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Apresentacao

A SKEMA Business School é uma organizacdo francesa sem fins lucrativos, com presenca
em sete paises diferentes ao redor do mundo (Franga, EUA, China, Brasil, Emirados Arabes
Unidos, Africa do Sul e Canadd) e detentora de trés prestigiadas acreditacdes internacionais
(AMBA, EQUIS e AACSB), refletindo seu compromisso com a pesquisa de alta qualidade
na economia do conhecimento. A SKEMA reconhece que, em um mundo cada vez mais
digital, é essencial adotar uma abordagem transdisciplinar.

Cumprindo esse prop6sito, o VI Congresso Internacional de Direito e Inteligéncia Artificial
(V1 CIDIA), realizado nos dias 18 e 19 de setembro de 2025, em formato hibrido, manteve-se
como o principal evento académico sediado no Brasil com o propdsito de fomentar ricas
discussdes sobre as diversas intersegdes entre o direito e a inteligéncia artificial. O evento,
gue teve como tema central a "Regulacéo da Inteligéncia Artificial”, contou com a presenca
de renomados especialistas nacionais e internacionais, que abordaram temas de relevancia
crescente no cendrio juridico contemporaneo.

Profissionais e estudantes dos cursos de Direito, Administragdo, Economia, Ciéncia de
Dados, Ciéncia da Computacdo, entre outros, tiveram a oportunidade de se conectar e
compartilhar conhecimentos, promovendo um ambiente de ricatrocaintelectual. O VI CIDIA
contou com a participagdo de académicos e profissionais provenientes de diversas regides do
Brasil e do exterior. Entre os estados brasileiros representados, estavam: Alagoas (AL), Bahia
(BA), Ceara (CE), Goiés (GO), Maranhdo (MA), Mato Grosso do Sul (MS), Minas Gerais
(MG), Para (PA), Paraiba (PB), Parana (PR), Pernambuco (PE), Piaui (Pl), Rio de Janeiro



Foram discutidos assuntos variados, desde a prépria regulacéo da inteligéncia artificial, eixo
central do evento, até as novas perspectivas de negocios e inovacdo, destacando como 0s
algoritmos estédo remodelando setores tradicionais e impulsionando a criagdo de empresas
inovadoras. Com uma programacao abrangente, 0 congresso proporcionou um espaco Vital
para discutir os desafios e oportunidades que emergem com o desenvolvimento algoritmico,
reforcando a importancia de uma abordagem juridica e ética robusta nesse contexto em
constante evolucéo.

A programacdo teve inicio as 13h, com o check-in dos participantes e o aquecimento do
publico presente. As 13h30, a abertura oficial foi conduzida pela Prof.2 Dr.2 Geneviéve
Poulingue, que, em sua fala de boas-vindas, destacou a relevancia do congresso para a
agenda global de inovacéo e o papel da SKEMA Brasil como ponte entre a academia e 0
setor produtivo.

Em seguida, as 14h, ocorreu um dos momentos mais aguardados. a Keynote Lecture do Prof.
Dr. Ryan Calo, renomado especialista internacional em direito e tecnologia e professor da
University of Washington. Em uma conferéncia instigante, o professor explorou os desafios
metodol 6gicos da regulacdo dainteligéncia artificial, trazendo exemplos de sua atuacdo junto
ao Senado dos Estados Unidos e ao Bundestag alem&o.

A palestra foi seguida por uma sessdo de comentarios e andlise critica conduzida pelo Prof.
Dr. José Luiz de Moura Faleiros Janior, que contextualizou as reflexdes de Calo para a
realidade brasileira e fomentou o debate com o publico. O primeiro dia foi encerrado as
14h50 com as consideracdes finais, deixando os participantes inspirados para as discussdes
do dia seguinte.

As atividades do segundo dia tiveram inicio cedo, com o check-in as 7h30. As 8h20, a Prof .2
Dr.2 Margherita Pagani abriu a programacdo matinal com a conferéncia Unlocking Business



Apb6s um breve e merecido coffee break as 9h40, os participantes retornaram para uma
manha de intensas reflexdes. As 10h30, o pesquisador Prof. Dr. Steve Ataky apresentou a
conferéncia Regulatory Perspectives on Al, compartilhando avancos e desafios no campo da
regulacdo técnica e ética dainteligéncia artificial a partir de uma perspectiva global.

Encerrando o ciclo de palestras, as 11h10, o Prof. Dr. Filipe Medon trouxe ao publico uma
andlise profunda sobre o cenario brasileiro, com a palestra Al Regulation in Brazil. Sua
exposicao percorreu desde a criacdo do Marco Legal da Inteligéncia Artificial até os desafios
atuais para sua implementacdo, envolvendo aspectos legisl ativos, econdmicos e sociais.

Nas tardes dos dois dias, foram realizados grupos de trabalho que contaram com a
apresentacdo de cerca de 60 trabalhos académicos relacionados a temética do evento. Com
isso, 0 evento foi encerrado, apos intensas discussdes e troca de ideias que estabel eceram um
panorama abrangente das tendéncias e desafios dainteligéncia artificial em nivel global.

Os GTstiveram os seguintes eixos de discussao, sob coordenacéo de renomados especialistas
Nos respectivos campos de pesquisa:

a) Startups e Empreendedorismo de Base Tecnolgica — Coordenado por Allan Fuezi de
Moura Barbosa, Laurence Duarte Araljo Pereira, Cildo Giolo Jinior, Maria Claudia Viana
Hissa Dias do Vale Gangana e Y ago Oliveira

b) Jurimetria Cibernética Juridica e Ciéncia de Dados — Coordenado por Arthur Salles de
Paula Moreira, Gabriel Ribeiro de Lima, Isabela Campos Vidigal Martins, Jodo Victor
Doreto e Tales Calaza

¢) Decisdes Automatizadas e Gestdo Empresarial / Algoritmos, Modelos de Linguagem e
Propriedade Intelectual — Coordenado por Alisson Jose Maia Melo, Guilherme Mucelin e



f) Regulacéo da Inteligéncia Artificial — 11l — Coordenado por Ana Jilia Silva Alves
Guimarées, Erick Hitoshi Guimardes Makiya, Jessica Fernandes Rocha, Jodo Alexandre
SilvaAlves Guimardes e Luiz Felipe Vieirade Siqueira

