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Em 13 de setembro de 2022, a Justica Federal da Paraiba (JFPB)
estabeleceu interessante precedente em uma audiéncia de conciliagao: foi a
primeira vez no Brasil que uma audiéncia foi realizada "dentro do Metaverso".

Os representantes das partes, a CEF - Caixa Econdmica Federal e uma
empresa devedora, interagiram por meio de avatares tridimensionais (3D)
personalizados em uma sala virtual e chegaram a um acordo, encerrando um
processo movido desde 2018.

A audiéncia virtual, parte de um projeto do Escritério de Inovagido da JFPB
("Conciliar no metaverso € melhor"), indica que o poder publico esta receptivo
as novas tecnologias, prenunciando sua adogao mais ampla no pais. Embora
essa experiéncia imersiva esteja um passo a frente das videoconferéncias
agora tao corriqueiras, 0 metaverso da Justica Federal ainda esta longe da
visao futurista de um mundo virtual Unico e universal, a ser acessado por
diversos dispositivos. No entanto, a inovagao direcionada ao Metaverso tem
aumentado nos ultimos anos.

A atividade atual no campo das patentes pode nos dar um vislumbre dos
esforcos nessa direcdo. Pedidos pendentes e patentes concedidas
recentemente mostram que o desenvolvimento futuro do Metaverso devera
ser baseado em tecnologias convergentes. Apenas para citar algumas:
hardware e software para a geracao e distribuicdo de midia no Metaverso —
particularmente computacao grafica 3D e conteudo de realidade aumentada
(AR) e realidade virtual (VR) — e tecnologias blockchain para movimentar uma
economia do Metaverso.

Além do necessario aumento da capacidade computacional para lidar com
esse tipo de midia, novos equipamentos de hardware estdo em
desenvolvimento para a experiéncia do usuario no Metaverso. A geragao
atual de smartphones oferece recursos de AR, adicionando conteldo gerado
por computador ao ambiente a nossa volta. Para uma experiéncia de usuario
mais imersiva, estdo vindo ao mercado os éculos de VR (ou "head-mounted
displays", HMD) e outros dispositivos vestiveis ("wearables"), embora varios
aprimoramentos ainda precisem ser feitos.

Por exemplo, um pedido de patente recentemente publicado' em nome da
Magic Leap, Inc., uma startup norte-americana que figura atualmente entre
0s principais depositantes de pedidos de patente para tecnologias do
Metaverso, descreve lentes para HMD que podem se adaptar as necessidades
dos usuarios para correcao de miopia, hipermetropia ou astigmatismo.

Em outra frente, a do software, os avancos na geracao de midia 3D interativa
geralmente se originam em empresas desenvolvedoras de videogames.

Outro grande depositante, a Microsoft, anunciou recentemente a aquisicdo
da Activision Blizzard por quase US$ 70 bilh&es de délares”. Ainda assim, ha
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necessidade de interoperabilidade, como a que é realizada por meio dos
atuais padrdes de codificacao de video de alta definicdo, para sua distribuicao
pelos servicos de streaming.

Pedidos de patente publicados recentemente descrevem sistemas e
métodos relacionados a criagao e distribuicao de conteddo 3D, sugerindo um
possivel padrao tecnolégico futuro para a midia no Metaverso.

Nesse sentido, a empresa Nvidia® é titular de um pedido para um sistema de
gerenciamento de conteddo que mantém um descritor de cena
representando um mundo 3D, visando plataformas para colaboracgao e
conectividade. Outro pedido de patente, da Tencent®, refere-se a técnicas de
processamento de dados para adaptar uma fonte de midia a um formato
adequado para streaming para dispositivos heterogéneos. Ambos os pedidos
fazem referéncia ao Universal Scene Description da Pixar — originalmente
desenvolvido para seus filmes de animacao — como um formato de grafo de
cena adequado para representar midia visual imersiva e que pode se tornar
um padrao de codificagdo no Metaverso.

Finalmente, as tecnologias de registro distribuido parecem estar
inevitavelmente conectadas ao desenvolvimento de uma economia no
Metaverso. Uma patente recentemente concedida a Nike®, referente aos
"CryptoKicks"®, descreve como esses mercados virtuais poderiam operar. A
tecnologia permite que "uma empresa controle a criagao, distribuicao,
expressao e uso de objetos digitais que representam sua marca" e "crie
escassez controlada, se assim o desejar". Dessa forma, as empresas podem
efetivamente se tornar agentes econémicos no Metaverso.

Em um exemplo da invengao, um registro em blockchain é usado para
conectar um par de ténis virtual a um fisico. O consumidor pode, assim,
comprar um par de ténis no mundo real e receber um token criptografico
para uma representacao digital do mesmo par. O token e os ténis digitais
podem ser usados dentro do Metaverso em cenarios de jogos e de criagao
colaborativa, mas também servem para autenticar como original o ténis
tangivel, em uma venda ou troca subsequente, exemplificando uma possivel
interconexao entre o comércio no mundo real e no Metaverso.

Embora ja existam varios ambientes virtuais que proporcionam experiéncias
imersivas em menor ou maior grau, os exemplos descritos neste artigo
mostram como a literatura de patentes € uma valiosa fonte de informacdes
tecnoldgicas e juridicas e pode desvendar o futuro do Metaverso, o qual pode
ser exatamente como o imaginado pela ficgdo cientifica.

>>> Este artigo faz parte do e-book "Propriedade Intelectual”. Clique
aqui para ler outros textos.
NOTAS:

"WO 2022/197603 Al, "Optical devices and head-mounted displays employing
tunable cylindrical lenses", Magic Leap, Inc., publicado em 22.09.2022.

>Ver "M&A e o Metaverso", por lan Bussinger e Felipe Palhares, em nosso e-book
"Metalaw: reflexdes sobre a aplicacdo do direito no Metaverso".
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6 O neologismo € uma aglutinagao que se refere ao par formado pela
representacao digital de um ténis, coloquialmente em inglés "kicks", e o token
criptografico correspondente.



