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Nos ultimos anos, 0 mercado de games apresentou um
crescimento acelerado no Brasil: a Visa Consulting & Analytics

indica um aumento de cerca de de
2020. Atualmente, o Brasil ocupa a 122 posicdo no ranking
mundial de receita pelo consumo de games, conforme
estudo apresentado pela Newzoo no
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https://valorinveste.globo.com/objetivo/gastar-bem/noticia/2021/01/23/com-pandemia-mercado-de-games-cresce-140percent-no-brasil-aponta-estudo.ghtml
https://olhardigital.com.br/2021/04/20/games-e-consoles/big-festival-2021-programacao/
https://olhardigital.com.br/2021/04/20/games-e-consoles/big-festival-2021-programacao/
https://www.pwc.com.br/pt/estudos/assets/2019/pesquisa-global-de-entretenimento-e-midia-brasil%202019_2023-vf.pdf
https://www.pwc.com.br/pt/estudos/assets/2019/pesquisa-global-de-entretenimento-e-midia-brasil%202019_2023-vf.pdf
https://noticiasconcursos.com.br/mercado-de-games-cresce-12-em-2021-e-bate-os-us-1266-bilhoes/#:~:text=Isso%20representa%20uma%20receita%20de,e%20pesquisa%20da%20Nielsen%20Games.&text=Ainda%20de%20acordo%20com%20o,partir%20de%20mar%C3%A7o%20de%202021.
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Os games estdo entre as principais formas de diversdo e entretenimento
dos brasileiros. Segundo a Pesquisa Games Brasil (PGB) 2021, 72% da po-
pulagdo afirma consumir jogos eletrénicos. Quanto ao perfil dos gamers, a
pesquisa indica que a maior parte do publico é adulto - tem, predominan-
temente, entre 20 e 29 anos (41,1%) - e se identifica com o género feminino
(51,5%). Além disso, a maioria costuma gastar dinheiro em itens de jogo e
bens virtuais.

Ou seja, os numeros sao positivos e fazem com que o setor atraia cada
vez mais investimentos. Com o aumento e barateamento da qualidade e
capacidade dos smartphones e consoles, além da maior oferta de games
acessiveis em nivel mobile, a tendéncia é que a populacdo brasileira jogue
e consuma ainda mais nos préximos anos.

2020 Global Games Market

Per Region With Year-on-Year Growth Rates
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O ultimo censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, publicado em 2018,
indicava a existéncia de 375 empresas de jogos no pais, uma expansao de
182% em relagdo ao ano de 2014. A crescente expansdo do setor, ndo sé
no Brasil, mas internacionalmente, torna fundamental que as empresas
interessadas em expandir seus negocios de jogos no pais - seja abrindo
empresas ou investindo - desenvolvam conhecimentos mais aprofunda-
dos para planejar seus negdcios e avancar com confian¢a no mercado bra-
sileiro.

O B/Luz entende esta realidade, e por isso, em 2020, lancamos o Doing
Business in Brazil: Games Industry, voltado para investidores internacionais
que possuem interesse expandir seus negocios.

Dando continuidade a este projeto, o material que apresentamos agora
fornece acesso a conceitos-chave e pontos sensiveis, de forma atualizada,
analisados por nossos advogados especializados, com atencao especial
para a industria de games brasileira. Neste material serdo abordados te-
mas como a LGPD no mundo dos games, propriedade intelectual, dire-
to dos consumidores, analise dos eSports, melhores praticas para loot
boxes, a nova portaria de classificacdo indicativa, entre outros. Além
disso, também serao apresentadas projecdes, de ordem regulatéria e
econdmica, para o setor.
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http://www.sedetur.al.gov.br/servicos-internos/observatorio-da-economia-criativa-e-do-turismo/publicacoes-de-instituicoes-parceiras/censo-da-industria-brasileira-de-jogos-digitais/category/62-censo-da-industria
https://baptistaluz.com.br/wp-content/uploads/2020/07/Doing-Business-in-Brazil.pdf
https://baptistaluz.com.br/wp-content/uploads/2020/07/Doing-Business-in-Brazil.pdf
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Ao longo do tempo, os modelos de negdcios da industria de games passa-
ram por consideraveis mudancas. Como exemplo, os modelos free-to-play
ganharam destaque, revelando-se uma das modalidades mais rentaveis.

Nesses modelos, a maior parte da receita gerada vem das compras de bai-
X0 custo que os jogadores realizam, como itens que podem melhorar o de-
sempenho do jogador, até objetos meramente estéticos, que servem para
enriquecer a aparéncia do personagem. A pratica de comprar itens de bai-
X0 custo dentro dos jogos é chamada de microtransagdes.

O ultimo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais demonstrou que,
em 2018, durante o periodo de 6 meses, 83% dos jogadores gastaram di-
nheiro em jogos, itens ou bens virtuais. As vendas efetuadas dentro dos
jogos foram responsaveis, inclusive, por cerca de um ter¢o das receitas
geradas no mercado.

Jogos como Fortnite foram capazes de gerar bilhdes de ddlares com essa
pratica: dos US$ 2,4 bilhdes em receita obtida em 2019, mais de um bilhdo
foi gerado com a venda de itens dentro do jogo. Entre os itens disponiveis
para compra, os jogadores podem escolher entre carros, armas e até mes-
mo alterarem a aparéncia de seus personagens (as chamadas “skins”).

O alto rendimento das microtransacdes nos modelos free to play oficializou
uma tendéncia na industria: o “jogo como servi¢o” (GaaS), que implica em
fornecer games estruturados em um modelo de receita continua, assim
como ocorre no “software como um servi¢o” (SaaS). Em sintese, GaaS sao
formas de monetizar continuamente os jogos ap6s a venda inicial.

Jogos comercializados sob este modelo sdo caracterizados por receberem
um fluxo longo ou indefinido de novos conteddos monetizados ao longo
do tempo, para encorajar os jogadores a continuarem pagando por itens
nos jogos, por meio das microtransacdes.

Além disso, o lancamento de servicos de assinatura de jogos como Goo-
gle Stadia e Apple Arcade demonstram a tendéncia de oferecer um acesso
cada vez mais facilitado aos jogos, algo que também aparece com o lanca-
mento de servicos como o xCloud, da Microsoft, e o Ubisoft+. Atualmente,
no Brasil, estima-se que a maioria dos jogadores, especialmente durante a
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pandemia, dedicaram mais de 2 horas por dia aos seus titulos favoritos.
As previsdes indicam que com a popularizacdo dos jogos e facilidade de
acesso, essa quantidade de tempo tende a crescer cada vez mais.

Durante 2020, a Steam, plataforma de jogos digitais, registrou o maior nu-
mero de usuarios simultaneamente online em seus 16 anos de histéria:
22,6 milhdes. O pico quebrou o recorde estabelecido sete dias antes, quan-
do pouco mais de 20 milhdes de pessoas estavam ativas.

No entanto, a medida que os jogos se tornam cada vez mais populares e os
numeros de acessos batem recordes, o tempo excessivo que os jogadores
passam conectados tornou-se alvo de grande preocupacdo por parte das
autoridades. O governo chinés, por exemplo, tem adotado uma série de
medidas rigidas para combater o vicio de adolescentes nos games. No més
de setembro de 2021 entrou em vigor no pais a restricdo que prevé a limi-
tacdo do tempo de jogo para menores de idade em 3 horas por semana.
O governo, além de exigir providéncias das empresas de jogos eletrdnicos,
tem utilizado cartdes de identificacdo, biometria e um sistema de cadastro
Ccom nomes reais nos games para controlar os acessos.

De todo modo, o desenvolvimento de plataformas de jogos em nuvem, e
a consolidacdo das microtransa¢des com o modelo Gaa$, estruturam um
ambiente favoravel para aumentar os lucros gerados pelas vendas de jo-
gos. Além disso, também em torno da estrutura¢do desse novo modelo
de negdcios, foram desenvolvidas praticas econémicas diferenciadas: é co-
mum encontrar desenvolvedores que elaboram e incentivam a criacdo de
novas skins e mods em seus jogos, seja profissionalmente ou pela prépria
comunidade de jogadores. Além disso, também vem aumentando a con-
tratacdo de terceiros para a presta¢ao desses servicos. Por exemplo, a pla-
taforma DMarket tem anos de experiéncia em negocia¢ao de itens virtuais
e construcdo de “ambientes econdmicos” em jogos.

Diante disso, torna-se evidente que a industria e o mercado de games tém
seu crescimento e projecdes positivas atreladas, principalmente, as inova-
¢Bes que ocorrem no setor, que reforcam, justamente, seu potencial para
investimentos.
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https://olhardigital.com.br/2021/07/14/games-e-consoles/gamers-brasileiros-jogam-mais-isolamento-social-pesquisa/
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Em 17 de novembro de 2017, os fas de Star Wars correram as lojas para
comprar o jogo “Star Wars: Battlefront 2", publicado pela Electronic Arts.
Mas, logo de cara, foram surpreendidos pelo uso curioso que a Eletronic
Arts fez das loot boxes: as caixas de prémios virtuais que geram itens aleato-
rios para o jogador ao serem abertas. O sistema funciona quase como um
pacote de figurinhas: normalmente, vocé ganha figurinhas comuns, mas
existe a chance de ganhar uma que seja rara. Geralmente, as /oot boxes
podem ser compradas com dinheiro, moeda virtual, créditos acumulados
ao longo do tempo jogando, ou alguma combinac¢do anterior.

Embora as /oot boxes sejam usadas em videogames ha anos, a maioria des-
ses jogos so utilizava 0 mecanismo para gerar itens puramente estéticos e
gue ndo davam nenhuma vantagem no desempenho do jogo. “Star Wars:
Battlefront 2", por outro lado, bloqueou praticamente todo o conteudo, in-
cluindo itens essenciais para o andamento do jogo, e os disponibilizou por
meio de /oot boxes, fazendo com que, caso quisessem progredir no game,
0s jogadores teriam que comprar as caixas misteriosas.

Na época, estimou-se que levaria, em meédia, 4.500 horas de jogo, ou
US$2.100 em /oot boxes, para que todo o conteudo de “Star Wars: Batt-
lefront 2" fosse desbloqueado por um jogador. Depois de sofrer intensas
criticas, a Electronic Arts fez mudancas no sistema. Porém, o episddio cha-
mou atencdo de algumas autoridades para as /oot boxes.

A questdo é: ja ha algum tempo o uso desta mecanica tem gerado polémi-
cas no mundo dos jogos eletronicos pelo fato de supostamente estarem
viciando criancas e adolescentes em jogos de azar.

<— Voltar para o indice

BAPTISTALU

12


https://www.vg247.com/it-takes-over-4500-hours-of-play-or-2100-to-unlock-all-content-in-star-wars-battlefront-2-according-to-player-estimates
https://www.vg247.com/it-takes-over-4500-hours-of-play-or-2100-to-unlock-all-content-in-star-wars-battlefront-2-according-to-player-estimates
https://www.bbc.com/news/newsbeat-49674333
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Apesar das polémicas, a economia das /oot boxes € uma das mais rentaveis
no universo dos jogos. As caixas misteriosas permitem que jogos free to
play (gratis para jogar) sejam desenvolvidos sem que uma monetiza¢ao
seja feita por meio de anuncios e propagandas, por exemplo.

E mais comum ver oot boxes em jogos para celular do que jogos versdo
desktop, justamente pelo fato de que games mobile sdo, em sua maioria,

free to play. Em uma pesquisa realizada pelo Research Snapshot, analisou-
-se que um total de 58% dos principais jogos da loja da Google Play conti-

nha /oot boxes. Para iPhone e Steam, as porcentagens sao de 59% e 36%,
respetivamente.

De acordo com uma pesquisa conduzida por gamesindustry.biz, espera-se
que os jogos arrecadem mais de US$ 20 bilhdes em receita até 2025 somente
com o uso de /oot box.

Uma das grandes controvérsias diz respeito a relacao que é feita entre as
loot boxes e 0s jogos de azar pelo fato de que as caixas podem envolver o
fator de sorte. Existem aqueles que argumentam que as /oot boxes geram
um risco de vicio, podendo levar a uma compulsao por compras destas
nos jogos eletrdnicos.

