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RESUMO

Metaverso significa, ao pé da letra, “além do universo”. Trata-se de uma evolugao das
redes sociais para outra dimensdo (a do mundo virtual), cuja proposta ¢ permitir que as
interagdes sejam hiper-realistas e imersivas. Mais do que isso, representa a extensao da vida
do plano fisico para o plano virtual, ou seja, a convergéncia de ambas as realidades. Desse
modo, a ideia central ¢ a de complementaridade a fim de unir o melhor de cada mundo.
Através de um avatar criado para viabilizar as conexdes no metaverso, o usuario pode ser
aquilo que desejar usando os recursos tecnoldgicos ao seu favor. Contudo, apesar do universo
vasto de possibilidades, a construgdo do metaverso gera muita inseguranga, sobretudo do
ponto de vista juridico. Direitos da personalidade, prote¢do da propriedade intelectual e a
taxacdo do mundo virtual sdo algumas teméaticas desafiadas quando o assunto ¢ o metaverso.
Nesta pesquisa, a partir do reconhecimento de investimentos suntuosos ja ocorridos nesse
universo paralelo e do seu valor de mercado expressivo, busca-se analisar os desafios
inerentes a tributagdo de novas tecnologias, sobretudo em razao da inexisténcia de fronteiras
delimitadas no mundo virtual e, por conseguinte, se ha perspectiva de tributagdo no metaverso
no Brasil, notadamente em razdo da ocorréncia de fatos econdémicos como compra e venda de
bens digitais, microtransagdes financeiras e a prestacdo de servigos ja observada nesse
universo. Por fim, as consideracdes finais deste trabalho apontam para a urgéncia na discussao
do tema, em razdo da insuficiéncia do sistema tributario brasileiro em corresponder a
realidade de um mundo cada vez mais digital. Com isso, verificou-se a necessidade de
desenvolver novos instrumentos e institutos juridicos a fim de orientar a atividade exacional
dos Estados, mediante uma reforma tributaria que abarque os fatos econdmicos ocorridos no
metaverso passiveis de tributacdo, citando solugdes propostas pelo BEPS e organismos
internacionais como a OCDE, frente ao tratamento de questdes como a erosdo das bases

fiscais ocasionada pela intangibilidade do mundo virtual.

Palavras-chave: metaverso; tecnologia; realidade virtual; tributagdo; direito digital.



ABSTRACT

Metaverso literally means “beyond the universe”. It is an evolution of social networks
to another dimension (the virtual world), whose proposal is to allow interactions to be
hyper-realistic and immersive. More than that, it represents the extension of life from the
physical plane to the virtual plane, the convergence of both realities. In this way, the central
idea is the complementarity in order to unite the best of each world. Through an avatar created
to enable connections in the metaverse, the user can be whatever he wants using technological
resources in his favor. However, despite the vast universe of possibilities, the construction of
the metaverse generates a lot of insecurity, especially from a legal point of view. Personality
rights, protection of intellectual property and taxation of the virtual world are some of the
themes challenged when the subject is the metaverse. In this research, based on the
recognition of sumptuous investments already made in this parallel universe and its
expressive market value, seek to analyze the challenges inherent to the intelligence of new
technologies, mainly due to the lack of borders delimited in the virtual world and, therefore,
consequently, whether there is a prospect of waiting in the metaverse in Brazil, notably due to
the occurrence of academic facts such as the purchase and sale of digital goods, financial
microtransactions and the provision of services already observed in this universe. Finally, the
final considerations of this work point to the urgency of discussing the topic, due to the
reserve of the Brazilian tax system in relation to the reality of an increasingly digital world.
With this, the need to develop new instruments and legal institutes was resisted in order to
guide the exacting activity of the States, through a tax reform that encompasses the medical
facts that occurred in the metaverse that are subject to treatment, in the light of the solutions
proposed by the BEPS and international organizations such as the OECD, in dealing with

issues such as the influence of tax bases caused by the intangibility of the virtual world.

Keywords: metaverse; technology; virtual reality; taxation; digital law.
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1. INTRODUCAO

As profundas inovagdes tecnologicas percebidas neste século estdo impactando nao
apenas as relacdes sociais, como o modo de consumo e a economia mundial. O avango da
internet fez essa rede de computadores evoluir para a sua terceira geragdo: a Web 3.0, baseada
em elementos centrais de descentralizacao, abertura e maior atuacao do usuario (LONGO;
TAVARES, 2022).

Nesse contexto, observa-se que a sociedade esta cada vez mais conectada e o cendrio
¢ propicio para discussdes relativas a inclusdao digital, sobretudo pelo fato de o acesso a
internet ser um meio de efetivar direitos fundamentais como a educagao.

A internet se tornou um elemento muito presente no cotidiano das pessoas, nao
somente por facilitar a comunicacao e interacao indispensaveis a vida em sociedade, como
por ser um meio de trabalho, de estudo e o propulsor da economia digitalizada na era da
globalizacao.

Diante disso, os esfor¢os empreendidos para a constru¢do do metaverso ganham
novos contornos. Compreendido como a evolugdo das redes sociais, 0 metaverso se apresenta
como um mundo virtual que busca replicar o mundo fisico e tornar a conexao dos usudrios
mais interativa, por meio de tecnologias que propiciam a imersao (LONGO; TAVARES,
2022).

O metaverso promete garantir um universo vasto de possibilidades. Diante disso, a
sua constru¢do gera muita inseguranga e remete a questionamentos como estes: 0 metaverso ¢
um projeto que vai vingar? Como controlar um mundo que ndo possui fronteiras delimitadas
e ¢ descentralizado por “natureza”? Existe direitos e deveres no metaverso? Ha fatos
econdmicos ocorridos no metaverso suscetiveis de incidéncia tributaria? Como encarar a
(auséncia de) tributagdo nesse universo virtual?

Por ora, algumas dessas perguntas ficardo sem resposta, pois somente o tempo
mostrara qual o futuro do metaverso e as necessidades regulatorias desse novo mundo. Como
acontece com a maioria das tecnologias disruptivas, ha o processo de maturacao da inovacao,
que requer tempo e condigdes para serem incorporados de vez no dia a dia dos usuarios, tal

qual aconteceu com o advento das redes sociais.
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Por outro lado, tais questionamentos revelam a importancia do estudo sobre o
metaverso. Assim, este trabalho se justifica pela necessidade da discussdo sobre os impactos
do metaverso no mundo juridico, pois apesar de se tratar de um universo transfronteiri¢o, sem
limites fisicos, essa natureza nao afasta a atuagcdo do Direito, tampouco faz do metaverso uma
“terra sem lei*“. Mas ¢ fato que a auséncia normativa dificulta a regulagao desse ambiente.

Partindo disso, este trabalho tem por objeto o estudo do metaverso e visa investigar
as suas repercussoes no mundo juridico, com énfase para os aspectos tributarios atinentes a
economia por ele movimentada, que se encontra inserida no ambito da economia digitalizada.

Nessa perspectiva, busca-se analisar os desafios inerentes a tributacdo de novas
tecnologias, dada a inexisténcia de fronteiras delimitadas no mundo online e, por conseguinte,
se ha perspectiva de tributacdo no metaverso.

Em razdo da rapida evolugao tecnoldgica e das inovacdes criadas no mundo virtual,
nao ha como o legislador prever e regulamentar de forma especifica cada relagdo tributavel. A
prova disso ¢ o metaverso, pois a medida que ele rompe com a nog¢ado de realidade, ¢ preciso
rever os parametros adotados no que diz respeito a tributacao. Dito isso, ¢ certo que as novas
tecnologias desafiam conceitos e institutos até entdo consagrados, contestando o pensamento
tradicional na area (MACHADO, 2019).

A importancia deste estudo se revela a partir do reconhecimento de investimentos
suntuosos ja ocorridos no metaverso ¢ do seu valor de mercado expressivo, bem como das
transagOes financeiras, da compra e bens de itens virtuais e da prestagdao de servigos que ja
ocorrem nele. Dentro desse mercado, com a convergéncia entre os mundos fisico e virtual, o
dinheiro fisico passa a integrar o mundo virtual e o seu valor ¢ depositado em bens virtuais,
por exemplo.

Com base nisso, o impasse reside em saber se as situagdes ocorridas no metaverso
sdo passiveis de tributacdo e se, em caso afirmativo, incidem o mesmo tributo que incidiria no
mundo fisico, equiparando-o ao virtual. Nesse sentido, para o ordenamento juridico brasileiro,
um show ocorrido no metaverso sera tributado como servi¢o, de modo a incidir o ISS? Os
bens virtuais se enquadram na categoria de mercadoria ou de servigo, seguindo a linha da
tributacdo dos softwares no Brasil? Ou a tributacdo dos fatos econdmicos ocorridos no
metaverso dependeria do exercicio da competéncia residual da Unido para a instituicdo de

novos tributos?
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Com o intuito de dirimir essas duvidas, a proposta metodoldgica adotada neste
trabalho de pesquisa consiste no método dedutivo, partindo da contextualizagdo tematica e da
densificacao linguistica dos fatos econdmicos ocorridos no metaverso para fins de tributagao.
Para embasar o trabalho, o estudo conta com a analise de dispositivos legais pertinentes a
matéria, bem como de teses juridicas, como a do Supremo Tribunal Federal no paradigmatico
julgamento envolvendo a tributagdo dos softwares no Brasil.

A pesquisa sera dividida em trés capitulos. No primeiro deles, sera feita uma
contextualizagdo do cenario atual em que o metaverso se encontra inserido e as discussoes
juridicas que emergem da sua utilizagdo. Em continuidade, no segundo capitulo sera feita
uma analise do mercado dos mundos virtuais, que estdo englobados na propria economia
digitalizada, bem como dos fatos econdmicos ocorridos no metaverso, desde a compra e
venda de bens digitais a prestagdo de servig¢os. Por fim, no ultimo capitulo ha apontamentos
acerca da (auséncia de) tributacdo no metaverso e os desafios inerentes a tributagao das novas

tecnologias.
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2. AIDADE “MIDIA”

Por meio de um contraponto ao marco histérico do fim da Idade Média, Walter
Longo (2019) afirma que foi somente a partir do século XXI que ocorreu, verdadeiramente, o
fim da Ildade Média, dando-se inicio a “Idade Midia". Isso porque, se tudo antes era orientado
e avaliado pela média da populagdo, privilegiando a ideia de um ser mediano, neste século,
com o advento da internet e a ado¢cdo em massa das midias, os individuos passaram a
influenciar a sociedade por suas visdes e posicionamentos proprios. Nessa nova era, cada
individuo ¢ valorizado por aquilo que o diferencia do outro e pelas suas particularidades, ao
passo que as ferramentas tecnologicas ampliam a sua influéncia (LONGO, 2019).

Diante dessa perspectiva, o verdadeiro fim da Idade Média ocorreu no momento em
que cada ser passou a ser reconhecido pela sua individualidade e por suas caracteristicas
singulares, com o auxilio da tecnologia, em detrimento da visdo geral (da média) da
sociedade que outrora predominava (LONGO, 2019).

As inovacdes tecnoldgicas fomentam uma ruptura com padrdes antigos e a
individualizagdo da massa. Por meio da tecnologia, da ciéncia, da internet € do Big Data’,
novas formas de intera¢do da sociedade foram sendo observadas e, com isso, uma nova
dinamica dos fluxos informacionais: a importancia dos dados individuais ¢ tamanha que eles
passaram a ser considerados “o novo petréleo” (LINK, 2022).

Nesse contexto, o documentario O Dilema das Redes, da Netflix, destaca outra
interface da Idade Midia referida por Walter Longo: a grande influéncia (¢ manipulagdo)
exercida pelos meios de comunicacdo na formacao da sociedade e em sua segmentacgdo.
Partindo de uma analise critica e reflexiva, o documentario aborda como as midias sociais
moldam o usuério? e 0 usam, a0 mesmo tempo, como produto para a obtengdo de dados.

A partir disso, em que pese as criticas e apontamentos relevantes a respeito da era
dos dados, da Idade Midia e das redes sociais, o fato € que o século XXI foi e estd sendo
marcado pela conectividade. As novas tecnologias estdo quebrando barreiras, dissolvendo
fronteiras e mirando em um mundo cada vez mais conectado.

O presente trabalho parte dessa constatagdo e perpassa pelo contexto mundial vivido
ap6s a pandemia da Covid-19, para enfim se debrugar acerca da criagdo do metaverso, bem

como as perspectivas de tributacdo desse universo virtual.

! Big Data ¢ o conjunto de técnicas capazes de analisar grandes quantidades de dados para a geragdo de
resultados importantes, otimizando processos e entendendo padroes.

2 O documentario chama a atengdo para o fato de que somente duas industrias utilizam o termo “usuario” para
tratar de seus clientes: a das drogas ilegais e a de softwares.
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2.1. Incluséo digital no mundo p6s-pandemia

O panorama vivido no mundo apds a pandemia da Covid-19 revela que as pessoas
estdo mais conectadas do que nunca. Nao se trata apenas de uma tendéncia de crescimento
das redes sociais e do universo virtual, que j& era observada antes da pandemia, mas de uma
realidade impossivel de ser ignorada que simboliza o quanto a internet estd incorporada na
vida de bilhdes de pessoas no planeta inteiro. Segundo o relatorio Digital 2022: Global
Overview Report (KEMP, 2022), os usuarios despenderam 12,5 (doze virgula cinco) trilhdes
de horas online apenas em 2021, representando um “novo marco na ado¢ao da internet” e
novos recordes do uso das redes sociais.

O relatério mostra que no inicio de 2022 subiu para 4,95 (quatro virgula noventa e
cinco) bilhdes o numero de usudrios globais da internet, o que significa que 62,5% (sessenta e
dois virgula cinco por cento) da populagio mundial se encontra conectada®. Evidentemente,
esse dado possibilita muitas discussdes no que diz respeito ao acesso a internet e a
democratizagdo desse veiculo de informacao, pois ainda hd um quantitativo significativo de
pessoas a serem inseridas nessa revolucao digital.

O fato ¢ que, se o recorde no tocante as horas de navegacao online ja ¢ expressivo,
com a democratizacdo da internet e o aumento das horas que os usudrios permanecem
conectados, ele sera ainda maior. Com isso, o dado mostra uma verdadeira imersao online da
populagdo mundial, cuja vida nunca mais foi a mesma desde o advento da internet.

