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RESUMO

O presente estudo buscou elencar as formas com que o direito digital se
apresenta no ordenamento juridico contemporaneo, pontuando as principais
modalidades e como esse nicho juridico pode ser explorado pelos operadores
do direito. Buscou retratar os problemas acerca da rapida evolugao que o mundo
digital sofre e, nesse contexto, a deficiéncia que o direito esta enfrentando ao
tentar alcancar o ritmo de tais mudangas. Ademais, foi destacado as implicagdes
acerca da capacitacao dos operadores dos direitos para lidar com este ramo do
direito, bem como apontar o déficit quanto ao ensino do tema nas universidades,
sendo ente um grande problema, pois, hodiernamente, o mundo virtual tornou-
se uma extensao da “vida real”’. Nesse diapasao, também foi abrangido o fato de
que novas modalidades criminosas surgiram com o advento do mundo digital e,
por isso, se vez necessario a criagdo de métodos para coibir estes novos
desafios.

Palavras chave: Direito Digital; e-sports; cybercrimes; Direito autoral; LGPD.



ABSTRACT

The present study sought to list the ways in which digital law is presented in the
contemporary legal system, pointing out the main modalities and how this legal
niche can be explored by law operators. It sought to portray the problems
surrounding the rapid evolution that the digital world suffers and, in this context,
the deficiency that the law is facing when trying to catch up with the pace of such
changes. In addition, the implications regarding the training of rights operators to
deal with this branch of law were highlighted, as well as pointing out the deficit
regarding the teaching of the subject in universities, being a big problem, since,
nowadays, the virtual world has become an extension of “real life”. In this vein,
the fact that new criminal modalities emerged with the advent of the digital world
was also covered and, therefore, it was necessary to create methods to curb
these new challenges.

Keywords: Digital Law; e-sports; cybercrimes; Copyright; GDPR



INTRODUGAO

A humanidade sempre buscou meios de se agrupar, seja por protecéo,
praticidade ou qualquer outro interesse em comum. Com isso, surgiu também a
necessidade de colocar regras de condutas que devem ser seguidas para que
seja possivel este modo de vida.

Viver com outros individuos traz muitas vantagens competitivas, e isto
foi o que fez com que a humanidade se sobressaisse sobre as demais espécies.
Todavia, traz também alguns transtornos, pois nés somos individuos, cada um
possui aspectos unicos que podem gerar estranheza e incbmodos em outros
individuos.

O presente estudo visa trazer a tona as mudancas trazidas pela “era
da informacdo” no ambito do direito, pontuando algumas das areas e
modalidades que mais sofreram alteracdes e como estas alteracdes podem ser
exploradas pelos operadores do direito.

Levando em conta a dinamicidade que o direito possui, a evolucéo da
sociedade também significa a evolugao do direito e isto faz com que o operador
do direito precise estar sempre antenado as alteragdes e surgimentos de novos
nichos, que geram lacunas juridicas e que precisam ser preenchidas para o seu
pleno desenvolvimento.

Sobre o tema, Guilherme Magalhaes Barbosa explica:

O direito digital € um ramo em constante evolugdo, que busca adaptar
as normas juridicas as transformadas sociais e tecnoldgicas,
promovendo a efetiva protegao dos direitos e interesses dos usuarios

da tecnologia da informagdo e comunicagdo, bem como a seguranga
juridica nas relagoes digitais. (BARBOSA, 2021, p. 21.)

O direito digital, como qualquer ramo do direito, surge da necessidade
da impor regras e limites nos direitos individuais, para que possa existir um direito
coletivo, e, assim, possa existir a interacao entre o ser humano.

Deste modo, com o advento da era digital, foi se criando a
necessidade nitida de regular e delimitar este novo modo de vida, pois, com a

evolugdo da era da informagdo, a comunicagdo humana foi, e vem, se



expandindo e se modificando cada vez mais e mais rapido, surgindo uma grande
dificuldade no controle destas novas formas de interagao entre os individuos.

Desde os primordios do que se tem como ‘internet’” e
‘computadorizacao”, podemos notar a necessidade de haver uma protec¢ao dos
direitos que permeiam todo o mundo que se criou.

Partindo da premissa de que o direito € uma ciéncia que estuda a
linguagem e comportamento humano, toda transformagao causada pelo advento
da era da informacao € alvo de apreciagao das ciéncias juridicas.

Portanto, nos dias atuais, percebemos que o mundo virtual esta
completamente conectado com o “mundo real “, sendo que boa parte das
interacbes humanas realizadas, sdo por meio de alguma plataforma digital, e,
por este motivo, a necessidade de se constituir uma forma de manter as relacbes
humanas de acordo com os preceitos legais surgiu, € € neste cenario que nasce
o direto digital.

O direito digital € um ramo do direito relativamente novo, mas, por
regular uma extensdo da vida humana (que é a internet), mostra-se
extremamente complexo, pois necessita que seu operador tenha conhecimento
de praticamente todos os demais ramos do direito, para poder capacitar-se na
atuacao efetiva.

Assim, o direito digital surge da necessidade da regulamentacéo dos
meios que envolvem o mundo virtual, visa combater e coibir qualquer tipo de
deturpacéao dos propdositos e garante a seguranca juridica dos atos praticados no
ambiente digital.

O direito digital trouxe consigo varios desmembramentos, que
derivam de nichos ja pré-existentes no “mundo real” e outros criados
exclusivamente para suprir as necessidades atinentes dos mesmos.

Isto, porque os problemas legais inerentes ao mundo virtual vao
desde crimes virtuais (Esfera Penal), a atos juridicos de natureza cotidiana, como
a compra e venda (Esfera Civel) e relagdes de trabalho, como é o caso do home
office, que se popularizou bastante nos ultimos anos, devido a pandemia que
atravessamos.

Um dos problemas mais pontuais que o direito digital vem enfrentando
€ o fato de que as transformagdées do ambito digital sdo bastante volateis,

evoluindo de forma extraordinaria e, portanto, gerando bastante dificuldade para
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o ordenamento juridico adequar-se a tais mudangas. Isto, devido ao modus
operandi que o direito, principalmente o brasileiro, assumiu com o passar tempo.

E notério que as pacificagbes entre entendimentos juridicos
divergentes possuem um tramite demasiado longo, pois, no sistema processual
atualmente comum, para que um processo com um tema especifico chegue a
apreciacao dos tribunais superiores levam em média 4 anos, segundo dados do
Conselho Nacional de Justica (CNJ).

Desta feita, mostra-se bastante ineficaz medidas tomadas para o
ambito do mundo digital, tendo em vista a sua enorme capacidade de mudancgas,
muito devido a conexao em tempo real que a internet proporciona, conferindo
imediatidade de acesso a informagao e, o que antes levava tempo para que
grande parte da populagédo ficasse a par das novidades, hoje é questdo de
minutos para o mundo saber, a informagao fica desatualizada muito rapido e
medidas que antes seriam eficazes para contornar situagdes, passam a nao ter

o0 mesmo efeito.
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CAPITULO 1.

DIREITO DIGITAL

1.2 - Direito autoral digital

O direito autoral surge no ordenamento juridico através da
necessidade advinda da busca por uma forma de preservar os direitos relativos
a propriedade intelectual.

Desde o inicio das sociedades civilizadas da antiguidade ja haviam
relatos de uma certa protecdo as obras intelectuais. Existem estudiosos que
afirmam, através de suas fontes historicas, que mesmo na Grécia antiga existia
castigos aplicados aqueles que cometiam a pratica de apossar da propriedade
intelectual alheia, para fins de obter vantagens econdmicas as custas de tais
obras, de acordo com o artigo publicado por Thamara Jardes, 2015.

O autor Siva Vaidhyanathan em seu livro "Intellectual Property: A Very
Short Introduction”, no capitulo 1, menciona que na Grécia antiga havia a nogéo
de que certos conhecimentos eram propriedade intelectual e que havia punigdes
para aqueles que se apropriavam indevidamente desses conhecimentos, como
a perda de direitos e privilégios. O autor também menciona que esse conceito
de propriedade intelectual foi desenvolvido mais tarde na histéria, como na época
da Renascenca.

Isto se fez presente a época, pois, mesmo em tempos tdo remotos, ja
se verificara a natureza dos direitos morais e patrimoniais do autor, mesmo que
de forma rustica. Ja se entendia a época o poder, n&o so lucrativo, mas também
da natureza moral da obra, que gerava uma certa fama e notoriedade por ser o
autor de determinada obra.

Por tal fato, ndo apenas na Grécia, mas também Roma,
desenvolveram formas de regular a protegdo dos direitos dos autores de sua
época, aplicando suas formas de puni¢des utilizadas a época, como por exemplo,
os castigos fisicos, que podiam consistir até em amputacdes de membros, como
era comumente aplicado como forma de punicdes aos ladrdes.

Ha estudiosos que afirmam que em Roma o plagio era condenado, pois
os autores daquela época ndo davam s6 importancia a gléria que suas
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pecas e manuscritos lhe proporcionavam, sendo que advinha deles,
em alguma medida, sua fonte de lucro. Assim, era conhecida a figura
do plagiator, ou seja, aquele individuo que se apossava da obra
intelectual de outrem para obter vantagem econOmica, sem a devida
autorizagao formal.Eram aplicadas diversas penalidades nesses casos,
incluindo até castigos fisicos, como amputamento de maos, sendo o
mesmo castigo aplicado aos ladrées, estabelecendo uma curiosa
analogia.(JARDES.Thamara, 2015).

Diante do apresentado, podemos ter a nogao de que a propriedade
intelectual era bastante preservada nos tempos mais longinquos da civilizagao
ocidental moderna, demostrando que n3o é algo “novo”, por assim dizer. E claro
que ao longo dos séculos as formas de propriedade intelectuais foram ganhando
novas formas, chegando nas formas que presenciamos hodiernamente.

Com o passar dos séculos, foram surgindo novas formas de
divulgacédo dos meios de comunicagdo. Um grande avango da humanidade, no
que tange a disseminagcdo de conhecimento, foi a imprensa de Gutemberg,
conhecida por revolucionar a maneira com que o conhecimento foi difundido na
época. A imprensa de Gutenberg foi desenvolvida entre os anos de 1439 e 1455,
dando novo significado os conceitos dos direitos dos autores, que antes era
regulado pelo direito da propriedade, indistiguindo-se dos demais bens que eram
protegidos pelo direito de propriedade.

Sem a prensa de tipos méveis inventada por Gutenberg em 1455, o
desenvolvimento do direito autoral e sua aplicagdo a impressao e
publicagao de obras literarias e musicais pode ter sido impossivel. Com
a facilidade e a rapidez da impressao, tornou-se essencial a protegao

legal contra a reproducédo e distribuicdo ndo autorizadas de obras
intelectuais e artisticas, a fim de incentivar a criagdo e produgao de

novas obras e garantir a remuneragéo justa aos criadores. (NETANE,
Neil Weinstock, 2008. p. 25.)

Portanto, com advento da imprensa de Gutemberg, as obras literarias
comecgaram a ser amplamente difundida, pois proporcionavam coépias das obras
em uma velocidade gigantesca, em comparagao com o método convencional,
em que consistia em copia manual. Assim, surgiu a necessidade de
regulamentacao distinta, pois o direito de propriedade n&do poderia mais ser
aplicado, devido ao fato deque qualquer pessoa agora poderia ser proprietaria
de um exemplar da obra.

A partir da Revolugao francesa e os movimentos lluministas, surgiram

os grupos de artistas e comerciante de obras literarias que protestavam a favor
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de reconhecimento de suas obras e seus direitos sobre elas, ndo demorando
muito para que seus apelos ganhassem notoriedade pela sociedade da época.

A primeira lei que inaugura os conceitos modernos de direito autoral
surgiu na Inglaterra, por volta de 1710. Esta Lei ficou conhecida como lei da
Rainha Ana ou Copyright Act, ou seja, Ato do Direito de Copia. Foi instituido a
ilegalidade das reproducdes nao autorizadas das obras de editoras. Portanto,
ainda nao versando sobre direitos dos autores das obras.

Porém, nos séculos seguintes, durante a Revolugdo Francesa, foi
aprovado um decreto sobre direitos do autor em 1791, que sancionou o direito
de execucgao e representacao, e outro de 1793 que garantiu ao autor o direito
exclusivo de reproducado, como explicado no artigo “A evolugéo histérica dos
Direitos Autorais “, publicado por Thamara Jardes.

Nesta senda, adentramos a contemporaneidade, em que os direitos
autorais possuem grande relevancia no ordenamento juridico, de modo que
todos os paises possuem legislagdes especificas abrangendo tal conteudo.

Ademais, existem até mesmos, alguns tratados internacionais que
versam sobre a protegcdo de tais direitos, conferindo seguranca juridica e
patrimonial aos autores de obras intelectuais como, artisticas literarias,
cientificas e digitais. Esta ultima, por ser alvo da presente monografia, sera
amplamente destrinchada em momento oportuno.

Vale destaque como tratados internacionais sobre os direitos
autorais, o Convénio de Berna para a Protecao das Obras Literarias e Artisticas
e o a Convencgao Universal sobre Direito de Autor, realizada em Genebra.
Ambos sio tratados vigentes até os dias atuais, demostrando a importancia e
eficiéncia destes.

No Brasil, o marco inicial da prote¢cdo dos direitos autorais surgiu
ainda na época anterior a independéncia, porém de modo precario. Havia um
tipo de privilégio que era concedido aos autores, principalmente professores da
area juridica, em Portugal, e consequentemente no Brasil colonial, conferindo
direito até 10 anos apds a confeccéo das obras literarias produzidas.