Em 2020, um dos co-fundadores da Epic Games pediu que as /oot boxes
fossem proibidas nos jogos da desenvolvedora. Tim Sweeney, o CEO da
empresa produtora de Fortnite, discursou no Dice Summit em Las Vegas

alertando sobre o risco representado pelas /oot boxes:
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https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/31957942/
https://www.gamesindustry.biz/articles/2021-03-09-loot-boxes-to-generate-usd20bn-by-2025
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Com a crescente pressao da populacao e autoridades, em agosto de 2019,
editores e plataformas dos EUA assumiram o compromisso de publicar as
probabilidades de obter um determinado item em /oot boxes. Isso garante
gue os jogadores saibam as chances do resultado provavel de uma caixa
antes da compra.

A questdo se torna ainda mais delicada quando criancas e adolescentes
sdo envolvidos, tendo em vista que cada vez mais esse publico se expde
mais cedo aos jogos eletronicos, por meio dos tablets e celulares. Pesquisas
apontam que 93,1% dos jogos para Android apresentavam /oot boxes.
No iPhone, 94,9% dos jogos que apresentavam o mecanismo eram
considerados adequados para crian¢as de 12 anos. As classifica¢des
etarias eram mais conservadoras para jogos de desktop: apenas 38,8%
dos jogos com /oot boxes estavam disponiveis para crian¢cas com mais
de 12 anos.

Inclusive, videos e noticias de criancas gastando centenas de reais no cartao
dos pais em itens de jogos se tornaram mais recorrentes nos ultimos anos
e algumas das manchetes trazem valores altissimos, por exemplo, no jogo
“Sonic Force” disponibilizado na App Store, uma crianca gastou cerca de R$
82 mil em itens do game; em outro caso semelhante, uma criang¢a gastou 6
mil euros no cartdo dos pais em jogos da App Store.
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Aresisténcia politica e juridica as loot boxes esta crescendo, e alguns paises
sdo especialmente restritivos quanto ao seu uso em jogos eletrénicos. A
seguir, alguns exemplos de regulamentacdes existentes:

O Japao foi o primeiro pais atomar medidas regulatérias contra a mecanica.
Em 2012, a Agéncia de Assuntos do Consumidor do Japao declarou “jogos
gacha” ilegais. Essa modalidade de jogo é basicamente uma variante de
loot box, na qual os individuos pagam para obter alguma recompensa
aleatoria.

Em 2016, a China aprovou uma lei que alterou a forma como as /oot boxes
poderiam funcionar quando usadas no pais. De acordo com a lei, jogos com
a mecanica tem que revelar ndao apenas o nome de todas as recompensas
possiveis, mas a probabilidade de o jogador receber essas recompensas.

A Bélgica considera loot boxes uma forma ilegal de jogo de azar. A decisao
teve amplas implica¢des. Alguns desenvolvedores, como a Valve, alteraram
seus jogos para remover loot boxes, enquanto a Nintendo removeu dois de
seus jogos mobile da venda no pais: Animal Crossing - Pocket Camp e Fire
Emblem Heroes.
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Conforme ja mencionado no nosso material “Doing Business in Brazil:

BAPTISTALU

Games Industry”, embora ndo exista legislacdo especifica no Brasil sobre
loot boxes, podemos considerar alguns regulamentos aplicaveis:

a compra online de loot boxes pode ser caracterizada como
uma relacdo de consumo, porque ha conexao entre consumidor, fornece-
dor e produto. Além disso, a possivel gratuidade dos jogos eletronicos nao
isenta a aplicacao do Cédigo;

a aplicagdo desta lei ao setor € clara, na medida em
que o publico dos jogos eletrénicos € composto por um numero significativo
de adolescentes e criancas, que podem ser considerados "consumidores hi-
per vulneraveis" devido ao estagio de maturidade em relacao as ferramentas
psicoldgicas, sociais e emocionais quando comparados a um adulto;

considerando a prépria definicdo de jogos eletrénicos, € inevitavel que se-
jam aplicadas as regras relacionadas a internet e ao comércio eletrénico,
com énfase no entendimento de alguns legisladores de que o consumidor
pode ser mais suscetivel as fraudes no ambiente eletrdnico;

por fim, uma das discussdes centrais envolvendo loot boxes
é a possibilidade de serem enquadradas como jogos de azar, e esse tema
também é objeto de debate no Brasil. Apesar do Projeto de Lei n® 186/2014
visar regulamentar a exploracdao de jogos de azar no territério brasileiro,
atualmente a pratica ainda é proibida, de acordo com o Decreto-Lei n°
3.688/1941 (Lei de Contravenc¢8es Penais) se¢do 50.
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Interessante mencionar que o deputado Heitor Freire, ja propds, em
2019, o Projeto de Lei 4.148/2019, que estabelece que as /oot boxes, em
games disponibilizados ao publico brasileiro, devem vir acompanhadas
da exata probabilidade de obtencdao dos itens sorteados. Além disso, o
PL também fixa algumas sanc¢des em caso de descumprimento da lei. No
entanto, o Projeto aguarda, desde 2019, o Parecer do Relator na Comissao
de Trabalho, de Administracdo e Servico Publico (CTASP).

Recentemente, o Ministério Publico emitiu parecer
favordvel a

para proibir o comércio loot boxes no
pais para criancas e adolescentes. O principal

argumento utilizado pela ANCED é que as caixas
sdo uma forma de jogo de azar, o que é ilegal no
Brasil. E importante ressaltar que as empresas néo
serdo obrigadas a remover jogos com loot boxes
imediatamente, pois o processo ainda estd em
andamento e pendente de julgamento.
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Como visto, embora as loot boxes representem importante parcela de
receita para os desenvolvedores de jogos, 0 modelo atual tem levantado
polémicas quando aplicado ao publico de criancas e adolescentes. Apesar
de, no Brasil, ser questionavel a comparac¢ado entre a venda de loot boxes
e pratica de jogos de azar, algumas desenvolvedoras ja tém se antecipado
na implementacao de melhores praticas para viabilizar o uso das caixas
magicas, de modo a tornar a mecanica mais transparente:

uma al-
ternativa seria permitir que loot boxes possam ser adquiridas utilizando
créditos do préprio jogo, possibilitando que todos os jogadores tenham
acesso aos itens sem a necessidade de depdsito de dinheiro. Um exem-
plo de jogo que ja faz isso € o “Overwatch”, da empresa Blizzard;

as loot boxes sorteariam apenas
itens estéticos para os jogadores, eliminando o risco de que os gamers
ganhem vantagens em seu desempenho por comprarem as caixas ma-
gicas;

reduzir os estimulos visu-
ais e sonoros no momento da abertura da caixa, com o intuito de reduzir
0 suposto vicio do jogador na compra das loot boxes;

jogos que possuam sistema de
loot box e microtransac¢des envolvendo dinheiro podem conter alertas
informando o publico destas praticas.

Tendo em vista que a natureza juridica das loot boxes e seus impactos em
criancas e adolescentes ainda € objeto de estudos e analise, considera-se
precipitado apoiar o banimento total do mecanismo, uma vez que a pra-
tica ainda representa um importante gerador econdmico para as desen-
volvedoras de games. Ao que parece, a publicacdao de boas praticas ou,
até mesmo, uma regulamentacdo especifica sobre o tema, determinando
parametros minimos de transparéncia, tem se mostrado interessantes al-
ternativas.
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E evidente que a relacdo entre usudrios e jogos digitais sofreu grandes
mudanc¢as com a chegada das plataformas de contedudo. Os games nao
mais se resumem a ambientes virtuais onde pessoas se reunem apenas
para jogar. Atualmente, muitas delas passam longas horas assistindo
outras jogarem ou até mesmo compartilham conteddos e experiéncias
sobre alguns titulos - League of Legends, Fortnite e Counter-Strike sao
bastante populares nesse cenario -. Diante disso, diversos gamers
se tornaram amplamente conhecidos por produzirem e publicarem
conteudos relacionados a jogos digitais, o que os fez acumular milhares
ou até milhdes de seguidores.

Ao analisar esses conteudos - tutoriais, transmissdes ao vivo de gameplay,
entre outros formatos - é possivel notar que as possibilidades de temas
para serem abordados nesse segmento sdao inumeras. Nao é a toa que 0s
gamers tém conquistado um espaco bastante expressivo em servicos de
streaming, como o YouTube e Twitch.

Os canais que produzem esse tipo de conteudo, seja de forma profissional
oundo, ocupam lugares de destaque no cenario digital, comrepresentantes
entre as primeiras posi¢cdes do ranking mundial de canais com o maior
numero de inscritos no YouTube. O famoso canal PewDiePie, por
exemplo, um dos pioneiros em seu segmento, tem cerca de 110 milhdes
de assinantes. Diante do sucesso desse mercado, o YouTube lan¢ou
um servi¢co independente dedicado a este tipo de conteddo, com novas
funcionalidades adaptadas a este mercado, o YouTube Gaming, que foi
posteriormente incorporado na plataforma principal.

Com toda essa visibilidade, o segmento também tem chamado a atencao
de grandes marcas anunciantes. Inclusive, hd de se mencionar que,
segundo o relatério Insights do marketing de jogos para 2021, produzido
pelo Facebook Gaming, identificou-se que a maioria dos gamers prefere
visualizar anuncios ao invés de pagar pelo jogo, o que reforca o potencial
deste mercado.

Além de incorporar anuncios em sua estrutura, os games também tém
se aproximado cada vez mais da “realidade” e sido palco de estratégias
publicitarias ja praticadas em outras midias, seja, por exemplo, por meio
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da promocdao de grandes eventos virtuais, como o lancamento musical do
artista Travis Scott realizado no Fortnite, ou da monetizacao de espacos de
patrocinio em uniformes dos jogadores do “FIFA 20"

No entanto, a nova configuracdo do mercado de games torna necessario
que alguns aspectos legais da relacao entre os agentes envolvidos sejam
esclarecidos.

Os streamers encontram comumente um obstaculo em seu caminho: os
direitos de terceiros. Afinal de contas, o conteudo por eles desenvolvido
€ baseado em jogos digitais que, por si sO, sao obras de titularidade de
terceiros e protegidas por direitos autorais. Esses direitos - que serdao
mais detalhados no capitulo sobre Propriedade Intelectual - se aplicam
aos mais variados elementos do jogo, como 0s personagens, 0 cenario, a
trilha sonora, a marca, entre outros aspectos criativos que os permeiam.
Estes direitos sdao detidos por outras pessoas ou, na maioria dos casos,
por grandes empresas, o que significa que, a principio, € necessario que
os streamers tenham autorizacdo para transmitir qualquer video que
contenha esses materiais.

No entanto, na maioria das vezes, essa permissao nao é solicitada aos
titulares dos direitos do game. Isso tem causado retalia¢cbes por parte
de algumas empresas. A Nintendo, por exemplo, utilizou, em 2013
ferramentas de notificacdo e exclusao disponibilizadas nas plataformas
para denunciar streamers _com perfis conhecidos. Com isso, conseguiu
obter parte da remuneracao resultante da monetizacdo decorrente de
anuncios vinculados a nesses videos.

Ainda nessa linha, desde 2007, o YouTube utiliza um sistema algoritmico
chamado Content ID para monitorar e combater o uso ndo autorizado
de material protegido por direitos autorais em videos publicados na
plataforma. A cada novo video carregado no site, o sistema compara seu
conteudo com os materiais (videos, imagens e sons) armazenados em seu
banco de dados e, caso encontre qualquer correspondéncia com materiais
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de titularidade de terceiros, estes sdo notificados para que possam fazer
uma “Reclamacdo de Content ID" contra o canal que publicou o video,
podendo optar por

suspendé-lo (em certos locais, ou de forma global);
restringir os aplicativos ou sites onde o conteudo pode aparecer; ou

exigir que a receita obtida através de anuncios veiculados junto ao video
seja redirecionada a titular dos direitos.

Cabe ressaltar que esse recurso também se estende a transmissées ao vivo
na plataforma. Nesse caso, quando o conteldo de terceiro € identificado,
uma imagem de marcador substitui a transmissdao ao vivo até que a
correspondéncia nao seja mais detectada pelo sistema. Em determinadas
situa¢des, a transmissao pode até mesmo ser encerrada. No entanto, é
possivel que o dono do canal evite a interrupcdo da transmissao, cessando
imediatamente a promocdo do conteddo de terceiros ao receber uma
notificacdo da plataforma. Em contrapartida, se o conteudo infringente
continuar sendo veiculado, é possivel que haja suspensdo do acesso aos
recursos de transmissao ao vivo da plataforma.

