e distribuicdo que possibilite evitar as medidas de protecao
aos direitos autorais em qualquer obra. O DMCA oferece maior protecdo aos direitos dos
proprietarios de direitos autorais, de modo divergente dos direitos bésicos que foram
conferidos pelas legislacdo anterior, onde nao havia para os detentores de direitos autorais o

direito de controlar o acesso a copias de suas obras que foram distribuidas.

Ainda com a instituigdo do DMCA, resta inegavel que a evolugdo e adaptacao das
legislagcdes de direitos autorais as mudangas sociais e tecnoldgicas se da por meio das
decisdes judiciais. As cortes entdo desempenham papel central em desenvolver conceitos e
regras que surgiram conforme a tecnologia evoluia, como por exemplo o “‘fair use”, conceito

importante a ser observado nas relagdes no metaverso.

O Fair Use consiste em uma doutrina que visa assegurar a liberdade de expressdo ao
permitir o uso nao licenciado de obras protegidas por direitos autorais em determinadas
circunstancias, limitando portanto os direitos exclusivos do autor. Em seu titulo 17, paragrafo
107 o Copyright Art fornece as determinagdes legais para determinar se certo tipo se uso se
enquadra como fair use. Dentre os fatores considerados para determina¢do de enquadramento

em fair use cita-se:

(1) a finalidade e o carater do uso, incluindo se tal uso é de natureza
comercial ou para fins educacionais sem fins lucrativos;

(2) a natureza da obra protegida por direitos autorais;

(3) o tamanho e a substancialidade da parte usada em relacdo a obra
protegida por direitos autorais como um todo; e

(4) o efeito do uso sobre o mercado potencial ou valor da obra protegido por
direitos autorais. (U.S. CONGRESS, 1976, tradugdo nossa)
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Por cerca de duas décadas, o desenvolvimento da legislagdo norte americana de
direitos autorais foi impulsionado pela interacdo com os desafios advindos da era digital, os
quais impactaram profundamente os direitos autorais. Por tal razdo, diversas caracteristicas da
legislagdo de 1976 se relacionam com a crescente internacionaliza¢do dos direitos autorais.
Pode-se dizer que a lei de direitos autorais passou a refletir as necessidades trazidas pela era
digital, em especial com a crescente importancia da regulamentacao direta da tecnologia, com

vistas a garantir a tutela dos direitos no ambiente virtual.Nas palavras de Zekos:

A legislagdo de direitos autorais busca balancear o nivel de incentivos para a
criagdo com o interesse em maximizar o acesso a informacgdo apos ser
concebida. [...] A lei regula o acesso a informagdo ao equilibrar incentivos
para a criacdo e a acessibilidade de informagdo. Leis de direitos autorais ndo
apenas definem os direitos dos detentores de direitos autorais, mas tracam a
divisdo entre informac¢do privadamente ¢ publicamente acessivel. (ZEKOS,
2005, p. 234, tradugdo nossa).

Como mencionado acima, a legislagdo de direitos autorais protege obras originais de
autorias fixadas em qualquer meio de expressdo tangivel. A duragdo de tais direitos, em geral,
se inicia com a sua criagao e subsiste por toda a vida do seu autor, at¢ 70 anos apds a sua

morte.

Dentre as medidas possiveis em caso de infracdo a tais direitos no ordenamento norte-
americano destacam-se: liminares com vistas a impedir ou restringir a violacdo de direitos
autorais futuros ou em andamento; apreensdo e destruicdo das mercadorias infratoras, ou
ainda a recuperacdo dos danos reais e lucros obtidos pelo infrator, além de penalidades no
ambito criminal, as quais podem acarretar prisdo por até cinco anos e multas de até USS$

250.000 (duzentos mil dolares).

3.3.2. Legislagdo Brasileira

No cenario juridico brasileiro, a primeira referéncia sobre a tutela dos direitos de
propriedade intelectual data de 1827, ainda que de forma embrionaria, na Lei Imperial de 11

de agosto de 1827, a qual instituiu os cursos juridicos no Brasil:

Art. 7.° - Os Lentes fardo a escolha dos compéndios da sua profissdo, ou os
arranjardo, ndo existindo ja feitos, com tanto que as doutrinas estejam de
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acordo com o sistema jurado pela nacdo. Estes compéndios, depois de
aprovados pela Congregagao, servirdo interinamente; submetendo-se porém
4 aprovacao da Assembleia Geral, e 0 Governo os fard imprimir e fornecer as
escolas, competindo aos seus autores o privilegio exclusivo da obra, por dez
anos (BRASIL, 1827).

A instituicdo de penas em decorréncia do desrespeito ao direito autoral, contudo,
apenas ocorreu em 1830 com a promulgagdao do Codigo Criminal, o qual por meio do artigo

261 instituiu a contrafagdo, impondo sang¢des a quem:

Art. 261. Imprimir, gravar, litografar, ou introduzir quaisquer escritos, ou
estampas, que tiverem sido feitos, compostos, ou traduzidos por cidaddos
brasileiros, enquanto estes viverem, e dez anos depois da sua morte, se
deixarem herdeiros. (BRASIL, 1830)

A primeira legislacdo que efetivamente tratou sobre os direitos autorais no pais foi a
Lei n° 496 de 1898, conhecida como Lei Medeiros e Albuquerque, a qual trouxe diversas e
importantes inovagdes ao ordenamento juridico, exigindo, contudo, o registro da obra para

efetiva protecao.

O dispositivo que tutela o tema dos direitos autorais atualmente ¢ a Lei n® 9.610/98,
conhecida como Lei de Direitos Autorais, resultado do compromisso assumido pelo Brasil nos
tratados internacionais, em especial o tratado de Berna e o acordo TRIPS, ja mencionados

anteriormente.

