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Editorial

Is the game over?

em-vindos ao nosso laboratério de ideias,

debates e histdrias, a nossa Revista “RVN”,

que chega a sua 8* edicdo. Construimos
essa publicacao como uma plataforma para falar
sobre Propriedade Intelectual e Gestdao da Inova-
cao de forma colaborativa com nosso time, nossos
clientes e amigos.

Nesta edicdo abordamos um assunto que, a pri-
meira vista, pode parecer tema de criangas e ado-
lescentes — o mundo dos games. A verdade, no en-
tanto, é que este universo abrange todas as faixas
etdrias e, principalmente, um mercado global que
alcanca 184 bilhées de ddlares. O naco do Brasil,
nesta fase do jogo, é de cerca de dois bilhdes de do-
lares e aproximadamente 1.100 empresas atuando
direta ou indiretamente no setor.

Por isso, convidamos o presidente da Associacao
Brasileira das Desenvolvedoras de Games (ABRA-
GAMES), Rodrigo Terra, para contar como o Marco
Legal dos Games pode impactar este mercado e o que
€ necessario para o pais passar de fase neste jogo.

Abordando outras camadas desse universo dos
games, trazemos artigos da Maysa Grassi Pereira,
e da Julia Filgueira com Simone Villaga, falando so-
bre as peculiaridades da propriedade industrial dos
games, além da participacdo do nosso escritdrio em
um importante evento do setor.

Desligando um pouco o console, esta edicao traz
também o comentdrio da Mariana Pinto de Maga-
Ihdes sobre a pertinéncia dos contratos de adesao
das plataformas de streaming num caso, no minimo,
curioso, protagonizado pela Disney. Por sua vez, a
Maria Victdria Raposo Parron disserta sobre as
perspectivas que a nova lei brasileira de pesquisa
clinica traz para a area e para o pais.

Em outro texto, o trio de sdcios Ricardo Remer,
Elza Kazue Sawaguchi e Simone Villaga se dedicam
a explorar a politica do INPI para a aceleracdo de

Este universo abrange
todas as faixas etarias e,
principalmente, um mercado
global que alcanca 184
bilhoes de dolares

rotas de exame de patentes. Numa aposta certeira,
Simone propde um debate sobre um tema que estd
presente em todo o lugar ultimamente: as bets.

Finalmente, mas ndo menos importante, pedimos
para o Ricardo Remer e Sandra Volasco contarem,
numa entrevista sensacional, as origens do escritdrio
e como surgiram as marcas da RVN. E imperdivel!

Para nds é um imenso prazer realizar esta pu-
blicagao porque nos estimula a produzir, em outro
veiculo, conteldos voltados para nossa pequena
comunidade de clientes, colaboradores e amigos
visando a reflexao de temas importantes, mas tam-
bém o entretenimento.

Por isso, nao podemos deixar de agradecer o
empenho e colaboracao de todos os entrevistados
citados, mas em especial a dedicacdao da Sandra
Volasco e nossos articulistas, que tornam esta pu-
blicagao uma realidade.

Em nosso escritério o game nunca acaba, mas
agora é hora de dar um pause e apreciar a revista.
Abracos e até a proximal RVN

Advogada e Sdcia de
Remer Villaca & Nogueira.

Revista 5



B RVN Entrevista

O Marco Legal dos Games
e o futuro do setor

Marcio Derbli*

esta entrevista para a revista RVN, Rodrigo

Terra, presidente da ABRAGAMES fala so-

bre os 20 anos da associagao, seu papel na
promocao do mercado nacional de games, desta-
cando o programa de exportagao com a ApexBrasil.
Terra fala do impacto do Marco Legal dos Games, a
situagao do mercado brasileiro (composto por mais
de 1100 empresas e um faturamento acima de 2 bi-
Ihdes de ddlares), e os desafios relacionados a pro-
tecao da propriedade intelectual no setor, incluindo
a complexidade do sistema de registros no Brasil e
a necessidade de uma abordagem mais integrada.
Terra, que também ¢é desenvolvedor de games, co-
menta a perspectiva de crescimento futuro do se-
tor, dependente de politicas publicas robustas, e a
necessidade de desenvolvimento de um mercado
juridico especializado na area.

RVN - Para comecarmos, conte um pouco da histé-
ria da ABRAGAMES, como ela surgiu e qual o seu
papel no mercado nacional de games.

— A ABRAGAMES completa 20
anos em 2024. Sua atuagao sempre foi a represen-
tacao do mercado brasileiro de jogos digitais, in-
cluindo desenvolvedores e todo o ecossistema. Ela
atua nacionalmente, em conjunto com entidades
estaduais que trabalham politicas locais, formando
uma rede sem hierarquia entre elas. Ha 12 anos, a

DIVULGAGAO

ABRAGAMES mantém o programa Brasil Games,
em parceria com a Apex Brasil, focado na expor-

RODRIGO TERRA tagao e promogao de jogos e empresas do setor no

* Mdrcio Derbli é jornalista.
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mercado internacional, construindo pontes e dimi-
nuindo barreiras de contato com os grandes players
do hemisfério norte. O mercado de games ¢ alta-
mente internacionalizado, com a possibilidade de
distribuicao digital global.

RVN - Como uma vitrine?

— O programa vai além de uma vitrine, crian-
do areas de negdcios para que os estudios brasilei-
ros atuem internacionalmente através de eventos,
feiras, e mecanismos inovadores a partir de 2025,
com foco no desenvolvimento da gestdao das em-
presas. A ABRAGAMES também se dedica a atua-
cao em politicas publicas, fortalecendo o relaciona-
mento com o governo em todas as esferas (federal,
estadual e municipal) e com o legislativo e judiciario.
Essa remodelagem na atuacdo de politicas publicas
trouxe bons resultados, especialmente em relacao
ao Marco Legal dos Games. N6s ja podemos dizer
que existe um pré e um pds 2024 por conta do Mar-
co Legal. Sua construcao envolveu anos de trabalho
e “brigas” para evitar “jabutis” inseridos no texto na
Camara. A atuacdo no Senado foi crucial para que
o Marco saisse de forma favordvel a industria, dife-
renciando o videogame de outras formas de midia.

RVN - Antes de falarmos mais do Marco Legal,
conte um pouco do seu percurso pessoal, como
desenvolvedor.

— Sou radialista de formacao e trabalhei
na drea de comunicacéo por 10 anos. Ha 7 anos,
atuo no mercado de games como desenvolvedor
e sou cofundador do estddio Arvore, que trabalha
com realidade virtual. Minha paixao por games e
tecnologia vem desde a inféncia. Trabalhei com
producao audiovisual buscando novas formas de
contar histérias, e em 2014, vi na realidade vir-
tual uma oportunidade de entrar no mercado de
games de forma inovadora. Em 2017, fundamos,
eu e meus sécios, nosso estudio, Arvore, em um
momento de crescimento e organizacdo da indds-
tria de games no Brasil.

RVN - Voltando ao marco legal, vocé disse que ele
€ historico para o setor, mas que houve “brigas” e
“Jabutis” no processo. Na sua opiniao e na opiniao
do setor, o Marco entregou todo o arcabouco legal
que a industria precisava?

— Apds a remocao dos “jabutis”, a interlocucao
com empresas e entidades estaduais foi essencial
para construir um texto que refletisse a realidade
e as dores do setor. O Marco Legal é estruturante,
definindo claramente o que é um jogo eletronico e
um videogame, trazendo seguranca juridica para in-
vestimentos e politicas publicas. A definicdo da ati-
vidade econOémica dos estldios de games também
foi crucial, reconhecendo a singularidade da cadeia
produtiva que mistura industria criativa e tecnologia.
A criacdo de um CNAE préprio para a industria de
games foi uma conquista importante, reconhecen-
do o setor como Unico e ndo apenas como parte da
industria de software. O Marco também reconhece
a natureza transdisciplinar dos games, englobando
pesquisa, inovagao e cultura. Apesar de nao abordar
incentivos e fomento como a Lei do Audiovisual fez
para o cinema, o Marco Legal é a base para a cons-
trucdo de politicas especificas para o setor.

RVN - Uma pesquisa no site da ABRAGAMES men-
ciona um relatério que aponta um mercado global
de 184 bilhoes de ddlares. Como é o mercado bra-
sileiro nesse contexto? Quantas empresas, desen-
volvedores e qual o tamanho do setor?

— O Brasil representa cerca de 2 bilhdes de
ddlares desse mercado global, com a América La-
tina representando 5 bilhdes. O mercado brasileiro

‘ ‘ O Marco Legal
é estruturante, definindo
claramente o que
é um jogo eletronico
e um videogame ’ ,
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B RVN Entrevista

de desenvolvimento conta com mais de 1.100 em-
presas, um crescimento expressivo desde 2018,
quando eram cerca de 400. A pandemia acelerou
esse crescimento, e o modelo brasileiro é descen-
tralizado, com empresas importantes em diversas
regibes do pais, apesar de ainda haver concentra-
cao no Sudeste.