As infracBes aos direitos autorais no YouTube também podem ser relatadas
manualmente pelo detentor dos direitos, através do recurso strike. O
acumulo de strikes podera impor penalidades de forma progressiva ao
canal, como a suspensao temporaria de parte dos recursos da plataforma.
Receber trés strikes no periodo de 90 dias podera ocasionar a exclusao do
canal de forma permanente.
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No entanto, como boa parte dos algoritmos, o sistema Content ID nem sem-
pre toma as decisdes corretas. Existem relatos de casos em que conteudos
originais dos videos foram erroneamente associados a materiais do banco
de dados, resultando no bloqueio indevido do video. A ferramenta strike
também ndo é a prova de fraude: ela tem sido frequentemente usada de
maneira abusiva por usuarios da rede para prejudicar de forma intencional
alguns canais. Em certos casos, perfis na plataforma sofreram strikes com
base em denuncias infundadas, quando o uso da obra estava claramente
autorizado pela Lei de Direitos Autorais, ou quando simplesmente ndo ha-
via conteudo protegido no video.

Devido ao rigor do YouTube em relacdo a questdo, e aos possiveis
abusos cometidos na plataforma, muitos gamers optaram por migrar
para o Twitch. Adquirido pela Amazon em 2014, o Twitch € hoje uma das
principais ferramentas de transmissao ao vivo utilizadas pela comuni-
dade gamer, que comp®8e seu maior publico e nicho. Embora praticasse
um sistema de resposta a infracdes semelhante ao utilizado pelo You-
Tube, o Twitch era conhecido por ndao adotar uma postura tdo incisiva
para punir condutas que violassem direitos autorais. Porém, em 2021,
a plataforma anunciou novas sancées vinculadas a violacbes de direitos
autorais, de modo que, agora, ap0s trés strikes o usuario podera ter sua
conta banida.

E valido mencionar que as infracdes aos direitos de propriedade intelec-
tual ndo ocorrem, neste contexto, apenas quando elementos do jogo sao
reproduzidos, mas também quando outros materiais protegidos por pro-
priedade intelectual sdo inseridos na composicdo do video, como musica
de fundo ou uma cena retirada de um filme, mesmo que utilizados como
“memes” para efeitos humoristicos.

Além disso, ha de se ressaltar que a utilizacdo de materiais com direitos de
personalidade de terceiros, (por exemplo, 0 nome, imagem, voz, dados bio-
graficos e interpretacdo de pessoas) também se enquadra neste contexto.
E uma prética, inclusive, bastante comum quando os jogos sdo inspirados
em pessoas reais ou quando “memes” com imagens de pessoas sdo usados
para atribuir um elemento cdmico ao video. Esses direitos, bem como os
direitos de Propriedade Intelectual, sdo exclusivos do seu titular e seu uso
deve ser por ele autorizado.
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Portanto, é possivel que as pessoas eventualmente retratadas no video se
sintam ofendidas ou simplesmente desaprovem vincular sua imagem ou
outro elemento de sua personalidade ao conteudo em questdo. Assim, é
necessario, evitar o uso desses elementos ou pedir a autorizacdao do pro-
prietario sempre que se pretender usa-los na producdo de videos.

Ainda, ha uma discussao se o conteudo produzido pelos vioggers - a gra-
vagao da sua atuacdo no game e 0os comentarios que eles fazem durante
a gravacdo ou transmissdo do jogo, por exemplo - sdo obras protegidas
por direitos autorais, ja que representam a expressao criativa dos gamers.
Alguns comparam os movimentos dos personagens no game a uma core-
ografia, considerada uma obra intelectual protegida por direitos autorais.

Esta é uma questao problematica pois tais materiais, sob a perspectiva dos
direitos de propriedade intelectual, poderiam ser classificados como uma
obra derivada, ja que sdo baseados em obras de terceiros, cujo uso mui-
tas vezes ndo é autorizado. Também é possivel argumentar que o ato de
jogar seria uma forma de executar a obra, e ndo de criar uma obra, assim,
o direito de propriedade intelectual do jogador neste cenario, caso exista,
se assemelharia mais a uma nova forma de direito conexo. A discussao é
complexa e ainda ndo existe um consenso a esse respeito.

Outro aspecto legal presente na relacdo de gamers com plataformas de
streaming é a propagacao de discursos de 6dio e a ocorréncia de crimes
contra a honra, como os insultos, tanto contra os vioggers, como contra
os espectadores. Os campos de chat e comentarios dessas redes, assim
como 0s proprios videos, acabam incorporando um elemento téxico co-
mum na cultura da comunidade gamer: o uso de insultos verbais, que po-
dem ser racistas, miséginos e discriminatérios em geral.

Alguns usuarios chegam até a praticar essa conduta de forma sistémica,
denominada cyberbullying, perseguindo individuos com ameacas e ofen-
sas. Eles sao conhecidos como trolls e suas a¢des sao frequentemente di-
recionadas ao publico feminino. Essas atitudes ofensivas geralmente sao
proibidas pelas plataformas em seus termos de uso e nas regras da comu-
nidade, que impdem penalidades aos usuarios e aos canais que as reali-
zam ou promovem essa pratica.
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Independentemente das diferencas nas rela¢des do viogger e do usuario,
tanto na producao do video, quanto na interacdo com a plataforma, é sem-
pre importante que os criadores e espectadores observem os termos de
uso da plataforma e outras regras por ela impostas, assim como a legisla-
cao pertinente.

Aproximadamente 30% da receita anual das empresas de games é
obtida através de marketing. No entanto, grandes campanhas nem sem-
pre atingem todo o seu publico-alvo. Existem clusters especificos que sao
mais dificeis de impactar, exigindo estratégias de publicidade mais pesso-
ais. O marketing de influéncia é uma alternativa neste cenario.

De acordo com a pesquisa “Marketing de Influéncia no Brasil”, re-
alizada pelo Influency.me, o nimero de empresas que investem mais
de R$ 1.000.000 em marketing de influéncia dobrou em relacao a 2021.
Além disso, 71,8% das empresas entrevistadas pretendem aumentar o bu-
dget anual para esse segmento. Esta industria vem crescendo ano a ano e
estima-se que ela valera em torno 15 bilhdes de dolares em 2022.

O sucesso do marketing de influéncia se deve a capacidade dos in-
fluenciadores de se relacionarem com o seu publico e conquistar sua
confiancga. Suas opinides e impressdes pessoais sobre produtos ou servi-
cos sdo interpretadas como a validacdo de uma autoridade daquele meio,
e podem ser mais influentes do que comerciais tradicionais. Nao é a toa
que, de acordo com a Forbes, o YouTuber mais bem pago de 2020 ganhou
cerca de USD 29,5 milhdes.

Este fenomeno também ocorre no contexto dos jogos digitais. Os
gamers influenciadores - pessoas que se tornaram famosas por publicar
conteudos na internet relacionados a jogos eletrénicos, seja jogando ou
comentando sobre eles - tém acumulado legides de seguidores no YouTu-
be, Instagram, Twitter, Twitch, entre outras redes.

<— Voltar para o indice

BAPTISTALU

25


https://www.chiefmarketer.com/the-impact-of-influencers-on-hyper-casual-gaming/
https://www.influency.me/pesquisa-edicao-2021/
https://www.businessinsider.in/advertising/brands/article/influencer-marketing-trends-to-watch-out-for-in-2021/articleshow/80100725.cms
https://mindminers.com/blog/marketing-de-influencia-a-importancia-dos-influenciadores-para-sua-marca/
https://forbes.com.br/listas/2020/12/10-youtubers-mais-bem-pagos-de-2020/

As Regras do Jogo na Industria dos Games

Esses profissionais sdao considerados um filtro de qualidade pelo publi-
co, principalmente entre os jovens, impactando suas decisdes de compra.
Como consequéncia, eles sao frequentemente procurados por desenvol-
vedores de games para divulgar seus novos produtos e avalia-los em seus
canais.

Gamers influenciadores sdo um mercado préprio, havendo inclusive
empresas especializadas apenas em gerencia-los. Suas parcerias nao se
restringem ao mercado de jogos digitais, sendo também populares em ou-
tros segmentos, como o ramo de energéticos, moda e beleza.

Como exemplo, a Hershey's, para promover o lancamento da nova bar-
ra de chocolate Reese’s Pieces, realizou parcerias com os gamers DrlLu-
po e Ninja, na plataforma Twitch. A dupla promoveu o produto em uma
transmissao ao vivo conjunta e conseguiram alcancar uma média de quase
70.000 espectadores simultaneos ao longo desta sessao patrocinada.
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O marketing de influéncia possui uma linguagem organica que, inserida en-
tre gameplays, acaba criando uma conexao mais profunda entre o publico
do influenciador e a marca anunciada. No entanto, ndo se pode permitir
que este formato mascare o aspecto publicitario da comunicagao.

0O_Cbdigo de Defesa do Consumidor e o0 Codigo de Autorregulacao do CO-
NAR exigem que toda comunicacdo publicitaria seja facilmente identificada

como tal. Assim, é dever do gamer influenciador distinguir as suas opinides
espontaneas daquelas sobre produtos e servi¢os objeto de parcerias co-
merciais. A falta de uma clara identificagdo da publicidade nas publicacBes
pode levar a questionamentos por parte do CONAR e a necessidade de
alteracdo ou remocdo do conteudo do ar. Com respeito a isso, em dados di-
vulgados pelo préprio CONAR, constatou-se que os youtubers e produtores
de conteudo foram mais punidos do que as marcas publicitarias em 2018.

Recentemente, o CONAR lancou o Guia de Publicidade por Influenciado-
res Digitais, que contém uma série de regras e diretrizes a serem observa-
das por esses profissionais ao veicularem publicidade. Ele também fornece
orientacdes acerca da melhor forma de comunicar o carater publicitario de
um conteudo, a depender de seu formato.

Para contratar um influenciador, embora a rapidez e a informalidade se-
jam caracteristicas comuns na negociacdao, devem ser adotadas medidas
formais para que obrigacdes sejam devidamente cumpridas pelo influen-
ciador, a fim de evitar prejuizos para a marca.

E importante que haja um contrato que, mesmo que simples, defina cla-
ramente as obrigacdes do influenciador (e/ou da agéncia, quando aplicavel),
tal como o dever de identificar os anunciantes e respeitar direitos autorais de
terceiros. Ainda, o documento deve:

especificar detalhadamente o conteudo a ser entregue;
estabelecer obrigacdes de ética e confidencialidade;
definir as métricas para medir os resultados das publicac¢des;
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estabelecer as regras de transferéncia da propriedade intelectual e auto-
rizagdes para uso dos direitos de personalidade dos influenciadores, como
sua imagem, nome, voz e interpretacdo, entre outros aspectos.

Ademais, € imprescindivel que o influenciador cumpra rigorosamente
as regras das plataformas digitais onde o conteudo publicitario sera dispo-
nibilizado, como os seus termos de uso, diretrizes das promocdes, regras
da comunidade e qualquer outro documento aplicavel que preveja condu-
tas que, caso violadas, podem levar a inativa¢do ou alteracdo do conteudo
publicitario contratado pelo anunciante.

E também necesséario se atentar aos aspectos tributarios da parceria,
como a incidéncia e a forma de recolhimento do imposto de renda (IR) e
do imposto sobre servicos de qualquer natureza (ISS), que podem variar
em func¢do do conteudo, local e forma de contratacdo do influenciador e/
ou agéncia.

Ainda, é importante que o contrato firmado com o influenciador ndo ins-
titucionalize obrigacBes que constituem uma relacdo empregaticia entre
ele e a empresa contratante. Isso é especialmente importante em parce-
rias de médio e longo prazo. Para tanto, é necessario evitar que os quatro
elementos de uma relagdo empregaticia estejam presentes concomitante-
mente no contrato: pessoalidade, onerosidade, subordinacdo e habituali-
dade. Uma medida recomendada € incluir cladusulas prevendo a autonomia
e independéncia das partes, bem como a inexisténcia de relacdo emprega-
ticia entre as partes.