O privilégio de 10 anos de direito autoral concedido a professores em
relagdo as suas obras em Portugal durante o periodo colonial € um

exemplo de como o Estado tentou incentivar a produgao intelectual e
cultural na época. (MORAIS, 2018, p. 72)
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Por mais que fosse bastante precario, foi o embrido do direito autoral
nacional moderno, sendo posteriormente revogado quando da Proclamacéao da

Republica.

Com o passar dos anos e a constante evolugdo das obras e da
tecnologia, surgiu também a necessidade, cada vez mais evidente, de
legislagbes mais abrangentes quanto aos direitos autorais das mesmas. E, em
1916, surgiu o Codigo Civil Brasileiro, que tratou de regulamentar e inovar o
trato dos direitos relativos aos autores, trazendo artigos que tratavam
especificamente da regulagao destes direitos, as consequéncias e medidas que
poderiam ser tomadas em caso de violagao de tais direitos.

O Coddigo Civil de 1916 nao tratou especificamente de direitos
autorais, mas sim de propriedade intelectual. No entanto, ha alguns artigos que

tratam do tema de forma indireta, como os seguintes:

Art. 649 - A propriedade intelectual compreende os direitos do autor
e 0s que |he sdo conexos.

Art. 650 - Os direitos do autor ficam subordinados a legislagéo
especial que os rege.

Art. 651 - A propriedade intelectual é intransmissivel aos herdeiros,
salvo protegao em contrario.

Art. 652 - Os direitos do autor subsistem pelo tempo que a lei
determina.

Art. 653 - O autor tem o direito exclusivo de utilizar, fruir e dispor da
obra literaria, artistica ou cientifica.

Art. 654 - Ao autor pertence o direito exclusivo de autorizar a
reproducao de sua obra.

Art. 655 - Compete exclusivamente ao autor o direito de permitir ou
proibir a tradugao da obra para qualquer idioma.

Art. 656 - O autor pode ceder o seu direito, total ou parcialmente.
Art. 657 - O autor pode exigir a cessagao de qualquer reprodu¢éo ndo
autorizada de sua obra, a qual podera ser ordenada pelo juiz, sob
cominagao de multa diaria.

Art. 658 - O autor, salvo obediéncia em contrario, ndo pode impedir:

| - a citacdo de passagens da obra, para fins de critica, discutida ou
estudo;

Il - a reprodugao, em jornal ou revista, de artigos ou reportagens, que
se refiram a obras publicadas ou a fatos que interessam a historia
contemporanea ou a ciéncia.

Contudo, o Cédigo Civil de 1916, foi ficando cada vez mais obsoleto,
no que se referia a aplicacao e protecao eficaz dos direitos autorais. Isto, devido
a enorme velocidade evolutiva que a era da informagao trouxe consigo na

segunda metade do século XX, forgando o aperfeicoamento da legislagao.
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Com o advento dos meios de comunicagdo em que envolviam a
comunicacao audiovisual e entre outras, foi inevitavel uma atualizacdo dos
preceitos que envolviam o direito dos autores. E assim, foram surgindo diversas
leis e decretos que regulavam uma parte especifica relativa a tais direitos,
culminando na Lei n°® 5.988 de 14.12.1973, que tratou de compilar e unificar as
normas mais relevantes para a protecéo e delimitagao do direito autoral.

Com a promulgagao da Constituicdo de 1988, foi instituido em seu
artigo 5° e seus incisos, a previsdo de tais direitos, conferindo um status
constitucional dos direitos autorais.

Finalmente, em 1998, tivemos a promulgacao da lei que atualmente
regula os aspectos do direito autoral no ordenamento juridico brasileiro, a Lei
n°®9.610, a Lei Brasileira de Direitos Autorais, que, apesar de nao ter trago
tantas inovacdes quanto a lei n° 5.988 de 14.12.1973, traduz de forma
satisfatéria as necessidades do mundo moderno, com todos os avangos nas
areas tecnoldgica e cientifica.

No ambito virtual, os direitos autorais ndo estio isentos de atuacao,
pelo contrario. A internet nada mais €, do que um meio para confeccdo ou
divulgacao de conteudo que foi criado por alguém e estes conteudos deve ser

protegido pelo direito.

E fundamental que advogados tenham conhecimento sobre a
legislacdo de direitos autorais, tanto para orientar seus clientes a
respeito de seus direitos quanto para defender esses direitos em
casos de infragdes. Afinal, a protegao aos direitos autorais € um tema
que envolve diversas areas do direito, como propriedade intelectual,
direito autoral, direito do entretenimento, dentre outras. (CARVALHO,
MF; CAMPOS, MA Direito autoral para advogados. Sdo Paulo:
Editora RT, 2018, p. 1).

Destarte, mostra-se imprescindivel que haja a atuagdo de
profissionais capacitados para poder reconhecer quando um direito esta sendo
violado ou ndo esta sendo exercitado por seu cliente, detentor de direitos
autorais sobre alguma obra.

A violacdo de direitos autorais na modalidade digital € ampla,
podendo ir do plagio, que se manifesta quando alguém se utiliza da obra de
outrem, seja inteira ou parcialmente, como se sua fosse, sem prestar a devida

referéncia, citagdo, ou mesmo se nao houver autorizacdo do autor para
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utilizacéo; até a contrafacéo, que se define por ser uma falsificagao, utilizando-
se do nome de outrem ou algo para auferir vantagem.

Vale destacar, que todas as formas de gozo de direito autoral que é
protegida no ambito da “vida real”, ou melhor dizendo “off line”, também é
protegida no ambito virtual, portanto, quebrando um conceito que muitas
pessoas pensam existi, @ nogdo de que a internet seria um ambiente
desprotegido e isento de regulamentagdo, sendo valido todo tipo de

comportamento.

Essa ideia de que a internet € uma terra sem lei € um equivoco
perigoso que pode levar as pessoas a acreditar que elas podem fazer
0 que querem online sem consequéncias. O mundo digital é tao real
quanto o mundo fisico e, assim como existem leis que regulam as
atividades humanas no mundo real, existem leis que regulam as
atividades humanas na internet. (ComputerWorld Brasil. 2019).

Aindustria musical € um dos setores que mais sofrem com a violacao
do direito autoral na internet. Desde de sua ascens&o, a internet vém sendo
palco para o compartilhamento indiscriminado de produgdes musicais. O
problema é que o autor, o interprete (cantor), a distribuidora, a produtora e entre
outros tipos de pessoas, seja fisica ou juridica, que tenha participado da criagéo
e producdo da obra, deixam de ter o seu direito autoral exercido, tanto
patrimonial, quanto moralmente falando.

A pirataria, como é popular conhecido o crime de contrafacéao,
impregnou-se na sociedade brasileira, desde os tempos do CD — ROM, quando
a pratica caiu nas gragas da populagéo, a ponto de que as autoridades faziam
e fazem “vista grossa” quanto a comercializagdo de produtos pirateados.
Infelizmente, tornou-se algo quase que cultural do brasileiro.

A pirataria afetou significativamente a industria musical,
especialmente no final dos anos 90 e inicio dos anos 2000. Seguem alguns
dados e fontes sobre o assunto:

« Em 2001, a industria fonografica mundial teve uma queda de 10,9% nas
vendas de CDs, totalizando um prejuizo de US$ 3,1 bilhdes. (Fonte: IFPI)

o Entre 2000 e 2010, o mercado global de musica caiu cerca de 31%, com
o0 aumento da pirataria sendo um dos principais fatores dessa queda.

(Fonte: McKinsey & Company)
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e« Um estudo de 2015 estimou que as perdas de receita da industria da
musica devido a pirataria alcangaram US$ 12,5 bilhdes em todo o mundo.
(Fonte: Camara de Comércio Internacional)

« Em 2008, o numero de downloads ilegais de musica superou o numero
de vendas legais de musica nos Estados Unidos pela primeira vez.
(Fonte: Grupo NPD)

Tal pratica popularizou-se devido a facilidade que as midias digitais
trouxeram, de modo que encontrar alguma musica, video, filme, entre outros,
na internet tornou-se uma tarefa bastante acessivel. A pratica foi e é facilitada
pela falta de controle de alguns sites, que permitem o download gratuito e
indiscriminado de obras autorais, sem prestar qualquer tipo de conta com os
proprietarios e detentores dos direitos autorais.

Para melhor compreensao acerca da protecdo que existe sobre os
dados e conteudos disponibilizados na rede mundial de computadores,
conhecida como internet, a LDA (Lei de direitos Autorais) supramencionada,
traz em seu artigo 7°: “Art. 7°. Sao obras intelectuais protegidas as criagdes do
espirito, expressas por qualquer meio ou fixadas em qualquer suporte, tangivel
ou intangivel, conhecido ou que se invente no futuro.”

Assim, temos que a protecdo conferida a todos os meios de
divulgacao esta abarcada por esta Lei, sendo o meio digital apenas um deles.

Existem diferentes formas de violagao de direitos autorais no ambito
digital, podendo ser o uso, que consiste na reprodugdo ou violagdo de
determinada obra, ou até a distribuicdo, que consiste em disponibilizar, vender,
compartilhar, repassar, ou qualquer forma parecida, algum conteudo/obra
artistica, cientifica ou literaria.

O artigo 5° da LDA, também trata de positivar uma definicdo do que
se entende por distribuicdo no ambito do direito autoral, vejamos:

Art.5 - A colocagado a disposigdo do publico do original ou cépia de
obras literarias, artisticas ou cientificas, interpretagdes ou execugdes
fixadas e fonogramas, mediante a venda, locagdo ou qualquer outra

forma de transferéncia de propriedade ou posse. (BRASIL, Lei 9610 —
Planalto, 19 de fevereiro de 1998).
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Existem obras que estdo em plataformas digitais que podem ser
reproduzidas quantas vezes o usuario quiser de forma “online”, estas
plataformas sdo conhecidas por prestarem servigcos de “Streming”, que se
caracteriza por ser uma forma de distribuicdo de obras digitais em que os dados
sao transmitidos para o consumidor, sendo oposto ao “download”, pois € uma
forma continua de transmisséo de dados.

Geralmente, estas plataformas compram o direito de distribuicdo de
obras e repassam aos consumidores, que, em contrapartida pagam para
consumir o conteudo, porém, este sé paga para visualizar e ndo possui o direito
de redistribuir, seja de qualquer forma.

Deste modo, fica claro onde esta um dos maiores dilemas das redes
sociais e servigos digitais, no que tange aos direitos autorais, pois, €
extremamente dificil controlar a distribuicdo indevida destas obras, ja que o
controle é bastante dificultado e a fiscalizagédo tornasse quase que impossivel.
Mas existem alguns métodos que vém sendo testados para minimizar a
distribuicdo e utilizagcdo indevida dos conteudos com direitos autorais, os

chamados “Copyrights”.

1.2 - E-SPORTS (ESPORTES ELETRONICO)

2.1 — Conceituagao

Uma das consequéncias do avango tecnolégico que a humanidade
desenvolveu no ultimo século foi o surgimento da computagéo e da internet, o
que proporcionou que diversas formas de comunicagdo, antes impensaveis,
surgissem, proporcionando maior interagdo entre pessoas de mesma
comunidade e, também, entre pessoas de locais, paises, ou mesmo, continentes
completamente diferentes.

Entre um dos modos de interagao criado, foram os jogos eletrénicos,
que, como veremos a seguir, tiveram, em seus primordios, uma complexidade
absurda para a época. Porém, nada comparado ao que veio a se tornar nos dias
de hoje.

Jogos Eletronicos podem ser conceituados como softwares interativos

interligados por circuito de computador, console (computador destinado
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exclusivamente a jogos, videogame) ou aparelhos portateis, que podem ou ndo,

estarem conectados a uma rede de Internet

Jogos eletrénicos séo atividades recreativas ou educacionais que
envolvem a interagao do jogador com um ambiente virtual, controlados
por meio de um dispositivo eletronico, tais como computadores,
consoles de jogos, dispositivos modveis e outros equipamentos
semelhantes" (LOPES, 2016, p. 48).

O objetivo pode ser definido como uma forma de conectar o usuario
(consumidor) a uma realidade virtual em que este possa interagir com o ambiente
criado pelo dispositivo, e, no caso dos jogos multiplayers (jogos que permitem a
interacdo de duas ou mais pessoas no mesmo ambiente virtual conectados via
Internet), com pessoas reais, que também estejam conectadas, proporcionando
interacbes por meio de personagens guiados por comandos emitidos pelos
usuarios.

Ja o termo e-sports pode ser definido como as competicbes que
envolvem os jogos eletrénicos, em que se tem a presenca de atletas profissionais,
especializados e treinados nos jogos. Tudo feito para extrair o melhor rendimento
possivel dos chamados cyber athletas ou pro - players.

Segundo a Confederacgéo Brasileira de Desporto Eletrénico (CBDEL),
e-sports € definido como "uma modalidade que se utiliza dos jogos eletrénicos
como suporte, e que tem por objetivo competir e difundir a cultura dos esportes
eletrdnicos em todo o territorio nacional e internacional" (CBDEL, 2021).

Nestas competicbes ndo é raro nos depararmos com estruturas de
organizacao gigantescas, sendo verdadeiros espetaculos, nada diferente das
competicdes esportivas mais tradicionais, como futebol, basquete e outros.