RVN — E importante para o desenvolvimento nacional.

— Exatamente. O crescimento do setor nos
proximos 10 anos depende da importancia que o
pais dara a ele. Até o momento, o crescimento foi
organico, com investimentos dos préprios empresa-
rios. Para o Brasil ser competitivo globalmente, sao
necessarias politicas publicas perenes e o reconhe-
cimento do videogame como setor estratégico para
a economia. Outros paises, como Coreia do Sul, Po-
I6nia, Estados Unidos, Canada e paises da Europa,
ja investem em politicas de incentivo e fomento ao
setor ha anos, reconhecendo seu potencial econ6-
mico e cultural. O Marco Legal é um passo impor-
tante, mas a acdo dos governos sera crucial para
impulsionar o setor.

8  RevistaRVN

RVN - Como as empresas brasileiras enxergam
as marcas, patentes e a protecdo intelectual
como instrumentos de negociacdao, monetizacao
e desenvolvimento?

— A protecao da propriedade intelectual ainda
€ pouco utilizada no Brasil devido a complexidade do
sistema, que exige registros em diferentes drgdos.
Muitas empresas optam por registrar suas marcas
nos Estados Unidos, onde o sistema € mais simples e
a protecao se estende ao Brasil. A falta de um siste-
ma unificado e a cultura do mercado de games, mais
focada no produto final do que na autoria, dificultam
a protecao da propriedade intelectual no Brasil.

RVN - Vocé acha que a dificuldade se deve a estru-
tura do sistema ou a cultura dos desenvolvedores?

— Ambas as situacoes contribuem. A legislacao
brasileira nao define claramente a autoria em jogos,
diferentemente do sistema americano, onde a pro-
priedade pertence a quem registra. A cultura global do
mercado de games, influenciada pela industria de sof-
tware, prioriza o produto final em detrimento da auto-
ria, dificultando a negociacao e a protecao dos direitos.



‘ O mercado de games
necessita de mais
especialistas,
como advogados
especializados
em propriedade
intelectual

RVN - Seria 6timo ter um sistema especifico para a
protecdo de jogos no Brasil. A Sony, por exemplo,
teve que recorrer a justica para registrar a marca
tridimensional do seu console, pois o INPI inicial-
mente negou o pedido por entender que se tratava
de um elemento funcional.

RT — Exatamente. A protecao de um jogo no Bra-
sil exige registros fragmentados: a marca no INPI,
0s personagens como direito autoral na Biblioteca
Nacional, o design do jogo, que muitas vezes es-
barra na questao de género, também como direito
autoral. Nos Estados Unidos, € possivel registrar o
conjunto da obra, incluindo marca, personagens e
cédigo-fonte. O Marco Legal brasileiro prevé a ca-
tegoria “videogame” para protecao, mas ainda nao
foi regulamentada. A criagao de um sistema unifica-
do de registro, que englobe todos os elementos do
jogo, € um desafio a ser enfrentado.

RVN - Vocé tem conhecimento de como outros pa-
ises, como Canada, Estados Unidos e Coreia do Sul,
que ja possuem politicas estruturadas para o setor
de games, lidam com a protecao da propriedade
intelectual?

RT - Nao tenho informagoes detalhadas sobre
todos os paises, mas a Europa, em geral, segue o
modelo francés, similar ao brasileiro. O sistema
americano de protecao do conjunto da obra, nasci-
do com a industria de games, é bastante difundido.
No entanto, cada pais possui suas particularidades.
E importante destacar que, apesar de facilitar o re-
gistro para as empresas, o modelo americano pode

DIVULGAGAO

dificultar a preservacao da histdria dos games, pois
a propriedade intelectual fica concentrada nas maos
das empresas, limitando o acesso aos cédigos-fon-
te e a possibilidade de trabalhos de preservacao.

RVN - Como enfrentar esses desafios?

RT — O mercado de games necessita de mais es-
pecialistas, como advogados especializados em pro-
priedade intelectual, para atender as demandas do
setor, que ainda é composto majoritariamente por
pequenas empresas. E preciso maior engajamento
do mercado juridico com a indUstria de games, tan-
to para auxiliar as empresas quanto para defender
os direitos dos consumidores. O crescimento do
mercado exige o desenvolvimento de estruturas e
servicos adequados as suas necessidades.

RevistaRVN 9



RVN Informa

Downing College, Cambridge/Inglaterra

GAMESCOM

GAMESCOM LATAM 2024, maior even-

to de games da América Latina, reuniu

os principais players da industria do en-
tretenimento em Sao Paulo entre os dias 26 e
30 de junho. O evento, que marca a uniao da
GAMESCOM, maior evento global do setor, com
o BIG Festival, trouxe as ultimas tendéncias
do mercado e ofereceu suporte negocial para
empresas que atuam no Brasil e no exterior. O
nosso escritdrio esteve presente no evento, re-
presentado pelos advogados Jodo Pedro Leite e
Maysa Grassi.

Além da exposicdo de jogos e tecnologias, a
GAMESCOM LATAM 2024 promoveu debates
sobre temas cruciais para o desenvolvimento do
mercado de games. Questoes como a protegao
da propriedade intelectual, o processo de apro-

10 Revista RVN

DIVULGAGAO

a mais de 20 anos, a RVN assessora seus

clientes da area farmacéutica na condu-

cao de negdcios do setor e na gestdo de
ativos intangiveis, sendo reconhecida por sua ex-
pertise na area de Life Science.

Representando a RVN, a advogada Camila Pe-
dalini participou, em setembro, do “Pharma Law
Academy 2024", realizado no Downing College, em
Cambridge/Inglaterra.

Durante uma semana de atividades, reconheci-
dos juristas europeus, atuantes na area de saude,
debateram uma série de tépicos de extrema rele-
vancia para a industria farmacéutica, incluindo pro-
priedade intelectual, parcerias, pesquisas clinicas,
P&D, uso de Inteligéncia Artificial em saude, prote-
cdo de dados, medicina personalizada, terapias gé-
nicas e direito concorrencial. RVN

DIVULGAGAO

Palco da GAMESCOM

vagao das publishers, a protecao de criangas e
adolescentes, contratos internacionais, o me-
taverso, a inteligéncia artificial e o mercado de
eSports no Brasil foram discutidas no evento. A
participacao de especialistas e profissionais do
setor contribuiu para um debate rico e relevante
sobre o futuro da industria de games. RVN



DIVULGACAO

o longo do ano, a RVN realiza diversos
workshops que oferecem aos funcio-
narios e colaboradores experiéncias
Unicas para aprofundar a compreensdo da
Propriedade Intelectual e adquirir conheci-
mentos praticos para aplicacdo em diversas
areas e cenarios. Os temas abordados abran-
gem desde conceitos basicos, como o Tratado
de Cooperacao em Matéria de Patentes (PCT)
no workshop “PCT for dummies”, até aspectos
legais complexos, como 0s prazos e processos
judiciais relacionados a Propriedade Intelectu-
al, explorados em workshops como “Uma via-
gem no tempo ao prazo legal” e “Visao geral
dos Processos Judiciais relacionados a Marcas
e Patentes”. Essa variedade de temas permite
que 0s nossos colaboradores passem por trei-
namentos que atendam as suas necessidades
especificas, seja para obter uma visdo geral do
assunto ou para aprofundar seus conhecimen-
tos em dreas especificas.
Além da amplitude de temas, os workshops

da RVN se destacam pela aplicacdo pratica dos

conceitos de Propriedade Intelectual. Workshops
como “Desenhos Industriais - Novas estratégias
apos adesdo ao Acordo de Haia” e “Medidas an-
tipirataria + gestao de Plataformas de E-com-

merce” fornecem ferramentas e estratégias para
proteger e gerenciar ativos de Propriedade Inte-
lectual em diferentes contextos, incluindo o digi-
tal. A abordagem pratica é complementada por
estudos de caso e exemplos reais, o que facilita
a compreensao e a aplicacao dos conceitos no
dia a dia dos nossos colaboradores.

Além do foco no desenvolvimento das habi-
lidades técnicas, os workshops também tém o
escopo de agucar as soft skills da equipe, como
foi 0 caso do workshop “Uso estratégico de Pro-
priedade Intelectual - Negociacdo de Intangiveis
- Estudo de Casos” que trouxe como contrapon-
to o outro lado da negociacao e, por fim, como
gerenciar os interesses das partes para obter o
melhor resultado para nossos clientes.

Os workshops também focaram setores es-
pecificos e relevante no estudo da Propriedade
Intelectual, como demonstrado pelos workshops
“Propriedade Intelectual no Mercado de Musica
Digital” e “Sendo quimico por um dia - Acom-
panhando um case de sucesso”. Essa diversi-
dade de areas de aplicagcao torna os workshops
da RVN um momento de troca de experiéncias
entre as areas técnicas e juridica e muito apren-
dizado para nossa equipe como um todo e que
venham muitos mais em 2025! rvN
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RVN Tendéncia

“Time was mathematically explicable; it was the heart-the part
of the brain represented by the heart- that was the mystery.”

