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Introdugao

Desde 1990, a sociedade esta em constante transformacdo impulsionada sobretudo pelo
advento das novas tecnologias da informacdo e comunicagdo (TIC’s) (CASTELLS; CARDOSO, 2005, p.
17-30). Adentramos em um periodo no qual as TIC’s promovem uma intensa imersdo dos usuarios
em ambientes online. Essa é justamente a proposta do metaverso, um complexo de espagos virtuais
palpaveis, que permitird a realizacdo de atividades do dia a dia, como ir ao shopping, as festas,
participar de reuniGes, assistir aulas e inUmeras outras neste ambiente

Para esta pesquisa, foi utilizada a abordagem descritiva de fenémenos como o metaverso,
Realidade Aumentada (RA), Realidade Virtual (RV), Extended Reality (XR) e Neurodireitos (ND), com
base em referéncias tedricas, a partir do procedimento de revisdo bibliogréfica e documental, como
legislacGes internacionais sobre o tema.

Para compreender o funcionamento do metaverso, este artigo pretende analisar os
conceitos de Realidade Virtual (RV), compreendido como uma interface que transmite a sensacao
de realidade em espacos virtuais (SETH; VANCE; OLIVER, 2011); e o de Realidade Aumentada (RA),
uma extensao mais atual da realidade virtual (AZUMA, 1997, p. 355-385).

Como a sua construgdo ja é uma realidade pensada para os préximos anos, surge a
responsabilidade coletiva de o construir e o desenvolver com base em valores sociais e éticos, que
impecam frequentes violagdes aos direitos humanos. Para isso, o terceiro capitulo apresentara
os neurodireitos como diretrizes para a concepcdo e evolugdo de um metaverso que respeite a
privacidade, promova a inclusdo e garanta a integridade mental dos usuarios.

Para isso, passa-se a compreender a sua concepgdo e a sua relagdo com o mundo game.

A concepg¢ao do Metaverso e a sua relacao com o mundo dos games

A palavra metaverso apareceu pela primeira vez no livro Snow Crash, escrito por Neal
Stephenson, em 1992, em que se referia a um mundo virtual 3D habitado por avatares de pessoas
reais. Desde entdo, o conceito avangou bastante e se incorporou a realidade tecnoldgica (PLADSON,
2021).

O metaverso é um superconjunto da realidade virtual, da realidade aumentada e da Internet,
no entanto, algumas empresas que atuam no desenvolvimento dele dizem que é muito mais do
que isso e que podera ser o futuro da internet (BRASIL, 2022).

A palavra “meta” vem do grego e significa “além”, com isso a ideia representa a possibilidade
de acessar uma espécie de realidade paralela, em alguns casos ficcionais, em que uma pessoa pode
ter uma experiéncia de imersdo. A partir dessa perspectiva, diversos metaversos surgiram com
os videogames, pois essa tecnologia fazia sentido no mundo dos gamers, tendo em vista que a
imersdo em outro mundo e a interacdo com os outros usudrios faz parte dos jogos (BRASIL, 2022).

Na década de 1990, quando a internet se popularizou, existiam algumas tecnologias que
poderiam permitir o desenvolvimento desse mundo, em especial aquele voltado para a realidade
virtual e criagdo de espacos 3D, todavia, na época, todo esse campo era orientado, sobretudo,
para a evolucdo dos jogos. Por isso que na década de 90, quando foram concebidas as primeiras
ideias do que vem mais concretamente ser hoje o metaverso nao passava de um mundo de ficcdo
cientifica (MALAR, 2022).

N&o existe uma definicdo universalmente aceita de um “metaverso” real, exceto talvez que
seja um sucessor mais sofisticado da Internet (NEWTON, 2021). A ideia dele é criar novos espacos
online, onde as interagGes das pessoas possam ser multidimensionais, com usuarios mergulhados
no conteudo digital, em vez de simplesmente visualiza-lo como, se de fato, visitassem uma realidade
paralela onde, basicamente, qualquer coisa pode acontecer (MINARI, 2021).

Uma analise bastante peculiar foi o langamento do Second Life, divulgado em 2003, que
utilizava do mundo virtual conhecido como metaverso, e que prometia uma simula¢do da sociedade
contemporanea, com possibilidades de interages entre usuarios por meio de avatares. Além disso,
0s proprios usuarios ganharam a possibilidade de gerar e de manter os elementos virtuais que
compdem a simulagdo, como avatares, roupas, prédios, veiculos e transagdes financeiras nos quais
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passaram a ser estabelecidos pelos usudrios e ndo mais pela empresa desenvolvedora de Second
Life (PEREIRA, 2009).