0) Inteligéncia Artificial, Mercados Globais e Contratos — Coordenado por Gustavo da Silva
Melo, Rodrigo Gugliara e Vitor Ottoboni Pavan

h) Privacidade, Protecdo de Dados Pessoais e Negocios Inovadores — | — Coordenado por
Dineia Anziliero Dal Pizzol, Evaldo Osorio Hackmann, Gabriel Fraga Hamester, Guilherme
Mucelin e Guilherme Spillari Costa

i) Privacidade, Protecdo de Dados Pessoais e Negdcios Inovadores — 11 — Coordenado por
Alexandre Schmitt da Silva Mello, Lorenzzo Antonini Itabaiana, Marcelo Fonseca Santos,
Mariana de Moraes Palmeira e Pietra Daneluzzi Quinelato

j) Empresa, Tecnologia e Sustentabilidade — Coordenado por Marcia Andrea Bihring, Ana
Claudia Redecker, Jessica Mello Tahim e Maraluce Maria Custédio.

Cada GT proporcionou um espaco de didlogo e troca de experiéncias entre pesguisadores e
profissionais, contribuindo para o avango das discussdes sobre a aplicacdo da inteligéncia
artificial no direito e em outros campos relacionados.

Um sucesso desse porte ndo seria possivel sem o apoio institucional do Conselho Nacional de
Pesquisa e Pos-graduacdo em Direito - CONPEDI, que desde a primeira edicdo do evento
prové uma parceria solida e indispensavel ao seu sucesso. A colaboracdo continua do
CONPEDI tem sido fundamental para a organizacdo e realizacdo deste congresso,

assegurando a qualidade e a relevancia dos debates promovidos.
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA ARBITRAGEM DE FUTEBOL: UMA ANALISE
ACERCA DA POSSIBILIDADE DE REVISAO E RESPONSABILIDADES POR
ERROS.

ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN FOOTBALL REFEREEING: AN ANALYSISOF
THE POSSIBILITY OF REVIEW AND RESPONSIBILITY FOR ERRORS.

Luiz Felipede FreitasCordeiro 1
AnaElisa Serpa Siméo 2
Victor Alexandre Felippe Baroni 3

Resumo

O presente estudo busca analisar a responsabilizagdo por erros de tecnologias de |A, como o
VAR, na arbitragem do futebol. A discusséo central aborda o problema do vacuo normativo
na legislagdo desportiva brasileira paralidar com a"falha de sistema’, um novo paradigma de
erro tecnolégico distinto da falha humana. O objetivo é analisar as implicagfes juridicas e
desportivas da implementacéo desses sistemas , focando em tecnologias com impacto direto
no resultado das partidas. A hip6tese central é que aLei Geral do Esporte (Lei 14.597/2023)
€ omissa, 0 que permite a transferéncia da responsabilidade aos organizadores da competi¢éo,
com base nateoria do risco, enquanto exime o arbitro de campo, exceto em situacdes de erro
grosseiro.

Palavras-chave: Inteligéncia artificial, Futebol, Fifa, Cbf, Responsabilidade

Abstract/Resumen/Résumé

This study seeks to analyze liability for errors in Al technologies, such as VAR, in football
refereeing. The central discussion addresses the problem of aregulatory vacuum in Brazilian
sports legislation to address "system failure," a new paradigm of technological error distinct
from human error. The objective is to analyze the legal and sporting implications of
implementing these systems, focusing on technologies that directly impact match outcomes.
The central hypothesis is that the General Sports Law (Law 14,597/2023) is silent, allowing
liability to be transferred to competition organizers, based on risk theory, while exempting
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1. INTRODUCAO

A introducao de tecnologias como o Video Assistant Referee (VAR) e, mais
recentemente, a tecnologia de impedimento semiautomatico e a tecnologia de linha de gol
(GLT), representam algumas das mais significativas transformacdes na historia do futebol. A
premissa central € a busca por uma "justica" deciséria mais acurada, mitigando o erro humano
"claro e manifesto".

A rapida evolucao dos métodos de captura de movimento e analise espacial no futebol
permitiu a aplicacdo da inteligéncia artificial como ferramenta de suporte a arbitragem em
lances duvidosos,considerando que decisdes minuciosas podem interferir abruptamente no
decorrer da partida, e consequentemente no resultado final de campeonatos. Por outro lado,
ainda que sua inten¢do seja otimizar o esporte em comento, essa implementagdo nao ¢ isenta
de erros, gerando um profundo debate sobre seus impactos no jogo.

Deste modo, o presente artigo busca responder de que forma a Lei Geral do Esporte e
o Cdédigo Brasileiro de Justica Desportiva (CBJD) disciplina a aplicagdo de novas tecnologias
no futebol, notadamente em relacao a responsabilizacao por erros de decisdo, apoiadas por
sistemas de inteligéncia artificial, que possam impactar diretamente no resultado de uma
partida de futebol e até mesmo no desfecho de um campeonato.

A hipoétese que se pretende verificar € que a atual legislagdo desportiva, notadamente
a Lei 14.597/2023 (Lei Geral do Esporte) apresenta um vacuo normativo especifico para a
responsabilizagdo de falhas por sistemas de Inteligéncia Artificial, de modo a permitir a
transferéncia total do 6nus aos organizadores da competi¢cdo, com base na teoria do risco do
negdcio e eximindo o arbitro de campo, exceto em casos de erro grosseiro.

O objetivo central do presente estudo € analisar as complexas implicagdes juridicas e
desportivas decorrentes da implementacdo de sistemas de inteligéncia artificial na arbitragem
do futebol. A analise concentra-se, especificamente, nas tecnologias de suporte a decisdao
cujas intervengdes possuem impacto direto e material sobre o resultado de partidas e, por
extensao, de competigdes.