“O tempo era matematicamente explicavel; era o coracgo -
a parte do cérebro representada pelo coracdo - que era o mistério.”

(Tomorrow, Tomorrow and Tomorrow, por Gabrielle Zevin)

a dindmica e competitiva indUstria dos vi-
deogames, a criagao de um jogo de suces-
so vai além da mera programacdo. Cada
elemento visual, efeito técnico, musica tematica,
roteiro e personagens criados contribuem para de-
finir a identidade de um jogo, o que possui influén-
cia direta em sua atratividade junto aos jogadores.

12 Revista

Quanto mais envolvente se mostra a experiéncia
imersiva, maior o potencial comercial do jogo.
Diante de tantos elementos caracteristicos im-
portantes para consolidar a identidade Unica de um
jogo, o mercado de games chamou de “look and
feel” o que seria uma sensacdo intangivel, porém
Unica, que alguns jogos alcancam ao tecer um fe-
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O “look and feel”
é, portanto,

a esséncia
estética e
sensorial de
um videogame

liz conjunto de musicas e efeitos sonoros originais,
design, roteiro e experiéncia interativa. O conceito,
também chamado de “game feel” pelo game desig-
ner Steven Wink em seu livro “Game Feel: A Game
Designer’s Guide to Virtual Sensation™, foi traduzi-
do como “uma espécie de “sensacdo virtual’, sendo
a mistura de sensacdes visuais, tateis e auditivas.
Podemos definir o “look and Feel” de jogos
como a combinacdo de sensacdes e aspectos ta-
teis, visuais, sonoros, olfativos? e interativos que
definem a experiéncia Unica e interativa de um
jogo.
grantes do “look and feel” de um jogo os graficos,

Podem ser considerados elementos inte-

animacoes, design de personagens, ambientes,
trilha sonora, efeitos sonoros, interface do usua-
rio e, inclusive, a prépria maneira como o jogador
interage com o jogo. Todos esses componentes
trabalham juntos para imergir o jogador no uni-
verso do jogo, proporcionando uma experiéncia
sensorial e emocional que vai além da simples
“jogabilidade” (ou gameplay?).

O “look and feel” é fundamental para a experién-
cia imersiva e o apelo comercial de um videogame e
sua protecdo legal é uma area em constante evolu-
cao, envolvendo direitos autorais, marcas registra-
das e patentes de design. O tema levanta questoes
legais significativas, especialmente no campo da
propriedade intelectual.

Conforme a industria de jogos cresce e se
torna mais sofisticada, os desenvolvedores en-
frentam desafios complexos para proteger seus
trabalhos criativos contra cépias e plagios. No
contexto legal, a protecao do “look and feel” de
um jogo envolve desafios complexos, pois muitos
desses elementos podem ser considerados fun-
cionais ou comuns na industria. No entanto, ga-
rantir que esses aspectos distintivos e originais
sejam protegidos pode oferecer aos desenvolve-
dores a seguranca necessaria para explorar novas
ideias e inovagdes sem o temor de imitagdes que
possam diluir o valor intangivel de um jogo e pre-
judicar seu valor comercial.

A evolugao do “look and feel” esta direta-
mente ligada aos avancos tecnoldgicos na in-
dustria de jogos. Desde os graficos simples e
sons basicos dos jogos de arcade dos anos 70
até a alta definicdo e a realidade virtual dos dias
atuais, a experiéncia sensorial dos videogames
se transformou significativamente*. Jogos como
“Grand Theft Auto” e “Mario Kart” sdao exemplos
de titulos que alcangcaram grande sucesso devi-
do ao seu “look and feel” Unico e memoravel®.
Além disso, o rapido avanco técnico da realida-
de virtual e tecnologias afins esta abrindo novas
fronteiras ainda nao exploradas para o “look and
feel” dos jogos®, permitindo uma imersao sem
precedentes, como verificamos no fenémeno
“Pokemon Go”".

Revista 13
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RVN Tendéncia

A importancia da protecdo legal do “look and
feel” é evidenciada em diversos casos judiciais. O
caso “Atari, Inc. VS. North American Philips Con-
sumer Electronics Corp.?”, envolvendo os jogos
“Pac-Man” e “K.C. Munchkin?”, estabeleceu um
precedente crucial ao proteger elementos expres-
sivos especificos de um jogo por direitos autorais.
Ja no caso “Tetris Holding, LLC vs. Xio Interactive,
Inc”, a similaridade visual e funcional entre “Te-
tris” e “Mino” resultou em uma decisdo favoravel
a Tetris Holding, reforcando a protecdo da expe-
riéncia do usuadrio.

O desenvolvimento de videogames tem
crescido significativamente nas Udltimas dé-
cadas. Apesar dos desafios econdmicos e es-
truturais, o Brasil tem produzido jogos que se
destacam nao apenas pela sua jogabilidade,
mas também pelo seu “look and feel” (nico, que
muitas vezes incorpora elementos da rica cul-
tura e histdria brasileira. Nesse contexto, “Dan-
dara”, um jogo de plataforma desenvolvido pelo
estudio brasileiro Long Hat House, se destaca
por sua rica incorporacdo da cultura e histdria
do Brasil. O jogo é inspirado na figura histdrica
de Dandara dos Palmares, uma lider quilombola
que lutou contra a escravidao no Brasil colonial.
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DIVULGACAO

Visualmente, “Dandara” adota um estilo artisti-
co Unico que mistura pixel art com influéncias
da arte e das tradicoes afro-brasileiras. As pai-
sagens e personagens do jogo sao elaborados
com referéncias a cultura indigena e afro-bra-
sileira, refletindo a diversidade e a espirituali-
dade de ambas. O design dos ambientes e das
criaturas no jogo evoca elementos da natureza
e da mitologia brasileira, criando uma experién-
cia que celebra e homenageia a riqueza cultural
do Brasil enquanto oferece um jogo inovador e
envolvente. O futuro do “look and feel” nos vi-
deogames brasileiros é promissor, mas depende
da capacidade dos desenvolvedores de prote-
ger suas criacdes e de uma evolucdo continua
no marco regulatdrio.

(https://store.epicgames.com/pt-BR/p/dandara)

DIVULGACAO

DIVULGACAO



No Brasil, a Sony obteve sucesso em registrar a
forma tridimensional de um console de videogame
como marca, demonstrando a crescente importan-
cia da protecdo do design na industria. A decisdo
favoravel a Sony ndo apenas reconheceu a origi-
nalidade e o valor estético do design, mas também
assegurou a empresa os direitos exclusivos sobre
essa configuracdo tridimensional no territério na-
cional. Com isso, a Sony tornou-se titular da mar-
ca tridimensional, obtendo exclusividade sobre o
design do console em todo o territdrio nacional e
podendo impedir que concorrentes utilizem um
design similar®.

A aprovacdo do marco legal dos jogos eletrb-
nicos no Brasil representa um avanco significativo
para a industria, reconhecendo os jogos como obras
audiovisuais e oferecendo incentivos fiscais para a
producao nacional. A medida visa proteger os direi-
tos autorais dos desenvolvedores e garantir a segu-
ranca dos consumidores.

A aprovacdo do marco legal dos jogos eletréni-
cos pelo Projeto de Lei n® 2.796/2021 na Camara
dos Deputados representa um avanco significati-
vo para a industria de games no Brasil. Esse mar-
co visa regular as atividades de fabricagcao, im-
portagao, comercializacao e desenvolvimento de
jogos eletrdnicos no pais, além de oferecer incen-
tivos fiscais para estimular a producao nacional
de games. O projeto também reconhece os jogos
como obras audiovisuais e promove sua utilizacao
em contextos educacionais e terapéuticos. A me-
dida, que agora segue para sancao presidencial?®,

PREMIUM FREEPIK

€ vista como um passo importante para fortalecer
a economia criativa e apoiar a inovacao tecnolo-
gica no Brasil.

Para proteger o “look and feel” de suas criacoes,
os desenvolvedores de jogos devem adotar uma
abordagem proativa, registrando direitos autorais
sobre elementos visuais e sonoros, marcas comer-
ciais para nomes de jogos e logotipos, e estabele-
cendo contratos claros com colaboradores.

No Brasil, o registro de direitos autorais pode ser
feito na Biblioteca Nacional, enquanto o registro de
marcas comerciais € realizado no Instituto Nacional
da Propriedade Industrial (INPI). Acordos de confi-
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Com uma
estratégia abrangente,
os desenvolvedores
brasileiros podem
proteger suas criacoes
e fortalecer a posicao
do pais como um
importante polo
de desenvolvimento
de jogos no
cenario global

dencialidade e contratos de trabalho sao essenciais
para proteger segredos comerciais e garantir a pro-
priedade intelectual do jogo.

A protecao do “look and feel” nao se limi-
ta apenas a estética, mas abrange a experiéncia
completa do jogador, influenciando diretamente
0 sucesso comercial de um jogo. Contratos bem
estruturados, direitos autorais e marcas registra-
das formam um escudo contra a cépia e o pldgio,
incentivando a inovacdo e a criatividade na indus-
tria de videogames.