Hoje em dia, existem varios paises que reconhecem, oficialmente, os
e-sports como competi¢cdes esportivas auténticas, como é o caso da Coreia do
sul, que ja esta construindo uma certa “tradi¢ao” neste mundo.

Em relacdo as movimentacbes financeiras, os e-sports estao
alcangcando patamares nunca antes pensados, sendo que, segunda a revista
FORBES, em 2021, este nicho ultrapassou a marca de mais de 214 bilhdes de
ddélares movimentados globalmente e as previsdes para este ano sdo ainda mais

promissoras, prevendo um faturamento anual de 235,7 bilhdes de ddlares.
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A titulo de comparagao, segundo o artigo da Forbes escrito por LUIZ
GUSTAVO PACETE. “Brasil Game Show comec¢a reunindo um mercado de
quase R$ 13 bi uma das principais feiras de games da América do Sul espera
mais de 340 mil visitantes nos proximos dia.” Forbes. 2022, as estimativas para
o faturamento da industria cinematografica ficam em torno de 38 bilhdes de
ddlares. Esse valor representa seis vezes a receita prevista neste ano pela

industria cinematografica com a bilheteria em salas de exibicdo no mundo inteiro.

2.2 - HISTORIA

2.2.1 - JOGOS ELETRONICOS

Claude Elwood Shannon, o chamado “Pai da teoria da informacgao”,
também pode ser considerado o pai dos jogos eletrénicos, pois, em meados de
1949, este que foi um dos cientistas mais importantes para o nosso modo de
vida “conectado” de hoje, criara um sistema eletrbnico que era capaz de
programar um jogo de xadrez.

Este acontecimento foi acompanhado de um artigo, escrito por
Shannon, intitulado de Philosofical Magazine, que, com o passar do tempo,
serviu como inspiracao para diversos pesquisadores, entusiasmados com as
invengcbes e descobertas feitas por Shannon, fomentando cada vez mais o
advento de novas tecnologias, fazendo com que a computadorizagao avangasse
ao longo dos anos e, com ela, a capacidade de processamento aumentou,
possibilitando o desenvolvimento de jogos e realidades ludicas extraordinarias,
em evolugao constante.

Ainda sobre o tema, ndo podemos deixar de citar William A.
Higinbotham, que criou um dos primeiros videogames, com graficos bastante
primitivos, mais que demostravam o potencial que os jogos eletrénicos poderiam
alcancar, saido da teoria criada por Shannon e colocando em pratica a interacao
entre homem e maquina, com intuito de entretenimento, este jogo foi chamado

de Tennis for Two (“ténis para dois”), em 1958.

1.2.3 - DIREITO E OS E-SPORTS
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O Direito possui uma relagao cada vez mais estreita com os e-sports,
uma vez que esta € uma industria que movimenta milhdes de ddlares e envolve
contratos de patrocinio, publicidade, direitos de imagem, propriedade intelectual,
além de questdes trabalhistas e regulatorias.

Segundo o advogado especialista em Direito Digital, HEITOR VITOR
NASCIMENTO SILVA:

O direito se relaciona com os e-sports na medida em que envolve
diversas areas, tais como contratos, propriedade intelectual, direitos
trabalhistas, direitos do consumidor, dentre outros. suas obrigagdes
legais e dos riscos envolvidos na pratica dos e-sports, a fim de evitar
problemas juridicos no futuro. (MACKENZIE, 2021).

Nesse sentido, o Direito do Entretenimento e do Esporte € uma area
que se dedica a analisar e orientar sobre as questdes juridicas envolvidas na
realizacao de eventos esportivos, incluindo os e-sports. O direito desportivo, por
sua vez, regula as competi¢cdes desportivas, as federagdes e as organizagdes
responsaveis por elas.

Também ¢é importante destacar que o Direito do Trabalho e o Direito
do Consumidor tém papel relevante no contexto dos e-sports. O primeiro
assegura os direitos trabalhistas dos jogadores profissionais e demais
profissionais envolvidos nas equipes e organizagdes, enquanto o segundo
protege os direitos dos consumidores que participam de competi¢cdes e adquirem
produtos relacionados aos e-sports.

Qutra area do Direito que tem relacdo com os e-sports € a
Propriedade Intelectual, uma vez que os jogos eletrbnicos sdo protegidos por
direitos autorais e patentes, além de haver disputas relacionadas a marcas e
outros elementos de propriedade intelectual.

Por fim, é importante ressaltar que a legislagdo atual ainda nao é
suficientemente especifica para regular todas as questdes envolvidas nos e-
sports, o que faz com que novas leis e regulamentagdes sejam necessarias para
dar conta dos desafios juridicos que surgem nessa industria em constante
evolugao.

Uma fonte que aborda a compreensao da legislagédo atual em relagéo

aos e-sports € o artigo "Esports: desafios legais para uma industria em



22

crescimento”, publicado na revista International Sports Law Journal, v. 19, n. 3-
4, pag. 139-149, 2019 de NASCIMENTO, CV; MARTINS, PH. O artigo argumenta
que a falta de uma regulamentagao especifica para os e-sports e a auséncia de
clareza em relagédo a questdes como propriedade intelectual, direito de imagem
e contratos de trabalho podem gerar conflitos juridicos na industria de esportes
eletrénicos.

As relagbes entre os e-sports e as aplicagdes praticas em ramos
diferentes do direito sdo bastante amplas, como discorrido acima e como sera

especificado no decorrer desta pesquisa.
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CAPITULO 2.

AS PROTECOES E OS AVANGCOS NO DIREITO DIGITAL
2.1 - Marco Civil da internet

O Marco Civil da Internet (lei n°® 12.965, de 23 de abril de 2014) é uma
lei brasileira que estabelece principios, garantias, direitos e deveres para 0 uso
da Internet no Brasil. Foi sancionado em abril de 2014 e entrou em vigor em
junho do mesmo ano.

Criado em 2014, o Marco Civil da Internet € uma lei federal que
estabelece principios, garantias, direitos e deveres para o uso da
Internet no Brasil. Ele define regras para a atuacao dos provedores de
acesso a internet e de aplicagdo, além de estabelecer direitos dos
usuarios, como a privacidade, a liberdade de expressdao e a
neutralidade da rede. O Marco Civil da Internet foi elaborado apés uma
ampla consulta publica e é considerado uma referéncia mundial em

legislacao sobre internet. (BRASIL, Ministério da Justica e Seguranga
Pudblica, 2014).

O principal objetivo do Marco Civil da Internet é estabelecer direitos e
deveres de usuarios e provedores de internet, além do acesso regular e uso da
internet no Brasil. A lei é considerada uma das mais avancadas do mundo em
termos de legislagao para a internet e tem como principais pilares a liberdade de
expressao, a privacidade e a neutralidade da rede.

O texto do Marco Civil da Internet estabelece diversos pontos
importantes para a regulamentacéo do uso da internet no pais, como a protecéo
da privacidade dos usuarios, a garantia de neutralidade da rede, a
responsabilidade dos provedores de internet, a remogao de conteudo ilegal, a
Preservacgao da liberdade de expressao, entre outros.

Além disso, a referida lei prevé a criagdo de um 6rgao especifico para
lidar com questdes relacionadas ao uso da internet, o Comité Gestor da Internet
no Brasil (CGl.br), que é responsavel por propor diretrizes estratégicas para o
desenvolvimento da internet no pais e garantir a participagado da sociedade civil
nas discussoes sobre o tema.

O Marco Civil da Internet é considerado uma legislagao importante

para a garantia dos direitos e deveres dos usuarios da internet no Brasil e tem
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sido referenciado para outros paises na elaboragao de suas proéprias legislagdes
para a internet.

O objetivo do Marco Civil da Internet € regular o uso da Internet no
Brasil, assegurando a liberdade de expressao, a privacidade dos usuarios, a
protecao de dados pessoais, a neutralidade da rede e a responsabilidade de
provedores de servigos.

Entre as principais medidas infligidas pelo Marco Civil da Internet
estao:

« Garantia da neutralidade da rede, ou seja, a obrigagao dos provedores de
nao discriminar o trafego na Internet de acordo com seu conteudo, origem
ou destino;

« Protecdo da privacidade dos usuarios, com obrigatoriedade de os
provedores protegerem o sigilo das comunicagdes e dos dados pessoais
dos usuarios;

 Responsabilizagdo dos provedores de servicos pela divulgagao de
conteudo ilicito na Internet, desde que seja necessario o cumprimento de
ordem judicial;

o Obrigatoriedade de os provedores de servicos manterem registros de
acesso dos usuarios por seis meses, a fim de auxiliar em questdes
criminais;

e Protecdo de dados pessoais dos usuarios, com a obrigacdo de os
provedores de servigos informar sobre coleta, uso, armazenamento e
protecao desses dados.

O Marco Civil da Internet foi considerado um marco na legislagao
brasileira, visto que buscou equilibrar os direitos dos usuarios da Internet com as
necessidades de empresas e do governo em lidar com questdes de seguranca
e privacidade.

O Marco Civil da Internet representa um marco regulatdrio inédito no
Brasil e foi saudado como um modelo a ser seguido por diversos paises.
A lei estabeleceu principios, direitos e deveres para o uso da internet
no pais, garantindo a liberdade de expressdo, a privacidade dos

usuarios e a neutralidade da rede, entre outras questdes importantes
para a sociedade digital". (OLIVEIRA, 2015, p. 31)
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A lei é considerada referéncia internacional na regulamentagcdo da
Internet, servindo de exemplo para outros paises que buscam regulamentar o

uso da rede mundial de computadores.

2.2 - LGPD (Lei Geral da Protecao de Dados).

A Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD), Lei n°
13.709/2018, foi promulgada visando a protegdo aos direitos fundamentais de
liberdade e de privacidade e a livre formagao da personalidade de cada individuo.
A Lei entona a busca pelo tratamento de dados pessoais de forma compativel
com os principios e direitos supramencionados, dados estes que podem estar
dispostos em meio fisico ou digital, feito por pessoa fisica ou juridica de direito
publico ou privado, englobando um amplo conjunto de operagbes que podem
ocorrer em meios manuais ou digitais.

ALGPD é uma lei criada para regulamentar a forma com que os dados
pessoais devem ser tratados, sejam pelo setor publico, seja pelo setor privado.
Por meio desta, fica instituido a forma de manuseio dos dados e as
consequéncias em caso de fuga das diretrizes estabelecidas.

A Lei Geral de Protecédo de Dados (LGPD) tem como principal objetivo
proteger os direitos fundamentais de liberdade e privacidade dos
titulares de dados pessoais, estabelecendo normas claras sobre a

coleta, armazenamento, tratamento e compartilhamento desses dados.
(BRASIL, Lei Geral de Protegédo de Dados Pessoais (LGPD).

Assim, visa dificultar o compartilhamento indevido de dados pessoais,
bem como protege-los de eventuais vazamentos, utilizando de controles de
trafego, desde de o recebimento ou coleta, até o descarte ou devolugao de tais
dados, além de que define as ocasides em que se possa solicitar dados pessoais
e delimitam quais dados possam ser solicitados.

O tipo de tratamento de dados que a referida lei impde, diz respeito a
qualquer atividade que utiliza um dado pessoal na execucédo da sua operacgao,
como, por exemplo: coleta, producao, recepgao, classificagao, utilizagao, acesso,
reproducdo, transmissdo, distribuicdo, processamento, arquivamento,
armazenamento, eliminacao, avaliagao ou controle da informagao, modificacao,

comunicagao, transferéncia, difusdo ou extragao.
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Para isso, foi previsto na lei, maior transparéncia para o detentor dos
dados que estdo sendo manuseados, trazendo mais seguranga juridica,
permitindo maior fiscalizagdo de suas informagdes pessoais.

A LGPD estabelece regras claras sobre como empresas, organizagdes
e instituicbes governamentais devem tratar os dados pessoais dos
cidadaos brasileiros, garantindo maior transparéncia, seguranga e
privacidade nas operag¢des de coleta, armazenamento, tratamento e

compartilhamento de informagdes." (BRASIL, Autoridade Nacional de
Protecédo de Dados - ANPD)

A LGPD, surgiu através de dois fatos que motivaram sua criagdo. Um
deles, foi a GDPR (General Data Protection Regulation), esta foi a Lei europeia
que inspirou a criagado da LGPD, seu texto final foi redigido em 2012, porém so6
entrou em vigor em 2018, foi introduzida devido a crescentes ocorréncias de
crimes virtuais e inspirou diversas outras leis parecidas em diversos paises.

Outro fator que influenciou o surgimento da legislacéo foi o préprio
cenario brasileiro, que vinha com uma crescente demanda para uma lei que
regulamentasse o fluxo de dados pessoais que circulavam pela internet,
propiciando a pratica de crimes e abusos por parte de empresas, que utilizavam
dados pessoais de maneiras questionaveis.

A referida lei causou e vem causando impactos significativos na
sociedade e a diversos ramos do direito. Empresas que antes ndo lidavam
adequadamente com dados pessoais, tiveram que passar por grandes
transformagdes no modo em que gerenciavam tais dados.