Para a consecu¢do dos objetivos propostos, o presente estudo adota como método de
abordagem o hipotético-dedutivo, com uma perspectiva juridico-compreensiva. Parte-se da
hipotese geral de que a introdu¢do da inteligéncia artificial na arbitragem gera novas e
complexas questdes normativas e €ticas, deduzindo-se, a partir dai, consequéncias especificas
para o direito desportivo. A técnica de pesquisa empregada ¢ a bibliografica e documental,

através da andlise de uma diversificada gama de fontes como doutrina juridica especializada,

89



produgdo académica revisada por pares, regulamentos técnicos de entidades como a FIFA e a
IFAB (International Football Association Board), além de jurisprudéncia e noticias de
veiculos de notdria especializagdo. A analise proposta estabelece um dialogo interdisciplinar
entre Direito, Tecnologia e Esporte.

A relevancia desta investigagdo reside em sua acentuada contemporaneidade e na
necessidade de aprofundar o debate sobre a regulacdo de tecnologias disruptivas em
ambientes de alta competitividade. O estudo se justifica por abordar as lacunas normativas
existentes e os desafios éticos emergentes, oferecendo subsidios tedricos de significativa
importancia cientifica e pratica para a comunidade juridica, legisladores, gestores desportivos

e demais agentes envolvidos com a governanga do futebol.

2. DESENVOLVIMENTO HISTORICO DO FUTEBOL

A popularizacdo do futebol como esporte pode ser datada no século XVIII, tendo
como principal plano de fundo a conquista de direitos trabalhistas por parte de operarios na
Inglaterra. Anteriormente, a pratica dessa atividade era nao s, vista como algo nocivo para a
classe operaria como coibida pelo proprio governo inglés, que a partir de mecanismos legais
proibiu o futebol de rua de ser praticado (Oliveira, 2012).

Em se tratando da disseminagdo do esporte no ambito brasileiro, diferentemente do
cenario dado na Inglaterra, pode-se considerar como marco inicial quando da pratica do
esporte na elite aristocratica do pais, que rapidamente atraiu novos adeptos. Esse fenomeno
pode ser atribuido gracas a estrutura social da pratica de esportes em si, reservada a altas
classes, motivadas por um sentimento de exclusividade e pertencimento a um seleto grupo de
pessoas que dispunham de tempo e recursos suficientes para atividades esportivas (Oliveira,
2012).

Com a popularizacdo do esporte, o surgimento de regras que padronizassem tanto a
forma de se jogar quanto os elementos presentes em cada jogo se tornou cada vez mais
urgente. Dessa maneira, a Universidade de Cambridge catalogou as 13 primeiras regras do
esporte, delimitando o nimero de jogadores, tamanho do campo, padroniza¢do de uniforme,
entre outros aspectos relevantes (Barbieri, Benites, Neto, 2009).

Desde esse primeiro momento de regulamentacdo, o esporte passa por diversas
inovagdes frequentes, que objetivam otimizar e tornar seu exercicio mais justo. Podem ser
citadas como implementagdes impactantes: duracdo do jogo de dois tempos de 45 minutos

com 15 minutos de intervalo em 1898; substitui¢cdes de jogadores durante a partida da Copa
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do mundo de 1962; cartdes vermelhos e amarelos na Copa de 1970 e criacdo da regra de
impedimento e alteragdes em sua aplicagdo em diversas épocas da evolugdo do jogo (Barbieri,
Benites, Neto, 2009).

Apesar da criagdo de regras e normas que visassem a padronizagdo da pratica do
futebol, ainda existia o desafio da organizagdo de torneios e disseminag¢do do esporte
globalmente. Portanto, a criagdo da Féderation Internationale de Football Association (FIFA)
ocorreu no cendrio de caréncia de liderangas que trouxessem maior integra¢ao internacional
dentro do esporte. Esse orgdo foi um importante marco para o desenvolvimento e
globalizacdo do esporte, uma vez que organizava torneios internacionais, além de futuramente

ter viabilizado financeiramente a proliferacdo do esporte (Martins, 2017).

3. IMPLEMENTACAO DE NOVAS TECNOLOGIAS

O Futebol, desde sua popularizacdo nas grandes massas, sempre esteve ligado a
inovagoes e novas formas de tecnologia. Isso se da desde a criacao e encabecamento de novas
regras ao jogo, até a implementacao de tecnologias referentes a uniformes, chuteiras, campo,
estadios, métodos de treinamento e até mesmo cobertura televisiva das partidas. Portanto, é
importante destacar algumas das tecnologias que revolucionaram a forma de se enxergar a
pratica dessa atividade.

A titulo de exemplo, o Kinexon ONE Athlete Monitoring System ¢ um sistema que
analisa e mede o desempenho de jogadores individualmente e como equipe, além de fornecer
possiveis exercicios e técnicas de aprimoramento para objetivos especificos. Essas técnicas
sdo coletadas a partir de dados de cientistas esportivos, treinadores e organizagdes da area
para que os jogadores atinjam o maximo de seu potencial (Bayraktar; Kilingarslan, 2023). Ja
o Sentio Sports Analytics Sistem consiste em uma plataforma que analisa dados ocultos das
partidas, como movimentacdo dos jogadores em campo, precisdo de seus passes, a maior
velocidade atingida em suas corridas e muitas outras informacdes invisiveis. Além disso, ¢
possivel compartilhar essas informagdes com diferentes fontes para que a analise de
desempenho individual nas partidas seja possivel ( Bayraktar; Kilingarslan, 2023).