De forma semelhante ao conceito apresentado pelo Copyright Act norte americanao
mencionado acima, a Lei de Direitos autorais conceitua as obras passiveis de prote¢ao como
“as cria¢des do espirito, expressas por qualquer meio ou fixadas em qualquer suporte, tangivel
ou intangivel, conhecido ou que se invente no futuro”(BRASIL, 1998). Entretanto, em seu
artigo 8°, a lei apresenta algumas excecdes quanto ao que nao se constitui como objeto de
protecao do direito autoral, destacando-se as ideias, os sistemas, os nomes ¢ titulos isolados; e
o aproveitamento industrial ou comercial das ideias contidas nas obras. A legislagdo brasileira
também restringe o uso privado de obras intelectuais, reduzindo a reproducdo permitida para

pequenos trechos da obra.

Os direitos autorais ndo sdo absolutos, devendo ser limitados em razdo de outros

direitos, tais como educacdo acesso a informacao e cultura. J4 as sancdes civis aplicadas as
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violagdes dos direitos autorais incluem apreensdo dos exemplares reproduzidos ou a
suspensao da divulgagdo, além do pagamento do preco dos que houverem sido vendidos,

sendo possivel a destrui¢do de todos os exemplares ilicitos.

3.4. A Proteciao de Marcas

Diferentemente das obras que se encontram sobre a tutela dos direitos autorais, as
marcas encontram-se sobre a tutela da Propriedade Industrial, a qual protege as criacdes de

cunho exclusivamente industrial e produtivo.

Com o advento da Revolucao Industrial e valorizagdo do trabalho industrial, houve
crescente protecdo aos processos produtivos que passaram a fazer parte do patrimoénio do
homem que os possuia. As marcas passaram a significar importante valor econdmico para seu

titular, sendo consideradas ativo empresarial.

Com o intuito de melhor compreender as divergéncias e semelhangas nas tratativas
relativas aos direitos sobre registros marcas, abordaremos a legislacdo norte americana, ou

US. Trademark Act, e a legislacdo brasileira de Propriedade Industrial.

3.4.1. United States Trademark Act

A legislacdo Norte Americana de Direitos ¢ majoritariamente governada pelo Lanham

Act, o qual dispde que uma marca inclui:

Qualquer palavra, nome, simbolo ou dispositivo, ou qualquer combinagdo
destes, seja (1) usado por uma pessoa, ou (2) que uma pessoa tenha a
inten¢do de usar no comércio e se aplique ao registro no registro principal
estabelecido por esta Lei, para identificar e distinguir seus bens, incluindo
um produto unico, daqueles fabricados ou vendidos por outros e indicar a
origem dos bens, mesmo que essa origem seja desconhecida. (U.S.
CONGRESS, 1946, tradugao nossa)*

415 U.S.Cons. § 1127. Texto Original “Any word, name, symbol, or device, or any combination thereof, either
(1) used by a person, or (2) which a person has a bona fide intention to use in commerce and applies to register
on the principal register established by this Act, to identify and distinguish his or her goods, including a unique
product, from those manufactured or sold by others and to indicate the source of the goods, even if that source is
unknown”
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Portanto, considera-se que o principal objetivo do registro de marca ¢ previnir o uso
de uma marca similar por outro individuo com vistas a prevenir a confusao de clientes quanto

a origem do produto.

O Lanham Act foi instituido sob o titulo de Trademark Act of 1905 (Lei de Marcas
Registradas de 1905), com o proposito de codificar a e unificar a common law da competigao
injusta e prote¢do de marcas registradas, tendo sido alterada diversas vezes desde sua

instituicdo, vindo a se tornar o Lanham Act.

Quanto a aplicagdo para obtencdo de marca registrada, tal legislacdo dispde que o
proprietario de uma marca efetivamente usada no comércio pode requerer o registro da
mesma, divergindo das demais legislagdes que ndo prescindem o efetivo uso da marca no

mercado. A duracao do registro de marca no pais possui duracdo de 10 anos.

Os casos de infragdo ao direito de exclusividade de uso de uma marca consistem
majoritariamente em tentativa ou venda de um produto ou servigo como se fosse outro,
consistindo as medidas possiveis em caso de infracdo a recuperagdao dos lucros obtidos pelo

infrator, bem como a destrui¢ao dos artigos infratores.

3.4.2. Ordenamento Juridico Brasileiro

No ordenamento juridico brasileiro, os direitos de marca sdo assegurados,
primeiramente, em razdo da garantia constitucional prevista no art. 5°, inc. XXXIX, da

Constitui¢ao Federal de 1988:

XXIX - a lei assegurara aos autores de inventos industriais privilégio
temporario para sua utilizagdo, bem como protecdo as criagdes industriais, a
propriedade das marcas, aos nomes de empresas e a outros signos
distintivos, tendo em vista o interesse social e o desenvolvimento
tecnologico e econdmico do Pais. (BRASIL, 1988)

A Lei de Propriedade Industrial (Lei 9.279/96), em seu artigo 123, define marca como
“aquela usada para distinguir produto ou servigo de outro idéntico, semelhante ou afim, de

origem diversa” (BRASIL, 1996). Importante aqui ressaltar que tal legislagdo concede
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protecdo especial em todos os ramos de atividade a marca registrada no brasil considerada de
alto renome. Do mesmo modo, em decorréncia da Unido de Paris para Protecdo da
Propriedade Industrial, goza também de protecdo especial a marca notoriamente conhecida
em seu ramo de atividade, independente de estar previamente depositada ou registrada no
Brasil. No pais a prote¢do de marca vigora pelo prazo de 10 anos, contados da concessdo do

registro, sendo prorrogavel por periodos iguais e sucessivos.

Com relagdo aos crimes contra as marcas, o artigo 189 da Lei de Propriedade
Industrial dispde que comete crime contra registro de marca quem reproduz, sem autorizagao
do titular, no todo ou em parte, marca registrada, ou imita-a de modo que possa induzir

confusdo com pena de detencdo de 3 meses a um ano, ou multa.