A Lei Geral de Prote¢cdo de Dados (LGPD), sancionada em 2018, é
considerada a maior mudanga na protecdo de dados pessoais da
histéria do Brasil. Ela tem como objetivo proteger a privacidade dos
cidaddos e regulamentar a coleta, uso, tratamento e armazenamento
de dados pessoais por empresas e instituicbes publicas. A LGPD
impacta ndo apenas empresas, mas toda a sociedade, uma vez que
qualquer pessoa pode exigir a protecédo de seus dados pessoais. gerou

um grande impacto na forma como as empresas lidam com a
privacidade dos dados dos usuarios. (MACHADO, pag. 42-55, 2020),

A titulo de exemplo, empresas que possuiam em seus bancos de
dados informacdes como contatos pessoais, devem comprovar a necessidade
de possuirem tais dados, provar que os dados que detém s&o de pessoas com
quem elas possuem algum vinculo contratual, além de que, tais dados s6 podem

ser armazenados com o consentimento do titular dos dados.
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Deste modo, ndo € permitida o comércio ou repasse, de qualquer
natureza, de dados pessoais alheios a terceiros. Bem como as empresas
publicas o privadas, ou até mesmos entidades de direito publico, devem atender
as solicitagdes dos titulares dos dados quando estes solicitarem algo relacionado
a estes dados.

Para a fiscalizagao sobre a aplicagdo das diretrizes legais instituidas
por esta lei, foi criado um 6rgao especifico, em 2019, a chamada “Autoridade
Nacional de Protecdo de Dados (ANPD)” criada pela Lei n°® 13.853, de 2019.
Como diz o texto de lei, trata-se do “6rgdo da administragdo publica federal,
integrante da Presidéncia da Republica”, cuja funcdo é justamente garantir a
observancia a LGPD. De acordo com o inciso Il do artigo 55-J, cabe a entidade:

zelar pela observancia dos segredos comercial e industrial, observada
a protecdo de dados pessoais e do sigilo das informagdes quando

protegido por lei ou quando a quebra do sigilo violar os fundamentos
do art. 2° desta Lei (...). (BRASIL, Lei n°® 13.853, de 2019).

A fiscalizagao exercida por este 6rgao, possui o poder de impor
punicdes as empresas que descumpram os ditames da lei, e estas puni¢gdes de
traduzem em multas, que podem ser demasiadamente altas. E o que diz o artigo
52, no qual sédo estipuladas as sancdes e multas aos infratores conforme os

incisos | ao VI.

| — adverténcia, com indicagdo de prazo para adogao de medidas
corretivas;

Il — multa simples, de até 2% (dois por cento) do faturamento da pessoa
juridica de direito privado, grupo ou conglomerado no Brasil no seu
ultimo exercicio, excluidos os ftributos, limitada, no total, a
R$ 50.000.000,00 (cinquenta milhdes de reais) por infrago;

[l — multa diaria, observado o limite total a que se refere o inciso Il;

IV — publicizagao da infragao apds devidamente apurada e confirmada
a sua ocorréncia;

V — bloqueio dos dados pessoais a que se refere a infragdo até a sua
regularizacao;

VI — eliminagédo dos dados pessoais a que se refere a infragao.

Desta maneira, o 6rgéo visa coibir a agao ilegal das empresas atravées
do implemento destas sangoes.

Além das sancgbes supramencionadas, o ordenamento juridico
brasileiro ja possui um remédio constitucional que visa obrigar a entrega de

dados pessoais em caso de recusa a requisicao por parte de entidades publicas.

E o caso do habeas data, que € um instrumento processual, que tem como



28

finalidade garantir que a pessoa fisica ou juridica tenha acesso ou promova a
retificacdo de suas informacgdes, que estejam registradas em banco de dados de
orgéo publicos ou instituicdes similares.

A LGPD tem um impacto significativo na prote¢cdo de dados pessoais

dos brasileiros. dados, tornando-se mais um lider na defesa da
privacidade dos cidadaos. (Data Privacy Brasil. 2020)

Os contratos virtuais realizados com empresas, sejam elas fisicas ou
virtuais, também estdo sujeitos &s mesmas diretrizes trazidas pela LGPD. E
bastante comum, que ao realizarmos algum cadastro ou compra em algum site,
concordemos com termos de adesido que, se lidos com ateng¢do, podem ser
encontradas clausulas que tratam dos consentimentos sobre o uso de dados
pessoais. Fazemos tais concessdes, muitas vezes nao nos damos conta do que
fizemos, por isso a necessidade de nos atentarmos aos sites e links que

acessamos.

2.3 - PRINCIPAIS INOVAGCOES

O mundo digital ainda abriga empresas que sao grandes promessas
para o futuro, como as “startups”, empresas caracterizadas por desenvolver ou
aprimorar um modelo de negécio, preferencialmente escalavel, disruptivo e

repetivel.

A vasta maioria destas empresas enormes atuam no mundo digital,
portanto, precisam de servigos juridicos de profissionais que compreendem suas
necessidades e saibam trabalhar com essas necessidades, resolvendo todos as
questdes juridicas relacionada ao mundo digital e, para isso, o estudo e
aperfeicoamento na area é extremamente importante, sobretudo pelo fato de que
€ um ramo novo e possui uma velocidade de modificagédo e evolugéo gigantesca,
as atualizagbes chegam com velocidades absurdas e o profissional deve estar
pronto para defender os interesses de seus cliente perante toda e qualquer
novidade que aparegca no mercado .

O Direito Digital tem se mostrado uma area em constante expanséao e
que demanda cada vez mais profissionais especializados. O advogado
que atua nessa area precisa estar preparado para lidar com temas

como protecao de dados, crimes virtuais, direitos autorais, entre outros.
Além disso, é preciso estar atualizado com as mudancas legislativas e
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tecnoldgicas que ocorrem com frequéncia nesse mercado. (Migalhas,
2020)
Um dos nichos que possui grande potencial de crescimento no direito
na area virtual é o “metaverso”. Metaverso é, na conceituagcdo do site

‘infomoney”:

Metaverso € uma espécie de nova camada da realidade que integra os
mundos real e virtual. Na pratica, € um ambiente virtual imersivo
construido por meio de diversas tecnologias, como Realidade Virtual,
Realidade Aumentada e hologramas. (INFOMONEY.2021).

Neste ambiente, que € usado como uma extenséo da “vida real” em
um ambiente virtual, pode acontecer quase qualquer coisa que imaginemos,
muitas das relagdes juridicas que presenciamos no nosso cotidiano podem ser
replicados neste ambiente virtual, cuja interagdo entre os individuos s6 se
diferenciam pela relagao entre o espaco fisico que temos no “mundo real”.

Exemplos de como podem ocorrer as mais complexas relagdes
juridicas neste ambiente virtual, € o primeiro casamento ocorrido no Metaverso
no brasil. Este casamento ocorreu no dia 19 de marco de 2022 e foi celebrado
pelo Filésofo Leandro Karnal. Foi um evento pioneiro no brasil, mas ja
demonstrou o que pode estar por vir nos proximos anos, mexendo com o futuro
da sociedade e impactando o modus operandi da advocacia.

O casamento supramencionado levantou varios debates juridicos
sobre sua validade, sobretudo, quanto a validade da certiddo de casamento.
Pensando nisso, a solugcédo que encontraram foi celebrar a unido em um servidor

baseado na tecnologia “blockchain”, que possui como fundamento ser:

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

Contudo, mesmo com o procedimento adotado, a validade do ato
juridico é questionavel. Isto se deve pelo fato de que, apesar de existir previsao
legal quanto a assinaturas digitais e documentos digitais, como é o caso do

decreto n® 9.929/2019 que atualizou o Sistema Nacional de Informacbes de
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Registro Civil — (Sirc), instituido em 2014, que trouxe novos meios pelo quais os
dados dos registros civis de nascimento, casamento, oObito e natimortos
poderiam ser tratados e modernizados, existem empecilhos no tramite do
casamento, que, por se tratar de ato solene, ou seja, exige grandes formalidades
para sua realizagao.

Deste modo, para oficializar o casamento, segundo o que preceitua o
Cddigo Civil, é necessario que a certiddo de casamento e demais atos afins,
sejam acompanhados pela presenga de um Juiz de Paz, possuidor de fé publica,
que elabora este documento.

Portanto, tendo em vista que o procedimento realizado descrito acima
nao contava como a presenga de um Juiz de Paz, o ato € passivel de nulidade,
tendo em vista que pode ser considerado um negdcio juridico invalido.

Foi pensando em uma maneira de regularizar esta demanda, que os
advogados Angela Estrela Costa, Tiago Magalhdes e, o advogado e também
professor, Clodoaldo Moreira, propuseram um anteprojeto de lei que tornaria
possivel a realizacdo de casamento em ambientes virtuais, como o caso
retromencionado.

A proposta do anteprojeto de lei foi encaminhada para o Senador
Wilder Morais, para apreciacdao. Neste projeto, existe a proposta de alterar o

Caddigo Civil, nos seguintes termos:

Art. 1.515. Os casamentos religiosos e virtuais que atenderem as
exigéncias da lei para a validade do casamento civil, equiparam-se a
este, desde que registrados no registro proprio, produzindo efeitos a
partir da data de sua celebragéo.

Art. 1515, S1° O casamento virtual sera realizado, através de sistema
digital, assinado por meio eletronico. O casal devera utilizar gravagéo
de som nitida e imagem clara, contendo a declaragdo da data de
realizag&o do ato, observando-se, ainda que:

| - a midia devera ser gravada em formato compativel com os
programas computadorizados de leitura existentes na data da
efetivagédo do ato, com a declaracao dos interessados de que no video
consta o casamento, apresentando também sua qualificagao;

Il - para o casamento virtual, entendendo-os essa como videos, fotos,
senhas de redes sociais, e-mails e outros elementos armazenados
exclusivamente na rede mundial de computadores ou em nuvem. O
casamento virtual, em video, nado dispensa a presengca das
testemunhas para sua validade;

Il - o casamento virtual devera ser validado em cartério, apds noventa
dias da sua realizagdo, por meio digital, confirmando seus termos
através do mesmo meio digital utilizado para formalizagao;

IV - o casamento virtual digital devera ser assinado digitalmente pelo
contraentes, com reconhecimento facial, criptografia SHA-512,
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tecnologia BlockChain, SSL Certificate e adequagéo ao bojo da LGPD,
garantindo segurancga para os consortes (NR).

Art. 1.516. Os registros dos casamentos religiosos e virtuais
submetem-se aos mesmos requisitos exigidos para o casamento civil.
(BRASIL, Cadigo Civil. 2002).

O ante projeto apresentado representa uma grande possibilidade de
mudangas de paradigmas, que visam elevar o direito ao patamar de evolugao
que a sociedade esta enfrentando devido a constante evolug&o da tecnologia. O
argumento dos advogados sobre o projeto é de “que o casamento virtual ja é
uma realidade em muitos paises, permitindo que as pessoas se casem em
ambientes virtuais imersivos.”

Além destas inovagbes trazidas, o Metaverso ainda pode gerar
demandas em muitas outras areas, como direito na esfera trabalhista, a
Seguranca de dados, o direito de propriedade, direito contratual, bancario, todos
em ambito civel, esfera empresarial, tributaria e entre outros. Ou seja, como dito
anteriormente diversas vezes, o direito digital nada mais €, que uma extenséo

da “vida real”, portanto, suscetiveis aos mesmos conflitos e negdcios juridicos.
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CAPITULO 3.

AS APLICAGOES PRATICAS DO DIREITO DIGITAL.

3.1 - COMO O DIREITO SE APLICA NOS E- SPORTS

3.1.1 - Esfera Civel

Como discorrido acima acerca do potencial econdmico que a industria
dos e-sports possui, devemos adentrar no ponto principal, no que se refere ao
intuito deste tdpico; como o direito se aplica a este mundo tdo amplo?

Primeiramente podemos destacar o mais evidente, as relagdes civis,
que estdo presentes em todos os atos juridicos, e no mundo dos e-sports nao
seria diferente.

Sobre a implicagao na esfera civel, de inicio vale destacar as diversas
relagdes contratuais que permeiam o meio dos e-sports. As estruturas
necessarias para manter as equipes, as arenas em que acontecem os eventos,
as relagdes entre as desenvolvedoras, as distribuidoras e os estudios de
programacao e armazenamentos que ficam responsaveis por manterem os jogos
online, sao exemplos de relagdes juridicas que demandam contratos que, por
muitas vezes exigem um alto grau de complexidade e uma analise aprofundada
de clausulas que determinaram o curso desta relagao.

Outro ponto a ser destacado é a responsabilidade civil que as partes
sdo submetidas. Todo contrato, por natureza, € um facto juridico, um ato juridico
e um negdcio juridico bilateral; uma fonte de obrigacdes e de deveres, direitos e
outras posicoes juridicas de outra natureza; uma manifestacdo de autonomia
privada e de liberdade das pessoas.

A prética do e-sport envolve diversas questbes juridicas, como a
protegcao de propriedade intelectual, responsabilidade civil por danos
causados em competigdes virtuais, elaboragdo de contratos entre
jogadores e equipes, entre outros temas que apoiaram a atuacao de

profissionais do direito para garantir a seguranca juridica no cenario
dos esportes eletrénicos. (CARVALHO, Cassio. 2021).

Nesta senda, o descumprimento ou qualquer violagido do contrato ou

suas clausulas, enseja na responsabilidade de arcar com os danos, prejuizos e
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indenizagdes por parte da parte que descumpre o contrato, em favor da parte
que suporta o 6nus da agao ou omissao prejudicial.
O Cadigo Civil, em seu artigo 927, expde a necessidade de indenizar:
Art. 927. Aquele que, por ato ilicito, causar dano a outrem, fica obrigado
a repara-lo.
Paragrafo Unico. “Havera obrigagdo de reparar o dano,
independentemente de culpa, nos casos especificados em lei, ou
quando a atividade normalmente desenvolvida pelo autor do dano

implicar, por sua natureza, risco para os direitos de outrem.” (BRASIL,
Lei 10406, 2002).