No Brasil, essa realidade foi mapeada pela Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios, apontando que, em 2021, 90% (noventa por cento) dos lares brasileiros ja tém
acesso a internet (BRASIL, 2022). Em numeros absolutos, essa realidade representa 65,6
(sessenta e cinco virgula seis) milhdes de domicilios conectados, 5,8 (cinco virgula oito)
milhdes a mais do que em 2019. Diante desse panorama, ¢ salutar mencionar que o aumento
da conectividade foi observado também na zona rural, onde a internet passou a ser realidade
em 77,7% (setenta e sete virgula sete por cento) dos lares, ante 57,8% (cinquenta e sete
virgula oito por cento) no ano de 2019. Em grande medida, de acordo com o Ministério da
Casa Civil, isso se deu gragas ao leilao do 5G, que movimentou mais de R$46 (quarenta e
seis) bilhdes, com investimentos viabilizando a conectividade no interior do pais (BRASIL,

2022).

* O relatorio aponta para uma populagio global de 7,91 bilhdes de pessoas em janeiro de 2022, com uma taxa de
crescimento anual de 1,0%, sugerindo que esse niimero chegara a 8 bilhdes em meados de 2023.
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Essa mesma pesquisa concluiu que os brasileiros usudrios de Internet j4 formam um
contingente de 155,7 (cento e cinquenta e cinco virgula sete) milhdes de usudrios, o que
representa um aumento de 11,8 (onze virgula oito) milhdes em comparagdo com o ano de
2019 (BRASIL, 2022).

Ainda, a respeito da transformagdo digital, o Brasil apareceu em segundo lugar no
Indice GovTech Maturity Index 2022, um estudo elaborado pelo Banco Central que avaliou
198 (cento e noventa e oito) paises no tocante a transformagao digital de servigos publicos,
perdendo apenas para a Coreia do Sul. Lider em governo digital no Ocidente, de acordo com
o Ministério da Casa Civil, a plataforma GOV.BR oferece servigos publicos digitais, facilita a
obtencdo de informacgdes, estreitou as relagdes entre o cidaddo e o governo, e ja conta com
140 (cento e quarenta) milhdes de usuarios, o equivalente a 80% (oitenta por cento) da
populagdo brasileira acima de 18 (dezoito) anos. Por meio de uma senha unica, ¢ possivel que
o usuario acesse milhares de servigos digitais, como Carteira Digital de Transito, certificado
de vacinagdo, declaragdo pré-preenchida do imposto de renda, entre outros (BRASIL, 2022).

Implementar um Governo Digital ¢ sindnimo de promover a conexdo constante com
a populacdo. Em outras palavras, permite a ‘“ciberarticula¢do cidada democratica”
(SIQUEIRA, 2022). Por conseguinte, como explica Mariana de Siqueira (2022), o emprego
de tecnologias computacionais pelo Poder Publico deve obedecer o principio da beneficéncia
da inovagdo computacional, ou seja, beneficiando a populacdo com ganhos civilizatorios e
minimizando danos, sem se transformar em mecanismo de acentuacao das desigualdades.

Considerando o uso da internet como mecanismo de acesso a servigos publicos
essenciais, a exemplo dos listados acima, bem como as tendéncias da primazia do servigo
digital, ¢ salutar que haja politicas publicas de acesso a banda larga fixa e a educagdo para a
cidadania digital, a fim de combater a exclusdo e o analfabetismo digital, permitindo assim a
promocao da equidade no contexto da digitalizagdo (SIQUEIRA, 2022).

Isso posto, resta claro que, atualmente, o acesso a internet estd elencado como um
direito fundamental, dada a sua importancia e o fato de ser um instrumento para a efetivacao
de outros direitos fundamentais, tais como o acesso a informacao, a educagao, cultura, lazer e
como mecanismo de exercicio da cidadania. A medida que proporciona o acesso aos servigos
digitais supracitados e programas de transferéncia de renda, como o caso do Auxilio
Emergencial e o Auxilio Brasil, cujo cadastramento ocorre através de uma aplicativo com
necessidade de acesso a internet, o Estado revela seu papel fundamental para o
desenvolvimento do universo digital, notadamente em funcao do dever estatal da promogao

dos direitos basicos inerentes ao ser humano (RIBEIRO; COELHO, 2020).
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Diante disso, ¢ imprescindivel a criacdo de politicas publicas que possibilitem a
inclusao digital, posto que a exclusdo digital se mostra como um obstaculo a efetivagao de
inumeros direitos fundamentais.

Os dados expostos demonstram os avancos ja implementados pelo Brasil no que
tange a inclusdo tecnologica, impulsionados pela pandemia da Covid-19 cujo isolamento
social motivou, no mundo inteiro, uma adesdo enorme as plataformas digitais. Com efeito,
inovacgdes tecnologicas no meio digital estdo cada vez mais inseridas na vida das pessoas, que
se conectam para fins de interacdo social, para realizar compras on-/ine, estudar, pesquisar,

trabalhar ou se manter a par das noticias do mundo, por exemplo.

2.2. Metaverso: da ficcio para a realidade

O que se observa diante do contexto mundial ¢ uma revolu¢do com vistas a unir o
mundo real ao virtual, a medida que ambos se complementam. Partindo dessa tendéncia, o
metaverso surge com a proposta de tornar esse mergulho na internet mais imersivo
(MENEGUETTE, 2010) e interativo, em uma experiéncia que visa simular o mundo fisico no
digital (WORLD ECONOMIC FORUM, 2022).

Segundo o World Economic Forum (2022), essa reformulacdo digital ird permitir
novas formas de trabalhar, comprar coisas, aprender e socializar, o que sé sera possivel em
virtude de tecnologias como a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA). Em
linhas gerais, a Realidade Virtual possibilita a imersdao do usuario em um ambiente 3D, uma
simulacio do mundo fisico em uma plataforma informatizada, enquanto a Realidade
Aumentada traz elementos do mundo virtual para o fisico, ou seja, inclui efeitos virtuais no
mundo fisico (META, 2022). Em outras palavras, a primeira transporta o usuario para um
ambiente digital e a segunda traz elementos digitais para o mundo fisico.

Ao pé da letra, o termo metaverso consiste na jun¢do do prefixo meta, que significa
alem, com o substantivo universo. Logo, implica na expressao além do universo e, na pratica,
consiste em um mundo virtual que busca replicar a realidade através de dispositivos digitais.
Como o préprio nome sugere, o metaverso significa ir além. Assim, ele representa outro
universo que, somado ao mundo fisico, ira ampliar cada vez mais a experiéncia humana
(LONGO; TAVARES, 2022).

Apostando nessa revolugdo, em outubro de 2021, Mark Zuckerberg realizou a
mudanca de nome do grupo Facebook Inc. para Meta, com vistas a impulsionar a constru¢ao

do metaverso e dar uma maior visibilidade para essa nova realidade virtual (META, 2022).
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O anuncio marca uma nova etapa da empresa, que também comanda o Whatsapp, o
Instagram, entre outros produtos de tecnologia e midia sociais. A mudanca revela a proposta
de investir e expandir a atuacdo da empresa no metaverso, com o objetivo de conectar pessoas
e fortalecer a comunidade dos novos ambientes virtuais, que incluem ndo somente as
experiéncias 2D ja conhecidas, como também aquelas projetadas no mundo fisico (Realidade
Aumentada) e as experiéncias 3D totalmente imersivas (Realidade Virtual) (META, 2022).

A miss3o do grupo Meta ¢ “dar as pessoas o poder de construir comunidades e
aproximar o mundo” e defende que “o metaverso € a proxima evolugdo na conexao social e o
sucessor da internet moével” (META, 2022, n.p.). Porém, ¢ importante mencionar que, apesar
da relevancia do grupo Meta na popularizagdo do metaverso, nenhuma empresa serad
proprietaria ou dominard exclusivamente esse universo digital, podendo ser comparado ao
que se observa atualmente com a propria rede de computadores (internet) e as redes sociais.

Em que pese parecer uma ideia muito atual, por vezes até mesmo futurista, o termo
metaverso foi cunhado pela primeira vez ainda no século passado, em 1992, pelo escritor
note-americano Neal Stephenson, em sua obra Snow Crash, que descreve uma espécie de
espaco virtual coletivo convergente com a realidade do mundo fisico (ARANHA, 2019).

A aclamada e vanguardista ficcdo de Neal Stephenson se insere no género
cyberpunk, que traz uma visao de contracultura ao fugir dos padrdes impostos pela sociedade
na intengdo de obter novos espacgos para expressdo. Promove uma critica a distopia causada
por um governo omisso € ao capitalismo exacerbado, em que as corporagdes passam a tratar
nacoes como negocios (ARANHA, 2019).

O personagem principal do livro, Hiro, ¢ entregador de pizza no mundo fisico e um
prestigiado hacker no metaverso. Na fic¢do, a estabilidade dos dois mundos corre perigo com
a chegada de uma nova droga conhecida como Snow Crash, que Hiro e os demais
personagens tem como missao impedir que se alastre. Os personagens usam avatares digitais,
que sdo representacdes virtuais dos usudrios, para entrar no universo on-line, na maioria das
vezes para fugir de uma realidade distopica (ARANHA, 2019).

O fato ¢ que, ainda no século passado, o metaverso ja havia sido idealizado. E a
convergéncia entre o mundo real e o virtual, proposta por Neal Stephenson, ¢ muito clara ao
longo de toda a obra, como se pode observar no seguinte excerto:

Hiro estd se aproximando da Rua. Ela é a Broadway, A Champs Elysées do
Metaverso. Ela é o bulevar muito bem iluminado que pode ser visto, miniaturizado e
de costas, refletido nas lentes de seus 6culos. Ela ndo existe de verdade. Mas neste

exato momento, milhdes de pessoas a estdo percorrendo para cima e para baixo
(STEPHENSON, 2015, p. 472).
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Portanto, trata-se de um mundo criado. Nao existe no plano fisico, mas ¢ tao real
quanto ele, a medida que pode ser percebido, experimentado e vivido. Nesse sentido, apesar
de ser comum a contraposi¢@o entre o real e o virtual, o virtual estd englobado pelo que ¢ real,
uma vez que a realidade, essencialmente, ¢ tudo o que ¢ captado pelos sentidos (TORI;
HOUNSELL, 2018).

A proposta de construgdo do metaverso, apesar de atraente, por muitos anos esteve
fora do alcance, porque os avangos tecnologicos ainda ndo correspondiam as exigéncias
necessarias para a criacdo de mundos virtuais. Ambientes surgiram e desapareceram durante a
década de 1990, sem que nenhum deles alcancasse a complexidade e o realismo almejado
(ONDREJKA, 2005). Atualmente, a ideia ganhou novos contornos, com terreno fértil para
prosperar gragas ao avango da internet e o impulso da ado¢do de ferramentas tecnologicas
motivado pela pandemia da Covid-19.

O distanciamento for¢ado com vistas a conter o avango do virus obrigou a todos a
imergir no mundo digital e a experimentar, a nivel global, uma forte presenca virtual em
detrimento da presenga fisica, impondo a ado¢ao do ensino a distdncia em grande escala, do
homeoffice, das reunides online e promovendo o crescimento do e-commerce ¢ do tempo
despendido nas redes sociais. Com efeito, o fenomeno da intercessao entre o mundo fisico € o
virtual foi impulsionado e a pandemia promoveu uma hiperconexdo digital entre as pessoas,
tornando ainda mais palpavel a ideia do metaverso (LONGO; TAVARES, 2022).

A proposta ¢ justamente corroborar a dualidade da presenca fisica e virtual, ao passo
que sera possivel estar em mais de um lugar simultanecamente. Essa capacidade teve inicio
com as redes sociais e esta expandindo para os mundos virtuais (LONGO e TAVARES,
2022).

Para Sampaio (2022) o metaverso pode ser compreendido como uma rede social de
outra dimensdo. Cada usudrio, representado por seu avatar, pode se relacionar, interagir e ter
experiéncias nos universos virtuais, que podem ser acessados por qualquer aparelho
conectado a internet, como celulares, tablets, computadores ou 6culos de realidade virtual ou
aumentada, mas sem depender desses dois ultimos utensilios (NETO, 2022).

Outro aspecto fundamental ¢ a interoperabilidade. A ideia do metaverso propde que
haja interconectividade de padrdes, sistemas e aplicativos que viabilizem o trinsito dos

usuarios entre uma parte do metaverso e outra, sem fragmentagdo* (CLECC, 2022).

* Comparando com a internet, um exemplo de padrio interoperavel é a linguagem HTML, que todos os
navegadores podem ler (CLEGG, 2022).
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Em outras palavras, assim como as redes sociais representaram um grande marco na
humanidade, que hoje incorporou a tecnologia em sua vivéncia, o metaverso propde tornar
essa experiéncia online ainda mais imersiva e real, com aparatos tecnologicos para tanto,
impactando a forma como as pessoas se relacionam e veem o mundo.

Se por um lado ha receio quanto as consequéncias do metaverso, sobretudo por
medo dos impactos sociais e da sua falta de regulamentacdo, hd uma infinidade de pontos
positivos que ele pode promover e acrescentar na vida das pessoas. Afinal, assim como as
redes sociais — e qualquer outra tecnologia — ha o lado positivo e negativo e qual deles ira
sobressair depende sobremaneira da utilizagdo dada pelo usuario.

No mais, em uma perspectiva socioldgica, se o plano fisico, de certa forma, limita
que cada um seja o que puder ser, no metaverso todos podem ser o que quiserem. Com essa
mudanca de paradigma, mesmo diante das incertezas e insegurancas geradas pelo
desconhecido, o metaverso traz a chance de criar um mundo mais dindmico, que tanto pode
espelhar o atual, como criar novos horizontes. Dito de outra forma, as pessoas podem ser elas
mesmas ou assumir outra identidade através de seus avatares (LONGO; TAVARES, 2022).

Assim como a internet, ele serd um sistema interconectado que transcende as
fronteiras nacionais, o que enseja a necessidade de padrdes, normas e regras publicas e
privadas para permitir que ele opere entre jurisdi¢des (CLEGG, 2022).