0 Second Life é muito parecido com jogo Roblox - um lugar onde os usuarios criam ambientes
e convidam outras pessoas para jogar - embora tenha muito menos participantes. O recorde do
Roblox para jogadores simultaneos é estimado em cerca de 5,5 milhdes, em comparagao com os
90.000 do Second Life (TIDY, 2022).

Lancado em 2006, pela Roblox Corporations, Roblox é uma plataforma de jogos que permite
que a propria comunidade crie games, jogue e adicione amigos dentro do préprio universo virtual,
sendo que cada jogador pode criar seu proprio avatar (WAKEFIELD, 2022).

Por oferecer jogos online, o Roblox permite uma facil interagdo com outros perfis da
plataforma, isso sé é possivel se buscar pelo nome do usudrio, e posteriormente, adicionar na lista de
amigos e convidar para partidas pelo celular ou computador. Devido a presenca do publico infantil,
a plataforma toma medidas de segurancga nos bate-papos, os jogadores com menos de treze anos
de idade possuem um filtro de conteudo ao conversarem uns com os outros (WAKEFIELD, 2022).

Em 2017, também foi langado o jogo chamado Fortnite pela Epic Games, depois de 6 anos
de desenvolvimento. O Fortnite é um jogo de sobrevivéncia em cooperagao com outros jogadores,
que também permite construir estruturas com materiais que estdo no seu universo virtual. O jogo
combina a construgdo de edificios, jogos em primeira pessoa e, acima de tudo, pode ser jogado
mudando de um dispositivo para outro (BBC NEWS BRASIL, 2018).

Em 2011, foilangado o livro Jogador n2 1 por Ernest Cline, sendo que em 2018 ele chegou aos
cinemas. Conforme Pedro Cardoso (2018), o jogo ocorre no ano de 2045, em um mundo paralelo
chamado Oasis. Nesse ambiente virtual, cada usuario é representado por seu avatar e a dindmica
envolve lutas por sobrevivéncia e soma de pontuagdes.

Desde a publicagdo do livro, outras obras ja tentaram dar um “choque de realidade” sobre
0 metaverso. Em 2016, o quarto episédio da terceira temporada da série Black Mirror, trouxe a
histéria de San Junipero, uma cidade criada em realidade virtual onde pessoas idosas poderiam
passar seus Ultimos anos e escolher se permanecerdo digitalmente ali ou ndo, depois de morrerem.
Apesar da criagdo recente da série, a ideia de universos interativos ndo é nova.

Os mundos virtuais fazem parte do ramo dos games e filmes ha muito tempo. Nota-se que
eles ndo sdo exatamente metaversos, mas tém alguns pontos semelhantes a ideia do que pode vir a
se tornar. Com isso, 0 mundo dos games e da cenografia tém pontos que indicam sobre o que pode
ser o metaverso, criando universos interativos que sdo como um rascunho deste futuro (MINARI,
2021).

As Big Techs, como Microsoft e Meta comegaram a investir no metaverso como uma
perspectiva do “futuro dainternet”. Aempresa fundada por Bill Gates esta investindo no Mesh, uma
plataforma que permite que o usuario crie avatares animados durante reunides online utilizando
um dispositivo e um éculos de realidade virtual, como o HoloLens da prépria Microsoft (BBC NEWS
BRASIL, 2021).

A Meta pretende misturar diversos elementos digitais com o mundo fisico, a fim de criar o seu
préprio metaverso, com o objetivo de possibilitar que os usudrios ndo s visualizem determinado
contelido, mas que estejam digitalmente nele por meio de avatares personalizados, que podem ser
fiéis ou ndo a realidade (RAVACHE, 2022).

A proposta da Meta, segundo Mark Zuckerberg, é permitir que seja realizado tudo no mundo
virtual, ou quase tudo, o que os usudrios imaginarem fazer, como reunir-se com amigos e familiares,
trabalhar, aprender, brincar, fazer compras e criar o que tiver vontade (NEWTON, 2021).

