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RESUMO

Os mundos virtuais, plataformas emergentes de comunicac¢ao e expres-
sd0, j4 ndo sdo, hd muito, um mero “passatempo desconhecido, perten-
cente a uma minoria”, passando a merecer, assim, maior atencao por parte
das ciéncias juridicas. Havendo pessoas que se encontram, surgirdo, mais
cedo ou mais tarde, problemas. A sentenca do Tribunal de Primeira Ins-
tancia de Coldnia sobre direitos. de autor relativos a uma catedral virtual €,
precisamente, testemunho de tal situacdo. Com este artigo pretende-se
investigar se existem direitos de autor relativos a criagdes virtuais e a ava-
tares, e, em caso afirmativo, quais os direitos de autor apliciveis. Mediante
varios exemplos retirados de mundos virtuais, debater-se-4 a questdo de
saber se todos 0s requisitos necessdrios para a existéncia de proteccdo do
Direito de Autor estdo preenchidos. Concluir-se-a4 que as criagdes vir-
tuais podem ser enquadradas em todos os tipos legais de obras existentes.

(") Tradugéo, pela autora, da apresentagdo feita a Herbstakademie 2009 da Deutsche
Stiftung fiir Recht und Informatik e publicada nas actas da conferéncia: Pereira Filgueiras,
Sofia, Urheberrechte an virtuellen Kreationen und Avataren, in: Taeger, Jirgen/Wiebe,
Andreas, Inside the Cloud — Neue Herausforderungen fiir das Informationsrecht, Tagungs-
band Herbstakademie 2009, Edewecht 2009.

(®) Dada a inexisténcia, em Portugués, de alguns termos técnicos utilizados no texto
original, optou-se, nestes casos, por uma traduc¢do literal com a indicagdo, entre parénteses
e em itdlico, do(s) termo(s) em Aleméao ou Inglés.

(®) Licenciada pela Faculdade de Direito da Universidade do Porto, mestre pela, e
doutoranda da, Faculdade de Direito da Ludwig-Maximilians-Universitdt Miinchen, bolseira
do Max-Planck-Institut fiir Geistiges Eigentum, Wettbewerbs- und Steuerrecht, Miinchen.



512 Sofia Pereira Filgueiras

1. INTRODUCAO

“Second Life is an online, 3D virtual world imagined and created by
its Residents” (*): assim publicita o Linden Lab o seu mundo virtual
Second Life. Outros mundos virtuais sublinham a possibilidade de criagao
com expressdes como “Create your look” (°) ou “Think you have what it
takes to build your own world [...]? Active Worlds is the place for you (°).
A todos estd aberta a porta para a criacdo pessoal. Porém, apesar de a maio-
ria das criacdes serem consideradas “obras primas” aos olhos de quem as
realiza, nem todas correspondem a uma obra relevante para o Direito de
Autor. De acordo com o § 2, Il, UrhG (7), é exigida uma criacio inte-
lectual pessoal (personliche geistige Schopfung). Este artigo destina-se a
analisar se existem direitos de autor relativos a criagdes virtuais € a ava-
tares e, em caso afirmativo, em que tipos de obras, nesse mesmo ambito
do Direito de Autor, as criacdes virtuais e os avatares se enquadram.

As questdes relativas ao Direito Internacional Privado, devido a sua
complexidade e vasto alcance, ndo serdo aqui tratadas. A andlise é efec-
tuada com base exclusiva no Direito Alemao, dela estando igualmente
excluidos os End User License Agreements (EULAs), visto que estes sdo,
frequentemente, tidos como inaplicdveis (%).

Em primeiro lugar, deverd distinguir-se entre propriedades virtual e inte-
lectual (2). De seguida, serd analisada a sentenca do Tribunal de Primeira
Instancia de Colénia quanto ao surgimento de direitos de autor relativos a
catedral de Coldnia virtual em Second Life (3). A investigacdo divide-se
entdo entre objectos virtuais (4) e avatares (5). Quanto aos primeiros,

(%) - Http://secondlife.com/(dltima consulta em: 24.07.09).

(°) Http://www there.com/(iiltima consulta em: 24.07.09).

(%) Http://www.activeworlds.com/(dltima consulta em: 24.07.09).

(") Gesetz iiber Urheberrecht und verwandte Schutzrechte (Urheberrechtsgesetz) de 9
de Setembro de 1965 (BGBI. I, p. 1273), alterada, por dltimo, pela Lei de 7 de Dezembro
de 2008 (BGBI. I, p. 2349).

(®) Por ex., os Terms of Service (TOS) do Second Life foram, no caso Bragg v. Lin-
den Research, Inc., considerados como sendo unconscionable: Bragg v. Linden Research, Inc.,
487 F. Supp. 2nd 593, E.D.Pa., 2007, p. 40, ss. do memorando. Memorando também dis-
ponivel online em: http://www .paed.uscourts.gov/documents/opinions/07D0658P pdf (tltima
consulta em: 19.05.09). Ver, aprofundadamente, quanto ao tema, por ex.:. Mayer-Wegelin,
JurPC Dok. 28/2009, §§ 1-175; Meehan, 13 Ric. J.L. & Tech. 7 (2006), disponivel online em:
http://law richmond.edu/jolt/v13i2/article7 .pdf (dltima consulta em: 24.07.09).
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serdo inicialmente descritas duas modalidades de criacdo (4.1) e serd escla-
recido o papel dos “prims” em Second Life (4.2). Seguem-se vérios casos
exemplificativos que serdo classificados como alguns tipos de obras (4.3).
O caso especial dos avatares serd analisado na segunda parte principal (5):
a maior parte das figuras devem ser consideradas como obras (5.1); a
esclarecer € se tal se mantém valido para as suas formas alteradas (5.2). Em
conclusio serdo resumidos os resultados da investigacdo (6).