Ainda, comete crime de concorréncia desleal quem usa, indevidamente, nome
comercial, titulo de estabelecimento ou insignia alheios ou vende, expde ou oferece a venda

ou tem em estoque produto com essas referéncias.
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4. AINSERCAO DA PROPRIEDADE INTELECTUAL NO METAVERSO

O desenvolvimento das tecnologias, em especial com a criagdo do metaverso,
propiciou ndo apenas uma maior divulgacdo das obras intelectuais, como também o
crescimento de um mercado altamente rentdvel em um universo ainda sem jurisdi¢do
especifica, gerando uma moderna corrida do ouro para as empresas que pretendem se
estabelecer. O metaverso rompeu todos os modelos existentes de exploracdo da propriedade
intelectual, razdo pela qual observa-se a inevitavel dificuldade regulatoria em face das
inovagoes digitais advindas da web 3.0 e do metaverso, os quais apresentam-se em constante
evolucdo, em velocidade que desafia a capacidade de adaptagdo jurisdicional dos

ordenamentos juridicos mundiais.

Tal dificuldade legislatoria perante o metaverso apresenta-se de forma mais acentuada
nos paises que adotam o sistema copyright, devido & minuciosa descri¢do das formas de
exploracdo das espécies de obras intelectuais, que necessitam ser atualizadas conjuntamente

as inovagdes tecnologicas, como ja mencionado no anteriormente no presente trabalho.

Em decorréncia, ao sobrepor as legislagdes existentes em situacdes decorrentes das
novas relagdes criadas no metaverso, surgem, de forma acentuada, questdes relacionadas a
possibilidade de propriedade dos ativos digitais, em especial dos NFTs e aplicagao das
legislagdes comuns de protecdo; disputas relativas a marcas registradas e seus usos no
ambiente digital; e quanto a possibilidade de destrui¢do em caso de infragdo as legislacdes de
protecao da propriedade intelectual. Tais questdes constituem pontos centrais a serem

discutidos para estabelecer a possibilidade de regulagdo de tais ativos no Metaverso.

4.1. Direitos de Propriedade sobre Tokens e sua Regulamentacio

O Metaverso apresenta-se como um novo universo que ainda encontra-se em
construgdo e, consequentemente, possui uma lacuna de regulamentagao e legislagdo especifica
para tratar das relagdes juridicas presentes no metaverso, em especial aquelas relacionadas a

propriedade intelectual dos tokens. Entretanto, a aplicagdo de institutos juridicos atuais ¢
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possivel, apesar da natureza peculiar de algumas relagdes existentes. Para tanto, faz-se
necessario elucidar se (I) € possivel a propriedade sobre tais ativos, constituidos apenas de
dados digitais ndo tangiveis, e (II) quais alteragdes legislativas devem ser aplicadas ao se

tratar especificamente dos tokens ou NFTs.

Inicialmente, faz-se fundamental compreender o processo de producdo ou “Minting”
(cunhagem) do NFT, que significa converter um dado digital em um ativo digital registrado
na blockchain, para entdo determinar as implicagdes juridicas decorrentes de tal processo e se
ha ou ndo violacdo das legislagdes de direitos autorais. Para fins de melhor compreensao, sera
utilizado como sindénimo para o termo “Minting” o termo criacdo, apesar da inexisténcia, até

entdo, de um termo adequado.

NFTs sao metadados que representam o trabalho subjacente e indicam onde ele esta,
sendo portanto apenas um recibo digital que vincula o contetido original. Assim, embora a
obra de arte seja utilizada no processo de criacdo do NFT, este em si ndo ¢ uma copia do
contetdo. Para determinar se um NFT viola a legislagdo de direitos autorais faz-se necessario

compreender se a criagdo do mesmo constitui um ato de reproducao da obra.

Resta indubitavel que criagdo de um NFT, a partir de obras de terceiros, sem a
autorizacao do autor, pode ser considerado violagdo de direitos autorais, em especial caso este
seja apresentado nas plataformas de comércio de NFTs como um trabalho do criador do foken.
Com relacdo a obras de dominio publico, conforme Aksoy e Uner (2021), todos podem
usufruir das mesmas para criagdo de NFTs, o que ndo concede ao criador do NFT a
propriedade sobre a obra de dominio publico utilizada ou o direito de impedir que outros

utilizem a mesma obra para a criagdo de NFTs.

A criagdo de um NFT, sem a permissdo do autor, pelo proprietirio da obra fisica
constitui violagdo de direitos autorais, sendo possivel ao mesmo gozar dos direitos exclusivos
apenas caso o autor os transferisse ou licenciasse. Por conseguinte, resta claro que apenas ¢
facultado ao proprietario de uma obra fisica revendé-la, ndo sendo permitido ao mesmo

reproduzi-la ou criar um NFT sem a permissao do autor.

Ademais, ao examinar a possivel violacdo de direitos autorais na criagdo de um NFT
deve-se considerar o conceito de fair use, ja apresentado anteriormente, bem como a

possibilidade de alegacdo de expressdo artistica, ou artistic freedom.
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A liberdade criatividade artistica ¢ um direito fundamental protegido em legislacdes
nacionais e internacionais, além de ser apresentado na constituicdo Norte Americana. Em tal
instrumento, a liberdade de expressdo artistica ¢ protegida pela primeira emenda da
Constituicdo americana, a qual dispde sobre a impossibilidade de legislagdes que restrinjam a
liberdade de expressdo, incluindo portanto as formas de expressao como pinturas, musica,
poesia e literatura. Ademais, pinturas, fotos, esculturas sempre comunicam alguma ideia ou
conceito para aqueles que os veem, e portanto, encontram-se sob a protecdo da primeira

emenda.