A obra de Neal Stephenson, pioneira na idealizagdo do metaverso o descreve como
uma realidade paralela em que o mundo virtual pode replicar o mundo fisico. Porém, importa
mencionar que além de a concepgao da ideia do metaverso ndo ser novidade, a experiéncia

com mundos virtuais também ndo €. Esses mundos, segundo Anand, consistem em

ambientes visuais simulados que permitem aos usudrios interagir uns com os outros
e personagens em um mundo de fantasia persistente a partir de uma perspectiva em
primeira pessoa em seu computador. Os usudrios criam avatares, que sdo
representacdes visuais de si mesmos como humanos, animais ou outros tipos de
criatura, dependendo dos pardmetros do mundo virtual. Dependendo do tipo e
extensdo das tarefas ou agdes realizadas no ambiente digital, o mundo virtual pode
ser considerado estruturado ou ndo estruturado (ANAND, 2014, p. 7).

Os mundos virtuais permitem que milhares de pessoas se conectem simultaneamente
no mesmo espaco, interagindo por meio da internet. Alguns deles, como o City of Heros e
World of Warcraft (WoW), sdo jogos que fornecem aventuras estruturadas envolvendo
missdes, ataques e lutas contra forcas opostas. Em outra perspectiva, hd mundos virtuais
como o Second Life e o The Sims Online, em que os ambientes sdo mais improvisados

(LEDERMAN, 2007).
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O Second Life, criado em 2003, existe com a ideia de que os usudrios tenham uma
segunda vida no mundo virtual (LONGO e TAVARES, 2022) e se intitula como o principal
mundo virtual criado por usudrios da Internet. Grandes empresas ¢ instituigdes de ensinos, por
exemplo, ja usaram a plataforma para reunides remotas, conferéncias e colaboragdes”.

Fato ¢ que, antes da pandemia e da consolidagdo das novas tecnologias, os universos
virtuais ndo tinham ganhado tanto espago, € se restringiam, principalmente, as opcdes
recreativas. Acontece que com o isolamento imposto para conter o virus da Covid-19,
percebeu-se a necessidade de explorar novas formas de interag¢do, incluindo o trabalho e o
estudo remotos, além do foco no e-commerce. Nesse contexto, o metaverso ganhou
notoriedade, como um instrumento capaz de integrar o mundo fisico ao virtual (PEARSON
HIGHER EDUCATION, 2022).

Percebe-se, entdo, que a concepg¢do dos mundos digitais ndo ¢ recente, apenas
ganhou maior visibilidade nesta década, de modo que as questdes atinentes a regulamentagao
e as repercussdes juridicas de fatos ocorridos no mundo virtual chamam a atencdo da

sociedade e precisam ser discutidas com maior profundidade.

2.3. Desafios juridicos do metaverso

E possivel prever que se esta apenas no comego de uma grande revolugdo,
chegando-se a cogitar em um fendmeno chamado trans-humanismo, ou seja, a transformagao
do préprio ser humano através do uso da tecnologia (MACHADO, 2021).

Com a construcao e a adesao dos usuarios ao metaverso, observar-se-a uma mudanca
comportamental das pessoas, notadamente pelo seu relacionamento com a sua imagem, a
forma de estabelecer relacdes e conexdes, 0 modo de consumo, de compartilhar dados e
informacdes, por exemplo.

Diante disso, conforme pontua Hugo de Brito Machado (2021, p. 145), a maioria
dessas transformagdes tém “reflexos na orbita do Direito”, com repercussdoes de ordem
trabalhista, comercial, penal, civil ou tributaria, por exemplo.

Nesse sentido, do ponto de vista juridico, o metaverso desafia tematicas como o
direito da personalidade, propriedade intelectual, protecao de dados, responsabilidade civil e
penal, bem como os aspectos tributarios envolvendo fatos econdmicos ocorridos no ambiente

digital do metaverso.

> O universo virtual pode ser acessado pelos sites oficiais <https:/secondlife.com/> e
<https://www.connect.secondlife.com/>.



https://secondlife.com/
https://www.connect.secondlife.com/
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Na obra “Metaverso e Direito: desafios e oportunidades”, Bernardo de Azevedo e
Souza (2022) defende que os desafios juridicos decorrentes do novo ambiente digital
merecem ser objeto de atencdo e estudo dos profissionais da area, a medida que exigirdo
habilidades e conhecimentos especificos, dada as particularidades do metaverso.

Entre esses desafios, ¢ possivel citar as dificuldades relativas a fixagdo de
competéncia territorial nos conflitos ocorridos nesse ambiente sem fronteiras, o acesso a
justica e as dificuldades para assegurar a protecdo dos direitos e garantias constitucionais.
Observa-se também a preocupagdao em torno da sucessao de ativos e bens digitais, bem como
discussdes acerca do metatrabalho e dos direitos resguardados ao trabalhador nesse espaco,
Além disso, ha questdes envolvendo metacrimes, os quais, embora virtuais, causam prejuizos
a pessoas fisicas e juridicas (AZEVEDO e SOUZA, 2022).

Conlflitos reais ja chegam ao Judiciario e fomentam o interesse dos usudrios e de
juristas, com a preocupag¢ao no tocante a extensao dos direitos do mundo fisico para o0 mundo
virtual. Exemplo disso foi o caso emblematico da cole¢do de 100 NFTs (Non Fungible
Tokens)® intitulado “Metabirkins”, envolvendo a grife Hermés e o artista digital Mason
Rothschild, que ganhou notoriedade em janeiro de 2022 (VELOSO, 2022).

No referido processo, a Hermes alega que a cole¢do de NTFs intitulada pelo réu de
“metabirkins” nada mais ¢ do que uma copia modelo de bolsas “Birkin” da marca. Em
contrapartida, Rothschild argumentou que o objetivo do seu projeto era questionar a
crueldade animal existente na industria da moda. No julgamento, o tribunal considerou que o
titulo do trabalho possui relevancia artistica e que as “metabirkins” criadas por Rothschild sao
obras expressivas e ndo produtos comerciais, posto que ndo estdo anexados a um arquivo
digital de uma bolsa Birkin usavel. Assim, os NTFs serviriam apenas para autenticar as obras
de artes digitais, prevalecendo o direito de expressdo artistica frente aos direitos de
propriedade sobre a marca registrada (VELOSO, 2022).

No que diz respeito a protecdo das marcas no metaverso, uma pesquisa da World
Trade Mark Review feita em 2022 apontou a ocorréncia de diversas marcas sendo
comercializadas nesse ambiente virtual sem autorizagdo dos titulares. Empresas do mercado
da moda de luxo também enfrentam questdes relativas ao uso de produtos virtuais nao
autorizados a venda na plataforma Roblox Metaverse, o que denota a importancia da prote¢ao

das marcas e o seu registro a fim de proteger ativos virtuais (LINCE, 2022).

® NFT (Non Fungible Tokens) sdo tokens ndo fungiveis, artigos criptograficos em uma blockchain com c6digos
de identificagdo exclusivos que os distinguem uns dos outros (LONGO e TAVARES, 2022).
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Outra discussao fundamental diz respeito a inclusao no metaverso, tanto do ponto de
vista do acesso, quanto da acessibilidade dos usuarios’. Isso porque, além de chamar atengdo
para a situacdo de vulnerabilidade de pessoas que seguem suas vidas sem acesso a internet,
remetendo a necessidade de possibilitar o acesso universal ao mundo digital, € preciso
viabilizar a experiéncia imersiva de todos os usuarios € minimizar as barreiras enfrentadas
pelos que possuem algum tipo de limitacdo.

Nessa perspectiva, a predominancia dos estimulos visuais em detrimento de outros
sentidos dificulta que pessoas com limitacdes no campo visual tenham a experiéncia imersiva
que esse universo virtual oferece, o que remete a uma reavaliacao da nogao de acessibilidade
no mundo digital e demonstra como o metaverso também estd relacionado a tematicas
pertinentes aos direitos humanos (AZEVEDO e SOUZA, 2022).

No mais, diante da necessidade de se criar um avatar para representar o0 usudrio no
mundo virtual e garantir a experiéncia imersiva no metaverso, cresce o numero desses
personagens digitais que nascem com o auxilio da Inteligéncia Artificial (IA), termo definido
por Karoline Lins e Mariana de Siqueira (2020, p. 21) como “forma peculiar de tomada de
decisdo e de aprendizado por uma maquina, a partir do uso de recursos tecnologicos e de base
de dados e que demanda a existéncia de hardware, software e algoritmo para funcionar”. Esse
fato faz suscitar discussdes acerca do avatar enquanto sujeito (virtual) de direitos e
obrigagoes, com reflexdes a respeito da personalidade juridica e dos direitos da personalidade
de um avatar (SILVA, 2022).

Entretanto, ¢ importante destacar que tais personagens nem sempre estdo vinculadas a
um humano, uma vez que podem ter autonomia e ser uma criagdo independente. Exemplo
disso sdo os personagens digitais que ja existem e representam pessoas juridicas, como a Lu,

da rede varejista Magazine Luiza.

7 O Férum Econdémico Mundial (2022) defende varios pontos em que o metaverso pode se apresentar como
vantajoso para a inclusdo. Entre eles, cite-se o fato de ndo ter obstaculos existentes no mundo fisico, que facilita
o0 “transito” das pessoas com mobilidade reduzida.
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Figura 1 - Evolucao visual da “Lu” ap6s 10 anos

#magalu

Fonte: Lu do Magalu (2019)

A evolugdo desta personagem virtual percebida ao longo dos anos foi acompanhada
pelo aumento do seu protagonismo nas midias digitais. Criada em 2003, a Lu do Magalu
soma atualmente mais de 53 milhdes de seguidores nas redes sociais e foi apontada pelo site
Virtual Humans como a maior influenciadora virtual do mundo (PACETE, 2022).

Diante disso, o avatar da Lu, da empresa brasileira Magazine Luiza, revela-se como
uma referéncia global da estratégia de marketing que visa humanizar a experiéncia do
e-commerce, com uma personalidade que transcende o ambiente digital e estreita a relagdo
com os clientes.

A personagem virtual aparece realizando atividades tipicas do dia a dia, como
exercicios fisicos, momentos de autocuidado e tarefas domésticas. Com isso, a0 mesmo
tempo que divulga os objetos disponiveis a venda nos canais de compra da empresa, fomenta
a conexao com os clientes, revelando-se como uma figura comum que realiza atividades do
cotidiano assim como qualquer ser humano e até mesmo ja participou de campanhas ao lado
de pessoas de carne e osso, tais como Anitta, no clipe 7em no Magalu, o DJ Alok no feat. My
Head (Can't Get You Out), além de ter sido capa da Revista Vogue, ter participado de lives e
feito parcerias com marcas mundialmente conhecidas, como a Adidas, Mac e¢ Red Bull

(GONCALVES, 2022).
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A Lu ¢ um case de sucesso e mostra que ¢ possivel ser digital sem perder de vista o
lado humano e, ao contrario disso, até aumentar a conexao com os usudrios por tras das telas.
Isso mostra, inclusive, um ensaio do que pode acontecer em maior escala no metaverso, com
a criagdo de avatares aptos a estabelecer uma conexado entre o mundo fisico e o digital.

Essa ¢ uma estratégia conhecida como omnichannel. A tendéncia ¢ uma evolugdo do
conceito de multicanal e visa integrar os canais de venda online e offline aos consumidores,
melhorando a experiéncia dele e conduzindo a melhores relacionamentos com o seu publico
(SEBRAE, 2014). Isso evidencia exatamente o que o metaverso propde: a complementaridade
entre o mundo fisico e o virtual.

E possivel observar que ja ha um movimento das empresas no sentido de humanizar
as relagdes estabelecidas com os clientes no mundo digital, por meio da criacdo de avatares
que representam a marca. Outros exemplos sdo o avatar da Nat, da Natura, e o Bahianinho,
das Casas Bahia (OLIVEIRA, 2020).

Dentro desse contexto, o metaverso se apresenta como um ambiente propicio para
esse tipo de criagdo e conexdo e, a medida que for ganhando popularidade, avatares como
esses serdo mais comuns nas redes sociais, 0 que aumenta a relevancia das discussdes acerca
dos direitos da personalidade dessas figuras e do seu enquadramento juridico enquanto
sujeitos (virtuais) de direitos, por exemplo.

Tais temadticas sdo apenas breves exemplos do vasto campo de estudo que ¢ o
metaverso no mundo juridico e chamam a atencdo para a necessidade da constante
atualizagdo dos profissionais do direito a fim de acompanhar as mudancas proporcionadas
pelas novas tecnologias. Afinal, em que pese o metaverso ser um universo paralelo que foge
das configuracdes tradicionais de um pais, sem fronteiras limitadas e sem um governo
propriamente dito, ndo esta isento das normas que regem uma sociedade, tampouco ¢ uma
“terra sem lei”, o que traduz perfeitamente o significado do brocardo juridico ubi societas, ibi
jus (onde hé sociedade, ha o direito). Ou seja, o direito estard sempre presente onde houver
uma sociedade, independente da sua organizagdo, e isso demanda uma especializa¢do
profissional com vistas a resolver problemas juridicos transfronteiri¢os, tal qual defendido
pelo curso de Direito na Universidade de Harvard (MADRUGA, 2012).

Isso posto, considerando que o objeto principal desta pesquisa diz respeito a analise da
(auséncia de) tributacdo no metaverso, o capitulo seguinte sera dedicado a economia virtual e
os fatos econdmicos ocorridos no metaverso, notadamente a prestagao de servigos, transagoes
financeiras e a compra e venda de bens digitais, seguida pela discussao a respeito dos desafios

inerentes a tributacao de um mundo desterritorializado.
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3. OS MUNDOS VIRTUAIS NO CONTEXTO DA ECONOMIA DIGITALIZADA

O mercado movido pelos mundos virtuais estd inserido no contexto da economia
digitalizada®. Nele, ocorre a constante compra e venda de bens virtuais, transa¢des financeiras
e prestagoes de servicos. As aquisi¢cdes podem incluir itens como terrenos (/ands), roupas e
carros virtuais, entre outros, possibilitando o aumento do status do usuario dentro do mundo
virtual (LEDERMAN, 2007).

O Axie Infinity ¢ uma plataforma que oferece aos jogadores a possibilidade de ganhar
dinheiro enquanto jogam. O Decentraland, por sua vez, ¢ outro mundo virtual que, além do
seu modelo de governanga autdbnoma e emprego da sua propria moeda, MANA, os usuarios
podem comprar diversos itens, desde terrenos virtuais a obras de arte (LEDERMAN, 2007).