Como também, o art. 389 do Cddigo Civil “Nao cumprida a obrigagao,
responde o devedor por perdas e danos, mais juros e atualizagdo monetaria

segundo indices oficiais regularmente estabelecidos, e honorarios de advogado”

Com efeito, a quebra de contrato entre as partes envolvidas nas
diversas relagdes juridicas que engloba o mundo do e-sports, assim como em
qualquer outro nicho das relagbes civeis sdo perfeitamente passiveis de
reparagao.

A responsabilidade civil nos esportes pode decorrer de diversos
fatores, ndo sdo incomuns as cobrangas e excessos a que os atletas séo
submetidos e nos e-sports também nao é diferente.

Pode haver casos em que, a cobrancga por resultados por parte da
organizadora, proprietarios das marcas ou times afetem o atleta, podendo causar
diversos prejuizos aos atletas, sejam eles fisicos, psicolégicos, emocionais,

entre outros.

Os jogadores de esportes eletronicos estdo sujeitos a uma série de
riscos fisicos e psicologicos, incluindo lesbes por esforgo repetitivo,
problemas de visdo, insOnia, obesidade, ansiedade e depressao."
(Fédération Internationale de Football Association, 2019)

Além disto, vale mencionar a imagem do jogador que pode vir a ser
afetada pelos abusos, por ventura, sofridos.

3.1.2 - Esfera Desportiva

O direito desportivo € um ramo do direito criado para dirimir as
questdes que envolvem o mundo dos esportes. E responsavel por classificar leis
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e demandas que possuem como foco o direito que envolve o mundo dos
esportes no geral.

Com as lacunas existentes e a falta de requlamentacao que permeava
o mundo desportivo, surgiu da demanda por regulamentagdes legais, leis que
passaram a nortear como o direito deveria ser aplicado as relagdes desportivas
existente e, também, criando novas relacdes.

Em 1941, com o advento do Decreto-lei n® 3199, iniciou-se a estrutura
institucionalizada oficial no Brasil, determinando a adogdo de um codigo de
regras para cada confederagao ou entidade nacional filiada, sendo consideradas
organizagdes publicas e privadas.

Apos a adocao do referido Decreto-lei, as organizagdes esportivas
passaram a adotar as medidas e disposi¢des que foram regulamentadas e
uniformizadas para praticas nacionais que néo deixaram de ser inspiradas nas
praticas internacionais.

Ainda nos dias de hoje ha aquelas pessoas que ainda nao
reconhecem o0s e-sports como um esporte legitimo, e pior ainda, ha muitas
pessoas que sequer sabem da existéncia de tal modalidade, ndo fazendo ideia
da dimensao que este esporte vem alcangando nos ultimos anos. A Federagao
Internacional de Esportes Eletronicos define a pratica de e-sports como “Um
esporte competitivo performado em um ambiente virtual onde habilidades fisicas
e mentais sao utilizadas para a criagdo de condic¢des vitoriosas através de regras
geralmente aceitas”,

A definicado de “esporte” segundo o dicionario €; “pratica metddica,
individual ou coletiva, de jogo ou qualquer atividade que demande exercicio fisico
e destreza, com fins de recreagcdo, manutengcao do condicionamento corporal e
da saude e/ou competicao; desporte, desporto”

Desta maneira, resta clarividente a natureza esportiva dos e-sports,
mormente pelo fato de que preenche todos os requisitos para sua caracterizagao
como esporte.

Com efeito, existe, ainda, uma certa resisténcia em reconhecer o
atleta de e-sports, os ditos pro — players, como sendo equiparados aos jogadores
de esportes convencionais, como os futebolistas, por exemplo. "Embora existam

esforcos em andamento para regular o esporte eletrénico e reconhegam os
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jogadores como atletas profissionais, a resisténcia ainda é forte entre os circulos
tradicionais do esporte". (LOO, 2019).

Contudo, as atuais conjecturas vém forcando uma visdo mais
profunda para este meio, e tornando quase impossivel ignorar os avangos e o
tamanho dos e-sports no Brasil.

A lei Pelé (Lei n°® 9.615 de 1998), que teve como finalidade
regulamentar de vez o desporto nacional, trouxe grandes avangos para 0 mundo
dos esportes. Todavia, seu enfoque principal foi o futebol, ndo dando tanto
destaque as modalidades esportivas mais “undergrounds”, sem tanto destaque
a época. Com efeito, trouxe enormes avangos na area legislativa no que se
refere a regulacao, contratos e maneiras de exploragao econdmica, tanto dos
clubes, entidades e federagao, quanto dos proprios atletas.

Sobre o tema, existe grande necessidade acerca da legislagao
especifica que abranja a modalidade, como a citagdo a seguir exposta;

Cumpre destacar que, apesar de todo o avango tecnoldgico, a
regulamentacdo dos e-sports ainda € um desafio para o mundo juridico,
visto que a falta de uma legislacdo especifica implica em diversos

questionamentos acerca do universo dos jogos eletrdnicos. (SILVA,
José Manuel da. 2019)

Do exposto, apesar da introdugao legislativa de mais garantias para
os atletas, como retromencionado, os e-sports ndo foram abrangidos de maneira
satisfatoria, mormente por ser uma modalidade relativamente recente, estando
ainda nos dias de hoje “6rfa” de regulamentagao e amparo estatal, o que muitas
vezes pode ser até uma vantagem, pois fica livre de varias amarras que o

sistema estatal impde, como tributacdo e burocracia excessiva.

3.1.3 - ESFERA CONSUMERISTA

Outro ramo do direito que impacta bastante 0 mundo dos e-sports € o
consumerista, a crescente expansao econdmica e o aumento exponencial de
consumidores ao redor do mundo vem gerando uma demanda gigantesca neste
nicho.

As relagdes consumeristas ficaram cada vez mais abrangentes, e dai
surgiu a necessidade da regulamentacéo, para que houvesse uma protecao ao

publico consumidor.
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A lei consumerista brasileira ja € aplicada no meio virtual. Porém, com
0s enormes avangos tecnoldgicos verificados na area, € de esperar que surjam
novidades que a legislagdo nao previa ou nao se mostra adequada para tratar a
inovacéo trazida.

Uma boa referéncia acerca do tema sobre como o e-sports impactam
o direito do consumidor, é o artigo escrito por Roberto Alves Neto e Gabriel
Sant'Ana Lazzari:

A pratica dos esportes eletronicos (e-sports) € uma realidade cada vez
mais presente na vida de muitos jovens no Brasil e no mundo. Ainda
que esse mercado esteja em constante expansao, € preciso atentar
para a protegao dos consumidores que adquirem produtos e servigos
relacionados aos jogos eletronicos. (...) Além disso, € importante
observar as obrigagdes dos organizadores de competi¢cdes de e-sports
perante os consumidores, que devem garantir condigbes justas de
competigéo e protegao dos direitos dos jogadores, tais como o respeito

as regras dos jogos e pagamento de prémios devidos. (NETO, Roberto
Alves; LAZZARI, Gabriel Sant'Ana., v. 129, p. 123-142, mar./abr. 2021.)

Nessa citagdo, os autores abordam a importancia de proteger os
consumidores que adquirem produtos e servigos relacionados aos e-sports, bem
como as obrigacdes dos organizadores de competicdes de e-sports perante os
consumidores

Nesta senda, buscando explicitar de maneira mais apta a
compreensao, a falta de uma legislacao que regulamente e proteja o consumidor
traz inseguranca juridica, pois torna-se uma espécie de lacuna legal, podendo
ensejar em negdcios juridicos ilegais, coisa que se verifica com frequéncia entre
0 comércio realizado dentro dos esportes eletrdnicos, tornando-se praticas
bastante comuns em diversos jogos.

Este tipo de comércio, apresentasse de varias formas, e a praticidade
em transacgdes financeiras que os tempos atuais trazem, facilitam a ocorréncia
de ilegalidades.

Com isso, a obscuridade que se verifica no comercio virtual, no &mbito
do e-sports, dificulta a aplicagdo do CDC, deixando os jogadores, que muitas
vezes sao juridicamente incapazes, a mercé das plataformas e empresas que
detém os direitos sobre os jogos.

O Cddigo de Defesa do Consumidor, lei n° 8.078/90 (CDC), é o
conjunto de dispositivos reunidos em lei, que regulamenta as relagcdes

consumerista no Brasil, nasceu com o propésito de evitar o abuso perpetrado



37

pelas grande empresar fornecedoras em detrimento do consumidor, parte

vulneravel na relagao juridica, como explica Tartuce:
O CDC brotou como uma resposta legal protetiva, objetivando ainda,
situar a transparéncia e a concordancia entre consumidores e
fornecedores. Mais do que uma legislagdo alfandegaria e punitiva, o
Cadigo criou uma cultura de respeito aos direitos de quem consome
produtos e servicos, iniciamos o processo de desenraizar as relagdes
onde o consumidor era tratado como um sujeito figurativo da relagéo
de consumo sem voz, e plantamos a semente do Direito do
Consumidor que defende conceitos que confrontam com os desejos do

fornecedor, porém n&do ministra vontades e sim garantias (TARTUCE;
NEVES, 2013, p. 25)

De acordo com o artigo 2° desta lei, considera-se consumidor, “aquele
que adquire ou utiliza produto ou servico como destinatario final”. Nesta
perspectiva, levando em conta o carater do comércio que envolve o0 mundo dos
e-sports, o jogador, seja ele competitivo ou ndo (pré — player ou player comum),
€ considerado o consumidor final, estando, portanto, resguardado por essa
legislacao.

Ato continuo, para demostrar de maneira mais concreta a
possibilidade de enquadrar as relagées de consumo presentes entre as partes
no ambito em comento, podemos citar o artigo 3° do CDC, vejamos:

Art. 3° Fornecedor é toda pessoa fisica ou juridica, publica ou privada,
nacional ou estrangeira, bem como os entes despersonalizados, que
desenvolvem atividade de produgcédo, montagem, criagcéo, construcao,
transformacgao, importagao, exportagao, distribuicao ou

comercializacdo de produtos ou prestacdo de servigos. (BRASIL,
L8078, 1997).

Com isso, verifica-se que, tanto o jogador deve ser considerado o
destinatario final, portanto consumidor, quanto as empresas, plataformas de
distribuicdo e desenvolvedoras dever ser consideradas fornecedoras, aptas a
aplicagao da lei consumerista brasileira.

Destarte, ndo é raro nos depararmos com precos e termos abusivos
decorrentes de contratos, que na maioria das vezes se trata de contratos de
adesdo, que nao respeitam as normas trazidas pelo ordenamento juridico
brasileiro, surgindo assim o dever de indenizar e reparar danos que, por ventura,
venha a ser causado ao consumidor lesado.

Sobre tal tema, o CDC também traz previsao, os artigos 12 e 14,
possuem redacgao taxativa, no sentido de explicitar a responsabilidade a que os

fornecedores e fabricantes estdo submetidos, vejamos:
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Art. 12. O fabricante, o produtor, o construtor, nacional ou estrangeiro,
e o importador respondem, independentemente da existéncia de culpa,
pela reparagao dos danos causados aos consumidores por defeitos
decorrentes de projeto, fabricagdo, constru¢cdo, montagem, férmulas,
manipulagéo, apresentagdo ou acondicionamento de seus produtos,
bem como por informagdes insuficientes ou inadequadas sobre sua
utilizagao e riscos.

Art. 14. O fornecedor de servigcos responde, independentemente da
existéncia de culpa, pela reparacdo dos danos causados aos
consumidores por defeitos relativos a prestacdo dos servigos, bem
como por informagdes insuficientes ou inadequadas sobre sua fruigdo
e riscos. (BRASIL, L8078, 1997).

Em suma, é nitida aplicagcao do direito consumerista no ambito dos
esportes eletrénicos e no mundo “‘gamer” em geral, a grande demanda que vem
acontecendo neste meio traz grandes oportunidades para os aplicadores do
direito e vem criando um ramo proprio, digno de ser estudado e explorado, pois
o direito surge das relagdes humanas, € bastante dindmico e deve ser encarado

com uma visdo ampla e aberta para as inovagdes.

3.1.4 - ESFERA ADMINISTRATIVA

Como amplamente discorrido até aqui, 0 mercado dos e-sports vem
alcangando propor¢des colossais. Com isso, vem arrebatando grande massas
de jogadores e entusiastas da modalidade esportiva que mais cresce na
atualidade, trazendo cada vez mais visibilidade e despertando a atencao de
organizadores de eventos pelo mundo todo, seduzidos pela oportunidade de
gerar lucros astronémicos diante um publico tdo apaixonado.

Uma das modalidades esportivas que mais determinam na atualidade
€ 0 e-sports, também conhecido como esportes eletrdnicos. Segundo
a pesquisa Newzoo Global Esports & Live Streaming Market Report de

2021, a industria de e-sports cresceu 9% em relagdo ao ano anterior,
totalizando uma receita de US$ 1,08 bilhdo em 2020. (Newzoo, 2021)

Os eventos que permeiam o mundo dos e-sports sao diversos,
abrangendo campeonatos presencias, que reune grande numero de torcedores,
em nada se diferenciando aos esportes tradicionais, podemos citar também os
eventos de lancamentos de jogos novos, apresentagdes de novas equipes,

encontros e festivais sobre o tema, etc.
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A titulo de exemplo, vale destacar alguns eventos como a “Brasil
Game Show (BGS)”, que é o maior evento gamer da América Latina, movimenta
cerca de 13 bilhdes de reais e, segundo a Forbes, reuniu mais de 340 mil
pessoas apenas neste ano de 2022. Outro evento digno de nota foi o
“Campeonato Mundial Major de CS:GQO”, que este ano foi realizado no Rio de
janeiro e arrastou uma multidao para as arenas onde foram realizados os jogos.