Recentemente, o diretor da Meta atribuiu a mudan¢a do nome ao contexto de construir
seu proprio metaverso e, ainda, a empresa almeja receber a visdo de que seja uma empresa do
metaverso (NEWTON, 2021). Mark Zuckerberg afirmou que é hora de adotar uma nova marca que
abarque tudo o que a empresa faz e que reflita o que exatamente é e o que esperam construir. Por
isso que em setembro de 2021, a Meta anunciou um investimento de USS 50 milhdes para construir
seu proprio metaverso (DANG, 2021).

Com a ideia de que o este fendmeno poderd ser o futuro da internet, outras empresas
estdo auxiliando o seu desenvolvimento. A Epic Games, desenvolvedora do jogo Fortnite, ja foi
mencionado antes quem desenvolveu esse jogo um fendmeno mundial, levantou USS 1 bilhdo em

160

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.9, n.18



Humanidades

&’ Inovacao

uma rodada de investimentos em abril para bancar “sua visdo de longo prazo para este fendbmeno”.

A Microsoft é uma dessas empresas lideres, sendo que em 2022 também ird permitir que
sejam realizadas reuniGes virtuais através do Microsoft Teams (BEN-ZUR, 2022) para que acontecam
utilizando avatares 3D, criando um universo de bonecos digitais que podem interagir entre si
(FINNEGAN, 2021).

A Microsoft vislumbra o metaverso como uma espécie de simulagdo do mundo real para
solugBes corporativas, em que os profissionais poderdo utilizar dos objetos virtuais e da realidade
aumentada para analisar situagdes e prever acidentes, ou seja, sem o risco de consequéncias reais
(RAVACHE, 2021).

Em janeiro de 2020, Matthew Ball, capitalista de risco, identificou as suas principais
caracteristicas, e constatou que entre eles deve abranger os mundos fisico e virtual, conter uma
economia de pleno direito e oferecimento de interoperabilidade sem precedentes- onde os usuarios
poderdo levar seus avatares e bens de um lugar a outro no espago virtual (NEWTON, 2021).

O tempo de uso dos dispositivos mdveis e da internet aumentou com a pandemia do
coronavirus. As implicagdes deste fendmeno no mundo poderdo ser muito grandes, considerando
que mais de 4,66 bilhdes de pessoas no mundo se valem da internet para realizarem a sua conexao
a Web e aos Apps (HOOTSUITE, 2021). Os brasileiros, por sua vez, gastam em média 10 horas e 08
minutos das suas horas diarias com a internet, o que demonstra que, agora, as pessoas tendem a
passar 42% de suas vidas usando a internet (HOOTSUITE, 2021).

Ao longo das ultimas décadas, o Metaverso é desenvolvido a partir de ideias contidas nas
literaturas e na concepgao dos jogos da década de 90, contudo, teve seu dpice com o surgimento
da Covid-19, tendo em vista a necessidade de se adaptar ao isolamento social e a0 mesmo tempo
aumentar o engajamento do ambiente virtual. O engajamento promete tornar mais atrativo aos
usudrios através do desenvolvimento da realidade virtual, da realidade aumentada, da internet e da
compatibilidade desses fatores com os equipamentos eletronicos (SIMON, 2020).

Realidade Virtual e Realidade Aumentada e o seu dinamismo na
imersao do mundo real

A Realidade Virtual (RV) é uma interface de computador que oferece aos seus usudrios
a sensagdo de realidade em um mundo virtual onde suas sensag¢Ges sao sentidas como na vida
real (SOCIETY, 2022). Essa tecnologia de baixo custo (CASTELVECCHI, 2022) é uma ferramenta
que permite potencialmente a criagdo de uma nova concepgao de experiéncia virtual imersiva
e realistica, enriquecida pela estimulagdo dos demais sentidos como o tato e a audigdo (DE
GAUQUIER et al., 2017). Ela pode ser definida também como uma interface avangada do usuario
para acessar aplicagdes executadas no computador, tendo como caracteristicas a visualizagdo e a
movimentagdo de ambientes tridimensionais em tempo real e a interagdo com elementos desse
ambiente (KIRNER; SISCOUTO; TORI, 2006).