O Second Life, que também ¢ outro exemplo de mundo virtual, promove
intencionalmente o comércio. Trata-se de plataforma que convoca o usuario a comprar para
descobrir milhdes de itens, tais como moedas virtuais, decoracdo doméstica, além de criar e
monetizar as criagcdes para obter lucros reais em uma economia virtual movida pela Tilia
(SECOND LIFE, 2022), que consiste em uma plataforma de pagamento com o conddo de
potencializar a economia desse mundo virtual, a medida que viabiliza pagamentos, emissao
de tokens, gerenciamento de compras no jogo € permite que usudrios e criadores ganhem e
extraiam dinheiro, convertendo-o em moedas do mundo fisico (TILIA, 2022).

Como resultado desse mercado, a aquisicdo de bens virtuais por vezes ¢ feita como
forma de investimento, mas, como explica Leandra Lederman (2007, p. 1629), o risco disso ¢
a possibilidade de o mundo virtual ao qual o usuario estd atrelado deixar de existir,
eliminando todo o contetdo e os bens inseridos nele. Outra hipotese possivel é o banimento
da conta do usuario da plataforma ao qual estd vinculado.

Nesse sentido, o judicidrio brasileiro ja se debrugou sobre casos em que o banimento
do usuério ou a exclusdo da plataforma em questdo o faz perder itens que possuem valor
econdmico, como neste caso que chegou ao Tribunal de Justi¢a de Sdo Paulo, em fevereiro de

2022:

[...] De outro lado, a apelada Garena reconhece em contestacdo que em seus
registros consta que o autor pagou R$ 1.500,48 (item 92 de fls. 32 da contestagdo de
fl. 363); o autor apresentou nesse topico o valor de R$1.350,11 para a aquisicdo

SEssa sera a expressdo adotada neste trabalho, uma vez que economia digitalizada remete ao impacto do digital
nos segmentos econdmicos como um todo, enquanto economia digital, por sua vez, passa a ideia de segmento
autébnomo da economia, como se ndo estivesse integrada a economia tradicional. Nesse sentido, a propria OCDE
(2015), observa que economia digital ¢ um termo geral, utilizado para descrever os mercados que se concentram
em tecnologias digitais, que visam facilitar o comércio de bens e servigos por meio do comércio eletrdnico.
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de “itens ornamentais” (fls. 56/69), razio pela qual a interrupcido do acesso a
conta ID 396597968 autoriza a restituicio a ele das quantias correspondentes
aos “bens virtuais” (“itens ornamentais”/“diamantes™) nio utilizados durante o
periodo de vigéncia da conta, sob pena de enriquecimento ilicito, salientando-se
que a ré Garena nio comprovou a alegacio no sentido de que o autor “utilizou
os Diamantes adquiridos” (fl. 343). A esse propdsito, a interrupg¢do do acesso a
conta, ainda que motivada, impde o reconhecimento da abusividade da clausula 6.8
(Cbdigo de Defesa do Consumidor, artigo 51, inciso IV: “Séo nulas de pleno direito,
entre outras, as clausulas contratuais relativas ao fornecimento de produtos e
servigos que: estabelegam obrigacdes consideradas iniquas, abusivas, que coloquem
o consumidor em desvantagem exagerada, ou sejam incompativeis com a boa-fé ou
a equidade”) ao estabelecer que “todas as compras sao finais ¢ ndo reembolsaveis.
Vocé podera cancelar quaisquer Servicos a qualquer momento, mas todos os
pré-pagamentos e todas as Conchas compradas sdo rigorosamente nao
reembolsaveis [...]” BRASIL. Tribunal de Justica de Sdo Paulo. Apelagdo Civel n°
1008009-20.2020.8.26.0361. Apelante: Raphael Aparecido Sanches. Apelados:
Garena Agenciamento de Negdcios LTDA. e Google Brasil Internet LTDA. Relator:
Carlos Henrique Miguel Trevisan. Sdo Paulo, 23 de fevereiro de 2022 (grifos
acrescidos).

Ou seja, havendo banimento da conta, o usudario tem o direito de pleitear tanto o
ressarcimento dos valores relativos aos itens que lhe pertenciam como a transferéncia deles
para uma nova conta. Caso contrario, caracteriza-se enriquecimento ilicito da plataforma do
jogo ou do mundo virtual em questao.

Com isso, observa-se que a propriedade dos bens digitais ndo fungiveis com valor
econdmico extrapola os limites da conta e pode gerar repercussdes no mundo fisico. Por
conseguinte, as autoridades fiscais devem atentar para esse fato, sobretudo levando em
consideragdo a ascensao dos mundos virtuais no contexto da economia digitalizada.

Diante disso, faz-se necessario observar o crescimento do mercado do metaverso e
analisar os fatos econdmicos que podem ensejar o nascimento de uma obrigagdo tributaria,

caso sejam enquadrados como fatos geradores.

3.1. Valor de mercado e as perspectivas de crescimento do metaverso

De acordo com Anand (2014), ainda na primeira década deste século, o numero total
de contas registradas em mundos virtuais ultrapassou um bilhdo. Passados mais de dez anos,
com a revolu¢ao do mundo tecnologico e crescimento do universo digital, dados do relatorio
da GlobalData (GLOBALDATA, 2022) divulgados em 2021 apontam que o metaverso ja
possui um mercado avaliado em US$22,79 (vinte e dois virgula setenta ¢ nove) bilhdes. Além
disso, espera-se que cresca em média 39,8% (trinta e nove virgula oito por cento) durante
2022 até 2030. Caso essa perspectiva se concretize, em 2030 o metaverso estara avaliado em

US$996,42 (novecentos ¢ noventa e seis virgula quarenta e dois) bilhoes.
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J& o relatorio divulgado pela Grand View Research aponta que o valor de mercado
do metaverso em 2021 foi estimado em US$38,85 bilhdes e o crescimento médio esperado ao
longo da década ¢ de 39,4% (trinta e nove virgula quatro por cento), podendo chegar a valer
US$678,8 (seiscentos e setenta e oito virgula oito) bilhdes até 2030 (MENDES, 2022).

Empresas como a Meta, a Microsoft, a Nike, Renner, o Banco do Brasil, Gucci,
Vans, Tinder, Disney, EpicGames, Roblox, O Boticario, Tommy Hilfiger, Coca Cola, entre
outras, ja entraram no metaverso e varias delas criam seu proprio ambiente virtual, com
investimentos expressivos em tecnologias de realidade virtual (VR) e realidade aumentada
(AR), além de Hardware e Softwares para a criagao de ambientes virtuais e para viabilizar a
experiéncia 3D com os avatares dos usuarios (LONGO e TAVARES, 2022).

Nesse contexto, a Meta se apresenta como uma das principais empresas que se
empenham na consolidagdo do metaverso. Para isso, estima gastar cerca de US$10 (dez)
bilhdes por ano em hardwares e softwares voltados para o metaverso ¢ mirando no retorno de
longo prazo, com expectativa de que esse investimento demore uma década para dar frutos
(REUTERS, 2022).

No mesmo sentido, a Microsoft afirmou em comunicado oficial que adquiriu a
empresa de videogames Activision Blizzard, responsavel por jogos como Call of Duty e
CandyCrush, a fim de impulsionar o crescimento do negdcio de jogos da Microsoft em
dispositivos moveis, PC, console e nuvem e fornecerd blocos de constru¢ao para o metaverso,
argumentando que os jogos terdo papel fundamental no desenvolvimento de plataformas
metaversas (MICROSOFT NEWS CENTER, 2022). E mais um exemplo de um expressivo
investimento realizado no metaverso e que sinaliza a tendéncia das empresas em unir-se ao
universo digital.

Isso deixa claro a evolugdo do mundo digital através da Internet, notadamente da
Web 3.0, que ¢ a terceira geracao da internet, cujo objetivo € conectar e envolver os usuarios
em um nivel superior, mirando na descentralizagdo, abertura e maior atuacdo do usudrio
(LONGO e TAVARES, 2022).

Dito isso, o fato é que atualmente o metaverso ja possui um valor de mercado
bilionario. Embora ainda pareca ficgdo, tal qual a obra Snow Crash de Neal Stephenson, do
século passado, esse universo ja ¢ uma realidade e movimenta uma economia expressiva, que
desafia as formas tradicionais de regula¢do e tributagdo, o que sinaliza a necessidade de
especializacio em temas atinentes ao direito tributario digital (TALK COMUNICACAO,
2022), sobretudo para tratar das repercussoes dos fatos econdmicos ocorridos no metaverso,

proprios de uma economia digitalizada.
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3.2. A economia digitalizada e a relacido do metaverso com o mundo dos games

A exploragdo das atividades realizadas virtualmente através do uso das novas
tecnologias digitais, notadamente a internet, da énfase as transagdes realizadas no ambito
virtual (GIROLLA, 2021) em detrimento das transag¢des feitas no mundo fisico, o que
repercute, indiscutivelmente, na tributacao dessas atividades.

Tendo em vista o fato de a presenca fisica de um estabelecimento estavel ser
dispensavel, no contexto da economia digitalizada, ela deixa de ser determinante, dando
maior relevancia a presenga econdmica, ou seja, a criacao de valor, que leva em conta o fato
de o lucro ser um conceito abstrato e que igualmente ndo carrega caracteristicas fisicas
(CARDOSO, 2020).

Dada a propria natureza do metaverso, cujo ambiente € inteiramente digital, ¢ certo
que o seu mercado esta completamente imerso na economia digitalizada e que as companhias
Jé presentes nele estdo experimentando novos modelos de comércio (ACCENTURE, 2022).

Nesse sentido, pode-se comparar 0 metaverso € a economia por ele movimentada ao
mercado de games. O desenvolvimento da industria de jogos foi tamanho ao ponto
incrementar funcionalidades digitais com interfaces graficas que proporcionam ao usuario
uma experiéncia imersiva, com animacdes e efeitos sonoros e visuais € a criacdo de um
mundo proprio de cada jogo (OLIVEIRA; ANTONINO; OLIVEIRA, 2022), tal qual
observados nos jogos como Minecraft, que vao muito além de um jogo online, ao passo que
possibilita ao usuario a construgdo do ambiente virtual e a interacdo dele, por meio de um
avatar, com outros usudrios, além de possibilitar transag¢des dentro do proprio jogo (in game).
Essa experiéncia se enquadra justamente na esséncia do metaverso: um universo virtual que
propde a experiéncia imersiva do usudrio, o qual pode interagir com outros e replicar
elementos do mundo fisico no virtual (MINECRAFT, 2022).

Frise-se que essa comparacdo estabelecida entre os jogos imersivos com o proprio
conceito do metaverso compreende a modalidade de jogos free to play, os quais, segundo

Girolla (2021, p. 14), remetem a uma

Estratégia comercial que visa a disponibilizagdo gratuita de jogos para download
(vers@o basica), mas com a possibilidade de geracdo de receitas para o explorador
comercial através das microtransagdes que ocorrem dentro do seu ecossistema, ou
seja, através da compra de itens e melhorias ao longo da narrativa.
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Sendo assim, tal qual acontece no metaverso, a entrada na maioria dos mundos
virtuais ¢ gratuita, de forma que a sua receita gerada, por exemplo, através da venda de bens
virtuais.

Estabelecida a relagdo entre o metaverso e o mundo dos jogos, cabe mencionar que o
mercado dos games ¢ muito expressivo e também reflete a urgéncia em se discutir sobre a sua
tributagcdo, notadamente a tributacdo das transagdes feitas dentro do jogo, a semelhanga das
transacdes ocorridas no proprio metaverso.

No Brasil, especificamente, a estimativa feita pelo estudo da Newzoo (2020) ¢ de
que o mercado de games tenha movimentado cerca de US$ 2,3 (dois virgula trés) bilhdes em
2021. No contexto mundial, por sua vez, somente no ano de 2020, o mercado de games
movimentou mais de US$ 165 (cento e sessenta e cinco) bilhdes em 2020, com crescimento
médio anual de 11% (onze por cento) desde 2012 (NEWZOO, 2020). E as receitas globais
desse mercado alcancaram a marca de $159,3 (cento e cinquenta e nove virgula trés) bilhdes
de dolares em 2020, sendo 74% (setenta e quatro por cento) desse faturamento oriundo de

transacdes eletronicas realizadas dentro do préprio jogo:
Figura 2 - Faturamento Global dos Jogos em 2020

Global Game Revenues per Stream

Forecast Toward 2023
newzoo

0,
$200.88n +9.6/c:
: n-Game Revenues
$159.38 CAGR 2018-2023
28N
$138.58n $145.7Bn :
@ Console Subscription
@ In-Game
@ Full-Game Digital
Full-Game Boxed
2018 2019 2020 2023

urce: Dhewzoo | 3030 Gonel Games Market Report

T B £ 0y DICB R MO

Fonte: Newzoo (2020)



33

Nesse contexto, o mercado de games se revela como uma das uma das vertentes que
mais tem crescido no ambito da economia digitalizada. Se no passado a maioria dos jogos
restringiam a sua receita basicamente a venda do equipamento em si e dos jogos eletronicos
contidos nos dispositivos fisicos (GIROLLA, 2021), atualmente a maior parte da receita desse
mercado, conforme demonstrado no grafico acima, ¢ obtida de transagdes feitas no proprio
jogo, disponibilizado por meio de download que possibilita o acesso online e imediato.

Dessa forma, ha a possibilidade de gerar receitas em praticamente todo o globo
terrestre, sem a necessidade de uma presenca fisica em cada mercado (OLIVEIRA;
ANTONINO; OLIVEIRA, 2022). Com a mudanca de estratégia, que passou da venda de bens
tangiveis materializados em dispositivos que circulavam como qualquer outra mercadoria
para a geracdo de receita através da compra de bens virtuais (seja dentro do jogo ou de
ambientes do metaverso), bem como a prestagdo de servicos virtuais, ha um forte impacto na
forma de tributagdo das transagdes ocorridas nesse meio digital. Partindo disso, o presente
trabalho ird pontuar exemplos de fatos econdmicos ocorridos no metaverso, para, apos a

identificacdo destes, discutir acerca da sua tributacao.

3.3. Fatos economicos ocorridos no metaverso: da compra e venda de bens digitais a

prestacao de servigos

Empresas como a Meta, Microsoft, Google, Nike, Itat, Balenciaga, Gucci, Stella
Artois, Lojas Renner, entre outras, ja entraram no metaverso, observando que ele representa
um novo canal de comunicacido com potenciais clientes (LONGO e TAVARES, 2022).

Em 2021, a Gucci criou a The Gucci Garden Experience na plataforma Roblox para
vender produtos virtuais e chegou a vender a versdo digital da bag Dionysus, por US$4.115
(quatro mil cento e quinze) ddlares, mais do que o prego da versao fisica equivalente vendida
nas lojas, por US$3.400 (trés mil e quatrocentos) dolares (ADEGGEST, 2021).