O conceito de propriedade € tdo antigo quanto a civilizagdo humana, ja a propriedade
intelectual, discutida amplamente nos capitulos anteriores do presente estudo, consiste em um
conceito bem mais recente. Propriedade significa controle, e ao se tratar de obras de autoria,
propriedade significa controle do uso da obra. Para as legislagdes de direitos autorais, se nao

se pode controlar o uso de um trabalho, entdo vocé nao realmente o possui (FRYE, 2021).

Obras de arte existentes no mundo fisico sdo protegidas por conceitos comuns de
propriedade, ja expostos anteriormente, € portanto, incidem sobre elas dois tipos de elementos
de propriedade: o direito sobre a propriedade intelectual, incorporada na obra e que resta
protegida por direitos autorais, e os direitos sobre a propriedade tangivel, representados pela
manifestagdo fisica da obra, sobre o objeto em si (MORINGIELLO; ODINET, 2021), o qual
pode ser um quadro, escultura. Nas transacdes mercantis de obras de arte fisicas, o comprador
apenas obtém os direitos sobre a propriedade tangivel, ou a representagdo fisica da obra,
constituida pela tela e tintas, mantendo-se para o autor da obra os direitos sobre a propriedade
intelectual. Seguindo tal logica, a propriedade de NFTs ndo seria possivel, visto que os

mesmos constituem apenas informacao, e informacao ndo pode ser possuida. (SMITH, 2021).

Como luz para resolucdo das iminentes disputas concernentes a questoes de direito de
propriedade e sua aplicabilidade aos NFTs ou ao metaverso faz-se necessario recorrer as

legislagdes da propriedade.

O direito de propriedade constitui-se como exclusivo, de modo que o proprietario tem
o poder sobre a coisa, podendo excluir quaisquer terceiros que pretendam se opor ao seu
direito. Entretanto, ao observar os direitos de propriedade relativos aos NFTs, a exclusividade

sobre a propriedade ndo resta absoluta, tendo em vista que ndo estd claro se durante
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transagdes de compra de NFTs o contetido criado pelo usuario ¢ reconhecido como sendo

distinto do NFT em si ou se o contetido € o NFT sdo a mesma coisa.

Para Frye (2021), tal mercado permite que os autores vendam suas obras sem
depender de direitos autorais. O mercado NFT reconhece o proprietario de um NFT de uma
obra como o “proprietario” da obra, embora os NFTs normalmente nao transmitam a
propriedade dos direitos autorais da obra. Frye (2021) cunha para tal o titulo de “pwnership”,
refletindo a ideia de que a propriedade sobre um NFT nao esté relacionada ao controle do uso
da obra, mas sim ao poder, fama e influéncia adquirida. A questdo central ¢ que os
colecionadores de NFTs ndo pretendem possuir a Unica copia de uma imagem, eles pretendem

possuir a imagem original e todo o status que acompanha a propriedade da imagem.

Portanto, um comprador de NFT possuird apenas o token e o direito de usar a arte para
uso pessoal, de modo que ndo possuira o direito de copiar, distribuir, modificar ou destruir a
arte interligada ao token, sendo tais direitos exclusivos do autor da obra arte, via de regra. Tal
situagdo traz a tona uma importante questdo: A possibilidade de responsabilizagio judicial de
um vendedor por um comprador que acredita que os direitos associados a arte subjacente de

um NFT foram deturpados o que ocasiona uma perda de valor.

4.2. Ainsercao das Marcas Registradas no Metaverso

Com relagdo as marcas registradas, os proprietarios nem sempre sucederam em seus
esforcos para impor os direitos relativos as marcas registradas nos mundos virtuais, podendo
tais usos se confundirem com a expressdo artistica protegida pela primeira Emenda da
Constituicao Norte Americana, sob o argumento de que ndo haveria como levar os usuarios a
confusdo de que certa marca de moda italiana produziu um item para o jogo, ou de que a
mesma estd relacionada aquela realidade virtual. Antes da expansdao do metaverso, tal
argumento poderia se sustentar, mas com o crescente aumento de grandes e notorias marcas
entrando no metaverso, a possibilidade de confusdo se torna cada vez mais real, sendo

necessaria sua regulacao nesse ambiente.
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Inicialmente, faz-se necessario determinar se os registros de marca e propriedade
intelectual existentes no mundo fisico aplicam-se de forma automatica ao metaverso,
independente de registro especifico para tal. Por exemplo, uma marca registrada para bolsas
seria automaticamente protegida contra seu uso por outros usuarios do metaverso para bolsas
virtuais? Duas sdo as possibilidades de resposta para tal questionamento. Deve-se considerar
que o o direito sobre os registros de marca sao limitados aos produtos e servigos constantes do
registro, de modo que o registro para bolsas no mundo fisico ndo deve proteger uma bolsa

virtual, que ndo ¢ uma bolsa ou algo similar, mas sim um bem digital.

Atualmente, ja existem registros de marcas para protegdo no metaverso sob as
denominagdes: “servigos de loja de varejo com produtos virtuais para uso em mundos virtuais
online” e “servicos de entretenimento, especificamente fornecimento de bens virtuais online
ndo baixaveis para uso em ambientes virtuais criados para fins de entretenimento”, de forma
que a ideia de uma bolsa virtual ndo se encaixaria, portanto, na categoria de bolsas, mas sim

em uma das classificagdes mencionadas acima.

Uma segunda forma de compreensao de tal tema remete ao fato de que a simples falta
de registro de uma marca conhecida para prote¢do no metaverso ndo significa a
disponibilidade para uso livre em tal ambiente, tendo em vista o disposto no titulo 15, § 1125,
(a)(1) da Lanham Act, o qual dispde que o proprietario de uma marca sem registro pode fazer
uma reclamagdo sob a alegagdo de probabilidade de confusdo, que proibe o uso da marca de
uma forma que possa enganar ou causar confusdo sobre a natureza ou origem de um produto

ou servigo.