O registro de marcas e direitos autorais é crucial
para que os desenvolvedores de jogos tomem me-
didas legais contra possiveis infratores. Com uma
estratégia abrangente, os desenvolvedores brasi-
leiros podem proteger suas criacoes e fortalecer a
posicdo do pais como um importante polo de de-
senvolvimento de jogos no cenario global.

A protecdo do “look and feel” é fundamental para
recompensar os esforcos criativos dos desenvolve-
dores e preservar a integridade artistica e comercial
de seus jogos. Investir na protecao legal do “look
and feel” garante um ambiente de inovagao e cria-
tividade, impulsionando o crescimento da industria
de videogames no Brasil e no mundo. RVN
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As propostas de politica
do INPI para rotas
de exame acelerado

Simone Villaca
Elza Kazue
Ricardo Remer

ma das reclamagoes mais relevantes que

o governo brasileiro enfrenta em relacao

a politica publica de inovacéo, especial-
mente em relacdo as patentes, é o enorme back-
log de pedidos pendentes para exame perante o
INPI (Instituto Nacional da Propriedade Industrial),
gerando processos que duram em torno de sete
anos, atualmente.

Como alternativa, é importante chamar a aten-
¢ao para o pedido de exame acelerado, uma via que
permite reduzir consideravelmente a finalizagao da
solicitacdo. Na experiéncia de nosso escritdrio, te-
mos casos de exame de patente e até mesmo con-
cessao realizadas em um ou dois anos.

Na experiéncia de
nosso escritorio,
temos casos
de exame de
patente e até
mesmo concessao
realizadas em um
ou dois anos
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Embora teoricamente uma agéncia federal lucra-
tiva, a soma dos impostos recebidos pelo INPI nao
reverte para o seu proprio beneficio. Em vez disso,
o governo federal aloca-o em outro lugar e o INPI
€ desafiado com recursos humanos e técnicos es-
cassos e sem autogestdo de seu préprio orcamento.

Diante dessas questoes, a gestao do INPI bus-
cou, ao longo dos anos, oferecer outras opc¢oes para
fomentar a inovagcao no Brasil, evitando afastar
nosso pais do mapa global de protecdo de paten-
tes. Entre outras politicas, o INPIl entendeu que seria
vantajoso ter algumas rotas para exame acelerado.

Essas rotas especiais, entretanto, nao estao li-
vres de criticas. Por um lado, uma parte do setor
argumenta que, ao criar muitas excecoes, o INPI| es-
taria postergando uma definicdo politica ou a ado-
¢do de uma estratégia concreta para solucionar o
problema do backlog. Por outro lado, ha o enten-
dimento que sao tentativas justas do INPI de fazer
alguma selecdo do que é mais urgente, seja do pon-
to de vista do interesse publico (como no caso de
tecnologias verdes ou saude publica), ou simples-
mente para aumentar a competitividade e proteger
aqueles que estao investindo em inovacao, ou seja,
patentes sob infragao.

A despeito do debate, as rotas de exame acele-
rado sdo estrategicamente interessantes tanto para
os interessados no sistema de patentes nacional,
quanto para pesquisadores, empresas e empreen-
dedores que precisam solicitar a analise de paten-
tes. Vale ressaltar que em alguns casos nos quais
essas rotas foram utilizadas, o periodo de exame foi
reduzido em até um ano. Segundo dados do pro-
prio INPIY, o tempo médio entre o requerimento do
pedido de patente prioritario e a decisdo técnica do
pedido é de 640 dias. RVN
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Diante dessas
questoes, a gestao do
INPI buscou, ao longo

dos anos, oferecer
outras opcoes para
fomentar a inovacao
no Brasil, evitando
afastar nosso pais
do mapa global
de protecao
de patentes

Caso vocé tenha interesse em receber informa-
¢Oes adicionais sobre alguma das categorias de
exames acelerados listadas acima, ndao hesite em
nos contatar pelo email patentes@remer.com.br.

1 - INPI. Tramite prioritario. Estatisticas gerais. Disponivel em:
https://www.gov.br/inpi/pt-br/servicos/patentes/tramite-priori-
tario/estatisticas-gerais (Acesso em 28 de outubro de 2024)
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Atualmente temos no Brasil oito categorias de exame acelerado,
cada uma com requisitos especificos. Essas categorias s3o:

1) Rotas de Exame Acelerado Tradicionais | As categorias tradicionais sdo: i) requerente com idade igual ou superior
(Resolucdo INPI n°. 151/2015) a 60 anos; ii) objeto de pedido de patente estd sob infracdo por terceiros;
i) concessdo de patente é condi¢do para o requerente receber recursos
financeiros; iv) requerente € pessoa com deficiéncia fisica, mental ou
doencga grave.

2) Tecnologias Verdes (Resolucao INPI n°. Categoria destinada a pedidos de patente relacionados a tecnologias
175/2016) ambientalmente amigaveis e/ou com abordagem sustentdvel. As “Tecno-
logias Verdes” disponiveis para esta rota de exame sé&o listadas de acordo
com o “IPC Green Inventory”, publicado pela Organizacdao Mundial da
Propriedade Intelectual (OMPI).

3) Saude Publica (Resolugdes INPI n°. Categoria destinada a pedidos de patente relacionados a produtos ou
80/2013 e 217/2018) processos farmacéuticos, equipamentos e materiais de interesse da
saude publica (por exemplo, uma patente envolvendo um processo de
preparo de vacina para as doencas da dengue e covid19).

4) Prioridade Brasileira (Resolucdo INPI n°. | Categoria destinada a pedidos de patente que fazem parte de uma fami-
237/2019) lia de patentes iniciada no Brasil (pedido de prioridade brasileira) e sua
contraparte esta sendo processada, pelo menos, em um pais estrangeiro.

5) Pequenas Empresas (Resolucao INPI n° | Categoria destinada a pedidos de patente em que pelo menos um dos re-

236/2019) querentes é uma “pequena empresa”, conforme definido pela lei brasileira.
6) Institutos de Ciéncia e Tecnologia (ICT) Categoria destinada a pedidos de patente em que, pelo menos um dos re-
(Resolucao INPI n°. 238/2019) querentes, é um “Instituto de Ciéncia e Tecnologia”, conforme definido pela

lei brasileira. Normalmente, as universidades s3o classificadas como tais.

7) STARTUP Categoria destinada a pedidos de patente em que pelo menos um dos
requerentes ¢ organizagdo empresarial ou corporativa, nascente ou
recentemente operante, cuja atuagao seja caracterizada pela inovagao
aplicada ao modelo de negdcios ou produtos ou servicos oferecidos (Lei
Complementar 182/2021 Artigo 40).

8) Patent Prosecution Highway (PPH) A Presidéncia do INPI estd empenhada em celebrar uma série de acor-
(varias Resolugdes INPI com paises/organi- | dos PPH com diversos paises ao redor do mundo. Esses acordos promo-
zagoes estrangeiras) vem o compartilhamento de trabalho e permitem que os requerentes de

patentes solicitem processamento acelerado nas solicitagdes nacionais,
onde os examinadores de patentes podem utilizar os produtos de traba-
Iho (como relatdrio de exame ja realizado e respectivo estado da técnica
citado) do outro Escritdrio de Patentes com o qual foi celebrado o acordo.

O INPI ja celebrou acordos PPH como: Global Patent Prosecution Highway (Global PPH ou GPPH) que compreende
paises como: Alemanha, Austrdlia, Austria, Canadd, Chile, Colémbia, Coreia do Sul, Dinamarca, Estdnia, Espanha, Esta-
dos Unidos, Finlandia, Islandia, Israel, Hungria, Japao, Noruega, Nérdico, Nova Zelandia, Peru, Pol6nia, Portugal, Reino
Unido, Russia, Singapura e Suécia; Sistema de Cooperacdo sobre Aspectos de Informacdo Operacional e Propriedade
Industrial — (PROSUL), que compreende paises como; El Salvador, Equador, Paraguai, Republica Dominicana e Uru-
guai; Escritério Europeu de Patentes (EPO), que compreende 39 paises europeus; e China.
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Por que proteger o
direito autoral de games

01001101 01100001 01111001 01110011 01100001 00100000 01000111
0111001001100001 01110011 01110011 01101001 00100000 01010000
01100101 0111001001100101 01101001 01110010 01100001 00100000*

*Maysa Grassi Pereira, escrito em cddigo bindrio

universo dos games, em constante expan-

sdo, exige atencao especial a protecdo da

propriedade intelectual, em particular aos
direitos autorais de softwares. O software, definido
como um conjunto de instrugdes capazes de execu-
tar tarefas em dispositivos eletronicos, é considera-
do uma obra intelectual e, portanto, protegido por
direitos autorais.

Apesar de ndo ser obrigatdrio por lei, o registro
de software no INPI (Instituto Nacional da Proprie-
dade Industrial) garante uma série de vantagens
para desenvolvedores e empresas do setor.