Segundo relatério da Accenture Technology Vision (2022, p. 5),

Uma agéncia de noticias na China, a Xinhua, inaugurou uma sala de imprensa
virtual com um ancora por IA que da as noticias mais importantes 24 horas por dia.
A Amazon Sidewalk foi ativada e instantaneamente criou vizinhangas inteligentes e
estendeu o alcance de dispositivos inteligentes muito além do seu limite original. E
o Vail Ski Resort no Colorado construiu um digital twin de seu resort, um mundo
virtual inteligente que espelha a montanha fisica, incluindo detalhes como nevadas
em tempo real, anos de dados climaticos e infraestrutura fundamental de montanha.
Eles também estdo automatizando a montanha fisica, com investimentos em
monitoramento remoto e canhdes de neve automaticos que podem ser acionados
dependendo do clima. Com essa estratégia focada em tecnologia que cruza os
mundos digital e fisico, Vail esta apta a aumentar a previsibilidade das condi¢des de
esqui e espera que esses esfor¢os possibilitem aumentar a alta temporada em 25%.
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A Nike, em novembro de 2021, criou a Nikeland, uma plataforma interativa dentro
do jogo Roblox, com o objetivo de aumentar a conexdo com os clientes e expandir a
experiéncia proporcionada a eles. Além disso, outro passo da empresa no metaverso foi a
solicitagdo de registro de patente para uso da marca em ativos digitais como bolsas, mochilas,
6culos, bonés das marcas Nike, Jordan e o slogan Jus do It, com o impeto de proteger a marca
na categoria que se enquadra em bens virtuais para download (PACETE, 2021). J4 em
dezembro de 2021, a empresa emitiu comunicado oficial informando ter comprado a Artifact
Studios, um estudio especializado na criagao de ténis e artefatos digitais, mirando no mercado

do metaverso e na venda de artigos digitais (NIKE, 2021).

Figura 3 - NIKELAND, o metaverso da Nike dentro do jogo Roblox

Fonte: Pacete (2021)

A medida que o metaverso se consolida no mundo digital, cada vez mais é vista
como atrativa a vitrine que ele proporciona, fazendo com que varias marcas tenham interesse
em expandir suas atividades do mundo fisico para o virtual.

A economia do metaverso engloba os bens virtuais, como terras (lands), estruturas e
varias ferramentas que viabilizam a criagdo de novos ativos digitais (NETO, 2022). As
empresas podem se estabelecer nele para vender carros, barcos, moveis, roupas, acessorios
virtuais, entre outros.

Com relacdo aos servicos prestados no metaverso, ja ha artistas fazendo shows
virtuais, com pagamento feito por criptomoeda e o ingresso na forma de um NFT (LOPES,
2022). Exemplo concreto disso foi o show virtual realizado pelo rapper Travis Scott, que teve
como palco a plataforma do Fortnite, revolucionando o entretenimento no campo musical. A
plataforma chegou a reunir 12 milhdes de usuarios para presenciar o langamento da musica

The Scotts, de Travis Scott ¢ Kid Cudi (ORGAZ, 2021).
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Além disso, eventos esportivos tém sido promovidos nesse universo digital, como o
da cerveja Stella Artois que patrocinou corridas de cavalo e leildes de skins (LONGO e
TAVARES, 2022). Até mesmo o Tinder, plataforma de relacionamentos, estd investindo no
metaverso a fim de criar um ambiente virtual, o 7inderverso, para proporcionar encontros dos
usudrios na plataforma (LONGO e TAVARES, 2022).

Isso posto, o cendrio atual ja revela que esse universo virtual pode ser promissor para
os provedores de servico, incluindo empresas profissionais de consultoria e entretenimento,
por exemplo (LOPES, 2022). Além disso, o e-commerce, instituicdes educacionais e
culturais, universidades, instituicdes financeiras, midias sociais, entretenimento, turismo,
entre outros, também podem se beneficiar com o mundo virtual (PEARSON HIGHER
EDUCATION, 2022).

No campo do ensino, universidades ja aproveitam as experiéncias propiciadas pelo
metaverso e langcam ambientes virtuais de aprendizagem imersiva, o que sinaliza uma nova
era da educacdo, que ndo ficara restrita as salas de aula convencionais. Exemplo disso ¢ a
Faculdade de Gestdo e Inovacdo, que traz a primeira graduacdo com todas as aulas no
metaverso, com quatro anos de duracdo e diploma reconhecido pelo MEC, disponivel via
NFT (FGI, 2022). Esse cendrio permitird que o ensino a distancia (EAD), unindo a pratica do
EAD com as tecnologias imersivas de Realidade Virtual e Realidade Aumentada, contem com
uma maior conexao e interagdo entre os interessados (PEARSON HIGHER EDUCATION,
2022).

Para além da prestacdo de servigos, observa-se um mercado aquecido no que diz
respeito a venda de terrenos virtuais’ no metaverso (lands), que ja movimentou mais de
US$390 (trezentos e noventa) milhdes de dolares, segundo estatisticas do site
NonFungible.com (INFOMONEY, 2022). As maiores vendas de terrenos no metaverso
incluem transagdes milionarias, chegando a US$4,3 (quatro virgula trés) milhdes de dolares.

A titulo de exemplo, o Decentraland, mundo virtual baseado na tecnologia
Ethereum, apresentou no intervalo de 12 (doze) meses um volume de 21.000 (vinte € um mil)
transacdes imobilidrias, no valor de US$ 110 (cento e dez) milhdes (SHEVLIN, 2022).

Além da especulagdo, os proprietarios de terras virtuais podem utilizé-la para gerar
renda passiva, seja com o aluguel do espaco (COINTELEGRAPH BRASIL, 2022), seja para
hospedar jogos, eventos ou antncios publicitarios (BINANCE ACADEMY, 2022).

? O terreno virtual ¢ um NFT que representa uma area de propriedade digital em uma plataforma de metaverso.
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Conforme publicacdo feita pela Binance Academy (2022), o preco dos terrenos
virtuais varia conforme a utilidade, a plataforma e a especulagao.

Dito isso, € notério que ndo faltam exemplos de fatos econdmicos ocorridos nos
mundos virtuais, e, consoante alerta Anand (2014), transacdes, trocas e vendas de bens
virtuais podem gerar consequéncias fiscais. A esse respeito, Anand (2014, p. 255) assinala
que

Embora o Congresso esteja certamente ciente dos problemas envolvendo as
consequéncias fiscais decorrentes de transa¢des dentro de mundos virtuais - ¢ vem
analisando o problema desde pelo menos 2006 - na verdade, pouco tem sido
realizado em termos de divulgag¢do de informagdes aos fiscais profissionais e o
publico contribuinte. Em maio de 2013, quase sete anos depois, o Government
Accountability Office ("GAO") emitiu um relatério ao Comité de Finangas do
Senado dos EUA, que concluiu que a extensdo do descumprimento fiscal ¢é
desconhecida, e que o Internal Revenue Service ("IRS") "ndo emitiu orientagdo
especifica para moedas virtuais usadas fora das economias virtuais”.

Dentro desse contexto, ¢ salutar discutir acerca das questdes fiscais decorrentes dos
fatos econdmicos ocorridos nos mundos virtuais, que perpassa por questionamentos relativos
a legitimidade do ordenamento juridico nacional para regulamentar fatos ocorridos no
metaverso e a executoriedade dos orgados deliberativos no ambiente virtual, notadamente em
funcdo da auséncia de fronteiras delimitadas, tal qual a internet (PIRONTI e KEPPEN, 2021),

o que sera feito no capitulo a seguir.
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4. A (AUSENCIA DE) TRIBUTACAO NO METAVERSO

No contexto da globalizacdo, as atividades econdmicas ocorridas no universo virtual
nao possuem um local geografico definido nos limites da jurisdi¢do de um ente estatal. Desse
modo, a economia digitalizada remete a uma desterritorializacdo de suas atividades. Ao
mesmo tempo trouxe muitas vantagens e facilidades para os cidaddos e para as empresas, 0s
novos modelos de negocios digitais desafiam as fronteiras nacionais e os limites da soberania
dos Estados e de suas legislagdes (PISCITELLI; BOSSA, 2021). Ao fim e ao cabo, isso
representa um grande entrave a tributagdo das novas tecnologias, a medida que impde severas
dificuldades para a fixagdo da competéncia tributdria e a identificacdo do local de ocorréncia
do fato gerador do tributo, por exemplo.

Dada a importancia inegavel do pagamento dos impostos para o funcionamento das
sociedades, ¢ importante que todos paguem sua quota-parte devida e atribuida em razao do
fato gerador do tributo. Em razdo disso, ¢ fundamental que a atividade exacional dos Estados
se adequem a era digital.

Nesse sentido, conforme Fachin e Bevilacqua (2021), o exercicio da competéncia
tributaria, que antes era rigidamente fixado pelas fronteiras territoriais, sofre forte
relativizagdo na economia digitalizada. Observa-se o impacto direto das novas tecnologias na
arrecadacdo dos entes nacionais, ao passo que dificulta a atividade exacional do Estado.
Resultado disso ¢ que ha uma preocupacao internacional em razao da latente erosao tributaria
do imposto sobre a renda e sobre o consumo no ambito das transagdes digitais (GIROLLA,
2021).

No sistema tributdrio brasileiro, com a revolucdo digital, as regras de fixagdo de
competéncia vinculadas na Constituicdo Federal de 1998, além de repercutir na erosao das
bases tributarias, promove conflitos tributarios que assolam o federalismo fiscal brasileiro
ante a imprecisdo dos conceitos relativos a mercadorias e servigos € sua consequente
diferenciagdo (FACHIN e BEVILAQUA, 2021, p. 72).

No ambito do metaverso, a tributacdo se revela igualmente desafiadora, mas ndo
deve ser relevada a pretexto da dificuldade de implementacgao, fiscalizagdo e dos desafios
tipicos de uma economia digitalizada, sobretudo tendo em vista o crescente mercado dos
universos virtuais, a semelhanca do mercado de games que ganhou destaque nesta década,

conforme visto anteriormente.
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Nesse sentido, um dos apontamentos sobre a obra Smow Crash, pioneira na
idealizacdo do metaverso, ¢ que o personagem principal tem riqueza virtual significativa, mas
ndo tem riqueza no mundo real. Isso posto, no metaverso da ficcdo de Neal Stephenson, nao
era possivel converter a riqueza do mundo virtual para o mundo fisico (ONDREJKA, 2005).
Ao contrario disso, no metaverso da realidade vigente, ha a convergéncia entre o mundo
fisico e o virtual, bem como a ligacdo entre as economias de ambos, o que enseja a
necessidade de tributacdo dos fatos ocorridos nesse universo (LEDERMAN, 2007). Tudo que
¢ negociado no metaverso também tem valor economico aferivel e os prosperos mercados de
itens no mundo virtual sdo prova disso.

Por estar inserido na economia digitalizada, os aspectos relativos a tributacdo no
metaverso compartilham os mesmos desafios inerentes a tributacdo de novas tecnologias.
Ap6s ter sido analisado, no capitulo anterior, fatos economicos ocorridos no metaverso € o
seu expressivo valor de mercado, resta claro que o mundo virtual ndo pode ficar isento da
atividade exacional do Estado.

Dito isso, este capitulo sera dedicado a analise das perspectivas de tributagdo no
metaverso, partindo do enquadramento juridico dos fatos econdmicos nele ocorridos, a saber,
se sdo passiveis de tributagdo enquanto mercadoria, servigo ou realidade nova, levando em
consideragdo a tributacdo das novas tecnologias no ordenamento juridico brasileiro e as

solugdes propostas por organizagdes internacionais para essa questao.

4.1. A tributacio das novas tecnologias no ordenamento juridico brasileiro

A revolugdo tecnologica poe em xeque as regras fiscais e evidencia as fragilidades do
sistema tributério tradicional, concebido essencialmente para empresas fisicas e para abarcar
as demandas da economia tradicional. De acordo com a Comissao Europeia (2017, p. 3), “as
regras tributarias ndo mais se amoldam ao contexto moderno, em que ha forte presenca de
ativos intangiveis, transacdes virtuais e transposi¢do das fronteiras geograficas dos paises”.
Ou seja, observa-se a defasagem do sistema tradicional frente as novas demandas do mundo
moderno.

O regramento atual da legislagao tributéria, centrado no principio da territorialidade,
ndo atende as exigéncias de um mundo globalizado com vistas a desterritorializagdo. Desde o
advento da internet, observa-se o rompimento das barreiras fisicas e a relativizacdo de
principios do direito tributdrio como o domicilio fiscal e a territorialidade (MACHADO,

2021).
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Na jurisdi¢do brasileira, a dificuldade da tributacdo das novas tecnologias ¢ ainda
maior, em razdo da complexidade do sistema tributario que gera distor¢des e ineficiéncia
(GIROLA, 2022). Um exemplo claro disso ¢ a discussao envolvendo a tributacdo do software,
que durou mais de duas décadas, desde 1998, até que o Supremo Tribunal Federal definisse e
uniformizasse o regramento tributdrio desses servigos computacionais, no julgamento
conjunto da ADI n° 1945 e 5659, em fevereiro de 2021.

Inicialmente, no julgamento do Recurso Extraordinario 176.626/SP, o STF havia
estabelecido uma distingdo dos programas de computadores em duas modalidades: software
de prateleira e software customizado. Em linhas gerais, software de prateleira (off the shelf),
aquele comercializado em massa, era entendido como obrigagdo de dar, configurando uma
mercadoria, enquanto no software customizado (também chamado de personalisado ou sob
encomenda) haveria obrigagdo de fazer, sendo enquadrado como um servigo. A partir desse
julgamento, havia prevalecido o entendimento de que o software de prateleira submeter-se-ia
a incidéncia de Imposto sobre Circulagdo de Mercadorias e Servicos (ICMS), enquanto o
software por encomenda, por consubstanciar prestagao de servi¢o, submeter-se-ia a incidéncia
do Imposto sobre Servigos de Qualquer Natureza (ISS)'’ (TORRES, 2012, p. 211).

Duas décadas depois, encerrando a discussao sobre a incidéncia de ICMS nos
softwares de prateleira, o STF decidiu que o imposto incidente sobre licenciamento ou a
cessdo de direito de uso de programas (software) de qualquer tipo ¢ o ISS, excluindo a

incidéncia do ICMS".