ARV é considerada o préximo salto para a inovagdo tecnoldgica aliada a internet, tendo em
vista que nos Ultimos anos vém sendo incorporadas em diversos campos, sobretudo na drea da
educacdo e entretenimento, o que culmina no aumento do consumo de produtos que efetivem
a interacdo social em ambientes virtuais — como fones de ouvido, rastreadores, sensores para
captura de movimentos e reflexos, dispositivos de interagao, como luvas e relégios, e outros — e no
surgimento de uma nova cultura contemporanea (HOUNSELL, 2018).

Ainteragdo dos usudrios no ambiente virtual € um dos aspectos importantes desta interface,
isso porque esta relacionada com a capacidade do computador em detectar as agdes dos usudrios
e reagir imediatamente (SCARAVELLI; ARYA; TEATHER, 2020). A possibilidade de os usuarios
interagirem em tempo real e ainda poderem ver as cenas serem alternadas com a respostas aos
seus comandos, torna a interagdo mais rica e natural propiciando maior adesao e proveito pelos
usuarios (KIRNER; SISCOUTO; TORI, 2006).

A vantagem dessa interface é permitir que as habilidades do conhecimento intuitivo

1 Conforme o Cambridge Dictionary (2022), aplicativos sdo definidos como programas projetados com finalidade
especificas.
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interfiram e sejam utilizadas para a manipulagdo dos objetos virtuais. Para melhor aderir a este tipo
deinterface, os usuarios podem utilizar dispositivos a fim de causar aimpressao de estarem atuando
dentro do ambiente virtual, executando atividades e estimulando os seus préprios sentidos, dando
a impressdo que estdo agindo da mesma forma que no mundo real (KIRNER; SISCOUTO; TORI,
2006).

As tecnologias de RV sdo aquelas que contam com o auxilio de 6culos ou outros dispositivos
com o objetivo de recriarem as sensagGes de realidade, a consequéncia desta tecnologia é utilizar
a informagdo como se fosse real para enganar o préprio discernimento entre real e virtual, mesmo
com a concepgao anterior que nada daquilo é real (MARTINEZ, 2017).

Nos ultimos anos, apos o andncio do Oculus Rift em 2016 (LUCKERSON, 2014), realizado por
Mark Zuckerberg, a tecnologia viralizou e varias outras empresas, como a Sony, Samsung, HTC e o
Google, comegaram a investir nela (KOROLOV, 2014), desde entdo, essa tecnologia vem recebendo
grande atencdo devido a viabilidade comercial de novas plataformas imersivas como a Microsoft
HoloLens e plataformas RV auténomas como a Oculus Quest (TEATHER, 2020).

E justamente essa experiéncia que é vivida atualmente, diretamente relacionada a um
Head-Mouted Display (HMD) (SUTHERLAND, 1965) que apresenta a cada olho uma projecdo
bidimensional (2D), o qual projeta a simulagdo de uma cena virtual. A partir dessa proje¢do, o
cérebro é capaz de inferir propriedades tridimensionais (3D) do ambiente simulado, os movimentos
dos usuarios oferecem importantes informagdes em termos de como as imagens do ambiente
virtual mudam a cada momento e para que esse movimento se torne Util, as imagens do ambiente
simulado precisam ser atualizadas em tempo real a partir destas ocorréncias (HOUNSELL; TORI,
2018).

A tecnologia RV proporciona a imersdo de seus usuarios em qualquer situagdo que pode ser
simulada por um hardware e um software em um ambiente em que os recursos visuais “enganam”
o cérebro, fazendo-os acreditar que o que estdo vendo é real, permitindo ainda monitorar e
aprender com suas interagdes. Uma vez dentro deste ambiente, os usudrios podem se transportar
para diferentes ambientes virtuais, interagir com objetos, outras pessoas e mundos em que a
aparéncia é limitada apenas a sua imagina¢ao (ARENA; BAILENSON; FOX, 2009).

Com a possibilidade de aperfeicoar uma nova forma de interagdo e utilizagdo da internet,
a tecnologia RV estd sendo lapidada para utilizar por exemplo o rastreamento ocular, que permite
interagir e ativar aspectos de uma simulagdo apenas olhando para ela. Outra experiéncia com o
objetivo de melhorar a RV, é o monitoramento das atividades das ondas cerebrais de interface, com
a capacidade de alteragdo do ambiente virtual somente com o pensamento (MEIBNER; PFEIFER;
OPPWEAL, 2019).