A lei n® 9.609, conhecida como Lei do Software,
dispGe sobre a protecao da propriedade intelectual

20 Revista RVN

de programa de computador, sua comercializagao,
registro, entre outras disposicoes. Em seu artigo 1°
determina que um programa de computador é um
conjunto de instrucoes, em linguagem de progra-
macao, que transformado em linguagem de maqui-
nas, é capaz de executar uma tarefa.

Os registros de software sao feitos na DIPTO
(Divisao de Programas de Computador e Topogra-
fias de Circuitos Integrados — DIPTO), setor que atua
dentro do INPI, autarquia federal responsavel por
executar as normas que regulam a propriedade in-
dustrial, pelo registro de programas de computador,
marcas, desenhos industriais, topografias e circuitos
integrados, concessao de patentes, entre outros.
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‘ ‘ Este tema deve
ser abordado e
registrado desde
a estruturacao do

modelo de negdcio ’ ’

Segundo o artigo 7° da Lei de Direito Autoral, os
softwares sao obras intelectuais, sendo protegidas
as criacoes de espirito, expressas por qualquer meio
ou fixadas em qualquer suporte, tangivel ou intan-
givel, conhecido ou que se invente no futuro, ndo
sendo necessario o registro para sua protecdo. Por
isso o registro ndo € obrigatdrio para o reconheci-
mento do direito autoral.

Neste caso, por que devo registrar o meu game?

O registro do software no INPI é recomendado
em algumas situagoes, por exemplo: para constituir
prova de autoria (entre equipes e sdcios), para provar
titularidade do bem e protecdo contra infracoes, pla-
gios e concorréncia desleal em disputas judiciais, além
de permitir a chancela de pagamentos por royalties
que podem trazer a empresas vantagens tributarias.
Por fim, o registro constitui documentagao e prova
que assegura ao seu titular a tutela dos direitos rela-
tivos ao programa de computador pelo prazo de 50
anos a partir de 1° de janeiro do ano subsequente ao
da sua publicagcao, ou na falta desta, da sua criacao
(Art. 2° pardgrafo 2° da Lei do Software).

Para realizar o pedido de registro € necessario
fornecer informacdes especificas, determinadas
pelo artigo 3° da Lei do Software, como por exem-
plo, os dados referentes ao autor do programa (ou
coautores, se mais de um); identificacao e descricao
funcional do software; e trechos que se conside-
rem suficientes para identifica-lo e caracterizar sua
originalidade, por meio da transformacdo do cdédi-
go-fonte do programa de computador em resumo
hash (algoritmo utilizado para garantir a integridade
de um documento eletrénico).

A existéncia de um registro tem se mostrado
muito Util no mercado dos games principalmente
no que se refere a protecdo, ndo sé dos direitos au-
torais dos envolvidos no processo de criagao, mas
também dos investidores ou produtores dos jogos,
desde o momento em que a ideia é concebida até o
jogo ser colocado no mercado. E possivel, ainda, no
caso dos jogos eletronicos, juntamente com o co-
digo-fonte do programa de computador, o softwa-
re em si, proteger e registrar o design do jogo (por
exemplo, o “look and feel”* de elementos graficos
aplicados a obras audiovisuais), musicas originais
ou mesmo o0s personagens de jogos, conferindo
ainda mais seguranca juridica para seu ativo de
negocio. Essa protecdo juridica abrangente é cru-
cial para atrair investimentos, ja que demonstra aos
investidores a segurancga e a seriedade do projeto.

Uma boa gestao de propriedade intelectual (den-
tre a qual se inserem os direitos autorais) é essen-
cial em qualquer area, mas ainda mais importante
naquelas em que o valor do intangivel é mais rele-
vante, como € o caso dos games. Este tema deve
ser abordado e registrado desde a estruturacao do
modelo de negdcio.

Ao contar com um robusto arcabouco juridico
para o game, o desenvolvedor tera maior seguranca
para seguir com as proximas etapas do seu lanca-
mento, incluindo a captacao de investimentos. Nesta
seara, essa protecdo é essencial e observada detalha-
damente por todo e qualquer investidor na area.

1 - Confira o artigo da Simone Villaca e Julia Filgueira sobre o “look
and feel” nesta edi¢do. Indicamos também a publicagdo “Software
Look and Feel protection in the 1990s”, Jack Russo and Jamie
Nafziger, Software Look and Feel Protection in the 1990s, 15
Hastings Comm. & Ent. L.J. 571 (1993). Available at: https:/freposi-
tory.uchastings.edu/hastings_comm_ent_law_journal/vol 15/iss3/2
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Nova lei de pesquisa
clinica: um marco para a
ciéncia e a ética no Brasil

Maria Victdria Raposo Parron

m um passo crucial para o avanco da ciéncia

e da medicina no Brasil, uma nova lei que re-

gulamenta pesquisas clinicas e experimen-
tais em seres humanos foi sancionada em 2024. A
Lei n° 14.874/2024, que vinha sendo debatida no
Congresso Nacional ha mais de nove anos, repre-
senta um marco histdrico, estabelecendo diretrizes
claras e rigorosas para garantir a seguranca e o
bem-estar dos participantes, ao mesmo tempo em
que impulsiona a pesquisa e a inovacao no pais.
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A importancia da pesquisa clinica para o desen-
volvimento de novos tratamentos, medicamentos e
procedimentos médicos é inegdvel. Sem a condu-
cao de estudos em seres humanos, seria impossivel
determinar a eficdcia e a seguranca de novos me-
dicamentos/tratamentos, impedindo o progresso na
busca por solugoes para doencgas e aprimoramento
da saude da populacao.

Até a promulgacdo da nova lei, a regulamenta-
cao das pesquisas com seres humanos no Brasil

PREMIUM FREEPIK



‘ ‘ A regulamentacao
rigorosa e transparente
das pesquisas é
fundamental para fortalecer
a confianca do publico na
ciéncia e seus beneficios

para a sociedade ’ ’

se baseava principalmente em resolucoes do Con-
selho Nacional de Satde (CNS), sendo a Resolucdo
466/02 a principal referéncia. Embora essas resolu-
cOes trouxessem importantes avancos éticos, a au-
séncia de uma legislacdo especifica deixava lacunas
e gerava incertezas, especialmente em situagoes
complexas ou emergéncias sanitarias.

A pandemia da covid-19 evidenciou a urgéncia
de um sistema regulatdrio mais agil e robusto. A ne-
cessidade de acelerar o desenvolvimento de vacinas
e tratamentos contra o virus, sem comprometer a
seguranga dos participantes, demonstrou a impor-
tancia de uma legislacdo clara e abrangente para as
pesquisas clinicas. A experiéncia da pandemia ser-
viu como um catalisador para a aprovacao da nova
lei, impulsionando o debate e a necessidade de mo-
dernizar o marco regulatdrio brasileiro.

A nova lei estabelece principios fundamentais
que norteiam as pesquisas com seres humanos,
priorizando as necessidades e os interesses dos
participantes. O respeito aos direitos humanos, a
dignidade, a seguranca e o bem-estar dos volunta-
rios sao pilares centrais da legislacdao. O consenti-
mento informado, um dos principios mais importan-
tes, deve ser obtido de forma clara e transparente,
assegurando que os participantes compreendam os
objetivos, métodos, riscos e beneficios da pesquisa.

Além de garantir a protecdo dos participantes,
a nova lei também busca promover a ética e a inte-
gridade na pesquisa cientifica. A regulamentacéo ri-
gorosa e transparente das pesquisas € fundamental

PREMIUM FREEPIK

para fortalecer a confianga do publico na ciéncia e
seus beneficios para a sociedade. A legislacdo con-
tribui para um ambiente de pesquisa mais confidvel
e ético, incentivando a participacdo em estudos cli-
nicos e impulsionando o desenvolvimento de novas
solucbes para os desafios de satde da populacao.

A aprovacdo da Lei n°® 14.874/2024 marca um
novo capitulo na histéria da pesquisa clinica no Bra-
sil. A regulamentacao clara e abrangente, alinhada
aos padrdes éticos internacionais, garante a prote-
¢do dos participantes e impulsiona o avanco cienti-
fico e tecnoldgico do pais. Com a nova legislacéo, o
Brasil se posiciona como um ator importante no ce-
nario global da pesquisa clinica, contribuindo para o
desenvolvimento de novas terapias e a melhoria da
salde da populacdo mundial.

A nova lei, um marco na protecao dos partici-
pantes de pesquisas e no avanco da ciéncia no Bra-
sil, reforca o compromisso do pais com a ética e a
busca por solugdes para os desafios de satide que a
sociedade enfrenta.

Maria Victoria

Raposo Parron

Advogada atuante na area de Contratos
em Villagca & Nogueira Sociedade de

Advogados, Pés-graduanda em Direito
Contratual pela PUC-SP.

Revista RVN 23



RVN Debate

Pode isso, Mickey Mouse?