Com tais contextualizagdes, adentrando ao direito administrativo,
temos que, para a realizagdes de tais eventos, alguns tramites devem acontecer,
exemplo das licitagdes que sao realizadas para escolha de local para a
realizagao dos eventos quando a o interesse publico envolvido.

Quando ha algum tipo de servico que sera contrato pela
administracao publica, por forga de lei, necessario se faz a realizacdo de um
processo licitatorio, incidindo assim, o direito administrativo. O setor juridico
responsavel pelo suporte, seja nas equipes, nas empresas ou até mesmo no
setor publico precisam estar preparados para lidar com as peculiaridades de
podem sobrevier da contratacao e realizacdo de eventos que evolvem estes dois

remos do direito.

3.1.5 - ESFERA PENAL

O direito penal também incide com frequéncia no meio eletronicos, e
nos e-sports estao presentes de muitas formas, das quais vale destaque as mais
recorrentes.

Primeiramente, uma das praticas que mais levam empresas
desenvolvedoras e, por vezes, jogadores, a envolverem-se em um processo
criminal, € a pratica de plagio.

Nao € incomum, para quem esta imerso no mundo dos games as
noticias acerca de supostos plagios ocorridos em jogos, seja eles famosos ou
nao, muitas empresas possuem um grande time de especialistas capazes de
detectar e provar plagios advindos de suas criagdes. Tudo isso com a finalidade
de preservar seus direitos, sejam eles econdmicos (patrimoniais) e também seus
direitos referentes a autoria e originalidade (morais).

Uma boa referéncia acerca do tema do plagio nos e-sports € o artigo

"Esports and the Law: What Players and Teams Need to Know" de autoria de
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Matthew S. De Antonio e publicado na revista juridica "The Legal Intelligencer"
em 2019. O autor destaca que “o plagio € uma pratica comum na industria dos
jogos eletrénicos, incluindo a copia de jogabilidade, personagens e elementos
de jogos populares sem autorizagdo dos criadores originais”. Ele ainda alerta
que, “mesmo que a copia ndo seja exata, se houver semelhangas, pode haver
acgao judicial por violagao de direitos autorais”. (DEANTONIO, Matthew S. 2019).

O desenvolvimento de um game nao € uma tarefa simples, sobretudo
nos dias atuais, em que os gostos dos consumidores estdo bastante rigidos
devido a enorme velocidade de evolugdo que os jogos vém sofrendo, seja em
jogabilidade, graficos ou a histéria envolvida.

No ordenamento juridico brasileiro, o plagio é considerando crime, e,
portanto, esta tipificado no artigo 184 do Codigo Penal, como pena prevista de 3
meses a um ano de detencao ou multa, “Violar direitos de autor e os que Ihe séo
conexos: Pena — detencgao, de 3 (trés) meses a 1 (um) ano, ou multa.”

Destarte, torna-se de bastante interesse dessas desenvolvedoras que
suas obras sejam resguardadas e, quando violadas, ndo se abstém de
procurarem seus direitos no ambito penal, pois, além de buscarem uma
reparagao e punigcao ao dano causado, também visam coibir a pratica do plagio.

Outro crime bastante recorrente neste meio é o crime chamado de
contrafacao, este crime se caracteriza como sendo a reproduc¢ao nao autorizada
de alguma obra, pode ser traduzida ao jargao popular como a famosa “pirataria”.

Esta pratica também contém previsao no artigo 184 do Cdédigo Penal
brasileiro, precisamente em seus paragrafos, como previsdo penal de até quatro

anos de prisdo, além do pagamento de multa.

[..]

§ 1¢ Se a violagédo consistir em reprodugdo total ou parcial, com intuito

de lucro direto ou indireto, por qualquer meio ou processo, de obra
intelectual, interpretacdo, execucdo ou fonograma, sem autorizacdo
expressa do autor, do artista intérprete ou executante, do produtor,
conforme o caso, ou de quem os represente:

Pena — reclusédo, de 2 (dois) a 4 (quatro) anos, e multa.

§ 22 Na mesma pena do § 12 incorre quem, com o intuito de lucro direto
ou indireto, distribui, vende, exp8e a venda, aluga, introduz no Pais,
adquire, oculta, tem em depésito, original ou cépia de obra intelectual
ou fonograma reproduzido com violagédo do direito de autor, do direito
de artista intérprete ou executante ou do direito do produtor de
fonograma, ou, ainda, aluga original ou cépia de obra intelectual ou
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fonograma, sem a expressa autorizacdo dos titulares dos direitos ou
de quem os represente.

§ 32 Se a violagdo consistir no oferecimento ao publico, mediante cabo,
fibra otica, satélite, ondas ou qualquer outro sistema que permita ao
usuario realizar a selecéo da obra ou producéo para recebé-la em um
tempo e lugar previamente determinados por quem formula a
demanda, com intuito de lucro, direto ou indireto, sem autorizacéo
expressa, conforme o caso, do autor, do artista intérprete ou
executante, do produtor de fonograma, ou de quem os represente:

Pena — reclusédo, de 2 (dois) a 4 (quatro) anos, e multa.
[...] (BRASIL, DECRETO-LEI N° 2.848, 1940)

Infelizmente, esta pratica € bastante comum no pais e ndo gera
espanto algum na maioria da populacdo, sendo que, por varias vezes, até
mesmo as forcas de segurancga séo coniventes com a prética delituosa. Segundo
Clovis Bevilagua, um dos mais antigos documentos de repressao a contrafacao
foi a ordenanca de Nurenberg de 1963 (Alemanha), independentemente de o

autor gozar de privilégios, seguida por decisdo do Senado de Frankfurt (1660).

Por ultimo, outro crime que vem causando grandes problemas para o
modo de vida de toda a humanidade atual, e ndo apenas nos jogos eletrénicos,
€ a invasao de dispositivos informaticos, ou como é popularmente conhecida o
“Hack”.

Os hacks e cheats ndo sdo apenas uma questdo de fair play, eles
também podem prejudicar a economia dos jogos online e aumentar o
risco de roubo de identidade e outras formas de crime cibernético.
(Kaspersky Daily, 2021).

O crime de invasao a dispositivos de informatica esta previsto no
artigo 154-A do Cadigo de Processo Penal, que foi recentemente reescrita pela
Lei n° 14.155, de 2021), que estipulou um aumento de pena, que agora chega
a pena de reclusao, de 1 (um) a 4 (quatro) anos, e multa. Contudo, podendo
chegar a um acréscimo de 50% em sua forma mais grave.

No mundo dos e-sports, umas das praticas antidesportivas que mais
sdo comuns, sao o0 uso de programas que alteram a configuragdo do jogo,
dando ao usuario do programa ilicitos vantagens, que tornam a competicao
inviavel, transformando todo o ambiente do game, tornando-o “viciado”, além
de atrapalhar o desempenho dos jogadores que nao utilizam tais programas,
podendo trazer prejuizos para o atleta que batalha para conseguir

desempenhar todo seu potencial no esporte.
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O uso de hacks em jogos eletrdnicos € uma pratica proibida e desleal,
uma vez que prejudica a experiéncia de jogo de outros usuarios e pode
resultar em puni¢des diversas, como banimento permanente." (Bruno.
Blog da PSafe. 2019).

Para o advogado da Ongame, empresa responsavel pela promogao
do game Point Blank no brasil, o Dr. Hélio Tadeu Brogna Coelho: “a venda,
propagacao ou utilizagdo desses programas “hacker” é um ato ilicito grave que

causa prejuizos a empresa, e pode, eventualmente, configurar crime”.

3.1.6 — ESFERA TRABALHISTA

O ramo trabalhista € um dos que mais vem recebendo novas
demandas com a ascensdo dos e-sports, as empresas, as marcas e as equipes
que adentram a este mundo ainda ndo esta familiarizada com a aplicacéo dos
direitos trabalhista, muito por conta da falta de informacao e uma certa ignorancia
acerca do tema, que fazem com que os empregadores e até mesmo o0s
empregados, ndo se submetam a legislagdo vigente, surgindo assim a
possibilidade de agdes trabalhistas, que, em alguns casos podem ser muito
lucrativas.

O artigo intitulado "E-sports: a nova fronteira no direito do trabalho" de
autoria de Anna M. Richo e publicado na revista American Bar Association em
2019, afirma:

A medida que os esportes eletrénicos se tornam cada vez mais
comercializados, surgem questdes relacionadas a relagéo de trabalho
entre jogadores e times. [...] A medida que os esportes eletronicos
passam de amador para profissional, as questdes trabalhistas que
surgem se tornam mais complexas. (Anna M. Richo, 2019).

Tendo tais colocagcbes como norte, vale mencionar que nao existe
umas legislagbes especificas para os e-sports, utilizando-se para dirimir as
questdes trabalhistas um misto entre normas da Consolidag¢des das Leis do
Trabalho (CLT), do Cddigo Civil e da Lei 9.615/1998, a Lei Pelé. Contudo a norma
mais utilizada pelo judiciario é a CLT, que define toda forma de emprego.

De acordo com BANDEIRA (2021), as questdes trabalhistas no ambito

dos e-sports sao dirimidas a partir de um misto de normas, que podem incluir
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desde as normas do direito do trabalho até as normas especificas do cenario de
jogos eletrénicos.

Isso ocorre porque os contratos de trabalho no setor de e-sports
podem envolver diversas particularidades, como as exigéncias técnicas das
equipes e a forma de remuneragao dos jogadores, com uma analise minuciosa
e especializada. Além disso, o autor ressalta que a estruturagao de um contrato
de trabalho adequado € fundamental para evitar conflitos e pagamentos

financeiros tanto para os jogadores quanto para as equipes.

Insta salientar que todas o0s requisitos para caracterizacdo de
emprego subsiste nas relacdes entre as organizadoras/donos das equipes e 0s
atletas, que devem performar de forma quase que ‘religiosa”, em nada se
diferenciando dos trabalhos tradicionais, por exemplo, existe a pessoalidade,
que € quando somente o atleta de forma especifica pode realizar as atividades
ou representar a instituicdo; a ndo eventualidade, que se caracteriza pelo fato de
0 jogador treinar de forma habitual, de modo analoga a atividade laboral
periddica de um trabalho tradicional, em favor do time; a onerosidade, definida
pelo recebimento de remuneracéo para competir, treinar e participar dos eventos
da marca, seja eles quais forem, desde que legais e previstos em contrato; e a
subordinacdo, caracterizada pelo fato de o atleta seguir regras e condutas

definidas pela equipe que o contrata.

Segundo Motta (2020), a relacdo de trabalho nos e-sports € regida
pela Consolidacéo das Leis do Trabalho (CLT), que prevé a existéncia de vinculo
empregaticio entre o jogador profissional e a equipe de e-sports, desde que
esteja presente os requisitos de subordinacdo, onerosidade, pessoalidade e
habitualidade. Além disso, a Lei Pelé também é aplicavel aos contratos de
trabalho de jogadores de e-sports, pois reconhece a atividade como uma

modalidade esportiva.

Noutra senda, destaca-se que as empresas também podem contratar
os atletas como PJs, ndo sendo necessario, nestes casos, 0 contrato estar regido
pela CLT, estando subordinado ao Cédigo Civil, nos artigos 593 a 609, sendo
necessario estipular um valor fixo a ser pago e nao sendo necessario o

recolhimento de encargos trabalhistas e menos impostos. Esta modalidade se
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mostra menos onerosa, entretanto, extremamente arriscada sob a O6tica da

legislacéo trabalhista, pois pode configurar uma fraude.

Em contra partida, a Lei Pelé, menciona anteriormente, ndo é usada
como muita frequéncia. Isto, porque a luz de sua promulgacéo, o ramo dos e-
sports estava em seu “nascimento”, em seus primordios, melhor dizendo, por isto
nao abrange com exatiddo as relacdes existentes neste meio. Contudo, ha um
artigo que é utilizado com maior frequéncia quando esta lei € evocada, o inciso

I, do artigo 3° da referida lei;

Artigo 32— O desporto pode ser reconhecido em qualquer das
seguintes manifestacdes.
Inciso Il — desporto de rendimento, praticado segundo normas gerais
desta lei e regras praticas desportiva, nacionais ou internacionais, com
a finalidade de obter resultados e integrar pessoas e comunidades do
pais e estas com as de outras na¢les. (BRASIL. Lei 9.615 de 24 de
margo de 1998)

Isto, porque este inciso define o e-sports, pois € um esporte de
rendimento, nacional e internacionalmente, e promove a integracao de pessoas

de diferentes paises, além de visar o resultado, por isso, bastante competitivo.

3. 2 - Principais Crimes Virtuais (Cyber Crimes)

Os crimes virtuais ou crimes cibernéticos sao modalidades criminosas
que se utilizam de computadores e outros dispositivos conexos e a rede mundial
de computadores (internet). Estes crimes podem ser cometidos com diversas
finalidades, que vdo desde de crimes que visam a obtencdo de vantagens
financeiras ou até mesmo de natureza politica e industrial, que visam causar
danos a imagem de certas personalidades ou a marcas, gerando prejuizos
gigantescos, “os crimes virtuais representam uma nova fronteira da delinquéncia,
e a lei precisa acompanhar a evolugéo tecnoldgica para combater tais praticas”
(FONTES, 2017)”.