J& a Realidade Aumentada (RA), pode ser concebida como uma extensdo da Realidade
Virtual (RV) e possui uma aplicagdo mais recente na histdria pois enquanto nesta o ambiente
circundante é virtual, naquela o ambiente é real (AZUMA et al., 2001). Na tecnologia RV o usuario
é completamente separado do mundo real, enquanto na RA, as interfaces sdo desenhadas para
realcar as interagdes no mundo real (KIRNER; SISCOUTO; TORI, 2006).

Diferentemente da realidade virtual, que transporta o usudrio para o ambiente virtual, a
realidade aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta o ambiente virtual
para o espaco do usudrio, permitindo a interagdo com o mundo virtual, de maneira mais natural e
sem necessidade de treinamento ou adaptacdo (KIRNER; SISCOUTO; TORI, 2006).

Na RA, os objetos/imagens sdo extraidos do ambiente real através de cdmeras e renderizados
através de uma visualizagdo computacional 3D. Para o registro dessas imagens, sdo usados diferentes
métodos de visualizagdo computacional relacionados ao um monitoramento de video (FURTH,
2022). Novas interfaces multimodais estdo sendo desenvolvidas para facilitar a manipulagdo de
objetos virtuais no espago pelo usuario que pode ser utilizado até mesmo pequenos dispositivos
(AZUMA et al., 2001).

A realidade aumentada pode ser definida como o mais novo sistema tecnoldgico em
que objetos sdo adicionados ou removidos do RW (AZUMA, 1997) em tempo real durante uma
experiéncia vivida pelo usurario (FURTH, 2022). E uma combinagdo de objetos reais e virtuais
no RW em que essa conexdo proporciona ao usuario, assim como acontece com a tecnologia da
RV a sensacdo de realmente estar dentro do ambiente em um alto nivel cognitivo e emocional
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(CARMIGNIANI, 2011). Um exemplo dessa experiéncia, é a possibilidade de enriquecer a cena
real, pois a partir da captura de uma imagem por camera de video, de um apartamento vazio
(real), podera ser introduzido o mobilidrio virtual ou mesmo a decorag¢do, permitindo ao usudrio
a visualizacdo do local a partir dessas projecdes de tal maneira que os objetos virtuais fiquem
ajustados da forma que o usudrio quiser (KIRNER; SISCOUTO; TORI, 2006).

Essa tecnologia complementa a realidade ao invés de substitui-la completamente e possui
a capacidade de se aplicar a todos os sentidos como audigdo e tato, ajudando seus usudrios nas
atividades didrias e no desenvolvimento de seu trabalho profissional (KIRNER; SISCOUTO; TORI,
2006).

Os desafios dessa tecnologia vao além dos parametros técnicos, sendo que o maior desafio
a ser enfrentado para a aplicagdo da RA no cotidiano é a aceitagdo social assim como ocorreu com
o uso do celular e assistentes digitais. Além disso tem a interferéncia na privacidade, uma vez que
o seu funcionamento estd baseado no rastreamento e coleta de dados reais a serem expressados
na RW (AZUMA et al., 2001).

A RA ainda esta em desenvolvimento, e com ela, a possibilidade de diversas aplicagdes, por
isso & muito importante que os desenvolvedores da RA entendam que o seu objetivo principal é
simplificar a vida das pessoas aumentando seus sentidos e ndo interferindo ou os substituindo.

Os neurodireitos como direito humano e como forma de prote¢ao
contra o uso inadequado das neurotecnologias

“Intervir de forma eficaz e segura no cérebro humano por meio da neurotecnologia é uma
fronteira cientifica que deve ser alcangada para o bem da humanidade” (LENCA, 2021), afirmou
Lenca, lider da pesquisa em Etica em Sistemas Inteligentes, financiada pela ERA-NET. A preocupagdo
ética com as inovagOes neurotecnoldgicas se tornaram uma tendéncia da Ultima década e refletem
perfeitamente o conceito dos neuro direitos.