Como um obito em um parque da Disney revelou a abusividade
da abrangéncia do contrato de adesao do streaming da empresa

Mariana Pinto de Magalhaes

uma pratica comum e quase inevitavel, infe-
lizmente, que aceitemos sem uma avaliacao
atenta os termos de contrato e condicdes
em varias plataformas e servicos da internet. Em
alguns casos, porém, as clausulas contidas em tais
documentos podem ser abusivas e, em certos ce-
narios, se tornarem muito prejudiciais aos clientes.
Um exemplo bem claro desse risco é o caso da
morte da médica Kanokporn Tangsuan, de 42 anos,
em um parque da Disney na Flérida/EUA, em outu-
bro de 2023. A mulher morreu em decorréncia de

24 Revista

uma anafilaxia causada por altos tracos de laticinios
e nozes na alimentacao servida a ela, cuja alergia
havia sido fortemente alertada para os funcionarios
do restaurante do parque. O vilvo, Jeffrey Piccolo,
entrou com uma agao contra a Disney alegando ne-
gligéncia da empresa e exigiu uma indenizacao.

No entanto, a Disney argumentou judicialmente
que ndo poderia ser processada pelo vilvo, pois ele
concordou com uma clausula constante nos termos
de uso do Grupo Disney, que ele havia assinado
anos antes, para criar uma conta de teste gratuita

DIVULGAGAO



Embora houvesse
audiéncia marcada para o
dia 2 de outubro de 2024,

nos Estados Unidos, a
empresa decidiu abrir mao
do “direito estabelecido
pela clausula arbitral” e
seguir com o julgamento
pela justica comum

do streaming Disney+. Deste modo, a casa do Mi-
ckey Mouse alegava que o vilvo, ao aceitar o tes-
te de um més do streaming, estava de acordo que
qualquer acao contra a empresa seria resolvido em
um processo de arbitragem - por sinal, muito mais
custoso que um processo judicial.

O viuvo e sua defesa, por outro lado, alegaram
que ele aceitou os termos em nome préprio e ndo
da falecida esposa, além de que ndo aceitaria a
arbitragem e que a disputa deveria ser resolvida
na justica comum. Seus advogados declararam
que “a nocao de que os termos acordados por um
consumidor ao criar uma conta de teste gratuita
da Disney impediriam para sempre o direito desse
consumidor a um julgamento por juri em qualquer

disputa com qualquer afiliada ou subsidiaria da
Disney é t3o absurdamente irracional e injusta a
ponto de chocar a consciéncia judicial, e este tribu-
nal ndo deve impor tal acordo”.

O caso ganhou repercussao mundial pela pecu-
liaridade da estratégia da defesa Disney de utilizar
cldusula do contrato. Talvez pela publicidade nega-
tiva, a empresa reverteu sua posigao, concordando
que o caso fosse levado a justica comum. Segundo
Josh D’Amaro, presidente do Conselho da Disney,
a situacdo apresenta “circunstancias unicas” e, por
isso, necessita de uma abordagem mais sensivel
para que a resolucdo se dé de forma acelerada
para uma familia que sofreu “uma perda tdo dolo-
rosa”. Embora houvesse audiéncia marcada para o
dia 2 de outubro de 2024, nos Estados Unidos, a
empresa decidiu abrir mao do “direito estabelecido
pela cldusula arbitral” e seguir com o julgamento
pela justica comum. RVN

Advogada com pds-gradu-
acao em Processo Civil pela
Fundacdo Getulio Vargas e atua
na area de contratos.
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As idas e vindas
do jogo no Brasil

Simone Villaca

histéria do jogo no Brasil sempre foi muito

rica e interessante. Inicia-se quase que como

com uma anedota, visto que um dos princi-
pais empresarios de cassinos do pais, Joaquim Rolla,
ganhou o Cassino da Urca em um jogo de cartas. Dai
seguimos para o glamour dos anos 30 e inicio dos
anos 40, quando tivemos shows de Bing Crosby, Jo-
sephine Baker, e visitas ilustres como Walt Disney,
Albert Einstein, Rita Hayworth e Frank Sinatra.

A festa acabou em abril de 1946 com a proibi-
¢ao, pelo General Eurico Gaspar Dutra, com a edi-
¢cdo de um decreto-lei que, segundo a crdnica da
época, teria sido sugerido pela esposa do entdo
presidente, muito devota a igreja catdlica. A proibi-
cao, justificada pela “decorréncia de abusos nocivos
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a moral e aos bons costumes” ou, no minimo, por
argumentos paternalistas, segue restringindo a pra-
tica até os dias de hoje.

A partir do decreto, desfez-se toda a estrutura e
logistica do Pais, numa época em que existiam 71
cassinos, que empregavam, direta ou indiretamen-
te, cerca de 60 mil pessoas? Em paralelo, e ndo por
acaso, cresceu enormemente o poder do jogo ilegal,
destacando-se o “jogo do bicho”, os caga niqueis e
cassinos clandestinos. Tudo isso movimentando mi-
Ihares de ddlares e ao largo do alcance dos gover-
nos, sem tributacao ou qualquer controle.

Ocorre que, como de costume, os fatos atrope-
laram as leis. A Internet trouxe um acesso antes
inimaginavel a populacdo brasileira em todas suas
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camadas. A proliferacao de sites e aplicativos de
apostas online criou um cenario no qual cada bra-
sileiro pode carregar um (ou varios) cassino em seu
bolso. Neste contexto, era crucial que a legislagao
acompanhasse a tendéncia ja estabelecida.

Recentemente, tivemos a aprovagao da Lei
13 756/2018 e da Lei 14.790 de 2023, também co-
nhecida como “Lei das Bets”. O propdsito das leis foi
regular uma situacdo fatica incontornavel- o brasi-
leiro joga, sempre jogou e sempre jogara.

Ao menos agora, segundo os defensores da lei,
havera regulamentacdo quanto a protecdo dos con-
sumidores/jogadores, notadamente quanto a sua
privacidade, prazo de recebimento do prémio e pro-
tecao a favor de incapazes, como menores de idade
e adolescentes. Ha, também, normas que previnem
a lavagem de dinheiro, tais como identificacdao dos
cidaddos com minimo compliance e vinculacdo de
contas bancdrias aos CPF dos jogadores.

Por sua vez, a Procuradoria Geral da Republi-
ca (PGR) pediu a suspensao das leis e hd uma CPI
(Comissao Parlamentar de Inquérito) cujo principal
objetivo é analisar o impacto das apostas no orca-
mento das familias brasileiras. A PGR alega que as
leis sao inconstitucionais “por ndo atenderem a re-
quisitos minimos de preservacdo de bens e valores
da Constituicdo Federal” e considera que as leis
ndo sdo suficientes para garantir “principios da or-
dem econdmica e do mercado interno e com o dever
do Estado de protecdo da unidade familiar”3, além
de nao propiciarem o devido controle das empresas
pelo Estado brasileiro.

Por outro lado, os defensores da legislagao e
da manutencgao do estabelecimento das empresas,
como diversos clubes de futebol e a Associagao
Brasileira dos Advogados Criminalistas (Abracrim),
entre outros, postulam que regulamentacao e me-
Ihora da fiscalizacao serao suficientes para garantir
a seguranca juridica para todos os setores da socie-
dade. Além disso, apontam para o evidente risco de
gerar um gigantesco mercado irregular, no contexto
da proibicao total das empresas.

A despeito dos perigos decorrentes do abuso
de jogos — que também demandam acdes propo-
sitivas de toda a coletividade social — a falta de
regulamentacao deste mercado pode representar
um risco ainda maior para a sociedade. O debate é
importante para que se encontre a melhor solucao
possivel para o pais. RVN

1 - DECRETO-LEI N° 9.215, DE 30 DE ABRIL DE 1946. Proibe
a pratica ou exploracdo de jogos de azar em todo o territdrio
nacional. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/
decreto-lei/del9215.htm

2 - PAIXAO, Dario Luiz Dias. Thermae et Ludus: o inicio do turis-
mo de salde no Brasil e no mundo. Revista Turismo em Andlise,
S3o Paulo, Brasil, v. 18, n. 2, p. 133-147, 2007. DOI: 10.11606/
issn.1984-4867.v18i2p133-147. Disponivel em: https:/www.
revistas.usp.br/rta/article/view/62594.. Acesso em: 25 nov. 2024.

3 - BRASIL. MINISTERIO PUBLICO FEDERAL. PGR questiona
constitucionalidade de leis que autorizam as bets. Disponivel
em: https:/www.mpf.mp.br/pgr/noticias-pgr2/2024/pgr-questio-
na-constitucionalidade-de-leis-que-autorizam-as-bets . Acesso
em: 25 nov. 2024.

Advogada, Agente de PI, Sécia fundadora
de Remer Villaga & Nogueira Assessoria e
Consultoria de Propriedade Intelectual e de
Villaga & Nogueira Sociedade de Advogados.
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Uma jornada marcada
pela criacao de valor e
Propriedade Intelectual

A trajetoria inovadora do Escritorio Remer Villaca & Nogueira

Marcio Derbli*

RICARDO REMER

DIVULGAGAO

esta entrevista para a Revista RVN 2024,

Ricardo Remer e Sandra Volasco Carvalho,

sécios do escritério Remer Villaca & No-
gueira (RVN) compartilharam alguns bastidores da
trajetéria da empresa, revelando a génese de suas
marcas e a paixao por impulsionar a inovacao no
campo da Propriedade Intelectual.

