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Protegendo a propriedade intelectual de avatares

David F. Rodrigues e Thais de Matos Macedo Lio

Grandes empresas como Facebook, Nike, Walmart e Microsoft aderiram ao metaverso, utilizando avatares em suas
comunicag6es virtuais. Empresas nacionais também seguiram a tendéncia, criando representagbes humanizadas de suas
marcas. Avatares, bonecos virtuais em 3D, desempenham papéis variados, representando pessoas reais ou empresas, e
participam ativamente na realidade virtual, realizando atividades como trabalho, estudo, interacdo social e até mesmo
negocios e promogoes.
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O metaverso é uma evolugao da internet e trata-se de uma espécie de nova camada da realidade que integra os mundos
real e virtual, criando um ambiente onde os usuarios podem se conectar, interagir, produzir e compartilhar experiéncias e
conteudo em tempo real. O surgimento do metaverso se deu para que as pessoas ndo sejam apenas observadoras do
mundo virtual, mas fagam parte dele.

Apesar de ter se tornado popular nos ultimos anos, o termo metaverso € antigo e foi utilizado inicialmente pelo escritor
Neal Stephenson em seu livro de ficgdo cientifica Snow Crash, publicado em 1992. A obra conta a histéria de Hiro
Protagonist, um hacker que trabalha para uma organizagdo mafiosa como entregador de pizza, mas no mundo virtual,
chamado de Metaverso na histéria, € um principe samurai.

Em 2021, com a popularizagédo do termo, o Facebook Inc. anunciou que a organizacdo passaria a se chamar Meta, e no
anuncio o fundador e presidente da companhia,?Mark Zuckerberg, disse que a mudanca se devia ao novo
posicionamento do grupo: "Hoje somos vistos como uma empresa de midia social, mas em nosso DNA somos uma empresa que
constroi tecnologia para conectar pessoas, e 0 metaverso é a proxima fronteira, assim como a rede social foi quando comeg¢amos. No
metaverso, vocé sera capaz de fazer quase tudo que vocé possa imaginar - reunir-se com amigos e familia, trabalhar, aprender,
brincar, fazer compras, criar - bem como ter experiéncias completamente novas que realmente ndo se encaixam em como pensamos
sobre computadores ou telefones hoje”. No mesmo ano, a empresa também langou o Horizon Workrooms, uma ferramenta
que da aos usuarios a possibilidade de criar avatares e participar de reunides virtuais.

Desde entdo este cenario se arrefeceu, mas, naquele momento, ndo foi apenas o Facebook que buscou entrar nessa
nova onda, outras grandes empresas multinacionais como Nike, Walmart, Microsoft, ingressaram no metaverso e
passaram a promover iniciativas neste "universo" adotando avatares em suas ferramentas de comunicacgao.

Como nao podia deixar de ser, empresas nacionais também adotaram representagées humanizadas de suas marcas
para representa-las no mundo virtual, fazendo com que esses personagens, chamados de avatares, se tornassem
tendéncia entre elas.

Avatares sao bonecos virtuais customizados em 3D, tendo como fungéo principal a representagdo humanizada de uma
pessoa real ou ndo, ou mesmo uma empresa. Sao considerados icones que contribuem para o desenvolvimento da
realidade virtual no qual estdo inseridos, podendo desenvolver atividades que sdo comuns a vida real, como trabalhar,
estudar e emular uma vida social, interagindo com pessoas reais e outros avatares. Os avatares podem ainda realizar
negocios, fazer interagdes em games, promover anuncios, projetar, construir, etc.

Outra facilidade promovida pelos avatares diz respeito a desvinculagdo da empresa de um individuo real, uma vez que,
nao raramente, estes podem adotar posicionamentos e fazer declaragbes que nao necessariamente estdo de acordo
com os principios e valores da empresa. Estando sua imagem atrelada ao seu proprio avatar, o titular tem total controle
sobre suas ag¢des, aproximando de zero o risco de eventos indesejados neste sentido.

Um dos exemplos mais emblematicos dessa tendéncia no Brasil € o avatar "Lu", do Magazine Luiza, que ocupa o
primeiro lugar na lista de principais influenciadores virtuais do mundo, com mais de 30 milhdes de seguidores nas redes
sociais. Outros exemplos de empresas que seguiram a mesma tendéncia e podemos citar sdo: Casas Bahia com o CB, a
Natura com a Nat, a Samsung com a Sam, o Pinguim do Ponto Frio, entre outros.

Dentro deste contexto, conclui-se, portanto, que os Avatares sdo um novo meio encontrado pelas empresas para se
destacar e ser reconhecida por seus consumidores, inserindo-se como mais um ativo de propriedade intelectual dos
seus titulares, necessitando, assim como os demais (marcas, slogans, identidade visual etc.), de protecéo, a fim de se
evitar que terceiros de ma-fé se aproveitem da sua boa fama, ou venham a difama-los, por meio de utilizacdes
desautorizadas.

A grande novidade é que as agdes deste Avatares, que nascem com a caracteristica precipua da intangibilidade e
ocupando espagos originalmente virtuais, ndo se limitam ao universo digital, gerando resultados e consequéncias que se
materializam neste mundo que ainda convencionamos chamar de "real"!!

A premissa principal do metaverso é que, apesar da sua imaterialidade seus valores sio reais, existindo uma economia
que gira em torno desta nova maneira de consumo, nao deixando de surgir questdes e problematicas permeadas pela
propriedade intelectual, como, por exemplo, plagio, pirataria, concorréncia desleal, dentre outras.

Dessa nova tendéncia surge o questionamento: Como prover protecdo a propriedade intelectual desses
avatares??

Uma das possibilidades mais imediatas e efetivas de protegcdo é o registro da representagéo grafica destes avatares
como marca, 0 que assegurara ao seu titular o direito de uso exclusivo em todo o territério nacional em seu ramo de
atividade, dentro e fora deste universo virtual.
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As formas tradicionais de prote¢cdo de uma marca perante o Instituto Nacional da Propriedade Industrial sdo os registros
nominativos, mistos ou figurativos. Como nao poderia deixar de ser, os titulares buscando se adequar as necessidades
desta nova demanda de protec¢ao dentro do universo virtual, passaram a requerer o registro destes avatares como marca
figurativa em diversas classes, ja que sua exploragao pode se dar nos mais diversos contextos.

Além da protecdo marcaria, outra providéncia a ser adotada pelos titulares € a busca de auxilio profissional
especializado para sua criagdo, adotando os cuidados necessarios a fim de que ndo incorram em violagédo de direitos de
personalidade de terceiros, bem como adotando as providencias contratuais necessarias a cesséo dos direitos autorais
do criador original do personagem a empresa.

Como se pode notar, ao decidir pela utilizagdo de um avatar é preciso que a empresa haja de maneira responsavel e
estratégica desde o inicio do projeto, adotando os cuidados necessarios em todas as suas etapas, passando pela

"criag¢do", "nascimento" e "vida" do personagem.
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