0 avango espacial das neurotecnologias para dreas ndo medicinais, construiu um cenario
de disputa que proporcionou a popularizacdo de dispositivos de interface cérebro-computador
acessiveis no mercado comum (LENCA, 2021), como o 6culos de Realidade Virtual (RV). Esse
cendrio tende a alcangar maiores proporgdes nos préximos anos, principalmente apos a divulgacdo
oficial do Metaverso pela empresa Meta (META, 2021) e os recentes dispositivos em fase de
desenvolvimento, como a pulseira de eletromiografia (EMG) (JOHNS HOPKINS MEDICINE, 2022),
que detecta e converte os impulsos elétricos gerados no cérebro por meio de sensores no pulso
do usuario, com o objetivo de proporcionar uma interacdo natural?> com os éculos de Realidade
Aumentada (RA) (TECH AT META, 2021). Trata-se, em ultima andlise, da busca pela perfeita fusdo
entre o mundo real e o mundo virtual (TECH AT META, 2021), algo que Luciano Floridi chama de
Infosfera (FLORIDI, 2014).

J& o conceito de neurodireitos surgiu impulsionado por preocupagbes éticas com o uso
dessas novas tecnologias e se refere a um conjunto de direitos que visam a protegdo da atividade
cerebral (YUSTE, 2020). Surgiu, inicialmente, no ano de 2017 (LENCA, 2021), com os seguintes
direitos: Direito a liberdade cognitiva, a privacidade mental, a integridade mental e a continuidade
psicoldgica (LENCA; ANDORINO, 2017).

A criagdo, desenvolvimento e busca pela positivagdo dos neurodireitos fazem parte das
estruturas de neurosseguranga, composta por trés acepgoes: (a) criagdo de cddigos de ética; (b)
medidas de conscientiza¢do e (c) criagdo de mecanismos regulatdrios; esta ultima é justamente
onde se inserem os neurodireitos (LENC; JOTTERAND; ELGER, 2018). Grande exemplo pode ser visto
no Chile, que aprovou o Projeto de Lei (Boletim n° 13.828-19) que busca inserir os neurodireitos
na constituigdo do pais como “novos direitos humanos que protegem a privacidade e integridade
psiquica, consciente e inconsciente, das pessoas do uso abusivo das neurotecnologias” (DIARIO
CONSTITUCIONAL, 2022).

Assim, diante da expansdo das neurotecnologias e da sua relagao intrinseca com a mente

2 De acordo com o laboratério do Facebook, a detecgdo dos sinais por meio do pulso sdo capazes de coletar o
movimento de milimetros dos dedos do usudrio e até a mera intengdo de mover um dedo.
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humana, surgem preocupacgdes relacionadas a alteragdes na personalidade de cada individuo
(GOERING; YUSTE, 2016). Por isso, a NeuroRights Initiative, da Universidade da Columbia, propde
o reconhecimento de cinco novos direitos humanos: (1) Direito a identidade pessoal; (2) ao livre-
arbitrio; (3) a privacidade mental; (4) ao acesso equitativo e (5) a protegao contra os vieses (YUSTE;
GENSER; HERMANN, 2021).

O direito a identidade pessoal propde a criagdo de limites entre a tecnologia e o ser humano
e busca impedir invasdes que alterem ou perturbem a consciéncia individual (THE NEURORIGHTS
FOUNDATION, 2022). A identidade pessoal é o que define e individualiza cada pessoa, é o acimulo
de suas experiéncias na sociedade (BAYLIS, 2013; MACKENZIE, 2008), seus relacionamentos
interpessoais (SHERWIN, 2000). Nesse sentido, o corpo fisico - cor, género, etnia, classe social -
também sdo determinantes que contribuem para a criagdo da identidade pessoal (MACKENZIE;
STOLJAR, 2000). Trata-se, portanto, da nogdo relacional de identidade pessoal, que afirma que a
identidade ndo estd unicamente no corpo bioldgico ou no cérebro humano, mas nos espagos de
relacdo entre ambos (BAYLIS, 2013). Esse neurodireito visa entdo a garantir ao usuario o controle
sobre sua identidade pessoal e seu senso de agéncia/controle das a¢des (YUSTE, 2017).

J& o neurodireito a privacidade mental tem trés acepgles: primeiro, a proibicdo de
compartilhamento; segundo, o direito a exclusdo dos dados armazenados; e, por fim, o direito a
compreensdo e autorizagdo para comercializagdo dos seus préprios dados (THE NEURORIGHTS
FOUNDATION, 2022). Isso demandara uma extrema transparéncia, clareza e periodicidade nos
termos de consentimento, que deverdo ser adaptados para atrair, visualmente, a atengdo dos
usudrios (GOERING; KLEIN; SULLIVAN, 2021). Uma iniciativa interessante proposta pelo Morningside
Group e aprovada pelo Chile, da aos dados neurais a mesma prote¢do garantida aos 6rgaos do corpo
humano e define que “a coleta, armazenamento, tratamento e divulgacdo dos dados neuronais e
da atividade neuronal dos individuos obedecerao ao disposto na Lei n° 19.451 sobre transplante e
doagdo de 6rgdos” (DIARIO CONSTITUCIONAL, 2022).

