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Corpo do Resumo

Introdug&o: O tema da evolugdo tecnolégica chama a atengdo de diversos setores da sociedade: empresarios, consumidores, decisores,
juristas e académicos, por exemplo. As novas dinamicas trazidas por essas ferramentas tém o poder de moldar a sociedade e sua forma de
se organizar, impactando, por exemplo, economia e direito. Nesse dmbito temos 0 metaverso, conceito referente a um ambiente virtual que
emula as dinamicas do mundo real. O metaverso tem sido a aposta de diversas grandes empresas de tecnologia para revolucionar o mercado
digital. Apesar de nao ter estabelecido sua ideia em plenitude, diversos sdo os autores que apostam no seu potencial de contribuigdo
econdmica. Ademais, devido a sua especificidade, o metaverso precisa regular sua dindmica de forma particular, muitas vezes néo
encontrando respaldo na legislagdo vigente. Dessa forma, o objeto do presente artigo € a verificagdo da regulagdo ante o fendmeno do
metaverso, sobretudo considerando as relagdes econdmicas em seu ambiente. Visto a grande popularidade do assunto, diversos autores,
seja da area do direito, seja do campo da economia, vém discutindo as novas dindmicas de desenvolvimento de negdcios e relagdes de
forma digital. Problema esté no que se percebe que, ante a novidade do fendmeno e seu apogeu tecnoldgico, ainda se ha certa defasagem
em relacdo & regulagéo desse meio. Diante disso, o objetivo deste artigo é fazer uma analise sobre a regulagdo do ambiente virtual Second
Life sob a ¢tica das relagdes econdmicas. Justifica-se a pesquisa devido a necessidade de discussdo quanto a regulagdo das novas
tecnologias, sobretudo aquelas indicadas como de grande potencial de moldar as relagdes sociais-econdmicas. O presente estudo valeu-se
de uma pesquisa qualitativa envolvendo literatura da area de direito e economia e a analise de normas e relatérios relacionados ao tema. O
artigo esta dividido em trés partes. Primeiramente, trabalha-se o conceito e fenémeno do metaverso, inclusive abordando os exemplos do
Metaverso (da empresa Meta) e do Second Life. Ap6s, analisa-se a criagéo de valor no ambiente virtual e, especificamente, no metaverso.
Nessa parte, faz-se uma revis&o tedrica sobre a criagdo de valor sob a perspectiva econdmica, bem como se analisam as previsdes quanto
ao modelo de negécios de metaverso. Por fim, verifica-se 0s aspectos regulatorios relacionados tendo como estudo de caso o Second Life.
Com este estudo, busca-se contribuir para uma maior compreensao do conceito de metaverso, sua capacidade de desenvolver negdcios e o
atual estado, bem como necessérios aprofundamentos, quando se tratando de questdes regulatérias.

Objetivo: O presente artigo tem como objetivo a investigagéo literaria especializada do processo de geragédo de valor e impacto do metaverso
nas relagdes sociais e juridicas, buscando estabelecer quais os critérios e desdobramentos de sua utilizagdo nos mais variados campos sob
uma perspectiva multidisciplinar.

Metodologia: O artigo pautou-se na coleta e andlise de artigos cientificos e jornalisticos de diferentes campos do conhecimento para tragar
um panorama geral acerca do objeto da pesquisa.

Resultados: Com base nas pesquisas e desenvolvimento do projeto até o momento, conclui-se preliminarmente que 0 metaverso é um
conceito que aos poucos tem sido implementado, sendo impulsionado, sobretudo, pela industria de jogos eletrénicos. observou-se a atual
capacidade de gerac&o de valor conjugada com uma expectativa de grande expanséo dessas relagdes econdmicas. Quanto a regulagao,
ainda ndo ha uma lei especifica que regule o espago, denotando a relativa dificuldade do Direito em acompanhar as evolugdes tecnoldgicas,
motivo pelo qual ainda se percebem lacunas regulatorias e politicas. Contudo, observa-se que alguns aspectos ja usufruem de certo aparato
legal, tais como a prote¢ao de dados com a LGPD, a protegéo de ativos intangiveis pelos direitos de Propriedade Intelectual e a evolugao da
discuss&o sob a perspectiva tributaria. Assim, entende-se que o0 ambiente possui um grande potencial de desenvolvimento de negécios e a
promog&o de um mercado que surge, sobretudo, pelo mercado de jogos eletrénicos.

Conclusdes: A conclusdo preliminar corresponde a constatagdo das amplas possibilidades da tematica para o desenvolvimento de novos
modelos de negdcios, aliado com o relativo déficit juridico em proporcionar uma regulagdo adequada para as relagdes subjacentes a
implementacéo do metaverso.
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