Outra importante tecnologia implementada no esporte foi a Tecnologia de
Impedimento Semiautomatico, que ja se utiliza de sistemas de inteligéncia artificial para sua
aplicacdo. Sua aplicagdo ¢ feita para auxiliar tanto juizes de campo quanto os arbitros de
video a tomarem decisdes mais precisas referentes a impedimentos conforme explica

(Bayraktar; Kilingarslan, 2023, pag. 106 e 107):
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“A nova tecnologia consiste em 12 cameras de rastreamento especializadas
instaladas sob o teto do estadio, que calculam a posicdo exata de cada jogador em
campo 50 vezes por segundo, utilizando até 29 pontos de dados. Esses 29 pontos
abrangem todos os membros e extremidades relevantes para marcagoes de
impedimento (FIFA, 2023). A tecnologia semiautomatica de impedimento (SAOT,
na sigla em inglés) ¢ o mais recente avango tecnoldgico no futebol. Desde que o
VAR foi implementado no nivel profissional do esporte em 2018, a SAOT foi
desenvolvida para aprimorar ainda mais a precisdo das decisdes da arbitragem. Em
vez de revisar imagens de video, a SAOT usa dados de rastreamento para calcular
impedimentos. Quando a tecnologia identifica uma infragdo de impedimento, um
alerta automatico ¢ enviado a unidade de operagdes de video, que a equipe do VAR
pode usar para verificar a validade da linha de impedimento enquanto o jogo ainda
estd em andamento. Apos a equipe do VAR verificar manualmente as linhas de
impedimento e determinar se o jogador em posi¢do irregular interferiu na jogada,
eles informam o arbitro em campo sobre sua decisdo, e a partida prossegue
normalmente. A SAOT também utiliza uma bola especialmente projetada para
auxiliar na detec¢do de impedimentos. Os arbitros do VAR rastreiam a localizagéo e
o contato da bola 500 vezes por segundo por meio de um sensor de movimento
inserido dentro da bola especial. A tecnologia ajuda a identificar potenciais
impedimentos.”

Em seu texto, o autor também destaca outra tecnologia extremamente inovadora para
a mitigacdo de erros de arbitragem no esporte, a Tecnologia da Linha do Gol, que elimina
quase completamente um dos maiores empecilhos para jogos justos da histéria do esporte,
lances onde nao se ¢ possivel concluir se a bola passou completamente do tracado do gol ou
ndo. Através de principios de campo magnético que mandam informagdes diretamente para o
servidor caso ocorram variagcdes, indicando que a bola cruzou a linha (Bayraktar;
Kilingarslan, 2023).

Além disso, o sistema utiliza de 14 cameras posicionadas em locais estratégicos para
captar os melhores angulos do momento, objetivando a utilizagdo dos dados coletados para
criagdo de uma animacdo 3D que sera reproduzida para os espectadores, canais de
transmissdo e pessoas presentes no estadio. Além disso, existem variagdes desse modelo,
como o HawkEye que utilizam de trés camera focadas em cada linha do gol, que tiram cerca
de seiscentos frames por segundo para capturar o exato momento que a bola passaria da linha
da balizza (Bayraktar; Kilingarslan, 2023).

Para ter uma melhor compreensao de sistemas que utilizam algoritmos e Inteligéncia
Artificial para auxiliar a desenvolver e a competitividade do jogo, ¢ importante destacar, uma
das maiores transformag¢des na forma de tomada de decisdes da histéria do esporte, a
implementagio do Arbitro Assistente de Video (VAR). Essa tecnologia consiste de varias
cameras implementadas no estadio, possibilitando que 4 arbitros, um principal e trés
auxiliares, que se encontram em uma cabine separada, possam analisar lances dubios de varias

perspectivas diferentes (Fernandes Junior, 2018).
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A partir dessa analise ¢ possivel convocar o arbitro de campo para que ele possa
fazer seu proprio julgamento da jogada e mudar ou ndo sua prévia decisdo. Portanto, sua
implementagdo e utilizagdo mudaram a forma de se apitar uma partida, que agora existe a
possibilidade de se voltar atrds em decisdes do juiz de campo, que agora seus erros podem ser
desfeitos e corrigidos. Apesar disso, sua utilizagdo ainda ¢ muito discutida, e sua principal
critica ¢ a utilizacdo descontrolada da ferramenta, que veio como uma forma de mitigar os
erros dos arbitros, acaba se tornando quem realmente toma as decisdes da partida.

A FIFA costuma implementar novas tecnologias em suas principais competi¢des para
poder manter o esporte sempre na vanguarda de inovagdes e na Copa do Mundo de Clubes
ndo foi diferente. Nessa competi¢cdo foram testadas algumas tecnologias como as cameras
corporais para os juizes, dispositivos acoplados no tronco do juiz da partida que permite a
inser¢do de outros angulos em transmissdes televisivas para incrementar a experiéncia de
assistir uma partida. Além disso, foi testado a Tecnologia Avancada de Impedimento
Automdtico que agora possui mais recursos para definir o impedimento de um jogador em um
lance e informa diretamente o arbitro sobre o impedimento. Por fim, pela primeira vez em
uma competicdo internacional importante foi implementado um sistema de IA que coleta
dados em tempo real, como passes, chutes, faltas, divididas e qualquer acdo impactante em
um jogo ¢ coletada e enviada diretamente para juizes, técnicos e para transmissdes de tv para
uma analise mais completa das partidas (FIFA, 2025).

A organizagao ainda destaca futuras tecnologias que devem ser implementadas em
competi¢cdes, como por exemplo, o Sistema de Futebol de Video, que se mostra uma
alternativa mais barata e acessivel ao VAR, uma vez que pode ser instalado em diversos locais
diferentes (FIFA, 2025).

Com isso, podemos perceber que o esporte sempre se preocupa com inovagoes €
novas tecnologias a serem aplicadas, com o intuito de torna-lo mais dinamico, justo e mais
competitivo como um todo. Geralmente, essas alteragdes surgem da FIFA, sendo ela o
principal o6rgdo de organizacao do esporte, e, na maior parte dos casos, sdo implementadas em

competi¢des globais de extrema relevancia.

4. UTILIZACAO DE SISTEMAS DE APOIO NO FUTEBOL

Halder; Saha & Shaw (2023) destacam que os impactos da tecnologia no meio do
futebol, em sua grande maioria, sdo positivos, visto que ha uma redugao por parte dos erros da

arbitragem e no aprimoramento do desempenho dos jogadores. Dos sistemas atualmente
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utilizados destacam-se o monitoramento das atividades cardiacas, verificacdo de desgaste dos
jogadores, o sistema de posicionamento global (GPS), e o VAR que tem a fung¢ao de auxilio ao
arbitro de campo por meio de imagens. Por outro lado, a utilizacao desses sistemas, apesar de
moderna e nova, demanda ainda grandes melhorias a serem alcancadas.