1% 1. Recurso extraordindrio : prequestionamento mediante embargos de declaragio (Stm. 356). A teor da
Stmula 356, o que se reputa ndo prequestionado ¢ o ponto indevidamente omitido pelo acorddo primitivo sobre
o qual "ndo foram opostos embargos declaratorios". Mas se, opostos, o Tribunal a quo se recuse a suprir a
omissdo, por entendé-la inexistente, nada mais se pode exigir da parte ( RE 210.638, Pertence, DJ 19.6.98). 1.
RE: questdo constitucional: ambito de incidéncia possivel dos impostos previstos na Constituicao: ICMS e
mercadoria. Sendo a mercadoria o objeto material da norma de competéncia dos Estados para tributar-lhe a
circula¢do, a controvérsia sobre se determinado bem constitui mercadoria ¢ questdo constitucional em que se
pode fundar o recurso extraordinario. III. Programa de computador ("software"): tratamento tributario: distingdo
necessaria. Ndo tendo por objeto uma mercadoria, mas um bem incorpéreo, sobre as operagdes de
"licenciamento ou cessdo do direito de uso de programas de computador" "matéria exclusiva da lide",
efetivamente ndo podem os Estados instituir ICMS: dessa impossibilidade, entretanto, ndo resulta que, de logo,
se esteja também a subtrair do campo constitucional de incidéncia do ICMS a circulagdo de copias ou
exemplares dos programas de computador produzidos em série e comercializados no varejo - como a do
chamado "software de prateleira" (off the shelf) - os quais, materializando o corpus mechanicum da criagdo
intelectual do programa, constituem mercadorias postas no comércio.(STF - RE: 176626 SP, Relator: Min.
SEPULVEDA PERTENCE, Data de Julgamento: 10/11/1998, Primeira Turma, Data de Publicacdo: DJ
11-12-1998 PP-00010 EMENT VOL-01935-02 PP-00305 RTJ VOL-00168-01 PP-00305)

UYEMENTA Acdo direta de inconstitucionalidade. Direito Tributério. Lei n® 7.098, de 30 de dezembro de 1998,
do Estado de Mato Grosso. ICMS-comunicagdo. Atividades-meio. Ndo incidéncia. Critério para defini¢do de
margem de valor agregado. Necessidade de lei. Operagdes com programa de computador (software). Critério
objetivo. Subitem 1.05 da lista anexa a LC n® 116/03. Incidéncia do ISS. Aquisi¢do por meio fisico ou por meio
eletronico (download, streaming etc). Distingdo entre software sob encomenda e padronizado. Irrelevancia.
Contrato de licenciamento de uso de programas de computador. Relevancia do trabalho humano desenvolvido.
Contrato complexo ou hibrido. Dicotomia entre obrigagao de dar e obrigagdo de fazer. Insuficiéncia. Modulagado
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A tese de repercussdo geral fixada por meio do Tema 590 (STF, 2021) foi a de que ¢
constitucional a incidéncia do ISS no licenciamento ou na cessdo de direito de uso de
programas desenvolvidos para clientes de forma personalizada, conforme o subitem 1.05 da
lista anexa a LC n° 116/03.

No caso concreto, o Tribunal registrou que a distingdo entre software de prateleira
(padronizado) e por encomenda (personalizado) ndo ¢ mais suficiente para a definicao
tributaria dos negécios juridicos que envolvam programas de computador em suas diversas
modalidades, pois em qualquer uma delas ha esfor¢o humano direcionado para a construgao
dos programas, configurando obrigacao de fazer (STF, 2021).

A Corte aduziu que o legislador complementar, adotando critério objetivo, buscou
dirimir conflitos de competéncias em matéria tributdria envolvendo softwares, ja que no
subitem 1.05 da lista anexa a LC n° 116/03 estabeleceu que o licenciamento e a cessdo de

direito de uso de programas de computagao estdo sujeitos ao ISS.

dos efeitos da decisdo. 1. Consoante a jurisprudéncia da Corte, o ICMS-comunicagao “apenas pode incidir sobre
a atividade-fim, que é o servico de comunicagdo, e ndo sobre a atividade-meio ou intermediaria como sdo
aquelas constantes na Clausula Primeira do Convénio ICMS n° 69/98” (RE n° 570.020/DF, Tribunal Pleno, Rel.
Min. Luiz Fux). 2. Os critérios para a fixacdo da margem de valor agregado para efeito de calculo do ICMS em
regime de substituicdo tributaria progressiva devem ser disciplinados por lei estadual, em sentido formal e
material, ndo sendo possivel a delegacdo em branco dessa matéria a ato normativo infralegal, sob pena de ofensa
ao principio da legalidade tributaria. 3. A tradicional distingdo entre software de prateleira (padronizado) e por
encomenda (personalizado) ndo ¢ mais suficiente para a defini¢do da competéncia para tributagdo dos negocios
juridicos que envolvam programas de computador em suas diversas modalidades. Diversos precedentes da Corte
tém superado a velha dicotomia entre obrigacdo de fazer e obrigagdo de dar, notadamente nos contratos tidos por
complexos. 4. O legislador complementar, amparado especialmente nos arts. 146, I, e 156, III, da Constituicdo
Federal, buscou dirimir conflitos de competéncia em matéria tributaria envolvendo softwares elencando, no
subitem 1.05 da lista de servicos tributaveis pelo ISS anexa a LC n°® 116/03, o licenciamento e a cessao de direito
de uso de programas de computacio. E certo, ademais, que, conforme a Lei n° 9.609/98, o uso de programa de
computador no Pais é objeto de contrato de licenga. 5. Associa-se a isso a nog¢do de que software é produto do
engenho humano, ¢é criacdo intelectual. Ou seja, ¢ imprescindivel a existéncia de esfor¢o humano direcionado
para a constru¢do de um programa de computador (obrigagdo de fazer), ndo podendo isso ser desconsiderado
quando se trata de qualquer tipo de software. A obrigacdo de fazer também se encontra presente nos demais
servigos prestados ao usuario, como, v.g., o help desk e a disponibilizagdo de manuais, atualiza¢des e outras
funcionalidades previstas no contrato de licenciamento. 6. Igualmente ha prestacdo de servigo no modelo
denominado software-asaService (SaaS), o qual se caracteriza pelo acesso do consumidor a aplicativos
disponibilizados pelo fornecedor na rede mundial de computadores, ou seja, o aplicativo utilizado pelo
consumidor ndo ¢ armazenado no disco rigido do computador do usuario, permanecendo online em tempo
integral, dai por que se diz que o aplicativo estd localizado na nuvem, circunstancia atrativa da incidéncia do
ISS. 7. Acdo direta ndo conhecida no tocante aos arts. 2°, § 3% 16, § 2% e 22, paragrafo tnico, da Lei n® 7.098/98
do Estado de Mato Grosso; julgada prejudicada em relag@o ao art. 3°, § 3°, da mesma lei; e, no mérito, julgada
parcialmente procedente, declarando-se a inconstitucionalidade (i) das expressdes “adesdo, acesso,
disponibilizagdo, ativagdo, habilitagdo, assinatura” e “ainda que preparatdrios”, constantes do art. 2°, § 2°, 1, da
Lei n° 7.098/98, com a redagdo dada pela Lei n° 9.226/09; (ii) da expressdo “observados os demais critérios
determinados pelo regulamento”, presente no art. 13, § 4°, da Lei n® 7.098/98; (iii) dos arts. 2°, § 1°, VI; e 6°, §
6°, da mesma lei. 8. Modulam-se os efeitos da decis@o nos termos da ata do julgamento.(STF - ADI: 1945 MT,
Relator: CARMEN LUCIA, Data de Julgamento: 24/02/2021, Tribunal Pleno, Data de Publicago: 20/05/2021)
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Outrossim, foi pontuado que, conforme a Lei n° 9.609/98'2, a aquisicio de um
programa de computador ndo ¢ a aquisicdo de uma mercadoria, mas sim objeto de contrato de
licenga (BRASIL, 2021).

Com isso, passou a ser considerada irrelevante a distingdo outrora feita, ao passo que
todas as modalidades de software, no ordenamento juridico brasileiro, desde o referido
julgamento, passaram a ser tributadas pelo ISS. Tal entendimento foi concebido no sentido de
que os softwares e todos os itens existentes dentro dele compdem uma sé obra protegida pela
Lein.®9.610/1998, a Lei de Direitos Autorais.

O julgamento representa uma conquista para os avangos tecnoldgicos empreendidos
no Brasil, sobretudo por encerrar as duvidas no tocante a tributacdo do software no
ordenamento juridico brasileiro, que perdurou por mais de duas décadas.

Apos esse julgamento emblematico, a ADI n°® 5.958 declarou expressamente que o
Convénio n°® 106/2017 do Conselho Nacional de Politica Fazendaria perdeu a sua eficacia
juridica®, pois havia sido editado com base na interpreta¢do tida como inconstitucional pelo
Supremo Tribunal Federal (STF). O Convénio n°® 106/2017 previa a cobranga de ICMS sobre
“operagdes de bens e mercadorias digitais”, como software, programas, jogos eletronicos,
aplicativos, arquivos eletronicos e congéneres, que sejam padronizados, ainda que tenham
sido ou possam ser adaptados, comercializadas por meio de transferéncia eletronica de dados
(CONFAZ, 2017).

No referido julgamento, muito se ponderou a respeito do conceito de mercadoria e se
este abrangeria os bens incorporeos (imateriais). Essa discussdo, para os fins da analise da
tributacdo do metaverso, ¢ de suma importancia, considerando que os bens que compdem esse
universo sao bens virtuais e, portanto, incorporeos.

Importa frisar que a decisdo do STF esta adstrita as operagdes de licenciamento de
software, persistindo as duvidas quanto a tributagcdo dos bens digitais, isso porque cada bem
digital tem caracteristicas proprias e pode ser comercializado de formas distintas do software,

0 que ¢é capaz de alterar a hip6tese de incidéncia tributaria (PEROBA e CORREA, 2020).

ZA Lei n° 9.609/1998 dispde sobre a protegdo da propriedade intelectual de programa de computador, sua
comercializa¢do no pais, e dd outras providéncias. Em seu Art. 1° traz a defini¢@o de programa de computador,
enquanto o Art. 9° estabelece que o seu uso sera objeto de contrato de licenga: Art. 1° Programa de computador é
a expressdo de um conjunto organizado de instru¢des em linguagem natural ou codificada, contida em suporte
fisico de qualquer natureza, de emprego necessario em maquinas automaticas de tratamento da informagéo,
dispositivos, instrumentos ou equipamentos periféricos, baseados em técnica digital ou analoga, para fazé-los
funcionar de modo e para fins determinados. [...] Art. 9° O uso de programa de computador no Pais sera objeto
de contrato de licenga.

'3 https://www.confaz.fazenda.gov.br/legislacao/convenios/2017/adi5958-decisao-monocratica.pdf


https://www.confaz.fazenda.gov.br/legislacao/convenios/2017/adi5958-decisao-monocratica.pdf
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4.1.1. A tributacao de bens virtuais

No Brasil, a Constituigao Federal de 1988 (BRASIL, 1988) ndo determina, de forma
expressa, que o ICMS deve incidir somente sobre os bens corpéreos que circulam no
comeércio, tampouco se toda e qualquer operagdo com bens incorporeos deva ser considerada
prestagao de servigo para efeito do ISS. Isso traz a tona discussdes relevantes no cenario da
economia digitalizada, uma vez que opera, em grande medida, a partir da desmaterializacdo
dos bens.

Torres e Caliendo (2005) e Martone e Carpinetti (2007), por exemplo, defendem que
a definicdo de mercadoria estd intimamente ligada a um bem corpéreo e, portanto,
materializado, de modo que a auséncia do corpus mechanicum afasta a incidéncia do ICMS,
que s6 podera alcancar as operagdes com bens que ostentam tal caracteristica.

A questdo ¢é bastante complexa, pois a propria CRFB/88 prevé a possibilidade de o
ICMS incidir sobre operagdes relativas a energia elétrica', descartando a incidéncia de
qualquer outro imposto, inclusive o ISS. Levando isso em conta, ndo hd como sustentar que
os bens incorporeos estariam, necessariamente, em qualquer hipotese, fora do conceito de
mercadoria.

Relativamente ao comércio do metaverso, que estd essencialmente pautado na
compra e venda de bens intangiveis, ¢ certo que a natureza digital desses bens gera
questionamentos acerca do seu enquadramento enquanto mercadoria para fins de tributacao
no ordenamento juridico patrio.

A materializagdo dos bens facilita que as autoridades fazendarias adotem
mecanismos mais 4ageis para fiscalizar a sua circulagdo, bem como para viabilizar
quantificacdo e taxagdo do referido fluxo, diferente do segmento de bens intangiveis, cuja
auséncia do corpus mechanicum dificulta ndo apenas o seu enquadramento enquanto

mercadoria, mas sobretudo a fiscalizacdo necessaria para a sua tributagao.

4O Art. 155, § 3°, da Constituigdo é expresso ao reconhecer a possibilidade de incidéncia do ICMS a energia
elétrica:

Art. 155. Compete aos Estados e ao Distrito Federal instituir impostos sobre:

[...]

II - operagdes relativas a circulagdo de mercadorias e sobre prestagdes de servigos de transporte interestadual e
intermunicipal e de comunicacdo, ainda que as operacgdes e as prestagdes se iniciem no exterior;

[...]

§ 3° A excegdo dos impostos de que tratam o inciso II do caput deste artigo e o art. 153, I e II, nenhum outro
imposto podera incidir sobre operagdes relativas a energia elétrica, servigos de telecomunicagdes, derivados de
petrdleo, combustiveis e minerais do Pais (BRASIL, 1988).
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A situacao ilustrada por Lederman (2007, p. 1642) aborda a complexidade dessa
questao:

Ben é um dentista que passa cerca de dez horas por semana no mundo
virtual do Second Life, onde tem a sua “segunda casa”, uma casa virtual. Ben
paga $ 10 por més para sua conta. O avatar de Ben tem uma variedade de
moveis € um bom guarda-roupa. Ben faz algumas roupas para seu avatar,
incluindo camisetas que ele vende para avatares de outros participantes em
troca por Lindens [a moeda desse mundo virtual]. Nao lhe custa nada além
de tempo para fazer copias das camisetas e ele recebeu Lindens no valor de $
500 dessas vendas este ano, embora nido os tenha convertido em doélares
americanos. Deve Ben informar o valor dos Lindens como renda? A questao
de saber se e quando [...] deve ser tributado ndo ¢ facil de responder. [...]
Importa que os itens sejam apenas “virtuais” — que eles ndo tenham
existéncia corporea? Além disso, deve haver uma distingdo para fins fiscais
entre o recebimento de Lindens, que podem ser trocados por dolares
americanos, € o recebimento de itens virtuais ou moeda em um jogo
estruturado como o WoW, onde transa¢des com dinheiro real sdo proibidas,
mas mesmo assim ocorrem?