Um aspecto sensivel da atuagao do influenciador digital, especialmente
no universo de jogos digitais, é a recepcdo da publicidade por criancas e
adolescentes, que constituem uma parte significativa dos seguidores dos
gamers influenciadores. Isso se deve ao tratamento especial dado pelo or-
denamento juridico brasileiro e pelo CONAR a publicidade destinada a me-
nores, a fim de preservar a dignidade e o desenvolvimento saudavel das
criancas e adolescentes.

Nesse sentido, a Resolucao n®. 163, de 13/03/2014 do Conselho Nacional
dos Direitos da Crianca e do Adolescente (Conanda) - embora ndo pos-
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sa ser considerado vinculante devido a falta de competéncia do Conselho
para regular matérias de ordem consumerista e penal - traz uma perspec-
tiva relevante, ainda que bastante severa, sobre o tema. Ela cita exemplos
de elementos considerados abusivos na publicidade destinada a menores,
como o uso de linguagem infantil; de efeitos especiais e excesso de cores;
de pessoas ou celebridades com apelo ao publico infantil; de desenhos ani-
mados ou animacdes, entre outros aspectos. Vale ressaltar que, recente-
mente, 0 CONAR e a Google, lancaram, também, um Guia de Boas Praticas
para a Publicidade Online Voltada ao Publico Infantil.

O Cdbdigo de Autorregulacao do CONAR também trata desse assunto,
proibindo a associacdo de imagens de criancas e adolescentes com produ-
tos como armas de fogo, bebidas alcodlicas e outros produtos proibidos
por lei. O Codigo também impede o uso de meios indiretos de publicida-
de ou merchandising que contenham quaisquer elementos que tenham
a intencao de captar a atencao das criangas, o que inclui a contratacao de
atores mirins e o uso de elementos associados ao universo infantil.

Finalmente, € necessario observar os aspectos trabalhistas envolvidos
na contratacdo de jovens influenciadores digitais, que sao protegidos pelo
Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), sendo necessario tomar um
cuidado especial nas negociacdes com essa categoria de influenciadores.
Para atuar em campanhas publicitarias, é necessario obter uma autoriza-
¢do por meio da expedicdao de um alvara judicial, bem como a aprovacao,
por parte responsaveis legais, de todas as atividades praticadas.

Vocé pode encontrar maiores detalhes sobre a contratacao de influen-
ciadores acessando nosso Manual Juridico de Influenciadores Digitais.
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Nos ultimos anos, os eSports deixaram de ser atividades de nicho e se
tornaram fendmenos mundiais. Sao competi¢des de jogos eletrdnicos nas
quais os jogadores disputam entre si em diversos games populares, e tem
suas partidas transmitidas em plataformas de streaming, TV e até mesmo
estadios.

A final do Campeonato Mundial de League of Legends em 2016, em Los
Angeles, por exemplo, reuniu no total 43 milhdes de espectadores no
mundo inteiro, um numero consideravelmente maior do que a final da
NBA no mesmo ano - que reuniu um publico de 31 milhdes de pessoas. Em
2021, o Campeonato bateu recorde de audiéncia, com mais de 4 milhdes
de espectadores simultaneos nas streams da final, e teve em média o total
de 174.823.299 horas assistidas em 126 horas de transmissdes.

LI LT e

Imagem da arena no Campeonato Mundial de League of Legends, em 2016

Fonte:_https://www.ultimaficha.com.br/2016/12/11/final-do-mundial-de-league-of-legens-teve-
mais-audiencia-que-a-decisao-da-nba/
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No entanto, para funcionarem como verdadeiros campeonatos, além do
publico, as competicdes de eSports também contam com prémios bastante
atraentes. Em 2016, por exemplo, a soma dos valores dos prémios das
competicdes foide US$ 93.3 milhGes. AEDG, equipe vencedora Campeonato
Mundial de League of Legends de 2021, ganhou mais de R$ 2 milhdes ao
conquistar o primeiro lugar nha competicdo.

Chart 1: Major Event Prize Money a% % 0.4%

Western
Europe

Split Per Region | Global | 2016

North America . Southeast Asla &

China South Korea

Latin America Western Europe Edblerrl -
Europe

— 55.4%  $93.3

Eastern Europe Rest Of Asia
Narth Million
Middle East and Africa Oceania America
13%
China
$61.0
Millicn
Chart 2: Prize Money Development $36.0
Millicn
Global | 2005-2016
$19.8
$97 $131 Million
$36  $44 361 $64 .o $52 L M ||cn
Million Milllon Millizn Million Million Million
e e BE B = B
2005 2006 2007 2008 2009 2010 2()11 2012 2013 2014 2015 2016

Grafico das maiores premiag¢ées globais de 2016

Fonte: https://www.toptal.com/finance/market-research-analysts/esports

De acordo com uma pesquisa do SuperData, estima-se que o mercado
dos eSports atinja US$ 2.3 bilhdes em 2022. As proje¢bes positivas se
dado em razao da expansdo desta modalidade, que antes se encontrava
concentrada na Asia, para diversos paises.

Cabe ressaltar que os numeros tém_atraido investidores e anunciantes
para este mercado. Empresas como Redbull, Coca-Cola e Intel, por
exemplo, ja tem se inserido no meio. Outro aspecto interessante é que
os eSports, por serem um segmento mais recente, em muitos dos casos,
oferecem melhores oportunidades para investimentos do que os esportes
mais tradicionais.
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Todavia, ainda é preciso superar polémicas relativas a classificacdo dos
eSports enquanto um esporte “tradicional”, vez que caso seja classificado
destaforma, novas regulamenta¢fes podem surgir para o desenvolvimento
dos esportes eletrénicos. Por se tratar de uma questao ainda em aberto,
traremos a seguir um panorama ponderando quais as implica¢gdes caso
os eSports sejam classificados, de fato, como uma modalidade esportiva
tradicional.

Em primeiro plano, cabe destacar que as leis esportivas tém um papel
importante em face das partes envolvidas no ambiente esportivo, uma
vez que determinam e resguardam direitos e deveres de atletas, clubes e
entidades que administram o esporte e terceiros vinculados as atividades
de transmissdo e patrocinio.

Em alguns casos, o mercado dos eSports brasileiro ja opta por adotar
na contratacdao dos atletas o denominado Contrato Especial de Trabalho
Desportivo, previsto na Lei Pelé - que institui normas gerais ao setor
esportivo brasileiro. Um aspecto importante, é que a Lei estabelece
condi¢des que caracterizam a pratica formal e nao formal do esporte, o
que consequentemente também indica a modalidade (profissional ou nao
profissional) do contrato a ser firmado com o atleta.

De acordo como art. 3°, 8 1°da Lei Pelé, os esportes de performance podem
ser organizados e praticados:

de forma profissional, caracterizado pela remuneracdo ajustada em um
contrato formal de trabalho entre o atleta e a entidade esportiva; ou

de forma ndo profissional, identificada pela liberdade de pratica e
inexisténcia de contrato de trabalho, sendo permitido o recebimento de
incentivos materiais e patrocinios.

Alémda LeiPelé, os clubes devem estar atentos ao Decreto-Lein.5.452/1943
(Consolidacdo das Leis do Trabalho - CLT), principalmente em relacao aos
elementos da relacdo empregaticia, ou seja, onerosidade, pessoalidade,
subordinac¢do e habitualidade.
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Assim, caso o clube opte por tratar o eSport enquanto “modalidade nao
profissional”, a celebracdo de um contrato de prestacdo de servicos
deve estar alinhada com a rotina e os procedimentos que ndo adotem
as caracteristicas de uma relacdo empregaticia - que incluem os quatro
elementos acima mencionados.

Nestes casos, ndo é recomendavel, por exemplo, definir horarios de treinos,
fornecer alojamento em casa de gaming, nem cobrar exclusividade dos
jogadores (obriga-los a participarem apenas em campeonatos em nome
do clube).

Por outro lado, se houver onerosidade, pessoalidade, subordinacao e
habitualidade narelacdo entreum atletadeeSporteoclube, érecomendavel
celebrar um contrato de trabalho, também em observancia as disposi¢des
da Lei Pelé. Algumas particularidades expressas nesta lei sdo interessantes,
inclusive a modalidade de “contrato de trabalho de esportes especiais”
(artigos 26, 28 e 30).

Também se torna possivel celebrar um contrato de imagem com os atletas,
conforme o art. 87-A da Lei Pelé, a fim de permitir a explora¢do da imagem
dosjogadores por meio de contrato de natureza civil, desde que respeitando
o limite legal de que o valor correspondente ao uso da imagem nao pode
ultrapassar 40% da remuneracdo total paga ao referido atleta.

A assinatura do contrato de imagem evidencia que a profissionalizacao
do atleta pode oferecer novas oportunidades de negocios para o clube,
incluindo a explora¢do da imagem do atleta com patrocinadores, midia
tradicional, portais de streaming, venda de produtos, publicidade, entre
outras atividades.

Assim, apesar de o investimento ser mais alto em comparacdo a um
contrato de prestacao de servicos, a profissionalizacdo, acompanhada de
uma estrutura administrativa eficiente, pode proporcionar ao clube novas
possibilidades de crescimento nas areas relacionadas a eSports, oferecendo
fontes de receita e modelos de negdcios alternativos.
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Muito tem-se falado sobre metaverso. O termo, inicialmente empregado
por Neal Stephenson em 1992 no livro “Snow Crash” (“Nevasca, na edi¢do
brasileira) e, mais recentemente, reproduzido no filme “Jogador Numero
1, € aplicado para se referir a um mundo virtual 3D habitado por avatares
de pessoas reais. Apesar da premissa simples, o conceito tem provocado
relevantes movimentacdes por parte de empresas influentes, como
Facebook, Epic Games e Microsoft.

Embora o metaverso ainda nao possua uma definicao juridica ou até mes-
mo universalmente aceita, definicdes de alguns autores ja tém sido predo-
minantemente utilizadas, como é o caso de Matthew Ball, que conceitua o
termo como: uma rede expansiva e persistente de mundos 3D renderizados
em tempo real e simula¢des que sustentam identidades continuas, objetos,
historias, pagamentos e direitos, podendo ser experimentados de forma sin-
crona por um numero efetivamente ilimitado de usudrios, cada um com um
sentido individual de presenca.

Em sintese, pode-se dizer que a tecnologia promove experiéncias imersivas
e realistas. Traduzindo para termos praticos, imagine que uma montadora
de veiculos, ao invés de apenas publicar anuncios com fotos e informacdes
sobre seus carros, desenvolvesse conteudos que pudessem proporcionar
aos usuarios - no “mundo virtual” - verdadeiras experiéncias relacionadas
ao produto, como percep¢des de como é se sentar no interior do veiculo e
até mesmo conduzi-lo.

Embora esse tipo de tecnologia ainda pareca distante e utépica para a
maioria das pessoas, e talvez até dificil de ser dimensionada, alguns produ-
tos e servicos que proporcionam experiéncias similares ja tém sido intro-
duzidos no mercado ha algum tempo. Um exemplo é o console Xbox, que
possui um sensor (o Kinect, lancado em 2010) que capta os movimentos e
voz dos jogadores e os reproduz dentro dos jogos. Além disso, os itens e
aplicativos de realidade aumentada também promovem esse tipo de inte-
racao.
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Os 6culos de realidade virtual sdo um interessante exemplo, pois permitem
que o usuario fique imerso em um mundo virtual. Empresas como Meta
(antiga Facebook), Apple e Samsung ja tem atuado no setor e lancaram ou
lancarao em breve, além de seus préprios 6culos, novos itens para serem
utilizados no metaverso.