Segundo Thomas e Menezes (2024) a solugdo tecnoldgica a partir da utilizacdo da
inteligéncia artificial no VAR € capaz de auxiliar na tomada de decisdo dos arbitros de campo
que atuam em desportos profissionais € em competicdes de alto rendimento. A partir da
utilizagdo dos videos fornecidos por meio de cameras responsaveis nao apenas pela
transmissdo da partida mas também pelo auxilio do VAR, onde em caso de situacdo de
conclusdo duvidosa, o arbitro de campo pode solicitar imagens aos arbitros de videos que
apresentardo as imagens com possiveis ampliagdes, replays, velocidades e angulos distintos
de uma mesma situacdo, podendo também com o uso da tecnologia e da IA, tragar linhas
automaticas.

Pichelli e Barbosa (2024) explicam que “os assistentes tecnologicos propostos,
baseados em 1A, na tomada de decisdo dos arbitros, atingiram um nivel de precisdo superior
a 90% em determinados desportos”. Porém, a interpretagdo e as imagens e linhas tragadas
pela IA contribuiram para que saissemos de um paradigma centrado exclusivamente no erro
de fato do arbitro (uma falha humana) para um novo paradigma que inclui a "falha de
sistema" (uma falha tecnoldgica, operacional ou algoritmica). Essa distingao ¢ a chave para a
analise de responsabilidade em casos de utilizagao da referida tecnologia.

A aplicacdo do software no meio do futebol se d4 em vérias dreas ndo apenas no
VAR, porém também utilizando diversas bases de dados e softwares de Business Intelligence
para desenvolver estratégias e avaliar o desempenho (Pichelli € Barbosa 2024).

O software no auxilio das cameras dos assistentes de arbitro, popularmente
chamados de arbitros de video, atuam como um programa no qual se o utiliza para o
tracamento de linhas nos casos de impedimentos e para corrigir lances que foram
considerados suspeitos. Porém ndo apenas isso, o software verifica se determinada
irregularidade marcada pelo arbitro, como faltas e pénaltis se encaixa em lance falso, se houve
conclusdo de gol entre outros. Porém apesar de ser previamente testado o software ndo esta
isento de erros e falhas, assim ¢ necessario reconhecer a necessidade de medidas que possam
mitigar esse quadro.

Apesar da existéncia do processo que colabora, como indice de detecg¢ao de defeitos

por parte do software, ainda se depende da acdo humana, tais como outros sistemas,

94



carregando a preocupagdo que erros humanos acontecem e que muitas vezes sdo induzidos
por ferramentas tecnologicas.

No meio do futebol e da arbitragem erros sdo comuns, principalmente em razao da
condigdo humana que pode, vez ou outra tomar decisdes/conclusdes equivocadas. Nesse
ponto, destaca-se que os erros por parte dos arbitros humanos responséaveis pelo VAR e por
sua aplicacdo em campo, sdo problemas recorrentes que contribuem para o estranhamento da
eficacia do sistema.

Sogheir e Larhlissi, (2023) reforcam que os erros de julgamento destacam a
necessidade de melhor treinamento e suporte aos arbitros do VAR, para garantir melhor
entendimento por parte dos arbitros em relagdo as aplicagdes das regras e possam aplicé-las
de forma consistente. Os erros técnicos, acentuam a necessidade da melhoria continua e do
investimento na tecnologia para minimizar seus riscos.

O erro por parte de falha humana principalmente em questdo de interpretacdo se deve
ndo sO pelas imagens observadas a partir do disponibilizado pelo VAR, que muitas vezes
disponibilizam imagens que nem sempre sdo de suma eficacia na tomada de decisdo, ndo
mostrando com clareza como de fato ocorreu tal situacao.

Nesse sentido, a titulo de exemplo, relata-se a partida entre Atlético/Mg e Flamengo,
valida pela Copa do Brasil em 2022, onde apds a analise das imagens do VAR pelo arbitro de
campo, o mesmo afirmou que pelas imagens disponibilizadas nao era possivel ter uma
conclusao clara do resultado afirmado pelo arbitro de video, e que devido a isto a decisdo
inicial deveria ser mantida. Assim, a falta do aperfeicoamento da aplicacdo das cameras do
VAR e da detec¢dao de atividades por parte da IA, contribui para a falha da interpretagdo
humana.

Ressalta-se também que cada jogo € um jogo, o padrao de como um arbitro deve
conduzir o jogo, ¢ previsto em lei a aplicacdo das regras esta constatada na International
Football Association Board. Porém o critério com que se aplicam as regras muitas vezes ¢é
distinto de um arbitro para o outro e distinto de um jogo para o outro. A necessidade de
controlar a partida, para que nao haja situagdo abusiva e antiética em campo ¢ evidente, de
modo que os arbitros sdo obrigados a reagir com mais vigor em determinada situagdo, em
classicos ou partidas que agregam uma decisdo importante sempre sdo acompanhadas de
grandes tensdes por parte dos jogadores, da comissdao técnica, dos torcedores, € dos demais
integrantes do cenario esportivo futebol.

O VAR, portanto, de acordo com Gongalves (2024) apresenta fatos e tem como

objetivo minimizar os erros humanos, no entanto, a arbitragem ndo esta isenta a cometer
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erros, uma vez que a ferramenta de fato, ndo garante que as decisdes criticas tenham precisao,
muitas vezes proporcionando um viés de confirmacdo, pois no fim das contas sdo
interpretadas por um arbitro que apesar da decisdao final ¢ fortemente influenciado por um

sistema.