Faz-se importante destacar que as marcas de alto renome, ou aquelas notoriamente
reconhecidas possuem tratamento diferenciado tanto no ordenamento juridico brasileiro
quanto internacional, de modo que para tais marcas a protecdo oferecida por lei ndo se
limitaria apenas aos produtos e servigos cobertos por seus registros, facultando ao titular a
possibilidade de impedir a sua utilizagdo em relagdo a outros produtos e servicos, desde que
se comprove que o terceiro busque obter proveito indevido com sua utilizagdo em razdo da

reputagao da marca ou caso possa a vir prejudica-los.
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4.3. A (Im)possibilidade de destruicio de NFTs

Outro ponto relevante diz respeito a impossibilidade de cumprimento de sangdes em
caso de infracdo aos direitos de propriedade intelectual. Em ambas legislagdes abordadas
previamente no texto, traz-se a possibilidade de recolhimento e posterior destrui¢ao dos
materiais infratores dos direitos de propriedade intelectual. Entretanto, devido a sua estrutura

baseada na tecnologia blockchain, a destrui¢ao efetiva dos NFTs nao seria possivel.

Conforme citado nos capitulos iniciais do presente estudo, a estrutura dos NFTs
baseada na tecnologia blockchain, faz com que, uma vez que um bloco ou NFT seja inscrito
na blockchain, ndo ¢ mais possivel alterd-lo ou remové-lo. Do mesmo modo, se um bloco da
blockchain ¢ um NFT que verifica e certifica a existéncia e propriedade de uma obra de arte,

uma vez inscrito, tal registro ndo pode ser apagado.

Nas legislacdes de propriedade intelectual aplicadas no mundo, a sancdo que
determina a destruicdo dos materiais infratores dos direitos visa evitar a perpetuacdo do dano
ja& provocado, e aplica-se o conceito de destruir como cessar a existéncia da coisa que
infringiu tal direito. Entretanto, considerando a caracteristica da imutabilidade de uma
blockchain, a destrui¢do dos materiais infratores de direitos de propriedade parece impossivel,

pois o NFT nunca deixara de existir dentro da blockchain na qual foi inscrito.

A unica maneira de “destruir” um NFT seria “queima-lo”, o que ndo realmente ndo o
destruiria, levando em consideracdo o exposto acima. O ato de “queimar” um NFT apenas
destr6i seu valor econdmico, fazendo com que seja impossivel a sua venda. Faz-se
imprescindivel pontuar que, apesar de destruir valor seu econdmico ao impossibilitar a

comercializacdo, o ato de destruir um NFT pode vir a torna-lo ainda mais valioso.

Tomemos como exemplo o Teto da Capela Sistina, pintada por Michelangelo e
localizada no Vaticano. Em uma das obras mais significativas da historia da arte,
Michelangelo ilustrou nove historias do Génesis, tendo como uma das areas mais renomadas a
emblematica cena do momento da criagdo de Addo. Apesar de ndo possuir um valor
comercial, considerando a impossibilidade de se vender o teto da capela, seja em parte ou no

todo, a obra possui valor inestimavel.
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Do mesmo modo, a impossibilidade de comercializar um NFT pode torna-lo ainda
mais raro, trazendo mais fama e poder ao seu proprietario. Assim, tomemos como exemplo
uma obra de arte digital, da qual foi feita uma colecao de 5 NFTs iguais, que violou direitos
intelectuais e foi ordenada sua “destruicao”. Supondo que dos 5 tokens disponiveis, 2 ja
tenham sido comercializados, a destrui¢ao dos mesmos, em especial dos 3 NFTs restantes em
posse do violador dos direitos intelectuais faria com que o NFT em questdo viesse a se tornar
um item de valor inestimavel, com apenas 2 copias em posse de colecionadores de tais obras
digitais.

Resta assim a possibilidade de recolhimento dos ativos para a carteira de cripto ativos
do detentor dos direitos de propriedade, pratica que aliada a anterior pode ser a solugdo para
efetiva resolu¢do em caso de violagdo dos direitos de propriedade intelectual. A transferéncia
dos tokens ndo fungiveis para o detentor dos direitos intelectuais antes de sua “destruicao”
ndo impedira a valorizagdo dos tokens que se encontram nas maos dos colecionadores, mas
constituird como medida justa para evitar que o infrator mantenha para si os itens que

tornaram-se raros com a impossibilidade de sua comercializagao.

As disputas envolvendo NFTs no metaverso estdo apenas comecando, envolvendo
especialmente questdes relativas a violagdo de registro de famosas marcas, como 0s casos
Nike v. StockX e Hermes v. Rothschild, este ultimo a ser melhor estudado no proximo topico,
pressionando as cortes a compreender o que NFTs realmente sdo e tragando importantes

precedentes.
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5. CASO HERMES VS. ROTHSCHILD

O caso Hermes vs Rothschild ganhou notoriedade em janeiro de 2022, apds a famosa
marca de bolsas e artigos de couro processar o artista digital Mason Rothschild em
decorréncia de uma colecdo de NFTs feitos pelo artista e nomeada de “Metabirkins”. A
colegdo consiste em 100 NFTs unicos criados com pélo falso em uma gama contemporanea de

cores e execucdes graficas, conforme afirmado em site proprio do artista.

Figura 3 - “Metabirkins”

e
2 33

A companhia Hermés processou o artista alegando violagdo de direitos de marca,

Fonte: Mason Rothschild (2021)

sobre a premissa de que ainda que um NFT possa ser refletir uma forma de expressao

artistica, o uso de um equivalente a marca registrada Birkin nao seria permitido.