Vale ressaltar que a experiéncia proporcionada pelos 6culos RV ja € muito
explorada no setor dos games, em jogos como The Walking Dead, Demeo
e Echo VR. As projecdes indicam que os jogos de realidade virtual devem
apresentar crescimento exponencial ao longo dos préximos anos e atingir
amarca de US$ 2.4 bilhSes em receitas em 2024, o que reforca a tendéncia

de expansdo de tecnologias dessa categoria.
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As possibilidades do metaverso

O conceito ainda estd sendo desenvolvido, mas ja podemos
imaginar alguns cenarios:

As pessoas terao avatares para As videochamadas podem virar
interagir umas com as outras coisa do passado

>I|
[

-
A
Sera possivel usar acessorios ' I ;
digitais, ampliando a ideia de O entretenimento & um dos
exclusividade e luxo. triunfos do metaverso
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Recentemente, o Facebook anunciou a alteracdo de seu nome para “Meta”
e divulgou que a empresa nao € mais uma plataforma de midia social, e sim
uma empresa de metaverso. A Meta planeja criar um espaco cibernético
no qual avatares poderao navegar por diferentes universos, de modo que,
além de visualizar conteudos, os usuarios também farao parte dele. Para
concretizar as ideias, a empresa anunciou um investimento de US$ 50
milhdes no novo projeto. Ainda, a Meta anunciou que esta desenvolvendo
uma luva que permite que o usuario “sinta” o metaverso, e que esta
planejando a abertura de lojas fisicas com produtos de realidade virtual e
aumentada, fabricados pela divisdo Reality Labs da empresa.

Além da Meta, outras empresas de tecnologia tém adotado iniciativas
para implementar a tecnologia. A Microsoft, por exemplo, ja anunciou gue
ira_inserir o metaverso no Teams, prevendo o lancamento, em 2022, de
avatares dos usuarios para que participem de reunides, bem como, para
que possam criar seus proprios ambientes no metaverso.

Empresas de outros segmentos também tem se mostrado interessadas. A
Nike, por exemplo, anunciou que tem desenvolvido algumas patentes para
a tecnologia, com foco em bens virtuais. A empresa pretende disponibilizar
uma série de itens, como cal¢ados, bolsas, vestimentas e até mesmo obras
de arte para serem comprados pelos avatares. No final de outubro, a Nike
entrou com uma solicitacao, junto a autoridade norte-americana, para
patentear "bens virtuais para download" em mundos virtuais. Além disso,
no final de 2021, a empresa adquiriu a Artifact Studios (RTFKT), startup
fundada em 2020 e que desenvolve itens digitais baseados em realidade
aumentada.

n

A Disney, por sua vez, anunciou que quer viabilizar narrativas “ilimitadas
dentro de um metaverso proprio da empresa, de modo a reunir em um s6
lugar experiéncias que a companhia oferece em multiplas plataformas.

Vale também notar que os projetos para ingressar no metaverso vao
além da iniciativa privada: o governo de Barbados, por exemplo, anunciou
que pretende inaugurar - com ajuda da Decentraland - uma embaixada
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no metaverso. A iniciativa tem como objetivo estabelecer novos aliados,
desenvolver relacdes com outros paises e oferecer servicos em todo o
mundo.

Como consequéncia das atencdes voltadas ao setor de realidade virtual,
itens de alguns metaversos ja existentes estdo supervalorizados. E o caso
do Decentraland e o The Sandbox, os dois metaversos mais populares até
o momento. Nas plataformas, a aquisicao dos terrenos virtuais requer, ao
menos, investimentos de R$ 60 mil - em 2020, esses espacos poderiam ser
adquiridos por cerca de R$ 5 mil.

Segundo a Forbes, estima-se que se 0 metaverso cumprir suas promessas,
seu valor pode se equiparar ao da Internet das Coisas (loT), que tem
seu valor global projetado para 2026 ultrapassando a marca de US$ 1,3
trilndo. Embora no momento exista grande entusiasmo em torno do tema,
ainda ndo se sabe quais serdo, efetivamente, os verdadeiros impactos do
metaverso no mercado.

Mesmo com essa duvida, as empresas brasileiras tem se mostrado
bastante otimistas em relacdo a implementacdo e expansao da tecnologia.
Acredita-se que 0 metaverso proporcionara importantes oportunidades
de desenvolvimento para diversos setores, como e-commerce, educacao
e consumo.
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Por mais que as discussdes e inovacdes relacionadas ao metaverso tenham
se intensificado nos Ultimos meses, é interessante ressaltar que o conceito
por tras da tecnologia ja tem sido implementado nos games ha um bom
tempo. Jogos langados no inicio dos anos 2000, como é o caso do game
“Second Life”, ja prometiam experiéncias imersivas.

Fonte: https.//www.cnnbrasil.com.br/business/entenda-o-que-e-o-metaverso-
-e-por-que-ele-pode-nao-estar-tao-distante-de-voce/

Nos dias atuais, o sucesso de games como Roblox, Minecraft, Fortnite,
Animal Crossing e World of Warcraft servem como prova de que mundos
virtuais imersivos podem ser muito populares e lucrativos. No entanto,
mesmo que os usuarios ja tenham tido contato com algumas experiéncias
imersivas no mundo dos games, as propostas do metaverso vao além do
que ja se foi experienciado.

Busca-se efetivamente integrar os usuarios na medida maxima, ao passo
que estes possam ter experiéncias nos games muito semelhantes a vida
real, e com isso possam realmente se sentir parte daquela realidade
virtual. Trata-se de aproveitar o poder dos videogames e mundos
digitais de simular ambientes do mundo real, e até mesmo exceder
os limites da realidade, para proporcionar experiéncias na vida dos
usuarios.
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Empresas como Epic Games e Roblox ja tem adotado algumas iniciativas
nesse sentido. No Roblox, por exemplo, os usuarios podem passear por
uma versao virtual do Starcourt Mall, um lugar em “Stranger Things”, série
da Netflix. Em novembro, a empresa anunciou o investimento de US$
10 milhdes para desenvolver experiéncias educacionais na plataforma,
incluindo uma viagem simulada a Estacao Espacial Internacional. Além
disso, nota-se que algumas marcas também tém se inserido nesse meio:
no Roblox, foi vendida uma cépia virtual de uma bolsa Gucci por cerca de
US$ 4.100 (US$ 800 mais cara do que a versao fisica).

Ao que tudo indica, os jogadores enxergam de maneira positiva
investimentos em eventos virtuais, skins, avatares e itens dos jogos. No
segundo trimestre de 2021, as compras de moeda virtual na Roblox, por
exemplo, aumentaram 161%, totalizando US $ 652,3 milh&es.

Cabe destacar que a expansao e popularizacdo da tecnologia do metaverso
para novos setores, pode fomentar o mercado de games. A tendéncia de
altosinvestimentosnaarea podemresultarnoaprimoramento datecnologia
e, a longo prazo, gerar maior acessibilidade ao publico interessado.
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A implementacdo do metaverso traz consigo alguns desafios juridicos. En-
tre os principais pontos sensiveis, destaca-se:

a grande maioria das
transacdes efetuadas nesse ambiente sao caracterizadas pelo imediatismo.
Diante disso, como e quais tributos incidiriam? Como seriam tributadas e
fiscalizadas as transagdes internacionais? Outro aspecto a ser ponderado é
o de que, a estruturacdo de um mundo paralelo também implica na criacao
de uma economia paralela que, em decorréncia de suas particularidades,
pode exigir regulamentacao especifica.

: Caso 0 metaverso seja considera-
do uma extensdo do mundo real, de que maneira a legislacao envolvendo
marcas, segredos comerciais, direitos autorais e patentes sera aplicada?
Ainda, de que maneira os bens criados no ambiente virtual, com contribui-
¢ao de diversos jogadores, podem ser protegidos por direitos de proprie-
dade intelectual, caso seja de interesse?

: Tendo em vista as novas dinamicas introduzi-
das pelo metaverso, vale questionar pontos como: de que maneira 0S USu-
arios poderdao manifestar seu efetivo consentimento diante das multiplas
funcionalidades e tecnologias a que estardao expostos no metaverso? Além
disso, 0 anonimato do usuario pode se tornar um problema maior no me-
taverso - criangas, por exemplo, podem se passar por avatares adultos - o
que pode exigir mecanismos eficientes de verificacdo de identidade.
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Anteriormente a era dos smartphones e aplicativos, o principal modelo de
negocios da indUstria de games era baseado na venda do jogo em si para
obtencado de lucros. No entanto, atualmente, os modelos de monetizagcao
sdo mais diversos, em parte porque os dados pessoais dos jogadores po-
dem ser usados como um ativo importante ou mesmo indispensavel. Isto
é claramente demonstrado quando olhamos para os seguintes modelos
de negocios (Fahy, Hoboken e Ejik):

0S Usuarios ndo pagam para jogar, mas
o aplicativo obtém receita exibindo anuncios;

0S usuarios nao pagam para jogar, mas
fazem compras no aplicativo (microtransa¢des) para obtencdo de
vantagens no jogo como, por exemplo, recursos premium, itens li-
mitados etc.;

0s usuarios fazem compras no
aplicativo para acessar determinado conteddo do jogo;

os jogadores pagam para baixar o jogo, e
podem comprar conteudo adicional.

Estes exemplos demonstram claramente a importancia do uso dos
dados pessoais, seja para otimizar o uso de publicidade nos games, para
aumentar a venda dos produtos da propria empresa, ou mesmo para obter
informacgdes sobre o perfil dos jogadores (publico-alvo).

Estes modelos de negdcio também demandam um engajamento ativo dos
jogadores. Paraconseguirisso, éimportante que aempresaanalise osdados
pessoais dos jogadores para entender o que faz os usuarios se engajarem,
a fim de jogar e gastar mais. Esse fato esta claramente demonstrado na
Offering Circular de 2017, da Ravio Entertainment proprietaria do jogo
Angry Birds, a qual declara que:
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“A empresa possui um processo sofisticado, baseado em dados,
para adquirir usuarios pagos com retorno claro sobre as metas de
investimento [...] Além de atrair novos usuarios, a Ravio demonstrou
sua capacidade de engajar usuarios e monetizar a atividade do usuario
dentro dos seus games.”

As plataformas de aplicativos da Google e Apple também incentivam as
empresas a usar dados pessoais dos jogadores, fornecendo ferramentas
analiticas para desenvolvedores de games utilizarem com seu publico de
jogadores.

Empresas que oferecem games para o mercado brasileiro devem cumprir
a legislacao local de privacidade e prote¢do de dados, ja que os titulares
dos dados localizados no Brasil (jogadores) possuem um conjunto de di-
reitos previstos na LGPD. E importante destacar os seguintes direitos dos
titulares:

o direito de acessar e obter informacdes adequadas sobre como
0s seus dados pessoais estdao sendo tratados (por exemplo, o que é
coletado, para que finalidade, com quem é compartilhado);
o direito de excluir os dados pessoais;
o direito de obter uma copia dos dados pessoais;
o direito de se opor, excluir ou solicitar a anonimizac¢ao de da-

dos que sejam excessivos, desnecessarios ou cujo tratamento viole
a lei.
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A LGPD exige que qualquer atividade de tratamento de dados pessoais
deve ter uma base legal adequada (consentimento, legitimo interesse,
cumprimento de contrato etc.). Dependendo da base legal usada, a em-
presa deve satisfazer diferentes obrigacdes. Por exemplo, se o tratamento
é baseado em consentimento, como é comum em muitos aplicativos, é
necessario que o titular dos dados seja devidamente informado sobre o
tratamento e com quem os dados sao compartilhados.

O uso de informacBes genéricas ou declara¢bes como “seus dados sao uti-
lizados para melhorar nossos servicos” pode invalidar o consentimento.
Ainda, é importante notar que informacgdes claras sobre compartilhamen-
to podem ser dificeis de serem obtidas até mesmo para os desenvolve-
dores, uma vez que muitos games usam software development kits (SDK)
fornecidos por terceiros. Assim, o codigo pronto desses SDKs utilizados
podem compartilhar informacdes com terceiros de forma pouco transpa-
rente, principalmente para fins de publicidade.

Outro topico importante é o fato de muitas empresas terem como publico-
-alvo criancas e adolescentes. A LGPD estabelece requisitos especiais para
o tratamento de dados pessoais dessas categorias de titulares.

Para tratar dados pessoais de criancas (uma crianca é definida na lei brasi-
leira como alguém com até 12 anos incompletos), seus pais ou responsa-
veis precisam dar um consentimento especifico. Ademais, a empresa tem a
obrigacdao de envidar esforcos razoaveis para verificar se o consentimento
foi realmente dado pelos pais/responsaveis da crianca. A LGPD também
determina que aplicativos e games ndo podem solicitar dados pessoais de
criancas e adolescentes além do necessario para prestar os servicos.