5. RESPONSABILIDADE POR ERROS

No mundo dos esportes nao apenas no futebol, a competicao, a rivalidade e a vontade
da vitdria ¢ um desejo partilhado por todos, o momento da partida é encarado como uma
verdadeira guerra onde “os fins justificam os meios” Maquiavel (1513). Quando se ¢é torcedor,
a imparcialidade torna-se relativa quando o time de determinado grupo de torcedores esta em
campo. Um resultado favoravel a propria equipe ¢ amplamente celebrado, e, neste contexto, a
exigéncia por decisdes que beneficiem o time ¢ direcionada de forma intensa ao arbitro,
independente da realidade objetiva do lance.

Estabelecendo grande pressdo sobre o arbitro dentro de campo que usara de todos
seus recursos disponiveis para a certiddo de cada decisdo em campo, Para Rolim (2014), a
profissdo de arbitro ¢ uma “dificil e angustiante tarefa, pois, treinadores e jogadores tentarao
jogo a jogo ludibria-lo em favor dos resultados positivos, recebendo cobrangas de todas as
partes envolvidas”,

Segundo Helsen e Bultynck (2004 apud OLIVEIRA et al., 2013) “um arbitro de elite
toma, em média, 137 decisoes observaveis por jogo, em torno de 3 a 4 por minutos” com o
uso da tecnologia que se aprimora a todos os momentos, ¢ capaz de permitir ao arbitro uma
visdo melhor de determinado lance, concebido a oportunidade de corrigir erros de marcagao
em determinados lances, por meio de zoom e replays, permitindo que a decisdo do arbitro seja
mais leve e com uma dissolu¢do maior da pressdo recebida por eles.

Sobre a pressdo e responsabilidade pela arbitragem da partida, como afirma Costa et
al. (2010):

O arbitro de futebol, na maioria das vezes, se encontra em estado de estresse e
ameaca, ja que sua funcdo no esporte requer do mesmo uma interferéncia nas acdes
dos atletas realizadas durante a partida, objetivando aplicar as regras do esporte. Esta

fungdo de aplicar as regras ¢ de decidir a favor ou contra uma equipe podem gerar
situagdes de estresse e pressdo em cima destes profissionais dentro e fora do campo.

A fungdo da arbitragem no meio esportivo estd ligada a tarefa de avaliar e julgar
lances de um jogo com o intuito de tomar uma decisdo que tera peso e influéncia no decorrer

do jogo, e no comportamento das partes em campo que caso a decisdo da arbitragem acarrete
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no desagrado de seus interesses de determinado lado do campo, a pressdo no profissional de
campo aumenta, este mesmo que deve manter os principios éticos e reagir as situagdes de
jogo conforme ¢ prevista no regulamento do esporte, Oliveira (2013) reflete que “o drbitro
principal tem a autoridade total para fazer cumprir as regras do jogo para o qual for
designado, pois suas decisoes sobre os acontecimentos no jogo sdo definitivas”

Observa-se no artigo 259 do Codigo Brasileiro de Justiga Desportiva (CBJD) que o
arbitro deve observar as regras da modalidade, sob pena de punicao por falha significativa. A
Confederagdo Brasileira de Futebol (CBF) ¢ responséavel pelas san¢des dos erros dos arbitros
em partidas e auxilia o aperfeigoamento destes profissionais a partir de unides com a Escola
Nacional de Arbitros de Futebol (ENAF), corrigindo os mesmos para desempenharem com
maior exceléncia seus papé€is em campo. A tendéncia juridica ¢ a de eximir o arbitro de campo
de responsabilidade por falhas puramente tecnologicas. O arbitro, ao ser induzido a erro pela
tecnologia, torna-se vitima de uma falha externa. Sua decisdo ¢ consequéncia, ndo causa, do
erro original. Porém, a responsabilidade do arbitro poderia ser mantida em casos de erro
grosseiro na interpretacdo da imagem ou na recusa em seguir o protocolo.

Na hipotese em que falha real pode ser imputada a tecnologia, a Teoria do Risco do
Empreendimento, prevista no art. 14 do CDC', pode ser utilizada de modo a atribuir as suas
consequéncias ao 6rgdo administrativo do campeonato, devendo este ser responsavel pela
implementa¢do, manutengao e operagao da tecnologia do V4AR. No caso do Futebol, o erro do
desenvolvimento ou funcionamento pleno da tecnologia e da IA, na partida influenciando erro
por parte do arbitro prejudica de inimeras maneiras, ndo s6 os organizadores do campeonato,
como o juiz e os torcedores também. Guilherme Pereira Pinheiro e Maria Ruth Borges (2019)
diz:

De acordo com o nosso ordenamento juridico, os agentes auténomos e robds nao
podem ser responsabilizados pelas agdes ou omissdes que causam danos a terceiros,
por serem destituidos de personalidade juridica. As normas existentes em matéria de
responsabilidade abrangem casos em que a causa subjacente a acdo, ou omissdo, do

robd pode ser atribuida a um agente humano especifico, tal como o fabricante, o
proprietario ou o utilizador”

No cenario apresentado, os torcedores e as equipes perdem nocao da parcialidade
quando se trata de seus times, gerando discussdo desenfreada sobre cada lance. Desta forma, ¢
imprescindivel que no meio juridico haja uma seguranga maior e melhor desenvolvida para a

protecao do profissional da arbitragem contra alguns tipos de ataques devido a falhas humanas

' “O fornecedor de servigos responde, independentemente da existéncia de culpa, pela reparagio dos danos
causados aos consumidores por defeitos relativos a prestacdo dos servigos, bem como por informagdes
insuficientes ou inadequadas sobre sua fruicao e riscos.”
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ou tecnologicas, e que haja maior desenvolvimento e aprimoramento por parte das tecnologias

e [A’s usadas no meio desportivo.

6. VACUO REGULATORIO NA LEGISLACAO ESPORTIVA BRASILEIRA

Com a crescente utilizagdo de IA’s no cendrio do futebol, seja em marcagdo de
impedimentos ou na coleta de informacgdes da partida de forma mais eficaz, se torna claro que
futuramente esses sistemas estdo cada vez mais participantes em decisdes em um jogo. Logo,
¢ importante ter em mente que assim como humanos, por esses sistemas estarem sujeitos a
erros sistematicos no momento da decisdo no contexto de um jogo, devem estar sob constante
revisdo de operadores humanos com intuito de minimizar os desvios praticados pelo sistema.
Entretanto, em casos em que mesmo com averiguacao humana um equivoco originado por 1A
acontega, ¢ imprescindivel que o arcabouco juridico brasileiro possua mecanismos para
auxiliar aqueles lesados pelas agdes.