Conforme alegagdes da companhia no processo do caso 1:22-cv-00384, a marca
METABIRKINS do réu simplesmente copiaria a famosa marca BIRKIN da Hermgs,

adicionando o prefixo genérico “meta”, ademais, a marca aduz que o réu busca se imunizar
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das consequéncias da apropriagdo ilegal da marca ao se proclamar apenas um artista, e, para
infringir direitos de marca, se utiliza da primeira emenda da Constitui¢ao Norte-Americana, a
qual dispoe:

O congresso ndo devera fazer qualquer lei a respeito de um estabelecimento
de religido, ou proibir o seu livre exercicio; ou restringindo a liberdade de
expressao, ou da imprensa; ou o direito das pessoas de se reunirem
pacificamente, e de fazerem pedidos ao governo para que sejam feitas
reparagdes de queixas’ (U.S. CONGRESS, 1789, tradugao nossa)

Dentre as alegagdes, a empresa de artigos de luxo mencionou a violagdo dos direitos
de marca registrada relativa a marca Birkin, pertencente a Hermes; o uso no comércio de
falsas denominacdes de origem e descri¢des falsas ou enganosas, para representar os NFTs
metabirkins como pertencentes a Hermes; Diluicdo de marca registrada, ao diluir a qualidade
distintiva da marca Birkin; além de cybersquatting, que consiste na compra de um dominio

com um nome comercialmente valioso.

Ao fim, a Hermes demandou a expedicdo de uma liminar restringindo o réu de
continuar infringindo a marca registrada da Hermes, além de solicitar que o réu entregue para
destruicdo a Hermes todos os produtos ndo autorizados que se encontram sobre sua posse, que
ostentem qualquer uma das marcas registradas da Hermes, conforme o Coddigo Norte-

americano, titulo 15, capitulo 22, §1118.

Por sua vez, Rothschild argumentou que seu uso do termo Metabirkin estaria
protegida sob o precedente do caso Rogers vs. Grimaldi, no qual considerou-se que o uso de
uma marca famosa em conexdo com uma obra de arte ndo infringiria os direitos de marca
registrada, desde que o nome fosse minimamente relevante. Conforme o artista, o objetivo de
utilizar a denominagdo Metabirkin em seu projeto seria para questionar a crueldade animal
existente na industria da moda, de modo que o termo ndo possuiria a intengao de levar os

observadores a erro, apesar de alguns terem sido levados a tal.

Em 18 de Maio de 2022, a Corte emitiu um memorando onde a questdo central perante
o tribunal era se as Metabirkins deveriam ser tratadas como (i) obras expressivas, onde os

NFTs apenas serviriam para autenticar obras de arte digitais, o que requer um equilibrio entre

5 U.S. Const. amend 1. Texto Original: “Congress shall make no law respecting an establishment of religion, or
prohibiting the free exercise thereof; or abridging the freedom of speech, or of the press; or the right of the
people peaceably to assemble, and to petition the Government for a redress of grievances.”
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os direitos de marca registrada e os direitos de expressdo artistica sob a Otica da Primeira
Emenda da Constitui¢do Norte-Americana e o precedente de Rogers, ou como (ii) produtos
comerciais ndo expressivos, o que exigiria a avaliagdo da probabilidade de confusdo quanto a

fonte.

O Juiz Rakoff afirmou em tal decisdo a aplicacdo do precedente do caso Rogers vs
Grimaldi, considerando que os NFTs da cole¢do Metabirkin poderiam constituir uma forma
de expressdo artistica, independente do artista ter utilizado o rétulo para comercializar e
anunciar as obras de arte. Portanto, o uso de NFTs para autenticar as imagens ndo altera a
compreensdo das mesmas como forma de expressdao artistica, pois os NFTs constituiriam
apenas um codigo autenticando e informando onde uma imagem digital esta localizada, o que
ndo seria suficiente para tornar a imagem uma mercadoria sem a protecdo da Primeira
Emenda da Constituigdo Norte Americana, da mesma forma que a venda de copias numeradas

de obras tangiveis ndo tornaria as pinturas mercadorias, conforme o precedente de Rogers.

Ademais, suscitou-se que, uma vez que Rothschild utiliza o termo “metabirkins” como
titulo da obra de arte e ndo como identificador da origem de seus produtos, a utilizacao do
nome da marca estaria sob a protecdo da primeira emenda. Importante mencionar que,
conforme afirmou a corte, o precedente de Rogers ndo se aplicaria caso os NFTs fossem
anexados a um arquivo digital de uma bolsa Birkin usavel, de modo que a marca Metabirkin

passaria a se referir a um produto comercial.

Entretanto, o tribunal considerou também as alegacdes da Hermes, de que o uso da
Metabirkin por Rothschild ndo possui relevancia artistica para o trabalho subjacente, e ainda
que tivesse, leva explicitamente ao erro quanto a fonte ou ao conteudo da obra. Sobre tal, a
corte observou que ao avaliar a probabilidade de confusdo alegada pela Hermes, esta deve ser
“suficientemente convincente para superar o interesse publico na liberdade de expressdo”.
Assim, tal caso traz discussOes importantes sobre a aplicacao de legislacdes de propriedade

intelectual no ambiente do metaverso e de que forma tais regulamentacdes se aplicam.

Sobre tal, cabe elucidar que a marca “Birkin” encontra-se cadastrada sob o niimero de
registro 2991927, pertencendo a Hermes International, e possuindo como objeto do registro
para tal marca “Artigos de couro ou imitacdes de couro, bolsas, malas de mao, bolsas de

viagem, mochilas; carteiras; Porta-cartdes sob a forma de carteiras; bolsas de couro; Estojos
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em couro para chaves; pastas; baus e malas”, ndo havendo portanto registro para artigos

virtuais.

Como expresso na resolugdo do Tribunal, inicialmente, o ponto central de
questionamento no caso em tela consiste em desvendar qual a natureza das Metabirkins
criadas por Rothschild. O primeiro caminho apontado, as Metabirkins, seriam consideradas
obras expressivas, onde os NFTs apenas serviriam para autenticar obras de arte digitais, deve-
se aplicar, portanto, a modulagdo entre os direitos de marca registrada e os direitos de

expressao artistica, considerando o precedente de Rogers.