Em relacdo a publicidade infantil, este tem sido um tema controverso no
Brasil. Algumas organizacdes da sociedade civil e érgaos do governo fede-
ral, como o Conselho Nacional dos Direitos da Crianca e do Adolescente,
possuem uma interpretacdo legal restritiva do uso desse tipo de publicida-
de. Em outro sentido, o Conselho Nacional de Autorregulamentacdo Publi-
citaria (CONAR) defende a possibilidade do seu uso.
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Por fim, verifica-se que as empresas de games que atuam no Brasil preci-
sam avaliar o nivel de adequacao de suas praticas com a legislacao brasi-
leira de privacidade e protecao de dados, a fim de melhorar a confianca do
consumidor em seus produtos. O que pode gerar, inclusive, uma vantagem
competitiva no mercado ao qualificar o seu negdcio como garantidor da
privacidade de seus jogadores.

Para isso, a empresa deve, no minimo, oferecer politicas de privacidade
adequadas aos consumidores, desenvolver praticas de privacy by design, e
por padrao no desenvolvimento de seus produtos/servicos, ter canais ade-
quados para receber e analisar solicitagbes de direitos titulares de dados,
dentre outras praticas.
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Quando se avalia os aspectos de propriedade intelectual de um jogo, o
primeiro ponto que requer atencdo legal € definir a quem pertencera a ti-
tularidade e os direitos patrimoniais ligados ao programa - direito de uso,
venda e distribuicdo, entre outros - e garantir que a empresa ou pessoa
possua formalmente esses direitos.

Conforme o art. 4° da Lei n. 9.609/98 (“Lei do Software”), esses direitos per-
tencerdao ao empregador ou contratante, quando o software for desenvol-
vido e elaborado durante a vigéncia de contrato ou de vinculo estatutario.

Contudo, considerando o trabalho substancial envolvido nessa etapa, é
recomendavel formalizar, por meio de termo ou contrato, a cessao de di-
reitos sobre aquele trabalho com todos os envolvidos na produgdo - seja
o idealizador, designer, programador ou outro. Isso pois, além da transpa-
réncia sobre o assunto para todas as partes envolvidas, evitam-se dispu-
tas administrativas e judiciais, tornando inclusive aquele jogo mais atrativo
para investimentos.

Em paralelo a cessdo de direitos com as partes envolvidas, € também pos-
sivel realizar o registro do game como programa de computador no Ins-
tituto Nacional da Propriedade Industrial (“INPI"). Como os softwares sao
protegidos por direito autoral, tal registro ndo é obrigatério e a lei entende
que o programa ja esta protegido desde sua divulgacdo.

Apesar da ndo obrigatoriedade de registro para que a protecao intelectual
exista, este serve como uma comprovacao do estado em que o game se
encontrava no momento do lancamento, e cria fortes indicios de sua titula-
ridade, evitando (ou ao menos dificultando) reclamacdes de terceiros, bem
como oferecendo maior seguranca juridica ao titular.

<— Voltar para o indice

BAPTISTALU

51


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9609.htm

As Regras do Jogo na Industria dos Games

O registro de uma marca, assim como o do programa de computador, é
feito no INPI. Contudo, ao contrario da prote¢do dada aos direitos autorais,
a marca somente recebera protecdo total apds o seu registro formal,
conforme o art. 129 da Lei n. 9.279/96 (“Lei de Propriedade Industrial”).

Nesse contexto, é recomendado realizar o depdsito do pedido de registro
antes da disponibilizagdo de quaisquer informag¢des sobre o jogo para o
publico, em especial em relacdo a seu nome e imagens que serao utilizadas
para a venda. Além de garantir a protecdo sobre tais nomes e figuras por
meio do depdsito, é recomendado verificar se ndo existem outras empresas
e pessoas utilizando marca parecida ou idéntica para outros jogos antes
do registro, evitando que o nome e a estratégia comercial de divulgacao
tenham que ser alterados ap6s o lancamento.

Segundo o art. 122 da Lei de Propriedade Industrial, podem ser registrados
todos os sinais “visualmente perceptiveis”, incluindo nomes, imagens e
sinais tridimensionais (como, por exemplo, a garrafa da Coca-Cola). Isso
inclui ndo apenas o nome da empresa que produz um jogo, mas também
o nome do jogo e as imagens que serdo utilizadas para vende-lo. Além
disso, também existe o costume, ainda que tais elementos as vezes nao
possam ser classificados como marca, de registrar o nome de personagens
ou itens do universo dos games, quando estes tornam-se tdo famosos que
acabam sendo utilizados para exploracdo de outros produtos derivados.
Concedido o registro, conforme o art. 135 da Lei de Propriedade Industrial,
o titular da marca tera direitos exclusivos sobre a utilizacdo daquele
nome e/ou logo. Assim, torna-se mais facil comprovar e impedir eventual
reproducdo ou imitacdo realizada por terceiros, solicitar indenizacao
por danos materiais e morais em caso de violagdo, bem como dar maior
liberdade para o seu licenciamento e venda.
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Os direitos autorais (previstos na Lei n. 9.610/1998) sao uma importante
protecdo para a maioria das empresas de jogos, sendo uma ferramenta
adequada para proteger a propriedade do jogo devido a sua facilidade de
uso e versatilidade.

A lei de direitos autorais protege obras originais de autoria humana,
que estejam contidas em qualquer meio tangivel (e.g. um pen-drive) ou
intangivel (e.g. um arquivo no computador), por tempo limitado, que no
Brasil corresponde a vida do autor mais 70 anos apds a sua morte. Direitos
autorais protegem obras literarias, dramaticas, musicais e artisticas,
incluindo poesia, romances, filmes, musicas, software, arquitetura,
videogames e até personagens ficticios. Findado o periodo de protecdo
intelectual, as obras antes protegidas por direitos autorais entram em
dominio publico, e se tornam gratuitas para qualquer pessoa usar e
explorar, desde que ainda observados os direitos morais dos autores.

No universo de games, os direitos autorais abrangem histérias,
personagens, cenarios, musicas, graficos e até mesmo o proprio cédigo-
fonte. No entanto, é importante frisar que os direitos autorais protegem
a expressao das ideias, ndo as ideias em si. Isso gera duas consequéncias:
primeiro, nenhuma ideia de jogo é protegida por direitos autorais até que
sejam fixadas em algum meio (como codigo-fonte, ou em um arquivo de
word, por exemplo). Em segundo lugar, ideias semelhantes adotadas em
diferentes jogos ndo necessariamente infringem os direitos autorais de
terceiros. Assim, por exemplo, caso seja registrado um jogo de tiro FPS, ndo
havera violacao ao direito de quem registrou caso outra pessoa também
faca um registro do mesmo género do jogo com elementos diferentes. E
dizer: existe uma linha ténue entre a ideia/inspiracdo e a obra intelectual
em si.

Outra caracteristica importante é que os direitos autorais concedem ao
titular o direito de impedir que outros explorem a sua obra. Direitos autorais
também sdo faceis de invocar e independem de registro, existindo desde
0 momento da criacdo do jogo. Em contraste, patentes e marcas possuem
complexos sistemas de registro, e segredos comerciais exigem que certas
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etapas sejam seguidas dentro da empresa, com vigilancia constante para
proteger o direito. Mesmo que o registro ndo seja necessario para invocar
direitos autorais, pode ser recomendado, uma vez que é uma eficiente
forma de comprovar autoria e anterioridade em caso de disputas.

Deve-se também ter em mente que varias licencas diferentes podem ser
adquiridas para produzir um jogo que utiliza direitos autorais de terceiros.
Adquirir o direito de fazer um trabalho derivativo, por exemplo, pode ser
um processo complexo. Como exemplo, em 2001, a Electronic Arts (EA)
desenvolveu o primeiro jogo “Battle for Middle Earth” com base em uma
licenca de filmes do diretor Peter Jackson. Sob esta licenca, a EA sé poderia
produzir conteddo de jogo, ou trabalhos derivativos (adapta¢des) dos
filmes de Jackson.

No entanto, em 2005, enquanto criava a sequéncia de “Battle for Middle
Earth” e outros jogos derivados da trilogia “Senhor dos Anéis”, a EA
adquiriu uma licenca para produzir um jogo baseado nos trabalhos
publicados de Tolkien, autor dos livros nos quais os filmes de Jackson se
baseavam. Isso abriu uma série de possibilidades para o desenvolvimento
de novos conteudos, como partes da historia e personagens que ndo sao
mencionados nos filmes.

Ao criar conteudo de jogos, os desenvolvedores devem ter cuidado para
ndo infringir o trabalho de terceiros. Isso pode requerer, em alguns casos,
uma boa compreensdo da legislacdo de direitos autorais e das limita¢bes
a propriedade intelectual que a prépria lei traz em seu artigo 46.

E importante lembrar que varios desenvolvedores utilizam recursos
disponiveis pelas licencas do Creative Commons, que basicamente sdo
um modelo de licenciamento criado para possibilitar o compartilhamento
de qualquer tipo de conteudo ou producdo intelectual de forma livre e
gratuita na internet, a partir do uso de licencas publicas padronizadas e
estabelecidas de forma antecipada e de acordo com as necessidades de
cada autor. Para saber mais sobre cada licenca, basta acessar nosso artigo.
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O sistema Nemesis, introduzido no jogo “Terra-média: Sombras de Mor-
dor” e mais tarde aprimorado na sequéncia “Sombras da Guerra”, deu um
toque inovador e criativo aos inimigos gerados aleatoriamente. Em vez de
lutar contra inimigos sem nome e sem personalidade, o jogo “Sombras de
Mordor” coloca o jogador contra varios membros diferentes da sociedade
Orc, e cada inimigo € Unico para o seu jogo, possuindo até mesmo uma
relacdao de afinidade entre si.

Com seus proprios nomes e niveis, cada Orc enfrentado se lembrara de
seus encontros para adicionar mais profundidade a luta e narrativa. Esse
mecanismo rapidamente se tornou uma grande vantagem competitiva e
caracteristica marcante da série de Acdao-RPG da empresa Monolith, produ-
tora do jogo. Muitos se perguntaram o motivo do mecanismo inovador ndo
ter sido adotado em outros games, o que se deve ao fato de que o sistema
foi patenteado. ApOs varios anos de tentativas, a Warner Bros Interactive
Entertainment patenteou com sucesso o sistema Nemesis, o que significa
que o aparecimento de um mecanismo semelhante fora dos jogos produ-
zidos pela Warner Bros Games é improvavel.

Embora extremamente importante para empresas de tecnologia, patentes
nao sdo comumente usadas no contexto de jogos. Ainda assim, a cada ano
surgem grandes litigios envolvendo patentes na indUstria de games.

Apesar de a industria de games, como a conhecemos hoje, ter pouco mais
de trinta anos, sua relagcdo com os direitos de Propriedade Intelectual, par-
ticularmente patentes, testemunhou consideravel desenvolvimento e mu-
dancas nos ultimos anos. Uma patente continua sendo uma das formas
mais fortes de proteger um direito intelectual, oferecendo direito exclusivo
ao titular de explorar a sua invencdo. O titular da patente tem um monop6-
lio quase absoluto por um periodo de vinte anos, durante o qual ele terd o
direito de fazer, usar, licenciar e vender a invencdo patenteada.
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O pedido de patente deve ser realizado junto ao INPI, e satisfazer um con-
junto rigoroso de requisitos para que seja concedido. Para ser elegivel para
uma patente, uma invenc¢ao deve preencher as seguintes condicdes:

Novidade - deve ser nova, ou seja, deve demonstrar caracteristicas
gue nado sejam conhecidas pela sociedade (chamado “estado da técni-
ca”) no seu campo técnico;

Atividade Inventiva - ndo pode ser evidente ou envolver algo que pos-
sa ser deduzido por uma pessoa com conhecimento “médio” naquele
campo técnico;

Aplica¢do industrial - deve ter um uso pratico ou capacidade de apli-
cagao industrial.

E, assim como nos casos das marcas e dos direitos autorais, as patentes
concedem o direito de impedir que outros facam uso da invencdo sem au-
torizacao expressa. Em outras palavras, uma patente confere o direito de
prevenir outros pessoas de criar, usar, vender ou importar uma invencdo.