Inicialmente ¢ importante dissociar a responsabilidade dos arbitros que atuam no
sistema, daquela do proprio sistema em si. E de conhecimento, como destacado em capitulos
anteriores, que os profissionais que arbitram uma partida tomam diversas decisdes por
minuto, sob extrema pressdo, € mesmo que uma [A conclua a maior parte do trabalho de
deliberar, o técnico da arbitragem ainda deve se atentar a possiveis desvios na conclusao da
maquina e ainda esta sujeito a se equivocar, uma vez que a realizacao desse trabalho partidas
de qualquer esporte ndo ¢ uma questdo exata e pode variar de acordo com interpretacdes, e,
ainda pode ocorrer do sistema induzir o arbitro ao erro, ao apresentar informagdes erradas
sobre determinado lance. Desse modo, a responsabilidade do juiz por possiveis erros de
sistema vém a ser cada vez menores, dado que a propria existéncia do software se deve para
minimizar erros, € em casos de erros do mesmo, a responsabilizacdo deve recair sobre o
mecanismo e ndo sob o utilizador.

Para melhor compreender as implicagdes da responsabilidade civil nas situacdes de
campo, ¢ importante compreender o conceito de responsabilidade em si, além de como este
pode ser aplicado nas inteligéncias artificiais. Em conceito descrito por Roque (2023): “nog¢do
de responsabilidade civil, que busca a reparagdo do prejuizo decorrente da lesdo do dever
juridico primario, a fim de colocar a vitima na situag¢do em que estaria sem ocorréncia do
fato danoso, o chamado status quo ante.” Logo, tem-se que a responsabilidade civil no caso

de um erro de IA daria a oportunidade para aquele lesado em uma situagdo que tenha, de
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maneira comprovada, alterado o resultado negativamente para o mesmo, possa retornar a
situacdo primdria em que se encontrava, ou seja, antes do erro.

Além disso, para que exista responsabilidade Diniz (2003) descreve trés pressupostos;
uma conduta comissiva ou omissiva, qualificada juridicamente; a ocorréncia de um dano, seja
moral ou patrimonial, e um nexo de causalidade entre o dano e a acdo. Dessa maneira,
pode-se concluir que a partir do momento que se é possivel comprovar que uma falha
operacional de uma IA lesou diretamente outrem, pode-se inclui-la de alguma maneira na
possibilidade de ser responsabilizada, porém ainda existe o problema de como estes sistemas
podem sofrer com a responsabilizagao.

Neste tocante, ¢ solene a compreensdo de como um modelo de inteligéncia artificial
deve ser regido, no sentido de sua interagdo com humanos e como ela deve ocorrer. Segundo
o documento Orienta¢des Eticas para uma IA de Confianga (Comissio Européia, 2019), um
modelo de diretrizes proposto pela Unido Européia para tragar como o contato entre a
maquina e os humanos deve ocorrer, sempre se atentando com a subsidiariedade dos sistemas
para com as pessoas, onde as diretrizes apontam que ndo deve haver uma subordinacido da
populagdo para com a IA, além de que o funcionamento das mesmas deve ocorrer sempre de
forma positiva para os usudrios, ndo sendo admissivel qualquer efeito negativo a dignidade
humana,tanto fisica quanto mental.

Portanto, estes sistemas tém como cerne principal preservar os seres humanos e
trabalharem, primordialmente, para seu bem estar. Além disso, pode-se destacar, também, que
os modelos, em tese, deveriam seguir o principio da explicabilidade, que discorre que as
competéncias e propositos dos sistemas devem ser expressos a todos aqueles afetados pelo
mesmo. Conclui-se que, nesse aspecto, esses sistemas deveriam possuir regras especificas de
aplicabilidade e funcionamento, a fim de preservar o fator humano sempre.

Apb6s uma melhor compreensdo sobre o aspecto eletronico do problema, podemos
aprofundar na abstracdo da responsabilidade aplicada a IA 's. Como essas tecnologias, em sua
identidade, tem o objetivo de proteger e resguardar a vida e o conforto das pessoas, uma
conjuntura na qual a IA desvie de seu compromisso elementar, prejudicando de alguma
maneira aqueles que usufruem de suas capacidades, que no contexto de um jogo poderia ser
por uma ma decisdo tomada pelo proprio modelo ou por um enviesamento dos arbitros a
partir de falhas na anélise de uma jogada, no¢des do direito civil poderiam ser aplicadas para
resguardar os prejudicados em casos concretos.

Entretanto, ainda existe o impasse de que esses sistemas ndo possuem personalidade

para que possam reparar diretamente os danos ocasionados as vitimas, devendo haver uma
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outra maneira de tornar a IA responsavel indiretamente por um mau funcionamento. E neste
ponto que entra a responsabilidade objetiva, que conforme aponta o MPSP (2015, p.33) o
dever de indenizar seria realizado pelo autor, mesmo que ndo existisse culpa na agdo, que
transferido para o cendrio de IA, seriam as empresas encarregadas pela manufatura da
tecnologia.

Diante do exposto, concluimos que o dever de indenizagdo seria das empresas que
fornecem as tecnologias utilizadas para auxiliar a tomada de decisdes em um jogo. Nesse
quadro, podemos tragar um paralelo entre a relacdo da empresa fornecedora com as
instituicdes esportivas que adquirirem seus produtos, em que estas se encontram em uma
relacdo de consumo para com as provedoras do produto. Ainda, é possivel estipular
reparagdes financeiras aos times que, porventura, tiverem sofrido algum prejuizo no resultado
por falhas na IA utilizada como apoio a arbitragem, que devera ser calculado a partir da
gravidade do mesmo.