Diante cenario tao desafiador da convergéncia do mundo fisico e virtual, discute-se a
legislacdo tributaria nacional aplicavel ao recebimento, compra e trocas de itens virtuais, no
contexto das transagdes realizadas nos mundos virtuais.

Melissa Guimaraes (2022) defende que na compra de uma virtual land ha uma
relacdo de consumo, devendo incidir o imposto sobre o consumo. Nesse caso, o Imposto
Sobre Valor Agregado (IVA) adotado em alguns paises, resolveria a questao. Na Europa, onde
a transferéncia de um bem intangivel ¢ equiparada a uma prestagao de servigos, o IVA seria o
imposto aplicado.

Nesse sentido, em comunicado oficial da Linden Lab, empresa que comanda o
mundo virtual do Second Life, foi esclarecido que nos paises da Unido Europeia serd cobrado
o IVA dos residentes ou usuérios da plataforma (SECOND LIFE, 2022)". A empresa
esclarece que a cobranga ¢ feita de acordo com o pais de residéncia do usudrio, informado na
ocasido da abertura da conta. Caso haja tentativa de burlar o sistema, se o pais do enderego do
IP em que o acesso do usuario acessa com frequéncia a plataforma ndo coincidir com o pais
indicado no seu perfil como sendo o da sua residéncia, a conta podera ser bloqueada por
fraude potencial.

A esse respeito, a empresa explica que, embora tenha sede nos Estados Unidos, a
cobranca de IVA dos residentes europeus se da em razdo das diretivas implementadas para

criar um ambiente de igualdade para os negocios da Unido Europeia. Assinala, ainda, que

Em nota oficial, a empresa esclarece que o IVA sera aplicado a qualquer item pelo qual o usudrio pague a
Linden Lab, o que inclui: cadastramento de conta premium; compras na Loja de terrenos; taxas de uso de
terrenos (aliquota); Taxas de regides privadas; Leildes de terrenos; Taxas de transagdo do LindeX.
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Basicamente, antes dessa diretiva, as empresas sediadas fora da UE que fornecessem
servigos eletronicos para consumidores da UE tinham vantagem por ndo serem
obrigados a cobrar o IVA desses consumidores: "O objetivo dessa diretiva ¢é
introduzir regras harmoniosas e assim eliminar desigualdades na competi¢do de
servicos anunciados no radio e na televisdo e de servigos fornecidos eletronicamente
dentro da UE. A nio existéncia de um regime de tributacdo claro e justo era um
desestimulo ao investimento e colocava o comércio da UE em desvantagem
competitiva" (SECOND LIFE, 2010).

Em comunicado oficial mais recente, a plataforma anunciou o inicio da cobranga de
impostos sobre vendas nos Estados Unidos (sales tax), que ira incidir sobre as cobrangas
recorrentes, como assinaturas premium e taxas de terrenos, a partir de 31 de margo de 2022
(SECOND LIFE, 2022), em razao da decisao da Suprema Corte Norte Americana no caso
South Dakota v. Mayfair Inc, que consignou o pagamento do sales tax no caso das vendas
virtuais, que deve ser paga ao estado destinatario do bem, ainda quando se trate de vendas
feitas por empresas sem estabelecimento comercial no referido estado.

Utilizando-se mais uma vez do direito comparado para compreender essa questao, na
Alemanha, por sua vez, uma decisdo publicada em 17 de marco de 2021 pelo Supremo
Tribunal Alemao deu provimento ao recurso do contribuinte para afirmar que os “aluguéis‘
dos terrenos virtuais em uma plataforma de uma operadora de jogos sediada nos Estados
Unidos ndo estavam sujeitos ao IVA no pais. O entendimento adotado foi o de que alugar um
terreno virtual ndo ¢ um beneficio comercial identificadvel na economia real sujeita ao IVA
(BUNDESFINANZHOF, 2021).

J4 no ambito do ordenamento juridico brasileiro, questiona-se, por exemplo, se no
caso da aquisi¢do de terrenos virtuais (virtual lands), haveria a incidéncia do ITBI (Imposto
Sobre a Transmissdo de Bens Imdveis), previsto na CRFB/88 no art. 156, I1'°, de competéncia
do Municipios.

Em que pese a ideia do metaverso almejar a projecdo do mundo fisico no mundo
virtual, ndo se pode confundir elementos virtuais com o seu correspondente no mundo fisico.
Nesse sentido, descarta-se a incidéncia do ITBI, uma vez que o fato gerador desse tributo esta
intimamente relacionado a transmissdo, por ato oneroso, de bens imoveis, por natureza ou
acessdo fisica, e de direitos reais sobre imoveis. Com efeito, imoveis sdo bens que se
incorporam ao solo, ndo se confundindo com bens intangiveis, o que, frise-se, afasta a

incidéncia do ITBI (ANAFISCO, 2022).

16 Art. 156. Compete aos Municipios instituir impostos sobre:

[...] IT - transmissdo "inter vivos", a qualquer titulo, por ato oneroso, de bens imoveis, por natureza ou acessao
fisica, e de direitos reais sobre imodveis, exceto os de garantia, bem como cessdo de direitos a sua aquisi¢ao;
(BRASIL, 1988).
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Ao contrario do ocorrido com o licenciamento ou a cessao de direito de uso de
software, que foi enquadrado como servico para fins de tributagdo do ISS, a compra e venda
de virtual land ndo estd inserida nas hipdteses da lista anexa a LC 166/2003. Conforme

Castello (2022),

Nessas aquisigdes, ha a cessdo definitiva do token (o cédigo que corresponde ao
terreno virtual), de modo que ndo parece ser possivel enquadrar a operagdo no item
1.09 da lista de servicos, que trata da cessdo provisoria de contetdo de 4dudio, video,
imagem e texto por meio da internet. Tampouco parece viavel enquadrar a operacao
em nenhuma das outras hipdteses do item 1. Por este motivo, dado o panorama
legislativo existente, ndo deve incidir ISS. Ademais, a natureza dos tokens que
representam os terrenos virtuais estd muito distante do conceito de prestagdo de
servigos adotado pelo STF. Nessa operagdo ndo prepondera o esfor¢o humano para
desenvolvimento de um sistema de informagdo, mas a relagdo de troca de um bem
pelo seu correspondente em criptomoedas (o dinheiro que é correntemente aceito no
metaverso). Os terrenos virtuais podem ser transacionados e livremente vendidos
por seus proprietarios, em operagdes de compra ¢ venda, com cessdo definitiva da
propriedade. Por isso, as transac¢des de virtual land parecem estar mais proximas a
uma compra e venda de mercadoria, ainda que esta mercadoria ndo tenha
materialidade fisica. Nesse ponto, ¢ relevante indicar que o STF, no julgamento da
ADI 1.945, chegou a afirmar que os softwares podem ser considerados “bens
digitais incorp6reos”; e que, quando esses bens digitais incorpdreos sdo passiveis de
comércio, eles podem, a depender das caracteristicas do negocio juridico, configurar
fato gerador do ICMS. Ou seja, a jurisprudéncia do Supremo acolhe a possibilidade
de incidéncia de ICMS sobre a circulagdo de mercadoria virtual, ainda que, no caso
dos softwares, tenha concluido pela incidéncia de ISS.

A despeito dessa conclusdo no tocante a incidéncia do ICMS na compra e venda de
ativos digitais, o enquadramento desses ativos enquanto mercadoria € bastante controverso,
seja pela auséncia de materialidade, porque nao ha propriamente uma circulagao ou por ser
questionavel a transferéncia da propriedade apta a caracterizar o fato gerador do tributo.

De mais a mais, caso as virtual lands (e os bens virtuais, no geral) passem a ser
equiparadas a bens modveis, é certo que a incidéncia de ISS estaria fora de questdo. Isso
porque, considerando a Stimula Vinculante 31, ¢ inconstitucional a incidéncia de ISS sobre
operacdes de locagdes de bens modveis, dissociada da prestagdo de servigo. Ou seja, o referido
imposto ndo incide nos casos de locacdo de bens moveis, pois as obrigacdes de dar se
destacam (BRASIL, 2010).

Diante desse panorama, considerando que ndo ¢ pacifico o entendimento acerca do
enquadramento dos bens virtuais enquanto mercadoria ou servico, a solu¢ao que se mostra
mais adequada é o exercicio da competéncia residual da Unido'’ prevista constitucionalmente
a fim de abarcar as novas situagdes que fogem das ja previstas pelo sistema tributario (MAIA,

2020).

Art. 154. A Unido poderd instituir:
I — mediante lei complementar, impostos ndo previstos no artigo anterior, desde que sejam ndo-cumulativos e
ndo tenham fato gerador ou base de calculo proprios dos discriminados nesta Constituigao (BRASIL, 1988).
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Por fim, importa destacar a necessidade de declarar no imposto de renda, na ficha
“bens e direitos” a posse de terrenos virtuais ¢ NFTs no geral, quando o valor de aquisi¢ao for
igual ou superior a R$5 mil. Em que pese nado terem a qualidade de imoveis, sdo enquadrados
como ativos digitais pela Receita Federal do Brasil (RFB). A declaracdo passou a ser
obrigatoria em 2019, com a Instru¢do Normativa n® 1.888 (RFB, 2019), que institui e
disciplina a obrigatoriedade de prestacdo de informacgdes relativas as operacdes realizadas

com criptoativos'® a Secretaria Especial da Receita Federal do Brasil.

4.1.2. A tributagao das microtransacdes virtuais

Em territério brasileiro, o unico imposto aplicavel as microtransagdes virtuais ¢ o
IOF-cambio, tendo em vista a natureza incorporea dos bens transacionados (OLIVEIRA;
ANTONINO; OLIVEIRA, 2022). A luz das disposigdes do art. 63, II, do Codigo Tributario
Nacional, nas operacdes de cambio, o fato gerador do tributo é a “efetivacao pela entrega de
moeda nacional ou estrangeira, ou de documento que a represente, ou sua colocagdo a
disposi¢do do interessado em montante equivalente a moeda estrangeira ou nacional entregue
ou posta a disposi¢do por este” (CTN, 1966).

Considerando que as transferéncias financeiras sdo os pagamentos e recebimentos
“[...] em moeda estrangeira (como as microtransagoes in game), independentemente da forma
de entrega e da natureza das operacdes, sendo responsaveis pelo calculo, retengdao e
recolhimento aos cofres publicos as instituicdes autorizadas pelo Banco Central do Brasil a
operar em cambio” (GIROLLA, 2021, p. 50), as microtransagdes virtuais devem ser
tributadas pelo IOF.

No entanto, em que pese o reconhecimento da incidéncia desse imposto, ha uma
clara inadequacdo da estrutura tributaria tradicional diante do avango do mercado virtual
(OLIVEIRA; ANTONINO; OLIVEIRA, 2022). Ainda conforme desenvolvido por Oliveira,
Antonino e Oliveira (2022, p. 83),

Deve-se considerar que nas operagdes envolvendo compra e venda de itens virtuais
estdo presentes trés agentes — usudrio comprador, desenvolvedora do jogo e
intermediadora, representada pelas empresas de cartdo de crédito — e diversas
jurisdigdes, algumas das quais sem tributagdo direta incidente sobre as
microtransag¢des. Embora a aplicagdo funcione em territdrio brasileiro, é certo que as
microtransagdes podem nem mesmo ser, por vezes, percebidas pelo Fisco Nacional.
Isso se da porque a volatilidade do mercado digital aliada as diferengas tributarias
entre paises faz surgir as seguintes consequéncias: 1. Desincentivo a inovagéo; 2.
Praticas tributarias ilicitas; e 3. Erosdo das bases fiscais.

'8 Inclui o Bitcoin, as Altcoins, as Stablecoins, os NTFs e demais criptoativos.
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Para enfrentar mais esse desafio relativo a fiscalizagdo do cumprimento da obrigagao
tributdria, mesmo que demore para as autoridades fiscais adquirirem uma presenga virtual, a
perspectiva ¢ de que “imponham responsabilidade fiscal a pessoa fisica ou juridica que tenha
conexdo com a transacao feita no metaverso, seja o proprietario legal ou beneficiario do
fornecedor do metaverso, ou entidade que exerca autoridade de gerenciamento sobre as
transacdes realizadas pelo fornecedor do metaverso” (LOPES, 2022, n.p.).

Por outro lado, importa mencionar que os fornecedores nao sdo os unicos sujeitos a
cumprirem a obrigacdo tributdria, uma vez que os compradores de ativos virtuais no
metaverso podem ser instados a declara-los no imposto de renda na ficha de bens e direitos, e

pagar sobre o ganho de capital (LOPES, 2022).

4.1.3. A tributacio dos servigos prestados no metaverso

No que diz respeito aos servigos prestados no metaverso, o enquadramento com
vistas a incidéncia do ISS depende, em uma primeira analise, de ele estar previsto na LC n°
116/2003, independente de ocorrer no meio fisico ou digital. Com efeito, tratando-se de
servicos inseridos na lista anexa a lei complementar supracitada, hd incidéncia do ISS,
considerando o raciocinio juridico seguido pelo STF no julgamento que definiu a tributagdo
dos softwares.

Nao obstante, ndo ¢ apenas possivel, como perfeitamente provavel que haja servigos
prestados no metaverso que nao correspondam a nenhum item da lista mencionado,
sobretudo por se tratar de uma realidade nova, o que dificultaria a identificacdo do fato
gerador do ISS, ainda que se tratem de servigos oferecidos no meio digital.

Outro desafio observado no tocante a incidéncia do ISS sobre os servigos prestados
no metaverso € a sua cobranga e fiscalizacdo pelas autoridades fiscais, principalmente por se

119

tratar de um imposto de competéncia dos municipios brasileiros e do Distrito Federal”, o que

dificultaria sobremaneira fiscaliza¢do, cobranca e arrecadacao.