Patentes ndo costumam proteger 0s jogos em si, uma vez que 0s critérios
de patenteabilidade geralmente ndo estao presentes. No entanto, ha um
numero crescente de patentes relacionadas a elementos dentro de um
jogo, geralmente nas areas de hardware, mecanismos e distribuicdo digital.
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Por fim, aponta-se que é fundamental assegurar que nenhuma informacgao
ou dado sobre 0 jogo, que possa ou ndo ser protegido pelas outras formas
de protecdo intelectual ja mencionadas, seja divulgado para o publico ou
concorrentes.

Nao havendo meio de registrar tais elementos, faz-se necessario que a
empresa (i) assine contrato ou termo individual com os colabores e/ou
empresas que terdo acesso a informacdes sobre o programa, e (ii) garanta
a seguranca de tais dados ou informacgdes.

No que tange a formalizacdo por meio de termo ou contrato, deve-se
incluir clausulas definindo o que constitui uma informacdo confidencial
da empresa, deixando claro que tal informacdo é de sua propriedade e
incluindo compromisso de que a pessoa e/ou terceiro que receber a
informacgdo ndo ira divulga-la.

Em relacdo a seguranca, trata-se aqui de um aspecto mais técnico e menos
juridico, assegurando que todos os sistemas e equipamentos que sdo
utilizados para desenvolver e armazenar 0s jogos possuem o0s niveis minimos
de seguranca. Isso inclui ndo apenas a prote¢ao contra-ataques de terceiros,
como virus e crackers, mas também implementacdo de mecanismos de
governanga na propria empresa, realizando treinamento com colaboradores,
limitando e controlando acesso a materiais sensiveis etc.

Para sintetizar os tipos de protecdo e os respectivos materiais que podem
ser protegidos, seguem alguns exemplos:
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Além de garantir a protecdao de seus direitos, também é importante
entender quando, para a propriedade intelectual, uma “inspiracdo” no jogo
de concorrente sera considerada uma viola¢ao de direitos de propriedade
intelectual de terceiros.

Em relacdo ao software, deve-se deixar nitido para todos os envolvidos
em seu desenvolvimento que ndo poderdo ser aproveitados codigos ja
utilizados em outros games. Também, tal declaracao deve ser incluida
no mesmo termo em que for formalizada a cessao dos direitos sobre o
trabalho entre o colaborador e a empresa. Em tal clausula, o colaborador
assegurara que tudo o que foi desenvolvido para a empresa € original e
criado por ele/ela, de modo que, se um dia a empresa for demandada
nesse sentido, podera requerer indenizacao perante o colaborador.

A excecdo para o descrito acima sdo os casos das licencas publicas (como as
da Creative Commons). Nessas modalidades de licenciamento, é permitido
que o desenvolvedor utilize um codigo pré-estabelecido, devendo indicar
apenas qual a licenca e o hiperlink para o texto juridico. Nessas situacdes, é
importante apenas verificar as especificidades da modalidade da licenca, a
fim de garantir que é possivel realizar seu uso para as finalidades desejadas
pelo desenvolvedor.

No que tange a marcas, é importante garantir que nenhuma outra empresa
ou pessoa utilize os mesmos nomes e simbolos, antes do lancamento do
jogo, assim como obtenha registros para marcas idénticas ou similares no
mesmo segmento. Tal pesquisa pode ser realizada de forma ativa junto
ao INPI, assim como procurando por paginas e redes. No mesmo sentido,
caso a empresa venha a desenvolver invencdo patenteavel, devera realizar
a verificacao prévia no INPl e em outras bases de dados sobre patentes
para garantir que nenhuma invencao idéntica ou similar ja tenha sido
registrada. Frisa-se que, no caso de violacao de patentes, ndo € necessario
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mostrar que existia uma intenc¢do de copiar invencdo de terceiro, basta
constatar que a solucdo técnica é a mesma.

No que diz respeito aos direitos autorais, € importante entender que nao
poderdo ser copiados elementos de outros jogos ja existentes. Isso inclui,
por exemplo, o design grafico do jogo, o roteiro, seus personagens e trilha
sonora.

Vale lembrar que tal proibicdo ndo se aplica a uma ideia ou temas comuns,
como a narrativa do herdi, simulacao de torneio de esportes etc. Todavia, é
importante verificar se os elementos que estdo associados a essa historia,
tanto graficamente, como em seu roteiro, ndo estao copiando elementos
especificos de outros jogos.
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Quando alguém se cadastra em um aplicativo ou site, € comum que seja
estabelecida uma relacdo contratual entre o usuario e a plataforma por
meio dos termos de uso. Este documento define as obrigacdes, responsa-
bilidades e direitos do usuario e da plataforma, e pode estar disponibiliza-
do ao usuario por meio de dois formatos: contrato clickwrap ou contrato
browsewrap:

contratos clickwrap sao aqueles que demandam uma conduta ativa do
usuario, como por exemplo, clicando com o0 mouse na caixa de selecao
(check-box), indicando que consente com os termos de uso;

contratos browsewraps sao aqueles cuja mera navegacdo do usuario
na plataforma pressup®e a aceita¢do dos termos de uso.

Assim, os Termos de Uso se diferem dos contratos em geral por ndo exi-
girem necessariamente um “acordo mutuo” entre as partes, sendo uma
espécie de “contrato de adesao” no qual a negociacao nao é possivel:
a plataforma aplica as mesmas regras para todos os usuarios.Tendo
em vista que este tipo de contrato tem como elemento essencial a au-
séncia da fase de negocia¢ao, o consentimento do usuario é dado pela
adesao as disposi¢des contratuais propostas pela outra parte. Portan-
to, ndo ha liberdade contratual e esse modelo € conhecido na doutrina
americana, por exemplo, como “pegar ou largar”.

Para a legislacdo brasileira, se houver vicio no consentimento que o usua-
rio da a plataforma, os termos de uso ou algumas das suas clausulas pode-
rdo ser consideradas abusivas e, portanto, possivelmente anuladas.

Por isso, para que os contratos clickwrap e browserwrap sejam considera-
dos validos pela legislacao brasileira, alguns cuidados devem ser tomados,
tais como:

permitir que os termos sejam facilmente localizados pelo usuario

no caso dos contratos clickwrap, permitir que o consentimento do
usuario seja dado por uma acao direta (e.g. preencher um check-box);
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/ disponibilizar os termos de uso antes de permitir qualquer interacdo
com a plataforma;

/ apresentar todos os termos restritivos de direitos de forma clara e
destacada; e

/ evitar uma linguagem confusa e pouco clara.

Em sintese, deve-se levar em conta o consentimento dos usuarios e a
obrigatoriedade de a plataforma ser transparente em suas condi¢des de
uso. Os termos de uso sdo, portanto, um importante documento que nao
apenas informa ao usuario sobre as funcionalidades da plataforma, como
também dispbe como cada parte deve agir em situa¢bes de conflito ou
imprevistos.

Acima de tudo, é importante que as dispo-
sicdes dos termos de uso nado fiquem pre-
sas apenas ao papel. Caso a navegabilida-
de do site ndo reflita as condi¢Bes que sao
dispostas no documento, de nada adianta
termos robustos e bem escritos: é preciso,

por exemplo, que o usuario tenha a trans-
paréncia das condi¢des as quais esta se
submetendo a medida em que utiliza o que
é ofertado pela plataforma.
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No Brasil, € crescente o numero de intimacdes judiciais que
as empresas desenvolvedoras de games tém recebido para
responder demandas de jogadores. Entre os temas mais
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Nos games envolvendo competi¢des online, sdo recorrentes os episédios
nos quais jogadores expressam ofensas em relacdo uns aos outros. As
vezes, essas ofensas podem consistir em crime de discriminag¢do e ofender
a honra dos envolvidos. Para as plataformas, pode ser dificil controlar
e evitar que este tipo de atitude ocorra durante o jogo, considerando o
numero expressivo de interacdes que acontecem em diferentes partidas
a0 mesmo tempo.

Objetivando a manutencdao de ambientes competitivos saudaveis, em
que todos os jogadores se sintam confortaveis, algumas empresas
desenvolveram recursos que conectam jogadores com outros que tenham
comportamentos semelhantes, para evitar interacdo entre competidores
com perfis conflitantes ou incompativeis, o que poderia ocasionar embates
excessivamente agressivos.

Um comportamento também comum nas competicGes € o uso, pelos
participantes, de ferramentas de automacdo que alteram o funcionamento
do jogo - como acessos ilegais (hacks) e trapacas (cheats) - que acabam
interferindo na atividade do software e com isso, conseguem melhorar o
desempenho de um jogador de maneira injusta e/ou prejudicar os demais.
Praticas como estas sdo frequentemente proibidas nos termos de uso
dos jogos ou nas regras da comunidade, e podem acarretar penalidades
impostas pelas proprias desenvolvedoras.

Em geral, observa-se que a questdo é abordada de maneiras diferentes
pelos estudios: o League of Legends, por exemplo, criou um “Tribunal”
interno responsavel por julgar o comportamento dos usuarios, e definir as
medidas disciplinares aplicaveis. Nesse caso, os usuarios podem denunciar
outros jogadores que violarem as politicas da comunidade e o Tribunal,
a seu exclusivo critério, determinara se houve ou ndo violacdo, podendo
suspender ou bloquear a conta do jogador.

No entanto, em grande parte das vezes, as penalidades ndo sao bem aceitas
pelos usuarios, especialmente porque alguns termos de uso - como, por
exemplo, o do préprio League of Legends - estabelecem que, no caso
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de exclusdo de conta, o jogador ndo tera mais acesso a nenhum de seus
elementos. Isso pode significar, por exemplo, a perda de itens comprados no
jogo, pagos com “dinheiro real” por meio de microtransacdes. Nos termos
de uso do League of Legends é previsto que a empresa desenvolvedora nao
é obrigada a oferecer nenhum reembolso ou assumir responsabilidades
perante o jogador em caso de exclusdo de sua conta nas referidas hipdteses.

A legalidade desse tipo de medidas disciplinares ja foi questionada por
gamers na Justica. Em algumas acdes, jogadores requerem indenizacdo,
alegando que asregras de conduta dos jogos e sua interpretacdo podem ser
muito subjetivas e, por isso, as empresas devem ressarcir os investimentos
que eles fizeram em itens do game, como /oot boxes, skins etc.

Em uma dessas ac¢des', julgada pelo Tribunal de Justica do Estado do Rio
de Janeiro, foi reconhecida a prerrogativa da empresa titular do jogo para
imposicdo dessas san¢des. As provas de ma conduta do jogador foram
analisadas e o pedido de indenizacdo foi rejeitado. Em outro caso?analisado
pelo mesmo Tribunal, também foi confirmado que a empresa nao tinha o
dever de reparar o jogador pelos ativos que possuia no game, como itens
e skins.

Em contrapartida, o Tribunal também considerou nulas as clausulas dos
termos de uso que exoneram ou atenuam a responsabilidade da empresa
por vicios na prestacdo do servico ou que implicam na renuncia, por parte
dos jogadores, as eventuais indeniza¢des decorrentes desses vicios.

Em um caso® envolvendo outra empresa, o mesmo Tribunal reconheceu a
inocéncia dojogador, tendo emvista que a desenvolvedora nao comprovou
que o jogador fez uso de bots irregulares para obter vantagens irregulares
nas partidas. Assim, foi determinado seu reingresso no game e a reativa¢ao
dasua conta, preservando as caracteristicas que o seu personagem possuia
quando foi banido.

! Processo n. 0007915-31.2015.8.19.0209 (2015.700.565880-4)
2 Apelagao Civel n. 0196087-96.2015.8.19.0001
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Neste ultimo caso, também foi concedida ao jogador uma indeniza¢ao por
danos morais. O Tribunal considerou que houve ofensa a dignidade deste,
devido a exposi¢ao publica do seu nome virtual na lista dos perfis banidos
da comunidade por um periodo considerado excessivo. O banimento
do jogador foi interpretado como o equivalente ao cadastro negativo de
credores.

Entendimento semelhante* foi manifestado pelo Tribunal de Justica de
Sao Paulo, em que o dano moral foi fundamentado na impossibilidade de
participacdo, pela jogadora banida, em um campeonato relacionado ao
jogo, em que competiria de forma patrocinada.