O escritdrio, fundado em 2002, se destaca por
sua abordagem multidisciplinar e pela criacao de
marcas que encapsulam conceitos e produtos ino-
vadores. Mais do que um escritério de gestdo de
propriedade industrial, RVN se revela como um ce-
leiro de ideias, um laboratério de inovacdo onde a
expertise juridica se funde a criatividade e a visao
estratégica, moldando um futuro no qual o conheci-
mento se transforma em valor.

Os encontros com os temas da Propriedade Intelectual

A paixao de Remer pela Propriedade Intelec-
tual ndo nasceu de um lampejo repentino, mas
sim de uma necessidade. Durante sua atuacao
em um centro de biotecnologia em Santa Cata-
rina, ele percebeu que a falta de conhecimento
sobre protecao e comercializacao de tecnologias
impedia a instituicdao de alcancar a sustentabili-
dade financeira. “Eu, como engenheiro, refleti: eu

* Mdrcio Derbli é jornalista.
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sei fabricar o insumo, que é o conhecimento, mas
nao sei vender nem proteger. Vou estudar Pro-
priedade Intelectual”, lembra Remer.

Essa busca por conhecimento o levou a uma
pds-graduacdo em Direito na FGV, onde identificou
um mercado carente de profissionais com formacao
técnica na area de Propriedade Intelectual. “Identi-
figuei que era um mercado muito interessante para
profissionais com a histdria pregressa técnica como
a minha - e percebi a falta de gente técnica no seg-
mento, mesmo de profissionais em geral. Somando
todos no Brasil, € ainda uma area pequena, mesmo
incluindo todos os advogados”, observa Remer.

A trajetodria de Sandra, por sua vez, é um teste-
munho de como o destino, muitas vezes, nos con-
duz por caminhos inesperados na construcdao de
uma carreira. “Eu me formei em 2001 e eu traba-
Ihava em banco, na drea de cambio”, conta Sandra.
Sua entrada no mundo da Propriedade Intelectual
se deu por meio de um contato fortuito com o INPI
durante sua experiéncia no banco. A partir desse
momento, a curiosidade se acendeu, e o destino a
conduziu ao RVN, onde se tornou sdcia.

Sandra destaca a importancia social da Pro-
priedade Intelectual, reconhecendo seu papel cru-
cial no desenvolvimento econémico e social do
Pais. “Eu tenho muito orgulho de trabalhar com
Propriedade Intelectual. E bacana poder perceber
o quanto vocé esta contribuindo com o Pais”, re-
flete. Essa visdao humanista permeia a cultura de
RVN, conferindo um significado mais profundo a
sua atuagao no mercado.

‘ ‘ Eu tenho muito
orgulho de trabalhar com
Propriedade Intelectual.
E bacana poder perceber
o quanto vocé esta
contribuindo com o Pais
Sandra Volasco

DIVULGAGAO

SANDRA VOLASCO CARVALHO

Do encontro casual a consolidacdao de uma potén-
cia intelectual

Remer conta que a histdria de RVN remonta a
um encontro casual em um escritdrio (Veirano) onde
ele, engenheiro quimico por formacdo, e Simone
Villaga, advogada, cruzaram seus caminhos, ini-
ciando uma parceria que se solidificaria anos mais
tarde. “Eu sai do junto com alguns outros advoga-
dos no Rio de Janeiro. N6s montamos um escritdrio
originalmente no Rio. A Simone ainda trabalhava
naquele escritério, em S3o Paulo - e alguns anos
depois, ela se juntou a nds”, relembra Remer.

A partir dessa unido, o escritdrio se expandiu,
incorporando novos sdcios e consolidando sua es-
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trutura. Em 2012 adotou a formagao atual com o
nome Remer Villaca & Nogueira, com a entrada do
Dr. Jorge Nogueira, processualista egresso da Esco-
la de Magistratura do Rio de Janeiro. Consciente da
natureza multifacetada da Propriedade Intelectual,
RVN se estruturou em trés Pessoas Juridicas distin-
tas, cada uma com um foco especifico, mas interli-
gadas por uma visao unificada e colaborativa.

Remer Villaga & Nogueira concentra sua ener-
gia na protecao e gestao da Propriedade Intelectual,
atuando na agregacao de valor e protecao de bens
intangiveis de seus clientes, o que inclui criacées,
inovacoes entre outros. Villaca e Nogueira Advoga-
dos atua no suporte juridico empresarial, incluindo
contratos e agoes judiciais, defendendo os direitos
de seus clientes. Por fim, Remer Consultores, atua
como um farol para empresas e instituicoes que
buscam navegar no complexo mar da inovacao,
oferecendo consultoria técnica especializada para
transformar ideias em realidade.

Inovacao como marca registrada

RVN se destaca nao apenas pela expertise de
seus profissionais, mas também pela cultura de ino-
vagao que permeia o escritdrio. Esta cultura se ma-
terializa, dentre outras formas, na criagao de marcas
que encapsulam conceitos e produtos inovadores,
verdadeiras extensoes da filosofia do escritdrio.

‘ ‘ Remer Villaca & Nogueira
concentra sua energia
na protecao e gestao da
Propriedade Intelectual,
atuando na agregacao de
valor e protecao de bens
intangiveis de seus clientes,
o que inclui criacoes,

inovacoes entre outros ’ ’
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A primeira marca criada pelo escritério foi a
MIND ASSETS®, que representa a esséncia da fi-
losofia do escritério, ou seja, busca gerenciar os
ativos intangiveis da mente, transformando-os em
patriménio. “Ela é a pedra angular das outras mar-
cas. Existem varias gestoras de patrimonio que sao
asset managers. Entendemos que a mente, antes
até do intelecto, pode ser considerada sob a pers-
pectiva da gestao de ativos, ou seja, ajudar a cons-
truir valor e ativos a partir da mente”, explica Remer.

Outra marca criada no inicio da trajetdria do
escritério foi o INVENTOMETRO®, que é uma fer-
ramenta e uma metodologia para reduzir a sub-
jetividade da analise de atividade inventiva em
patentes. Ao prover parametros objetivos para
a andlise da atividade inventiva, o INVENTOME-
TRO® traz mais qualidade ao exame e propor-
ciona aos clientes de RVN argumentos sdlidos e
embasados em dados. A ferramenta também é
muito Util para auxiliar: na tomada de decisdo por
empresdrios/inventores; nos processos de avalia-
cao de atividade inventiva de patentes durante o
procedimento administrativo; nas disputas judi-
ciais envolvendo a validade de patentes.

A CLINICA DA INOVACAO® é uma marca que
nasceu da percepcao do escritdrio de que startups,
universidades, incubadoras de empresas e parques
tecnoldgicos compartilham de necessidades e de-
safios comuns em temas juridicos, de inovacgado e da
Propriedade intelectual. Para atender este publico,
foi criado um modelo de negdcio inovador que inclui
pacotes de servicos personalizados, como um ver-
dadeiro centro de diagndstico e tratamento para as
dores mais comuns nesse ecossistema.

Em um mundo cada vez mais competitivo e
orientado por dados, a inteligéncia competitiva se
torna um diferencial crucial para o sucesso. Cons-
ciente dessa realidade, RVN desenvolveu o concei-
to de PATENT INTELLIGENCE FOR INNOVATION
(PI12)® que utiliza a andlise de dados de patentes
para fornecer relatérios de inteligéncia competiti-
va. Essa abordagem auxilia empresas/instituicbes
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a tomar decisdes estratégicas em seus projetos de
PD&l, evitando investimentos em tecnologias ja co-
nhecidas ou mesmo patenteadas e identificando
areas promissoras para inovacao.

Outra marca do escritério, SEGREDO REGIS-
TRADO®, ou simplesmente
safia a nocao de que o registro e o segredo seriam

, por usa vez, de-

mutuamente excludentes. Explorando uma carac-
teristica peculiar do sistema de patentes, RVN de-
senvolveu um método para documentar segredos
com fé publica, sem comprometer seu status de
confidencialidade. “Criamos, aproveitando uma ca-
racteristica do préprio sistema, um instrumento di-
ferente que resolveu o aparente paradoxo, daquilo
que seria ‘mutuamente excludente’, explica Remer.

A marca INTANGINEERING® reflete a visao
abrangente do escritdrio sobre a Gestao de Intan-
giveis, que vai além dos instrumentos tradicionais

de protecao via Propriedade Intelectual. “A Pro-
priedade intelectual € um conjunto de ferramen-
tas para a criacdo de valor sobre bens intangiveis,
o que inclui, mas ndo se limita, a protecdo legal”,
define Remer. INTANGINEERING® se traduz em
uma abordagem ou processo de criagao de valor
sobre bens intangiveis usando uma perspectiva
de projeto (de criagao de valor), e inclui o desenho
de estratégias de monetizacao e/ou modelos de
negoécio que maximizem o valor dos ativos intan-
giveis de seus clientes.