O neurodireito a protecdo contra os vieses diz respeito a prote¢do dos usudrios contra o
preconceito algoritmico, que limita ou é desenvolvido sob valores de determinados grupos/classes
(GOERING; KLEIN; SULLIVAN, 2021). Esse fendmeno perpetua a exclusdo social e cria novos grupos
vulneraveis (LEE, 2018). Para efetivar esse neurodireito, serd necessario incluir programadores e
representantes de grupos vulneraveis para participarem de debates publicos, consultas de feedback
e avaliacdo e outros (YUSTE, 2017).

O livre arbitrio ou autodeterminacdo mental ou ainda liberdade cognitiva visa garantir a
formulagdo e exteriorizagdo do pensamento livre de manipula¢des/alteragbes (BUBLITZ, 2013). Ele
abrange a tomada de decisdes livres, a prote¢do contra intervengdes e um dever ético de promogao
daliberdade cognitiva (BUBLITZ, 2013). Essencialmente, no campo do neuromarketing, por exemplo,
vige a preocupagdo com o bombardeio de anuncios, que objetiva diminuir as fungdes neurais do
usudrio por meio do cansago e, assim, alterar os critérios normais de tomada de decisdo para
gerar um comportamento ndo seletivo de compra, o chamado efeito McLuhan (CALAZANS, 2006).
Portanto, a Neurorights Foundation, objetiva reconhecer o neurodireito ao livre arbitrio como o
direito ao controle sobre suas decisdes, livre de eventuais intervengdes das neurotecnologias (THE
NEURORIGHTS FOUNDATION, 2021).

Por fim, o neurodireito ao acesso equitativo diz respeito ao acesso as neurotecnologias de
aprimoramento mental (THE NEURORIGHTS FOUNDATION, 2021), como a melhoria da memoéria,
atengdo (CATERINA; VALERIANI; POLI, 2019) e até o aprimoramento do sono (MINISTERY OF
DEFENCE, 2021). Esse novo direito buscaria entdo expandir os beneficios do aprimoramento para
todos, a fim de evitar a criagdo de uma classe geneticamente superior (GOERING; KLEIN; SULLIVAN,
2021).

Os neurodireitos surgem em um momento essencial, em que funcionardo como diretrizes
para a construcdo do Metaverso, justamente porque se trata da criacdo de espagos virtuais
comuns, independentes do suporte, do mesmo modo que a internet (META, 2021). A auséncia de
um nucleo essencial de direitos especificos para essa nova era, abriria espago para interpretagoes
discricionarias que violam os Direitos Humanos ja existentes.

O cendrio internacional legal atual ndo esta preparado para as novas violagdes que surgirdo
nos préximos anos. Ndo ha qualquer legislagdo internacional voltada a proteg¢do dos dados cerebrais
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(LENCA, 2021) e a privacidade é protegida de forma ampla pela Declara¢do Universal dos Direitos
Humanos (UDHR), no artigo 12, que afirma que “ninguém sofrera intromissdes arbitrdrias na sua
vida privada, na sua familia, no seu domicilio ou na sua correspondéncia, nem ataques a sua honra
e reputa¢do”. Nesse mesmo sentido, a Convengao Europeia de Direitos Humanos (CEDH) protege a
privacidade da vida, do domicilio e das correspondéncias, em seu artigo oito.

Uma iniciativa mais recente da Organizagdo para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE) merece destaque: Publicada em dezembro de 2019, a recomendagdo sobre inovagao
responsavel das neurotecnologias conceitua os dados cerebrais como estrutura que identifica cada
individuo e reconhece o direito a liberdade cognitiva e o direito a inclusdo dos necessitados (OECD,
2019).

Por fim, a Constituicdo do Chile foi alterada por um projeto de lei elaborado pela Comissao
Desafios do Futuro, Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo do Senado, por meio do senador Guido Girardi
Lavin (YUSTE; GENSER; HERMANN, 2021), da Fundagdo Neurorights, e da Universidade Catdlica
(THE NEURORIGHTS FOUNDATION, 2022), passando a incluir dois neuro direitos em seu texto legal,
no artigo 19, item 1.