Os crimes de ordem virtual ja estdo previstos no Cddigo penal
Brasileiro, e houve aprimoramentos recentemente, como podemos verificar no

texto da Lei n® 14.155/2021, que instituiu os seguintes artigos no referido codex:
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Art. 1° O Decreto-Lei n° 2.848, de 7 de dezembro de 1940 (Cédigo
Penal), passa a vigorar com as seguintes alteracdes:

Art. 154-A. Invadir dispositivo informatico de uso alheio, conectado ou
ndo a rede de computadores, com o fim de obter, adulterar ou destruir
dados ou informacfes sem autorizacdo expressa ou tacita do usuario
do dispositivo ou de instalar vulnerabilidades para obter vantagem
ilicita:

Pena — reclusédo, de 1 (um) a 4 (quatro) anos, e multa.

§ 2° Aumenta-se a pena de 1/3 (um terco) a 2/3 (dois tergos) se da
invasao resulta prejuizo econémico.

83°....

Pena — reclusdo, de 2 (dois) a 5 (cinco) anos, e multa.”

Art. 155...

§ 4°-B. A pena é de reclusao, de 4 (quatro) a 8 (oito) anos, e multa, se
o furto mediante fraude é cometido por meio de dispositivo eletrdnico
ou informatico, conectado ou ndo a rede de computadores, com ou sem
a violacdo de mecanismo de segurancga ou a utilizagdo de programa
malicioso, ou por qualquer outro meio fraudulento analogo.

§ 4°-C. A pena prevista no 8§ 4°-B deste artigo, considerada a relevancia
do resultado gravoso:

| — aumenta-se de 1/3 (um ter¢o) a 2/3 (dois tergos), se o crime €
praticado mediante a utilizacdo de servidor mantido fora do territério
nacional;

Il — aumenta-se de 1/3 (um terco) ao dobro, se o crime é praticado
contra idoso ou vulneravel...

Art. 171...

§ 2°-A. A pena é de recluséo, de 4 (quatro) a 8 (oito) anos, e multa, se
a fraude é cometida com a utilizagdo de informacdes fornecidas pela
vitima ou por terceiro induzido a erro por meio de redes sociais,
contatos telefénicos ou envio de correio eletrénico fraudulento, ou por
gualquer outro meio fraudulento analogo.

§ 2°-B. A pena prevista no § 2°-A deste artigo, considerada a relevancia
do resultado gravoso, aumenta-se de 1/3 (um terco) a 2/3 (dois tercos),
se o crime é praticado mediante a utilizacdo de servidor mantido fora
do territrio nacional.

§ 4° A pena aumenta-se de 1/3 (um terco) ao dobro, se o crime é
cometido contra idoso ou vulneravel, considerada a relevancia do
resultado gravoso......".

Art. 2° O art. 70 do Decreto-Lei n° 3.689, de 3 de outubro de 1941
(Codigo de Processo Penal), passa a vigorar acrescido do seguinte §
40;

Art. 70....

§ 4° Nos crimes previstos no art. 171 do Decreto-Lei n° 2.848, de 7 de
dezembro de 1940 (Cddigo Penal), quando praticados mediante
depésito, mediante emisséo de cheques sem suficiente provisdo de
fundos em poder do sacado ou com o pagamento frustrado ou
mediante transferéncia de valores, a competéncia sera definida pelo
local do domicilio da vitima, e, em caso de pluralidade de vitimas, a
competéncia firmar-se-4 pela prevencao. (BRASIL, Lei n® 14.155/2021)

Os cybers criminosos podem atuar de duas formas, se utilizando de
“malware” ou famoso virus de computador, para infectar os sistemas alheios para
danificar os aparelhos, impossibilitando o seu funcionamento ou impedindo o
completo acesso a internet. Bem como podem utilizar-se dos computadores para

chegar a um objetivo, seja de divulgagao ilegal ou algo conexo, “Os crimes
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virtuais, muitas vezes cometidos de forma anénima e com o uso de técnicas
sofisticadas, desafiam as autoridades a manterem a segurancga e a privacidade
dos cidadaos na era digital (SOUZA, 2020)”.

Entre outros avangos importantes ao combate ao crime virtual,
podemos citar outros aprimoramentos e novos tipos penais que a Lei n°® 14.155,
de 27 de maio de 2021, trouxe a luz do ordenamento juridico Patrio, como € o
caso do crime de estelionato, previsto no artigo 171 do Cédigo Penal, que sofreu
alteracdes. Dentre as mudancas, foram incluidos os §§ 2°-A e 2°-B, que tratam

da fraude eletrénica, com a seguinte redacgao:

§ 2°-A. A pena é de recluséao, de 4 (quatro) a 8 (oito) anos, e multa, se
a fraude é cometida com a utilizagdo de informagdes fornecidas pela
vitima ou por terceiro induzido a erro por meio de redes sociais,
contatos telefénicos ou envio de correio eletrénico fraudulento, ou por
qualquer outro meio fraudulento analogo.

§ 2°-B. A pena prevista no § 2°-A deste artigo, considerada a relevancia
do resultado gravoso, aumenta-se de 1/3 (um tergo) a 2/3 (dois tergos),
se o crime é praticado mediante a utilizagdo de servidor mantido fora
do territério nacional (BRASIL, 2021).

Os ataques virtuais possuem uma ampla gama de variagdes, sendo
verificado bastante casos pelo mundo, com necessidade crescente de estar
conectado, muitas pessoas que nao possuem o conhecimento e o discernimento
acerca do que é confiavel, caem em golpes e sao vitimas destes criminosos,
alguns dos crimes mais comuns s3o:

Os ataques de Malware: Este tipo de ataque é caracterizado pela

“‘infeccao” dos sistemas dos computadores, de modo que os “virus”, que sao
programas introduzidos em algum aparelho ou sistema, que visa permitir acesso
de terceiros sobre os arquivos e funcao de dispositivos alheios, possam executar
sua programacao, deixando as vitimas reféns dos cybers criminosos, pois, com
isso, eles conseguem extrair informagdes ou controlar as agbes que o sistema
podera executar. "O malware é um software malicioso criado para prejudicar um
computador ou rede de computadores." (CERT.br - Centro de Estudos, Resposta
e Tratamento de Incidentes de Seguranga no Brasil).

A titulo de exemplo, em maio de 2017, um virus conhecido como
“WannaCry” foi um virus do tipo de “ransomware”, um malware usado para
extorquir dinheiro, pois mantém os dados ou o dispositivo da vitima como refém

em troca de um resgate. Segundo os dados do site ‘KAPERSKY”, em seu artigo
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intitulado “O que s&o crimes cibernéticos? Como se proteger dos crimes
cibernéticos”.

O “ransomware” em questdo, visava uma vulnerabilidade em
computadores que executavam o Microsoft Windows para penetrar as defesas
dos sistemas e os usuarios ficaram sem acesso aos proprios arquivos e
receberam uma mensagem exigindo o pagamento de um resgate em Bitcoins
para terem o0 acesso de volta.

Quando este ataque do aconteceu, cerca de 230.000 computadores
foram afetados, em 150 paises diferente. Estima-se que, no mundo todo, o crime
cibernético do “WannaCry” tenha causado US$ 4 bilhdes em perdas financeiras.
Até hoje, o ataque se destaca por sua dimenséo e impacto.

Phishing: Outro crime bastante praticado pelo cyber criminosos,
envolve a pratica de envio de e-mails visando a quebra de seguranga, por parte
dos préprios usuarios para que possam roubar dados ou cometerem fraudes.

E muito comum recebermos e-mails contendo mensagem informando
que ganhamos algo na internet, geralmente sobre coisas que sequer nos
escrevemos para concorrer, e € nestes e-mails que mais acontecem este tipo de
crime, os cybers criminosos inserem um /ink no e-mail e, ao clicar, o aparelho se
infecta com o virus, possibilitando que o criminoso acesse os dados pessoais da
vitima, “Os crimes virtuais, como o phishing e o malware, causam prejuizos
financeiros e violam a privacidade das pessoas, medidas de prevencao e
punicéo” (FONSECA, 2018)”

A divulgacao de pornografia infantil: Este crime virtual € um dos

crimes mais repugnantes que podem acontecer no ambito da internet. Pois, além
de, por si s6 ser uma pratica terrivel, alimenta a “industria” dos crimes sexuais
envolvendo vulneraveis, pois gera lucro com a venda destes conteudos,
perpetuando cada vez mais o crime e servindo como incentivos aos criminosos
sexuais.

Neste contexto, o crime de divulgagéo de pornografia infantil ganhou
maior destaque no codigo, por ser uma pratica tdo danosa a nossa sociedade e
violar principios morais basicos, ndo se trata apenas do ambito virtual, o artigo
frisa que a divulgacdo, seja por qualquer meio, é considerada crime. Esta

previsto no artigo 218-C do Cadigo Penal:
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Art. 218-C. Oferecer, trocar, disponibilizar, transmitir, vender ou expor
a venda, distribuir, publicar ou divulgar, por qualquer meio - inclusive
por meio de comunicagdo de massa ou sistema de informética ou
telematica -, fotografia, video ou outro registro audiovisual que
contenha cena de estupro ou de estupro de vulneravel ou que faca
apologia ou induza a sua pratica, ou, sem o consentimento da vitima,
cena de sexo, nudez ou pornografia: (Incluido pela Lei n°® 13.718, de
2018)

Pena - recluséo, de 1 (um) a 5 (cinco) anos, se o fato ndo constitui
crime mais grave. (Incluido pela Lei n® 13.718, de 2018)

Aumento de pena (Incluido pela Lei n® 13.718, de 2018)

§ 1° A pena é aumentada de 1/3 (um terco) a 2/3 (dois tercos) se o
crime é praticado por agente que mantém ou tenha mantido relagéo
intima de afeto com a vitima ou com o fim de vinganca ou humilhacgéo.
(Incluido pela Lei n® 13.718, de 2018). (BRASIL, DECRETO-LEI
N° 2.848, 1940)

A campanha "Crianga nao € brinquedo sexual", divulgada pelo
Ministério dos Direitos Humanos do Brasil em 2018, entona a preocupacao que
existe entorno desta questdo, promovendo a conscientizagdo sobre como a
disseminagado desta pratica vem ocorrendo de maneira acentuada com o
advento das midias digitais.

N&o podemos ignorar a pornografia infantil na internet. Esse crime
acontece quando as criangas sao sexualizadas, retratadas ou
exploradas para fins sexuais. E uma questao de seguranga publica que
precisa ser enfrentada com rigor." (Portal EBC, 2018).

Do exposto, concluimos que os crimes virtuais vém crescendo com o
passar dos anos, com cada vez mais pessoas se inserindo no meio digital, fica
evidente que os crimes irdo aumentar, muito devido a falta de conhecimento e a
ingenuidade dos novatos neste meio, mas também pelas facilidades e novas
modalidades de crimes que vao surgindo.

Baseado nesta premissa, surgiram as delegacias especializadas no
combate aos crimes cibernéticos. Estas delegacias contam com todo um aparato
de equipamentos e agentes especializados no combate a este tipo de crime,
sendo esta, uma importante inovacéao criada, tendo em vista o crescente numero

de casos de crimes virtuais.

3.2 - CAPACITAGAO PARA OPERAR O DIREITO DIGITAL
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Como discorrido ao longo de todo o conteudo apresentado até entéo,
o direito digital trouxe grandes inovagdes e traz a todo momento. N&o so
tecnologica, mais também sociologica.
Segundo Guilherme Magalhdes Barbosa:
O direito digital € um ramo em constante evolugao, que busca adaptar
as normas juridicas as transformadas sociais e tecnoldgicas,

promovendo a efetiva protecao dos direitos e interesses dos usuarios
da tecnologia da informagdo e comunicagdo, bem como a seguranga

juridica nas relagdes digitais" (BARBOSA, 2021, p. 21).

Com o advento do mundo digital, das redes sociais, dos e-sports e
outras modalidades de negdcios, surgiram toda uma gama de novas demandas
que obrigam o direito a se adaptar. Estes novos modos de viver trouxeram
consigo novos empreendimentos, geraram novos empregos e Servigos.

Portanto, é de se imaginar que existem muitas peculiaridades no trato
destes novos conceitos e métodos de se viver a vida, seja ela profissional ou até
mesmo, conjugal.

Neste capitulo, buscaremos compreender a nuangas e
desdobramentos que o mundo virtual provoca na sociedade e, sobretudo, no

direito.

3.3.1- Capacitagao do Sistema judiciario

O Poder Judiciario surgiu das ideias de triparticdo dos poderes,
introduzidas pelo livro “O espirito das leis”, a obra maxima de Charles Louis de
Secondat, baron de la Bréde et de Montesquieu.

De seu implemento até os dias de hoje, o Poder judiciario passou por
diversas mudancas e, do século XX para o XXI, vem passando por mudancas
significativas, no que se refere ao modo de como se executa os trabalhos
inerentes a suas atribuicbes como um dos trés poderes.