A marca IPOPTIONS® introduz um novo reper-
torio de possibilidades para a negociacdo e comer-
cializagao de direitos de Propriedade Intelectual.
Inspirada tanto no conceito de IPO (Oferta Publica
Inicial) quanto em options de IP, a marca visa dis-
tinguir a criacao de um mercado de opcoes em “IP”
(Intellectual Property, em inglés, na composicdo da
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marca), permitindo a venda de fracoes de direitos
ou de royalties sem a necessidade de venda da
empresa ou do ativo em sua totalidade. “Significa
trazer para os direitos de Propriedade Intelectual
um repertdrio de opgdes similar ao repertdrio de
opcbes disponiveis hoje em questbes societarias
de empresas”, resume Sandra. Essa inovacgao abre
portas para novas formas de investimento e mo-
netizagao de ativos intangiveis, democratizando
0 acesso ao capital e impulsionando a inovacao.

Pensando o futuro

A marca RESPONSIVA® foi concebida por RVN
para introduzir o conceito de marca pentadimensio-
nal, um salto quantico no universo da comunicagao
que transcende os limites da midia tradicional. “A
RESPONSIVA® ¢é uma ferramenta e também uma
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‘ ‘A trajetoria do escritorio

Remer Villaca & Nogueira
(RVN) é marcada por uma
combinacao singular de
expertise técnica, visao
estratégica e criatividade.
As marcas criadas por
RVN demonstram a busca
constante por inovacao e a
crenca de que a Propriedade
Intelectual pode e deve ser

reinventada continuamente ’ ’
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tecnologia. Também é uma classe de marcas que
ousamos inventar. Sao conhecidas as marcas nomi-
nativas, figurativas, mistas, de posigao, tridimensio-
nal e quadridimensional (que € a marca em movi-
mento). A pentadimensional é responsiva, ou seja,
responde ao seu olhar”, explica Remer.

A marca pentadimensional, que responde ao
olhar do usuario, é aplicavel a ambientes digitais,
requerendo o uso de um instrumento que anali-
sa o olho, utilizando tecnologias como as de eye
tracking. A marca RESPONSIVA® pode mudar de
cor, se movimentar ou até mesmo apresentar ofer-
tas personalizadas, respondendo em tempo real a
sua observacdo pelo usuario, proporcionando uma
experiéncia interativa e inovadora.

Por fim, em um mundo onde a disrupcao se
tornou a norma, RVN concebeu também a marca
ONECENT®, que distingue um modelo de nego-
cio baseado na cobranca de um centavo ou 1% por
transacao, aproveitando a tendéncia de reducdo de
precos e aumento de volume no mercado digital, ao
mesmo tempo em que gera receita para os criado-
res e detentores de direitos.

DIVULGACAO

A esséncia de RVN

A trajetdria do escritério Remer Villaca & Noguei-
ra (RVN) é marcada por uma combinacao singular de
expertise técnica, visdo estratégica e criatividade. As
marcas criadas por RVN demonstram a busca cons-
tante por inovacao e a crenca de que a Propriedade In-
telectual pode e deve ser reinventada continuamente.
“Nds somos uma empresa, um escritdrio, que se orgu-
Iha muito de empurrar a fronteira do conhecimento na
nossa area. Desenvolvemos teses, produtos, conhe-
cimento — e as varias marcas que representam essas
abordagens inovadoras em Propriedade intelectual
sao provas disso, conclui Remer.

“Pensamos sempre em sermos reconhecidos
como um escritdrio que busca ir além da mera pro-
tecao, criando solugdes inovadoras que agregam
valor aos ativos e negdcios dos nossos clientes”,
resume Sandra. Essa postura disruptiva, aliada a
expertise técnica e a visdo estratégica de seus fun-
dadores, consolida RVN como um interessante par-
ceiro para empresas que buscam capturar valor de
bens intangiveis, patrimonializa-los e impulsionar
seu crescimento no mercado.
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RVN Indica

EUA, 2020

Onde: Netflix

Criacao: France Costrel
Elenco: Nolan Bushnel,

Tom Kalinske, Rob Macaulay

Série documental que aborda a histdria dos video-
games focando em figuras icOnicas do setor, como
criadores, jogadores e desenvolvedores. Propor-
ciona uma perspectiva relevante sobre a industria
dos games, humanizando-a e destacando histdrias
muitas vezes ignoradas.

Franca, 2013
Onde: Prime Video

Direcao: Jean-Pierre Jeunet
Elenco: Helena Bonham Car-
ter, Robert Maillet,

Callum Keith Rennie

T.S. Spivet, um prodigio da cartografia com apenas
doze anos, embarca em uma jornada épica pelos
Estados Unidos apds conquistar um importante
prémio cientifico. Apaixonado por mapas e com
uma mente inquieta, o garoto decide deixar sua
casa em Montana e viajar sozinho até Washington
para receber a honraria. No entanto, essa aventura
guarda um segredo: o juri ndo tem ideia de que o
brilhante vencedor é apenas uma crianca.
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EUA, 2023

Onde: Prime Video
Direcao: Ben Affleck
Elenco: Matt Damon,
Viola Davis, Ben Affleck

O longa conta a histdria real do fundador da Nike,
Phil Knight e do chefe da marca, Sonny Vaccaro,
quando procuravam estabelecer a empresa no
mundo do basquete e precisavam convencer Mi-
chael Jordan a endossar seus produtos.

EUA, 2020

Onde: Prime Video
Criagao: Matt Johnson (lll)
Elenco: Jay Baruchel,
Glenn Howerton,

Michael Ironside

O filme narra a metedrica ascensdo e queda da
empresa canadense Research in Motion (RIM)
e seus icdnicos BlackBerry. Com a chegada do
iPhone, em 2007, a empresa nao resistiu as telas
sensiveis ao toque. Apds anos de batalhas legais
e perda de mercado, abandonou a producao de
hardware e se reinventou como uma companhia
de software de ciberseguranga. RVN
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Servicos de estratégia juridica, com destaque
para as areas: Comercial/Empresarial, Proprie-
dade industrial (patentes, marcas, desenhos
industriais, cultivares), direito autoral, design,
Publicidade, Fashion Law, estratégia juridica de
negociacao de intangiveis, consultivo contratual
e compliance. Suporte a aquisicao, licenciamen-
to ou venda de intangiveis, seu enforcement e/
ou negociacdo. Desenho de estratégias de pro-
tecdo e/ou condugdo de litigios envolvendo in-
tangiveis e causas comerciais complexas. Nas
areas da Saude e Biociéncias, temos grande
expertise e equipe especializada ha mais de 15
anos, prestando servicos de Business Support
para grandes players desta industria (Multina-
cionais e Nacionais), bem como suporte a ges-
tao da Inovagao para Universidades, ICTs, in-
cluindo a estruturacdo de politicas, elaboracao
de contratos e outras ferramentas relevantes.

Servigos de suporte a P,D&l: departa-
mentos de criagao, design, pesquisa, en-
genharia e/ou desenvolvimento. Suporte
em Engenharia de Patentes. Servicos
consultivos relacionados a marcas, pa-
tentes, cultivares, desenhos industriais,
softwares, bem como sua preparagao,
depdsito e processamento no Brasil
e no exterior. Gerenciamento proativo
de portfdlio de PI, pareceres técnicos e
exigéncias. Analise técnica de produtos
ou processos de terceiros. Elaboracao
de pareceres sobre validade (validity) e
oponibilidade (enforceability) de direi-
tos de propriedade intelectual; relatdrios
de liberdade de uso de comercializacao
(FTO ou market clearance). Valoragao e
precificacdo de marcas e patentes, su-
porte em negociagao.

Engenharia de Patentes. Mapeamento tecnoldgico e projecao tec-
noldgica. Estudos de Mercado. Modelagem de negdcios com base
em instrumentos de Inteligéncia Competitiva e de monetizacdo de
intangiveis. Suporte para o alinhamento das capacidades de desen-
volvimento com oportunidades de mercado. Suporte estratégico em
gestao de projetos. Desenvolvimento de capacidade de Inovacgao.
Treinamento de Times de Inovacgao.
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Conheca nossas marcas

Para servicos de consultoria em propriedade intelectual, consultoria empresarial:

: 2°
: J

Patent Intelligence
for Innovation

MIND ASSETS® ONECENT®
INTANGINEERING® CLINICA DA INOVACAO®

Para estudos técnicos, desenvolvimento de projetos técnicos, assessoria
e consultoria em protecao ambiental, consultoria na drea de economia de energia:

CREDITOS DE CONSERVACAO®

Para medicdo de parametros de pesquisa e anadlise de criacoes:

INVENTOMETRO®

Nosso sistema para avaliacao de interesse, ferramenta de buscas e pesquisas:

RESPONSIVA®
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