Tendo compreendido as nuances por tras da responsabilidade civil em casos de erro
oriundos de falhas na TA, ¢ importante destacar técnicas para uma maior transparéncia dos
orgdos que organizam as ligas nacionais para com os times e amantes do esporte. Para isso,
devem ser explorados métodos como auditorias juridicas e painéis técnico juridicos, que
trariam mais regularidade para a aplicagdo de novas tecnologias nesse contexto.

Primordialmente, entender o conceito de auditoria ¢ determinante para trazé-lo para a
realidade juridica. Como auditoria, segundo Barquette (2008), entende-se profissional
possuidor de conhecimento especifico a fim de emitir parecer sobre sua especialidade. Essa
funcdo ¢ muito explorada na area da contabilidade, que se refere aquele que analisa e fornece
parecer sobre a escrituracdo mercantil de um estabelecimento comercial.

Ja o auditor juridico, ¢ um advogado que pesquisa e aprecia os atos e fatos juridicos
realizados pela empresa contratante (Barquette, 2008). Assim sendo, este realizaria uma
funcdo de estabelecer a relagdo entre os clubes prejudicados e as organizacdes dos
campeonatos para incutir solu¢gdes no ambito legal objetivando o ressarcimento dos
prejudicados, mediante analise das situagdes factuais e diagnostico das possiveis saidas para o
fato.

De outro modo, temos a possibilidade da formulacao de painéis técnico-juridicos, que
nada mais sdo que pareceres formulados, tanto por profissionais do direito, quanto por
especialistas da area de IA e também pelos arbitros da partida que buscam entender e explicar
como se deu e o que deve-se ser feito a partir da falha. Com base nisso, os programadores

fariam relatérios explicando, da maneira mais especifica possivel, como ocorreu a falha da
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maquina, além de como este influenciou no julgamento dos juizes, a partir da visdo dos
mesmos, ¢ ainda quais as possiveis medidas a serem adotadas pelas equipes atingidas pelas
inexatiddes.

A vista disso, podemos perceber uma caréncia de solugdes para problemas causados
por IA’s, ndo s6 no direito desportivo especificamente, mas de igual modo no direito como
ciéncia, que carece de solugdes concretas e positivadas para reverter lapsos no funcionamento
dessas tecnologias que afetem de alguma maneira os direitos da personalidade das entidades
juridicas. Consequentemente, estima-se que com o passar dos anos € uma maior presenca de
[A’s nas mais diversas areas do direito, pesquisas e projetos comecardo a serem postulados
para tutelar de forma a tutelar de forma abrangente, diante de novas problematicas, os direitos

dos humanos.

7. CONCLUSAO

A intengdo por tras deste estudo € observar os efeitos da IA dentro da arbitragem de
futebol no Brasil, trabalhando como um auxiliar do arbitro de campo, em situagdes em que a
utilizagdo do VAR em um lance duvidoso ¢ necessaria. A partir disso analisamos o
funcionamento das ultimas inovagdes referentes a inteligéncia artificial no esporte, além de
buscarmos compreender como essas inovagdes poderiam ser responsabilizadas em casos de
erros comprovados.

Com o desenvolvimento do futebol como esporte, novas tecnologias surgem para
facilitar a pratica do esporte, tecnologias essas que passam por séries de testes em
competi¢des internacionais para comprovar suas eficacias, fazendo com o que o esporte
sempre esteja na vanguarda de inovagao dos esportes. Porém, as tltimas novidades envolvem,
em sua maioria, sofiwares de 1A, que trabalham das mais diversas maneiras, desde coletando
dados das partidas e treinos até realizando a andlise automatica de determinados lances do
jogo, como impedimentos, para fornecer uma decisdo pronta para os arbitros.

Observamos também, como apesar de ser uma tecnologia bem evoluida, ainda precisa
de avangos para evitar erros por parte do sistema, para aumentar sua precisao e clareza sobre
determinado lance. Além de, claro, contribuir para uma melhor visdo, perspectiva e
interpretagdo por parte do arbitro de campo.

O futebol nao sé no Brasil mas no mundo todo, ¢ algo que move milhdes em recursos
financeiros, mas também nao so6 isso, move milhdes de espectadores e torcedores, por todo o

pais, tornando-se assim imprescindivel a moderniza¢do e o avanco de tecnologias, com o
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objetivo de se alcangar uma maior precisdo e uma sentenca correta de cada lance e resultado
dentro de campo. Nao ignorante em qualquer instante a parte humana e tradicional do futebol.
Onde tecnologia e IA, se conectam com o esportes e as atividades humanas dentro dele.

Desse modo, ¢ responsabilidade dos o6rgdos reguladores desenvolver técnicas e
mecanismos para tutelar os direitos lesados de qualquer organizac¢io ou individuo que tenha
sido prejudicado por erros de sistemas de IA. Portanto, estes devem idealizar métodos como
painéis técnico juridicos, auditorias do proprio tribunal e até inovagdes no que tange a liability
e accountability.

Dentro da pesquisa foi possivel contar com a utilizagdo de diversos artigos,
documentos e doutrinas, que permitiram uma maior expansao de conhecimentos por parte do
assunto abordado, e grandes possibilidades de reflexdo sobre a utilizagao dessa tecnologia e
seus beneficios. Podemos contar também com o conhecimento de outros autores do assunto,
que permitiram o aprofundamento de determinado tdpico a ser abordado no texto, além de
claro termos acesso por meio da pesquisa, a uma concep¢ao mais clara e certeira relacionada a
abordagens juridicas e legislativas sobre o tema.

ApOs a escrita deste artigo, conclui-se que, os demais que venham a tender a escrita de
um artigo como este busque a utilizacdo de analogias em casos em que a tecnologia e a IA sao
mais desenvolvidos, e mais presentes, além de realizagdes de pesquisas de campo que serdo
enriquecedoras, além do aumento de contatos e conhecimento dentro deste tema. Também
recomendamos a ado¢do de medidas mais pertinentes para solucionar o problema da falta de
legislacdo nacional, como contato direto com organizacdes esportivas e o alerta sobre a

problematica.
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