Até pouco tempo, todo o sistema judiciario era composto por pilhas e
pilhas de documentos que ocupavam grandes espagos em salas de arquivos
trazendo grandes transtornos, demandando sistemas de arquivamento e um
grande gasto de tempo. O trabalho era demasiadamente mais esgotante, pois

tudo era feito, de mdo a mao, em maquinas de escrever antiquadas.
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Segundo FERNANDES (2020), antes da internet, o tramite processual
era totalmente fisico e manual, exigindo a presenca fisica das partes para
protocolar peticdes, acompanhar audiéncias e retirar cépias dos autos. O
processo era lento e moroso, ja que o prazo para cada ato processual dependia
do tempo de locomocéao das partes. Além disso, a quantidade de papel e espaco
fisico necessario para guardar os processos era enorme, o0 que tornava a gestéao
dos tribunais complexa e dispendiosa.

Com o advento da “era da informagdo”, o surgimento de
computadores cada vez mais potentes e compactos e a internet, possibilitaram
que o sistema judiciario ganhasse muito mais praticidade e agilidade.

Nos dias atuais, as unidades que compde o sistema judiciario, ja
contam com o bom aparato tecnolégico para suprir as suas necessidades,
conferindo mais comodidade e agilidade para a execucéo de suas fungdes, que
sao de extrema importancia para a sociedade em que vivemos.

O numero de demandas que o judiciario recebe hoje cresce cada vez
mais, e sem o advento das tecnologias que sao empregadas nos 6Orgaos
judiciarios, a mora que é presenciada na prestacgao judiciaria, seria muito intensa,
quase que inviabilizando o comprimento do principio da celeridade, que elucida
que o processo deve ter tempo razoavel de duracgéao.

De acordo com o Relatoério "Justica em Numeros" de 2020, divulgado
pelo Conselho Nacional de Justica (CNJ), a demanda do Poder Judiciario
brasileiro tem aumentado ao longo dos anos. Em 2019, foram distribuidos mais
de 29 milhdes de novos processos, um aumento de 3,4% em relacdo ao ano
anterior. Além disso, o tempo médio de duragao dos processos também tem
aumentado, chegando a 3 anos e 8 meses em 2019. Esses numeros mostram a
importancia de se buscar solugdes para agilizar o tramite processual e tornar a
Justica mais eficiente.

Além dos equipamentos modernizados que sao imprescindiveis para
o bom funcionamento do sistema judiciario (os hardwares). Os “Softwares”
também sao muito importantes. Um software € um servico computacional
utilizado para realizar acdes nos sistemas de computadores, ou seja, um
software é todo programa presente nos diversos dispositivos (computadores,

celulares, televisores, entre outros).
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Hardware é a parte fisica do computador, como o teclado, mouse,
monitor, disco rigido e processador. Ja o software é a parte légica do
computador, os programas e sistemas operacionais que sao
executados no hardware e que permitem que o computador realize
diferentes tarefas. (HARGREAVES, 2015)

Exemplo de softwares seria o google, o mozila fire fox, excel, word,
entre outros. Ou seja, sem estes programas computacionais as tarefas do dia a
dia ficariam muito mais trabalhosas, prejudicando a eficiéncia e a prestagéo
jurisdicional adequada. Fora estes softwares citados, existem outros que séo
desenvolvidos especialmente para o sistema judiciario, como é o caso do
“Projudi”, “PJD”, “PJE” entre outros.

Estes Softwares ajudaram a revolucionar o modo com que o0s
operadores do direito trabalham, substituindo aquelas pilhas enormes de papéis,
documentos importantes que corriam grande risco de se degradarem e
prejudicar um processo que vinha se arrastando por anos.

As facilidades trazidas pelo mundo digital maximizaram a capacidade
de trabalho, economizaram tempo que seria gasto com o método tradicional e
deu maior seguranga juridica, pois, diminui significativamente o perigo de
extravio de autos, danos e outras formas de deterioragdo. Tudo isso, devido ao
fato de que agora os processos sao digitais, estdo em um banco de dados com
inumeros “backups”, tornando muito dificil qualquer tipo de problema que os
autos fisicos poderiam, por ventura, sofrer.

Apesar de todo o aparato retromencionado, ainda falta destacar um
servigo importantissimo para a manutengdo de toda essa infraestrutura digital.
Refiro-me aos profissionais e centros de “TI”.

“TI” é a sigla de Tecnologia da Informagao, nestes centros é feita toda
a manutencao necessaria para o funcionamento correto dos sistemas, possuindo
profissionais qualificados para intervirem sempre que surja algum problema, seja
quanto aos ‘hardwares” (equipamentos e periféricos), seja quanto aos
“Softwares” que sado os programas e sistemas operacionais que conectam todo

o judiciario.

3.3.2 - Capacitagao do efetivo para tratar demanda cada vez mais

especificas e tecnologicas
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Apesar de toda esta estrutura criada para satisfazer toda a demanda
do sistema judiciario, de nada adianta se as pessoas que irdo manusear e decidir
o0 destino das demandas, nao estiverem cientes das repercussdes e
consequéncias de seus atos.

Tendo esta premissa como norte, percebemos que esta havendo uma
evolugao constante de novos conflitos juridicos advindos do mundo digital e,
como consequéncia, surge o problema da capacitagao do efetivo humano que
compde o judiciario.

O artigo 5°, inciso XXXV, da Constituigdo Federal vigente, dispde: “a
lei ndo excluira da apreciagao do Poder Judiciario lesdo ou ameaca a direito”.

O artigo supramencionado, faz referéncia ao principio da
inafastabilidade da jurisdicédo, traz a inteligéncia de que é vedado ao estado
abster-se de julgar qualquer tipo demanda, assim, surge a necessidade de
adaptacgao do sistema judiciario para entregar a devida prestacao jurisdicional.

Deste ponto, surge a pergunta: Como o judiciario podera julgar
demandas sobre algo que os julgadores ndo possuem 0 minimo dominio ou
mesmo conhecimento?

Aresposta desta pergunta passa por diversas questdes, mas algumas
precisar ser estudas com certa urgéncia, pois as demandas envolvendo o direito
digital estdo se fazendo presente ha algum tempo e, como mencionado
anteriormente, o estado ndo pode abster-se de entregar a prestagao jurisdicional
solicitada por ndo possuir dominio sobre o assunto.

O Poder Judiciario brasileiro ainda tem demonstrado, no geral, uma
incapacidade de lidar com a complexidade dos temas relacionados ao

mundo digital e a tecnologia, seja pela falta de conhecimento técnico,
seja pela falta de estrutura adequada. (FUX, Luiz. 2020).

A primeira solugdo que deve ser implementada chega ser bastante
Obvia, a capacitagédo do efetivo, por meio de curso especificos, seria algo que
contribuiria bastante para que os servidores se inteirassem e familiarizassem
com os termos e tipos de negocios juridicos que sdo aplicados no ambito das
relagdes virtuais.

Deste modo, diminuiriam os erros judiciarios, consequentemente,
aumentando a segurancga juridica, gerando consequéncias bastante positivas,

nao so para o direito, mas também para todos os setores da sociedade, pois
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atrairia o interesse de empresas especializadas em prestar servigos e criar
produtos relativos ao meio digital, gerando mais desenvolvimento em todas as
areas.

Outro método que pode trazer inumeros beneficios, seria a
contratagao de profissionais que ja possuem notavel saber juridico no ramo, seja
como consultor, servidor ou outro cargo correlacionado. Isto economizaria tempo
e dinheiro, pois o profissional ja viria equipado com todas as habilidades
necessaria para proporcionar o melhor servigco possivel.

O préoximo ponto que poderia colaborar com maior eficacia da
prestacdo jurisdicional para o direito digital, seria a implantacdo de varas
especializadas no direito digital. Com a crescente demanda de processos, esta
seria uma solugao bastante eficaz. O trato diario das demandas relacionada a
um mesmo assunto, tratada por profissionais ja altamente qualificados e
treinados, elevaria exponencialmente a qualidade e celeridade do servigo
publicos relativo a este tipo de demanda.

Existem muitos estudos sobre a qualidade prestagao jurisdicional,
inclusive pesquisas feitas pelo CNJ (Conselho Nacional de Justica), que
comprovam a eficiéncia superior das varas especializadas, com decisdes mais
acertadas, produgao de provas mais eficaz, julgamento mais humano, tramite
processual mais célere, entre outras diversas vantagem trazidas pela
implementagao das varas especializadas.

O CNJ ja se manifestou em diversas ocasides sobre a importancia de
uma atuacao mais efetiva do Judiciario na area do direito digital e tecnoldgico.
Em 2021, por exemplo, o CNJ langou um estudo sobre as demandas judiciais
relacionadas a tecnologia da informagéo e comunicagéo nos tribunais estaduais
brasileiros, a fim de subsidiar a criagdo de politicas publicas para o setor.

As informacgdes sobre a recomendacao do CNJ para criagao de varas
especializadas em direito digital podem ser encontradas no site oficial do
Conselho Nacional de Justica, mais especificamente na pagina que trata da
Resolugao 332/2020.

Por fim, para melhorar todo o sistema processual, poderia ser
realizadas mais pesquisas que medissem a eficiéncia do método aplicado. Com
esta afirmacdo, refiro-me ao tramite processual em si, em casos que

envolvessem demandas que versam sobre o direito digital poderiam haver
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adequacgdes no rito processual, conferindo maleabilidade, caso seja pertinente
ao processo e nao gere prejuizos nem afronta aos principios basilares do direito
processual, como o devido processo legal e o contraditério e ampla defesa, por

exemplo.
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CONCLUSAO

A presente monografia buscou explicitar como o advento das
mudancgas trazidas pela “era da informagao” impactaram o ambito do direito,
pontuando algumas das areas e modalidades que mais sofreram alteragbes e
como estas alteragcdes podem ser exploradas pelos operadores do direito.

Nesta senda, um dos objetos foi chamar a atengao da sociedade para
a importancia do tema, como a falta de conhecimento do direito digital pode ser
prejudicial, tanto para a populagdo em geral, quanto para os operadores do
direito.

Ao longo das elucidacbes sobre o tema desta pesquisa, foram
mencionados alguns problemas que permeiam o ramo tratado.

A pesquisa almejou evidenciar as problematicas existem no direito
digital, aludindo a respeito ao atraso que o direito vem sofrendo acerca do tema,
muito devido a velocidade gigantesca das mudangas que o mundo vem sofrendo,
com o advento da Internet, surgiu uma infinidade de possibilidades que possam
ser exploradas, e com isso, surge as relagdes humanas no ambito virtual, e como
toda relagdo humana, decorre dela um fato juridico, que € passivel de regulagéo
e judicializagao.

Neste contexto surge a necessidade de adaptacédo do direito como
um todo, e nem sempre estamos preparados para isso e, levando em conta que
este ramo do direito ndo esta sendo tratado com a importancia e incidéncia
devida, surge um problema quanto a capacidade de suprir as necessidades
decorrentes deste.

Com efeito, percebemos que os operadores do direito ndo estdo
preparados para lidar com este tipo de fato juridico. Em especial o sistema
judiciario e legislativo, que é o responsavel por regular a sociedade, por meio da
interpretacéo e aplicagao da legislagao vigente. Por isso, surge a preocupagao
quanto a seguranca juridica nos casos que envolvem tais casos.

Nesse diapaséao, existem alguns problemas que demandam maior
complexidade, como € o caso da constante mudanga de paradigmas que o
direito digital causa nas relagdes humanas, pois a “era da tecnologia” deixou tudo

mais acelerado, e as mudancas ocorrem desenfreadamente, tendo como
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consequéncia que o empirismo, ou seja, a aprendizagem da melhor forma de
lidar com algum conflito por meio da experiéncia e observagao ao longo do tempo,
ficasse cada vez mais defasada, ensejado na necessidade de modificar o
sistema de apreciagdo e aprendizagem das consequéncias e efetividade de
acdes decorrentes do poder de policia do estado.

Além destes mencionados, temos o fato de que o ensino quanto ao
tema nas universidades € negligenciado, ndo sendo comum encontrar
instituicbes que leciona o curso de direito que mantém turmas que tratam
minimamente sobre o direito digital, sendo que muitas vezes ndo se abrem
turmas.

Nesta senda, outro problema se evidéncia, a falta de visibilidade
quanto ao direito digital ndo gera o interesse sobre os alunos, que se tornaram
profissionais incapacitados para atuar na area e, muito mais grave que isto, nem
reconhecerdao demandas do tipo quando elas se apresentarem.

Assim, a pesquisa visou contribuir com a solugdo de alguns dos
problemas destacados, sobre tudo, a falta de informagao sobre o direito digital,
trazendo um conteudo inicial sobre este ramo do direito que se mostra tao
complexo e tdo necessarios nos tempos modernos.

Ademais, o presente estudo pode contribuir de maneira significativa
para aqueles que desejam se inteirar sobre o direito digital, entregando as
principais nogdes iniciais sobre o tema, além de abarcar topicos e explicagdes
sobre conceitos e modalidades em que se aplicam os direitos relativos ao mundo
digital.

Por ser um tema tdo complexo, seria impossivel abranger todos os
topicos sobre o assunto. Por este motivo, foram escolhidos alguns topicos mais
pontuais que envolvem o direito digital, ndo se esquivando dos problemas e
desafios que acompanham este ramo.

Neste diapasao, como dito ao longo do estudo, a dinamicidade do
direito digital € gigantesca, ocorrem evolugdes, modificacbes e inovagdes o
tempo todo. Portanto, necessario se faz a pesquisa e o estudo ininterrupto sobre
este ramo do direito, s6 assim sera possivel os avangos na area, reduzindo a

problematica da falta de informagao e conhecimento sobre o tema.
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