YLC n° 166/2003. Dispde sobre o Imposto Sobre Servigos de Qualquer Natureza, de competéncia dos
Municipios e do Distrito Federal, e da outras providéncias.

Art. 12 O Imposto Sobre Servicos de Qualquer Natureza, de competéncia dos Municipios e do Distrito Federal,
tem como fato gerador a prestagdo de servigos constantes da lista anexa, ainda que esses nao se constituam como
atividade preponderante do prestador (BRASIL, 2003).
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Nesse sentido, tendo em vista as inimeras dificuldades relativas ao enquadramento
de todos os servicos digitais na hipotese de incidéncia do ISS e a fiscalizacdo da sua
cobranga, assim como os desafios correlatos, uma solu¢do apontada para o sistema tributério
brasileiro pa fim de minimizar essas questdes envolve a proposta da Comissdo Europeia
(2018) de criar um imposto sobre os servigos digitais, ou mesmo a criacdo do IVA ja

mencionada.

4.2. Da lacuna normativa ao direito tributario analégico: como encarar a

(auséncia de) tributacao no metaverso?

Dada a realidade das inovagdes tecnoldgicas e a economia digitalizada, mundos
virtuais, aplicativos e servicos podem ser rapidamente fornecidos e liberados com esforco de
gerenciamento ou interagdo de servigos minimos (MACHADO, 2021).

Diante desse contexto, o Supremo Tribunal Federal entende que a Corte ndo pode se
furtar a admitir as mudangas nos sistemas econdmicos ocasionadas pelas novas formas de
exercicio de atividades remuneradas. Por conseguinte, frisa a necessidade de uma
aproximacao entre o que esta posto pelo constituinte de 1988 e a realidade que acompanha a
norma ao longo de toda sua vigéncia, utilizando-se da chamada interpretacao evolutiva (STF,
2021).

Nesse sentido, o STF aponta que na época em que o ICMS foi idealizado ndo havia o
intenso comércio eletronico que existe hoje e que as mercadorias comercializadas apenas
fisicamente hoje podem ser negociadas via transferéncia eletronica de dados. Diante dessa
mudanga na economia global, afirma que a interpretacdo do texto constitucional ndo pode
ficar alheia a essas novas realidades (STF, 2021).

Ocorre que, apesar de a realidade virtual seguir, de modo geral, as mesmas bases do
mundo fisico, o faz a partir de um simulacro de realidade, ou seja, ¢ uma representacdo ou
imitacdo dele. Com efeito, ndo ¢ possivel dar ao comércio de bens virtuais e a prestagdo de
servigos no metaverso o mesmo tratamento dado no mundo fisico. Mesmo porque ha de se
levar em conta que no mundo virtual ndo hé saida de mercadoria de um estabelecimento para
outro, de forma que ndo haveria como se falar em operagdo de circulacdo de mercadoria.
Nesse sentido, “embora formalmente possa se configurar como compra e venda a transagao
realizada no mundo virtual, de um ponto de vista juridico ndo hé bens sendo comercializados,

mas funcionalidades sendo disponibilizadas” (MELO, 2021, p. 9).
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Conforme elucidado acima, o fato de os bens virtuais serem incorporeos incita
reflexdes a respeito da sua classificacio enquanto mercadoria. A luz do que preconiza o art.
108, § 1°, do Coédigo Tributario Nacional (BRASIL, 1966), “o emprego da analogia nao
poderd resultar na exigéncia de tributo ndo previsto em lei”. Com efeito, em matéria
tributaria, interpretacoes ampliativas e analogicas devem ser feitas de forma criteriosa, ao
passo que ndo podem ensejar a criacdo de novos tributos ou novos fatos imponiveis. No
mesmo sentido, o art. 110 do CTN afasta a possibilidade de a lei tributéria alterar a defini¢ao,
o conteudo e o alcance de institutos, conceitos e formas de direito privado utilizados para
definir ou limitar competéncias tributarias.

Tendo em vista que os fatos econdmicos ocorridos no metaverso ndo se igualam as
hipoteses de incidéncia tributria legalmente estabelecidas, a aplicagdo analdgica das normas
tributarias, na tentativa de enquadrar, por exemplo, qualquer servigo prestado no universo
virtual a hipotese de incidéncia do ISS, ndo parece viavel, pois infringiria o principio da
legalidade e os dispositivos supracitados.

Nesse sentido,

Utilizar impostos ja existentes para um fendmeno completamente novo, como ¢ o
caso do aumento exorbitante no numero de microtransagdes on-line, ¢ inadequado.
De igual modo, criar novos tributos de forma unilateral também representa uma
ameaga aos regimes tributarios ao redor do mundo, como ja repetidamente
apresentado pela OCDE em seus documentos de trabalho. Paises que instituiram o
chamado Imposto sobre Servigos Digitais — como Austria, Hungria, Portugal e
Espanha — podem interferir negativamente no mercado dos jogos, gerando, além a
erosdo das bases fiscais através da transferéncia de recursos pelas grandes
desenvolvedoras a paises com menor carga tributdria, retaliagdes comerciais
(OLIVEIRA; ANTONINO; OLIVEIRA, 2022, p. 83).

Outro ponto ¢ que a autorregulacdo dos ambientes virtuais dificulta a atuagao estatal
(ANAND, 2014). Uma vez que a maioria dos mundos virtuais que compdem o metaverso sao
criados por entidades privadas como a Meta, sdo elas que, a principio, definem regras, termos
e condigdes de uso dos seus mundos (suas plataformas).

No tocante a tributacdo do metaverso, os desafios incluem a determinacao da
localizacdo da pessoa fisica ou juridica por tras da transacdo virtual, do tipo de bem ou
servico envolvido, se envolve bens ou servigos virtuais ou do mundo fisico e a localiza¢ao
relacionada, além da origem da renda. Outrossim, quem deve ser tributado também ¢ um
ponto conflituoso, usuarios podem realizar pagamentos fora do metaverso por produtos e
servigos a serem usados no metaverso, ou 0 inverso: pagar no metaverso por Servicos e

produtos a serem entregues e usados no mundo fisico (LOPES, 2022).
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A esse respeito, um dos pontos salutares para a tributagdo no metaverso ¢ a
localizacdo no mundo real dos compradores de bens virtuais e destinatirios do servigo

prestado no ambito virtual, por exemplo. Conforme Fernando Lopez (2022, n. p.),

Serd altamente improvavel que as autoridades fiscais aceitem a posicdo de um
fornecedor de que seus compradores sdo avatares virtuais em um espacgo digital
virtual e que sua identidade fisica e localiza¢do ndo existem ou sdo desconhecidas.
Os fornecedores do Metaverso precisam desenvolver um ID de cliente ¢ um sistema
de dados que lhes permita reunir as informagdes necessarias do mundo real dos
clientes para atender aos requisitos de pagamento e relatdrios relacionados ao IVA e
ao imposto sobre vendas.

Nesse sentido, uma saida apontada para essa lacuna normativa ¢ a aprovacao de uma
reforma tributdria que minimize a complexidade do sistema tributario brasileiro com a criagdo
de um tributo mais abrangente que alcance as operagdes com bens, servicos e direitos,
(PEROBA; CORREA, 2020), como seria o caso do Imposto Sobre Valor Agregado (IVA).

Essa necessidade ¢ revelada a medida que a inexisténcia de um tributo que possa ser
uniformemente aplicado em territério nacional, bem como a desarticulacdo internacional,
gera inseguranca juridica e erosao das bases fiscais, sobretudo em razdo da
extraterritorialidade dos mundos virtuais (DIAS JUNIOR, 2019).

Em razdo da insuficiéncia das solugdes nacionais, as discussdes a nivel da
Organizagdo de Cooperacdo e Desenvolvimento Economico (OCDE) possuem papel
fundamental nesse processo de adequacdao dos ordenamentos juridicos patrios a nova
realidade digital (OLIVEIRA; ANTONINO; OLIVEIRA, 2022), com especial relevancia para
o documento de recomenda¢do chamado de Base Erosion and Profit Shifting (BEPS), o qual
determina planejamentos a serem utilizados por paises pertencentes & OCDE no intuito de
impedir praticas tributarias ilicitas (OLIVEIRA; ANTONINO; OLIVEIRA, 2022).

Dentro dessa perspectiva, a Comissao Europeia (2018) também apresentou propostas
legislativas destinadas a reformar as regras de tributacao da sociedade de forma que os lucros
sejam tributados nos locais em que as empresas tenham uma presenca digital significativa,
além da criagdo de um imposto sobre receitas provenientes de servigos digitais (imposto sobre
os servicos digitais).

No cendrio mundial, conforme apontado por Oliveira, Antonino e Oliveira (2022, p.
79), um dos problemas centrais identificados pela OCDE consiste na “capacidade de uma
empresa multinacional conseguir burlar o sistema tributario de determinado pais e se
estabelecer em outros, nos quais mesmo com uma presenca digital significativa, a empresa

continua isenta de impostos”.
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Apesar de o Brasil ainda ndo fazer parte da referida organizacdo, as discussdes e
propostas na tentativa de encontrar solu¢des a nivel mundial para essa questdo, sdo
fundamentais para balizar uma futura reforma tributaria no ordenamento juridico nacional.
Mesmo porque uma das recomendagdes da OCDE ¢ que os paises reformulem de forma
conjunta o sistema de tributagao internacional, a fim de que as empresas com presenga digital
significativa possam ser taxadas de forma coerente com a atividade desenvolvida, o que,

indiscutivelmente, inclui as plataformas que estdo desenvolvendo seus metaversos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O cendrio ainda incipiente da criagdo do metaverso pode ser comparado ao proprio
advento da internet, que representou uma nova realidade sem fronteiras. Como todo processo
de inovac¢ao e ruptura do status quo, a mudanga gera duvidas e desafios ao Direito, a medida
que os novos fatos observados no ambito do universo virtual fogem das hipoteses tradicionais
ja tuteladas pelo ordenamento juridico.

As alteragdes tecnoldgicas implementaram muitas mudancas na economia, 0 que
repercutiu no aumento da complexidade dos fendmenos tributdrios. Apesar de a discussdo
acerca da tributacdo das novas tecnologias ndo ser nova, o metaverso adiciona uma nova
complexidade a essa questao, principalmente em razao da auséncia de fronteiras delimitadas,
tal qual ja se observa com a internet, e pelo fato de ndo ter uma jurisdicdo que defina os
limites da atuacdo de cada pais ou mesmo a regulamentagao desse universo.

Dada a convergéncia entre os mundos fisico e virtual e a possibilidade de converter
os valores de um para o outro, ¢ certo que os reflexos do metaverso no ambito juridico,
especialmente na esfera da tributacdo, precisam ser definidos.

Partindo disso, a reinterpretacdo ou a aplicacdo analdgica das normas, em matéria de
direito tributario, requer cuidados para nao ferir principios basilares como o da legalidade,
sobretudo considerando que nao ¢ possivel alterar conceitos do direito privado e que a
aplicacdo analdgica ndo pode ocasionar a cobranga de novos tributos ndo definidos em lei,
nem sob a justificativa de as normas tributarias se enquadrarem as novas demandas da
economia. A constatacdo da inadequagdo das estruturas tradicionais frente as inovacdes
tecnologicas requer que os Estados se adequem a era digital.

Nesse contexto, o sistema tributario brasileiro também ¢é desafiado constantemente a
acompanhar as demandas da economia digitalizada, pois foi idealizado para regulamentar a
tributagdo de operagdes corpdéreas e considerando a identidade dos participantes de
determinada transa¢dao. Exemplo disso foi o esfor¢o do Supremo Tribunal Federal para definir
os aspectos relativos a tributacdo do software, que demorou mais de duas décadas para
concluir pela incidéncia do ISS e afastar a cobranga do ICMS que ainda era feita para os
chamados “softwares de prateleita”.

Esse julgamento representa um grande marco no tocante a tributacdo das novas

tecnologias no Brasil, uma vez que pde fim as discussoes relativas a tributacdo dos softwares
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e afasta o seu enquadramento enquanto mercadoria, independente de se tratar dos chamados
softwares de prateleira ou dos softwares sob encomenda (personalizados).

O STF considerou que em qualquer um deles ha esfor¢o humano direcionado para a
construgdo dos programas, configurando obrigacao de fazer, e que o legislador complementar
enquadrou os softwares como servigos, quando estabeleceu, no subitem 1.05 da lista anexa a
LC n° 116/03, que o licenciamento e a cessdo de direito de uso de programas de computacdo
estdo sujeitos ao ISS. Ademais, a Corte fundamentou que a aquisi¢do de um programa de
computador ndo ¢ a aquisi¢do de uma mercadoria, mas de objeto de contrato de licenga,
conforme a Lei n® 9.609/98.

Nao obstante, em que pese a relevancia do referido julgamento, ele ndo definiu de
forma clara se a auséncia de corporeidade dos bens, tipica dos ativos virtuais presentes no
metaverso, afastaria necessariamente o seu enquadramento enquanto mercadoria. Com isso,
subsistem as discussdes relativas ao enquadramento dos bens virtuais e demais fatos
econdmicos ocorridos no metaverso para efeitos tributérios.

Isso posto, diante da relevancia que a economia do metaverso vem ganhando, cujo
valor de mercado supera a cifra dos bilhdes de dolares, torna mais urgente a necessidade de
uma reforma tributaria que alcance os novos fatos economicos ocorridos nesse universo
virtual, pois a mera reinterpretacdo das normas tributarias e dos conceitos juridicos ja
existentes, bem como o uso da analogia, podem acarretar inconstitucionalidades e gerar
inseguranca juridica, causando entraves indesejados para o avango da economia.

Considerando a importancia da arrecadacdo para o Estado e a relevancia que a
economia digitalizada ganhou neste século - o que inclui o crescente mercado do metaverso, ¢
preciso garantir que os fatos econdmicos ocorridos nesse ambiente digital ndo fiquem
excluidos da atividade exacional do ente estatal.

Desse modo, a conclusdao do presente trabalho ¢ pela necessidade de uma reforma
tributdria que abarque os fatos econdmicos ocorridos no metaverso e passiveis de tributagdo,
com vistas a uma abordagem holistica para enfrentar os desafios da digitalizagao e aproveitar
as oportunidades decorrentes do desenvolvimento das novas tecnologias. Para isso, também ¢
fundamental que os Estados discutam a regulamentacdo desse ambiente a fim de viabilizar,

inclusive, a interoperabilidade do metaverso entre as mais diversas jurisdi¢des.
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