Os neurodireitos refletem uma resposta a evolugdo da sociedade, as transformagbes que
virdo com as inovagdes na neurotecnologia. Esses direitos sdo essenciais para a protecdo dos
direitos humanos num novo momento histdrico, sob pena de que as regras internacionais hoje
existentes se tornem obsoletas (LENCA, 2021).

Consideragoes Finais

O surgimento e expansdo das Novas Tecnologias da Inovagao e Comunicagdo (TIC's), atinge
um novo patamar nos dias atuais, sobretudo com a expansao das Neurotecnologias. Até pouco
tempo atras, tal drea era restrita ao ramo da medicina, tendo como foco a criagao de dispositivos
para tratamentos psicolégicos e para fins de reabilitagdo pds traumas. Com o desenvolvimento
de novas interfaces cérebro-computador (BCl), as Neurotecnologias iniciam um processo intenso
de expansdo e comercializagdo, que aliado as tecnologias de Realidade Virtual (RV) e Realidade
Aumentada (RA), fornecem os pilares essenciais para a construgdo do Metaverso.

Conforme a prépria etimologia da palavra “meta”, o Metaverso se tornou, atualmente, o
novo projeto de médio prazo de grandes empresas de tecnologia que buscam a criagdo de um
espaco imersivo. Um verdadeiro espaco social paralelo a realidade, no qual o usudrio podera fazer
compras, reunir-se com amigos e colegas de trabalho, ir a festas, brincar e criar diversas inovagoes.
Apesar de ja ser possivel observar uma espécie de ambientes imersivos em diversos jogos online,
como Roblox e Fortnite, e ainda em séries como Black Mirror, o processo de criagdo do Metaverso
serd totalmente inusitado e podera gerar consequéncias ambivalentes: Ao mesmo tempo que
proporciona melhorias na qualidade de vida, também sera capaz de criar novas formas de violagdes
aos Direitos Humanos.

As neurotecnologias, a RV e a RA usadas para a criagdo dessa nova era, se nao forem bem
administradas, poderdo gerar cinco grandes desafios éticos nas areas da (a) privacidade mental;
(2) integridade mental; (3) acesso equitativo; (4) preconceito algoritmico e (5) liberdade cognitiva.
Isso porque o funcionamento do Metaverso esta ligado a estrutura mais intima dos seres humanos:
o cérebro; e, por isso, deve ser desenvolvido de forma responsavel, abrangendo diversos atores —
governo, industria, universidades e comunidades.

Nesse momento, devem ser incorporados valores éticos, principios fundamentais e Direitos
Humanos especificos para os novos desafios que surgirdo. Os Neurodireitos se inserem como um
grupo de cinco novos direitos humanos centrados no bem-estar dos individuos frente aos avangos
das neurotecnologias e deverdo servir como diretrizes gerais/globais para a constru¢do de um
metaverso que respeite os direitos humanos. S3o eles: O direito a identidade pessoal, como forma
de criar limites entre a tecnologia e o ser humana, protegendo o usudrio de eventuais violagdes
sobre sua identidade pessoal e seu controle sobre suas tomadas de decisdes; o direito a privacidade
mental, que estabelece uma relagdo de prote¢do aos dados neurais dos usuarios, no que tange
a utilizagdo, compartilhamento e armazenamento; o direito a protegdo contra vieses, que busca
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inserir grupos socialmente excluidos no processo de criagdo e na utilizagdo do metaverso; o direito
ao livre arbitrio ou liberdade cognitiva, que visa proteger os usuarios de intervengdes que objetivam
manipular suas decisGes, especialmente no ramo do neuromarketing; e, ao final, o direito ao acesso
equitativo das neurotecnologias de aprimoramento mental, que busca ampliar o uso dos beneficios
das neurotecnologias para todas as classes sociais.

Portanto, considerando que a constru¢ao do Metaverso faz parte da evolugdo das sociedades
tecnoldgicas que atinge propor¢des cada vez maiores, resta a todos os atores envolvidos no processo
— autoridades governamentais, empresas privadas, sociedade, universidades — contribuirem para
a construgdo responsdvel desse novo ambiente, que devera ser estruturado, desde os primeiros
passos, em observagdo aos neuro direitos.
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