Em relacdo a disseminagdo de cheats e outras ferramentas para alterar
artificialmente o desempenho dos jogadores, vale ressaltar que ha
empresas recorrendo ao judiciario para combater essa pratica. Um
exemplo recente € o da Activision, que processou o grupo EngineOwning,
que distribuia hacks para os jogos da empresa, como Call of Duty. Contudo,
ainda ndo ha um veredito do judiciario a respeito da responsabilidade dos
usuarios nesse cenario.

*Apelacao Civel n. 0033863-56.2016.8.19.0203
“Apelacao Civel n.1112319-21.2019.8.26.0100
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Embora tenhamos exemplos de como o Judiciario tem decidido esses ca-
sos, deve-se observar que ainda ndo existe uma jurisprudéncia consoli-
dada e uniforme sobre o assunto. No entanto, conforme descrito acima,
podemos identificar algumas tendéncias:

o reconhecimento da autonomia das empresas na definicdo das regras
aplicaveis aos seus games, especialmente no que se refere a imposicao de
medidas disciplinares aos seus jogadores;

os termos de uso disponibilizados pelas empresas titulares dos games
ndo sdo necessariamente capazes de as isentar das responsabilidades ti-
picas dos provedores de servicos; e

a extensdo ao “mundo virtual”, de direitos tipicos do “mundo fisico”, como
a protecdo da honra e da imagem dos jogadores.

Como boa pratica, é de suma importancia que, durante a experiencia do
jogador na plataforma, fique claro para ele ou ela quais sdo as condutas
permitidas e proibidas durante as partidas. Em outras palavras, é impor-
tante que as clausulas de documentos como Termos de Uso, Regras da
Comunidade e Politicas de Privacidade estejam também refletidas na jo-
gabilidade e experiéncia que os jogadores tém nas plataformas, por meio
de pop-ups e avisos, por exemplo.
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Desde 2011, as politicas publicas destinadas ao desenvolvimento do mer-
cado brasileiro de games tém se apresentado como desdobramento das
politicas publicas relacionadas ao setor audiovisual e, de forma ainda mais
ampla, ao préprio setor cultural.

Na esfera federal, essas politicas sdo administradas pela Secretaria do Au-
diovisual, atualmente parte do Ministério do Turismo, e pela Agéncia Na-
cional do Cinema - Ancine. Ja a nivel estadual e municipal, as respectivas
secretarias de cultura centralizam tais politicas, juntamente com outros 6r-
gaos publicos especificos - na cidade de Sao Paulo, por exemplo, a SPCine,
uma empresa publica municipal criada com o objetivo de desenvolver a
industria audiovisual da cidade, também atua no setor de games. Além das
suas proprias acdes - como publica¢des, prémios e festivais - esses 6rgaos
publicos também executam politicas de fomento, disponibilizando recur-
sos para o desenvolvimento do mercado brasileiro, nos formatos direto e
indireto.

Politicas de fomento direto sdo aquelas em que o Estado aplica recursos
publicos (produto da arrecadacdo de tributos, com destaque para a Contri-
buicao para o Desenvolvimento da Industria Cinematografica Nacional, a
Condecine, multas etc.) para viabilizar a producdo de obras audiovisuais e
games nacionais. Um bom exemplo de fomento direto sao os editais publi-
cados pela Ancine e que objetivam o repasse de recursos do Fundo Setorial
do Audiovisual (“FSA”").

Politicas de fomento indireto sao aquelas em que o Estado renuncia a co-
branca de determinado tributo, desde que o contribuinte opte por aplicar
o respectivo valor (ou parte dele) em um projeto previamente aprovado
por um érgdo publico competente. E, portanto, uma relacdo triangular, que
liga o produtor do game (aquele que apresenta o projeto), o 6rgao publico
responsavel pela politica publica em questdo e o contribuinte. Esse meca-
nismo costuma ser chamado de “incentivo fiscal”.
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Se o mecanismo de incentivo for federal (como aqueles sob gestao da An-
cine), o tributo também sera federal (basicamente o Imposto de Renda ou
a Condecine); se 0o mecanismo for estadual, o tributo sera o ICMS (imposto
estadual); e se 0 mecanismo em questao for municipal, o tributo a que ele
se refere sera também municipal (ISS e IPTU).

Para acessar recursos de fomento, as empresas produtoras de games de-
vem estar regularmente constituidas no Brasil, ter maioria do capital vo-
tante de brasileiros e ndo estar vinculadas a empresas de radiodifusao ou
comunicacao eletronica de massa por assinatura. Dependendo do meca-
nismo usado, outros requisitos também precisarao ser atendidos, como,
por exemplo, o tempo de existéncia.

E fundamental ter claro que o beneficio fiscal do mecanismo de fomento
indireto se aplica aqueles que destinam recursos para projetos de games,
e ndo diretamente a quem desenvolve 0os games - estes apenas receberao
0s recursos e desenvolverdo o projeto. A relagdo entre estas duas partes
devera estar regulada em contrato, que estabelecera, entre outros topicos,
responsabilidades, cronograma e forma de repasse dos recursos.

A depender do mecanismo de incentivo, diferentes formatos de repasse
podem ser utilizados, como doacao (transferéncia que visa apenas contri-
buir com a produc¢do do game, sem qualquer retorno além do fiscal - como
ocorre na Lei Federal de Incentivo a Cultura); patrocinio (quando o patroci-
nador tem interesse em promover ativamente a sua marca no ambito do
game - como é o caso do mecanismo do artigo 1°A da Lei do Audiovisual);
e investimento (quando o investidor, além de publicar sua marca e obter
beneficios fiscais, também busca a participacdo nos resultados de explo-
racao comercial do game - como ocorre com o FSA e do artigo 1° da Lei do
Audiovisual).

Por envolver - direta ou indiretamente - recursos publicos, os mecanis-
mos de fomento sempre exigirdo do produtor do game a apresentacao de
prestacdo de contas ao 6rgdo publico correspondente, detalhando tanto
0s aspectos técnicos da producdo do game quanto os aspectos contabeis
e fiscais relacionados ao uso dos recursos repassados.
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As politicas publicas destinadas aos games buscam fortalecer a capacida-
de de inovacao, gerar tecnologias locais, possibilitar a internacionalizacao
de empresas e impulsionar a exportacao de games. Por outro lado, elas
representam uma diminui¢do da arrecada¢do e demandam um posiciona-
mento ativo dos governos - em tempos de recessao econdmica e endivida-
mento publico, a tendéncia é que os investimentos publicos em cultura e,
consequentemente, em games, diminuam.
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_0 gue é a classificacao
indicativa?

A classificacdo indicativa é uma medida que objetiva, principalmente,
salvaguardar o desenvolvimento saudavel de criancas e adolescentes. Em
suma, é uma categorizacao das obras audiovisuais que as classifica por
faixa etaria, de acordo com a gravidade de seu conteudo. Para efeito de
classificacao, sao consideradas 6 categorias: livre para todos os publicos,
10,12, 14,16 e 18 anos.

_como é felta a classificacdo?

Em 2021, foi publicada a Portaria M|SP N° 502, que regulamenta e fixa
diretrizes para o processo de classificacdo etaria de programas exibidos
em espetaculos publicos, TV, radio, cinema, jogos eletronicos, aplicativos,
jogos de interpretagdo e estratégia (“RPG") e servicos de streaming. Além
da Portaria, o Guia Pratico de Classificacao Indicativa do Ministério da
Justica também traz uma série de orientacdes a respeito do tema.

Cabe ressaltar que a analise para indicacdo da classificacdo considera
diversos aspectos da composicdo das obras, como enquadramento, efeitos
especiais, edi¢do, construcdo de personagens, entre outros elementos.

De acordo com esses documentos, a atribui-
¢do da classificacdo é baseada na avaliagcéo
da incidéncia, na obra, de fatores como situ-
acbes de violéncia, uso de drogas e prdticas
sexuais. As gradagdes sGo mais altas quando

esses elementos sdo representados de forma
mais explicita, recorrente, intensa e/ou im-
pactante. A combinacdo de um ou mais ele-
mentos também pode ser um agravante na
classificagdo.
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A classificacdo também inclui os descritores de conteudo, que representam
uma sintese dos principais padrdes de indicacdo presentes na obra
classificada (por exemplo, linguagem impropria, violéncia extrema etc.).

No caso dos jogos eletrénicos, também sdo considerados os elementos
interativos, ou seja, os mecanismos indicativos presentes que podem
causar exposicao excessiva dos jovens ao contexto virtual ou resultar em
um alto gasto monetario. Os elementos interativos sdo a possibilidade de
compartilhamento de localizacdo, compras, entre outros.

A classificacdo indicativa pode ser feita pelo Ministério ou pelos préprios
distribuidores da obra, dependendo de sua forma de comercializacao. Os
games e aplicativos vendidos em midia fisica devem se submeter a classifi-
cacdo da Secretaria antes da sua distribuicdo. A avaliacdo é gratuita e reali-
zada de forma confidencial. Deve-se enviar ao Ministério a ficha técnica de
classificacao - disponivel no site do Ministério da Justica e Seguranca Publi-
ca - sinopse detalhada do jogo ou aplicativo; e copia do jogo ou aplicativo
a ser classificado ou video com cenas da execuc¢ao, contendo amostras dos
conteudos pertinentes a classificacdao. No prazo de 30 dias, a classificacdo
atribuida ao game é publicada no Diario Oficial da Unido.

O IARC (International Age Rating Coalition) € um mecanismo desenvolvi-
do por organismos internacionais de classificacdao, que permite classificar
a obra submetida de acordo com padrdes de classificacdo de diferentes
nacionalidades. O processo é realizado quase imediatamente, a partir do
preenchimento de questionarios, sendo uma ferramenta para facilitar a
disponibilizacdo dos games em varias localiza¢bes ao redor do mundo. Os
jogos eletrdnicos e aplicativos distribuidos apenas por meio digital sao dis-
pensados de prévio requerimento ao Departamento de Promocdo de Poli-
ticas de Justica, desde que sejam auto classificados no sistema IARC ou por
outro meio autorizado pelo Ministério da Justica e Seguranca Publica.
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O processo é realizado quase imediatamente, a partir do preenchimento
de questionarios, sendo uma ferramenta para facilitar a disponibilizacao
dos games em varias localiza¢bes ao redor do mundo. No entanto, nesse
caso, se constatada alguma inadequacao na autoclassificacao, o Departa-
mento de Promocdo de Politicas de Justica podera instaurar processo de
reclassificagdo. A decisdo final é publicada no Diario Oficial da Unido, ou
publicizada por meio eletrénico dentro do sistema IARC.

De acordo com a referida Portaria, uma vez implementado o mdédulo do
sistema IARC para analise de jogos e aplicativos em midia fisica, este seg-
mento também podera ser analisado pelo processo de autoclassificagao.

A classificacdo indicativa desse segmento envolve algumas especificidades
relevantes. Listamos a seguir algumas delas:

as competicdes ou os eventos realizados entre usuarios de jogos ele-
tronicos, transmitidos, televisionados ou abertos ao publico, devem apre-
sentar a classificacdo indicativa completa equivalente ao jogo ou aplicativo
exibido;

ndo estao sujeitos a classificacdo indicativa os conteudos audiovisuais
produzidos por usuarios de aplicacdes de internet, mediante pagamento
ou ndo; e

nao é obrigatdria a classificagdo dos jogos e aplicativos disponibili-
zados apenas em navegadores de internet ndo armazenados localmente.

Por fim, importa ressaltar que jogos de interpretacao de personagens (RPG),
ainda que disponibilizados em formato digital, estdo sujeitos a analise
prévia do Ministério, sendo necessaria a apresentacdao de requerimento
contendo: ficha técnica de classificacao; sinopse detalhada da obra; e cpia
integral do jogo.
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A classificacao indicativa deve estar presente ndo apenas nas embalagens
dos jogos digitais (Qquando vendidos em meio fisico), mas também em
todas as formas de sua disseminacao, seja em formatos fisicos como
cartazes, folhetos, banners, expositores (boxes, caixas, silhuetas, totens
etc.); midia impressa (jornais, revistas, historias em quadrinhos, panfletos,
entre outros); sites de distribuicdo e download de jogos digitais para
computadores, smartphones etc.; anuncios em midia eletrdnica (televisao,
cinema, radio e internet), entre outros.
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