Tomando como base a legislagdo aplicada ao caso concreto, temos que ao considerar
os direitos de marcas registradas expressos no Lanham Act e os direitos de expressao artistica,
observa-se que apesar da protecdo dada pela legislagdo mencionada, os direitos de
propriedade nao podem se sobrepor as protecdes constitucionais da liberdade de expressao
concedidas na Primeira Emenda. Para tanto, o precedente de Rogers vs. Grimaldi estabeleceu
um teste para determinar se um titulo de trabalho artistico pode ser protegido pela Primeira
Emenda norte americana, ndo violando o Lanham Act. De acordo com tal teste, faz-se
elementar que o réu demonstre que o titulo do trabalho possui alguma relevancia artistica para

a obra subjacente.

A relevancia artistica busca sustentar que o réu pretende associar-se de forma artistica
com a marca, ¢ ndo com fins comerciais, de forma oposta a uma situacdo na qual o réu
pretende se associar & marca para explorar sua popularidade e boa vontade. Em tal argumento,
ndo ¢ necessario que a corte determine o quao significativa a relagdo artistica €, apenas sendo
necessario que se prove que a relevancia artistica existe. Sob tal Otica, o artista Mason
Rothschild argumenta que os NFTs criados com pelo falso em uma diversidade de cores e

desenhos graficos pretende questionar a crueldade animal existente no mundo da moda.

Outro caminho apontado ¢ a consideragdo das Metabirkins como produtos comerciais
nao expressivos, o que exigiria a avaliacdo da probabilidade de confusido quanto a fonte como
forma de determinar a violagdo do Lanham Act. O teste de probabilidade de confusdo
apresenta um equilibro entre os direitos de propriedade sobre marcas registrada e os interesses
expressivos do publico. Com a aplicagdo do teste, se restar claro a impossibilidade de

confusdo, a analise estd completa e as metabirkins estariam portanto protegidas sob o
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argumento da liberdade de expressdo artistica instituida na primeira emenda e sob o

precedente de Rogers.

Se, por outro lado, houver risco de confusdo, o uso serd considerado infringente
apenas caso o tribunal considere que h4 um risco de confusdo “particularmente convincente”
que torna o titulo explicitamente enganoso. Em tais casos, requer-se uma observacdo mais
aprofundada do caso concreto, necessitando a analise de uma variedade de fatores para
determinar se o uso da marca seria explicitamente enganosa. Faz-se importante destacar que
ao aplicar o teste de Rogers em casos onde existe o risco de confusdo, os tribunais utilizam a
expressao “explicitamente enganosa” como parametro para determinar se hd ou ndo infragao
aos direitos de marca registrada, de forma que a probabilidade de confusdo deve ser clara e

detalhada, ndo deixando espago para confusao ou duvida.

Outra questao que merece destaque, ¢ que ainda nao foi considerada no caso esta
relacionada a solicitacdo feita pela Hermes, a qual requereu ao réu a entrega de todos os
produtos ndo autorizados para destrui¢cao, com fundamento na se¢do 36 do Lanham Act norte
americano, a qual dispde sobre a destruicao dos artigos infringentes. Em disputas relativas ao
mundo fisico, tal sangdo razoavel e de facil cumprimento, entretanto, no mundo virtual

observa-se a dificuldade do cumprimento de tal determinagdo, caso venha a ser deferida.

Com base nas consideragdes feitas no capitulo inicial do presente trabalho, sabe-se
que mesmo que as metabirkins nao se tratassem de um NFT, pela sua natureza de arquivo
unicamente digital, a entrega para destruicdo seria impossivel. Ao ser difundido na internet,
ndo ¢ possivel a completa destruicdo de um arquivo, restando como solugdo, portanto, a

proibi¢ao de divulgag¢do ou compartilhamento do mesmo.

Diferente de outros ativos digitais, a Metabirkin se trata de um NFT, sendo, como
mencionado no capitulo inicial, um foken nao fungivel, passivel de verificacdo de historico de
propriedade e passivel de rastreamento. A questdo relativa a impossibilidade de destrui¢ao
definitiva da obra deixa de ser sobre a impossibilidade de reaver todas as copias de um item,
passando a se tratar sobre a impossibilidade de destruicdo de um ativo baseado em

blockchain, na forma exposta em capitulo anterior.

Devido a sua estrutura, a blockchain apresenta alta confiabilidade em razdo da

impossibilidade de alteracdes ou exclusdo de dados apds existéncia deles na sua estrutura por
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determinado tempo. Desta forma, a aplicacdo exata de normas de prote¢do a propriedade
intelectual aplicaveis no mundo fisico resta impossibilitada devido a estrutura basica existente
no metaverso € nas obras de arte digitais em forma de NFT, os quais sdo indestrutiveis, com
exce¢do da remota possibilidade em que todos os desenvolvedores decidam bifurcar tal

blockchain para se livrar deles.

A forma mais pratica de resolugcdo desse problema apresenta-se no recolhimento das
metabirkins para uma “burner wallet”, ou seja, uma carteira de cripto ativos que ndo pode ser
acessada por nenhuma pessoa, de forma que ndo podem ser transferidos ou comercializados.
Essa forma de resolugdo nao efetivamente destréi os NFTs, apenas passa a propriedade dos

mesmo a uma carteira em que ninguém pode possuir.

A partir do exposto acima, ¢ possivel enxergar a necessidade clara de adequagdo de
certas medidas de prote¢do do direito intelectual ao metaverso e aos NFTs, além do inicio de
um caminho sendo trilhado para estabelecer como os NFTs podem ser juridicamente

conceituados.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Ao final do presente trabalho foi possivel perceber que a tecnologia impulsiona o
mundo moderno, sendo pega essencial na vida moderna. A nova corrida do ouro impulsionou
a expansdao de um mercado embriondrio, o qual teve como base a tecnologia blockchain,
proporcionando a possibilidade de propriedade sobre fokens e a reintrodugdo da escassez no
ambiente digital. Diante desse panorama, surgiram os primeiros NFTs, ou tokens ndo
fungiveis, os quais tiveram papel crucial no desenvolvimento de um mercado de obras de arte
completamente digitais, que movimenta quantias milionarias. Deve-se ressaltar que,
concomitante ao crescimento desse mercado, surgiram também disputas advindas dessas
novas modalidades de relagdes interpessoais, em especial no tocante aos direitos sobre a
propriedade intelectual. Assim, considerando a crescente insercdo de grandes marcas no
ambiente do metaverso, as quais buscam assegurar seu lugar nesse mercado, surge um grande
questionamento, estariam as marcas registradas protegidas no metaverso apesar de ser um
ambiente ainda sem regulacdo? Como se dara a prote¢ao da propriedade intelectual nesse

novo ambiente?

Para responder tal questionamento fez-se imprescindivel o estudo dos sistemas de
regulagao de propriedade intelectual existentes no direito comum, como forma de subsidiar as
adaptacdes aplicaveis ao metaverso. Necessario, para tanto, elucidar que o conceito de
propriedade existente sobre os NFTs diverge do conceito de propriedade sobre itens tangiveis,
na medida que a propriedade sobre tais ativos digitais ndo estd relacionada ao controle do uso

de tais obras, mas sim ao poder e influéncia de possuir a propriedade da imagem original.

A partir da andlise do caso Hermes vs Rothschild é possivel compreender de que forma
os proprietarios das marcas pretendem impor os direitos relativos as suas marcas registradas
no ambiente virtual. O processo movido pela Hermes International contra o artista Mason
Rothschild ganhou notoriedade ao se distinguir como um dos primeiros processos que
envolvem tokens ndo fungiveis, estabelecendo o inicio de caminho para a resolugdo de tais

conflitos.

Em que pese a tentativa de aplicacdo das legislagdes comuns de prote¢do de marcas

registradas, a natureza das metabirkins ndo resta claro para a Corte, sendo necessario a
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aplicacdo do precedente de Rogers com o intuito de estabelecer um equilibrio entre a
liberdade de expressdo artistica e os direitos relativos a propriedade intelectual dos NFTs.
Para tanto, o Juiz Rakoff considerou que o uso de NFTs por Rothschild como forma de
autenticacdo das imagens ndo alteraria a aplicacdo do precedente, pois os NFTs se
constituiriam apenas como um codigo que permitira localizar e autenticar as imagens, o que
nao as tornaria uma mercadoria sem protecdo da Primeira Emenda. Caso sejam consideradas
trabalho artistico as metabirkins seriam protegidas pela Primeira Emenda. No caso de serem
consideradas como produtos comerciais ndo expressivos, resta a aplicacdo do teste de
probabilidade de confusdo, o qual determina se ha risco de confusdo convincente. Assim, em
um cenario em que ha um aumento exponencial da entrada de grandes marcas no metaverso, a
possibilidade de confusdo torna-se cada vez mais real, de modo que tal argumento parece nao

se sustentar a longo prazo.

Quanto a solicitacdo de entrega dos produtos infringentes para destruicdo, resta claro
que tal sancdo € completamente razoavel no ordenamento juridico comum, entretanto,
consiste em uma questdo que deve sofrer adaptagdao ao ser aplicada em litigios que ocorrem
no ambiente virtual. Isso se da tendo em vista a impossibilidade de destruicdo efetiva dos
NFTs infringentes, que apenas podem ser tornados inacessiveis ou terem sua comercializagao

proibida.

Ademais, € possivel concluir que a proibi¢do de comercializagdo de um NFT pudesse
gerar uma valorizagdo maior desses ativos, uma vez que a valorizagdo e precificacdo de tais
tokens ocorre em funcao de sua raridade, de modo que a impossibilidade de comercializar as
metabirkins as tornaria ainda mais valiosas para os que ja as tem em sua carteira. Assim, em
um cenario em que as legislacdes existentes no mundo real ndo se apresentam de forma
efetiva para aplicagdo nas situagdes decorrentes do mundo virtual, ¢ possivel vislumbrar a
necessidade de adequacdo das legislagdes existentes com vistas a atender as especificidades

existentes no metaverso.

Considerando o exposto, tem-se que sim, as marcas registradas encontram prote¢ao no
ambito do metaverso, ainda que sem a existéncia de uma tutela jurisdicional especifica. Nessa
seara, surgem questdes que necessitam de maior aprofundamento. Tendo em vista a
possibilidade de prote¢do das marcas registradas, como se dara a remogao e destruicdo desses

materiais infringentes? No caso dos direitos autorais, seria possivel a transformagao de uma
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obra de arte de um artista falecido em NFT? Quais limites devem ser aplicados a liberdade
expressao artistica dentro do metaverso para a criacdo de NFTs? Para grande parte destas
perguntas ainda ndo possuimos resposta, em razdo do estdgio ainda embrionario do

metaverso.

Insta ressaltar que o presente trabalho ndo tem o impeto de determinar qual legislacao
serd melhor aplicada no ambito do metaverso, apenas analisar de que forma as solugdes
apresentadas no mundo tangivel podem ser aplicadas ao caso em tela, considerando o estagio
ainda embrionario de tais discussdes no ordenamento juridico nacional e internacional. O que
se procura, assim, ¢ a apresentacdo dos caminhos existentes para resolucao de tal lacuna
juridica.

Em sintese, tem-se a necessidade inicial de compreender o contexto que cerca o
metaverso e os NFTs, e de que forma tais inovagdes revolucionaram as relacdes humanas e o
mundo da arte, para a partir de entdo definir qual a natureza juridica dos NFTs, em especial
das metabirkins, de modo que se possibilite a futura tutela jurisdicional de tais ativos,

inicialmente por meio dos caminhos trilhados nos tribunais.
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