2. PROPRIEDADES VIRTUAL E INTELECTUAL

A fim de precisar melhor o tema, € necessdrio distinguir entre pro-
priedades virtual e intelectual, j4 que ambos os conceitos levantam ques-
toes diferentes relativas ao estatuto juridico dos bens virtuais.

A propriedade virtual refere-se a propriedade sobre os bens virtuais,
que existem em mundos virtuais (). Neste contexto discute-se qual a natu-
reza juridica destes bens (se sdo coisas, frutos, bens imateriais ou até bens
imateriais sui generis) (19). A propriedade intelectual, por seu turno, refere-se
a eventuais direitos (nomeadamente de autor), que surgem com a criagdo
de tais bens (11) — estes dltimos direitos devem ser considerados inde-
pendentes e separados da propriedade virtual sobre os bens, e, portanto,
ambas as propriedades, referentes a um mesmo bem, podem ser atribuidas
a diferentes titulares. A ‘presente investigacdo concentra-se num requisito
da propriedade intelectual: o surgimento de direitos de autor sobre criacdes
virtuais e avatares. -A problematica relativa a titularidade de tais direitos
de autor permanecerd fora da anélise.

3. A SENTENCA RELATIVA A CATEDRAL DE COLONIA
EM SECOND LIFE

Com a sentenca de 21.04.2008, respeitante ao surgimento de direi-
tos de autor relativos a um modelo virtual da catedral de Coldnia em

(®) Duranske, p. 86.

(19)  Aprofundadamente: Psczolla, pp. 53, ss.; Psczolla, JurPC Web-Dok. 17/2009,
§§ 8, ss.; Koch, JurPC Web-Dok. 57/206, §§ 20, ss.

(" Gould, Virtual Property in MMOGs, p. 3, disponivel online em: http://virtually-
blind.com/files/reading-room/gould_virtual_property.pdf (iltima consulta em: 29.05.2009).

33
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Second Life, o Tribunal de Primeira Instincia de Colénia é o primeiro
tribunal alemio a pronunciar-se sobre um conflito surgido num mundo
virtual (12). Importava decidir se determinadas texturas, que foram uti-
lizadas para as “janelas” da “catedral” e para o “mosaico” do “chdo”,
poderiam ser consideradas obras protegidas pelo Direito de Autor, a
fim de fundamentar a legitimidade activa da demandante da providén-
cia cautelar.

Na sentenga, o Tribunal estabelece, primeiramente, que a existéncia de
obras relevantes para o Direito de Autor em mundos virtuais como Second
Life ndo é de excluir. In casu, entrava em consideragdo a proteccdo das
texturas como obras de belas-artes (Werke der bildenden Kunst), obras de
artes aplicadas (Werke der angewandten Kunst), simples fotografias (Licht-
bilder) ou compilagdes (§ 2,1, n.° 4, § 72 e § 4 UrhG, respectivamente).
Para tal, porém, elas ndo atingiam o suficiente grau de nivel criativo
(Schopfungshohe) e individualidade. O Tribunai de Primeira Instincia de
Colénia decidiu, para além do mais, que os &ngulos de visdo e as pers-
pectivas ndo resultam das texturas, enquanto-tais, mas sim da possibilidade
de locomocgdo do avatar, a qual estd programada no respectivo software.
A protec¢do de tais imagens como uma obra cinematografica ou seme-
lhante a cinematografica (§ 2, I, n.° 6, UrhG) €, assim, de rejeitar.

A pressuposi¢cdo do Tribunal, de que a catedral virtual preenche uma
funcdo que ultrapassa a da pura estética, e de que, assim, pode ser consi-
derada uma obra de arte aplicada (Werk der angewandten Kunst), é, porém,
discutivel (13). Apesar de muitos objectos em mundos virtuais preenche-
rem uma funglo utilitdria (Gebrauchszweck) (uma “cadeira”, por ex., pode
servir de “assento’ para o avatar) (14), a fundamenta¢do do Tribunal de Pri-
meira Instncia de Coldnia ndo colhe, no que diz respeito a funcionalidade
da “catedral”, pois ndo é desta que resulta uma utilidade social mas antes
do mundo virtual como plataforma comunicacional. Acresce que uma
especial utilidade econémica, que se distinga da comercializagdo de obras
de belas-artes (Werke der bildenden Kunst), é dificil de determinar (1°).
A importancia da correcta classificagdo das criacdes virtuais como puras
obras de arte ou obras de artes aplicadas (Werke der angewandten Kunst)

(%) LG Koln, sentenga de 21.04.2008, niimero processual: 28 O 124/08, JurPC
Web-Dok. 77/2008, §§ 1-31.

(13) Neste sentido, também, Biichner, K&R 2008, 425, 426.

(") Ver abaixo, p. 5.

(15) Neste sentido Biichner, K&R 2008, 425, 426.
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ndo deve, porém, ser ignorada, visto que para as ultimas € exigido um
grau mais elevado de nivel criativo (Schopfungshihe) (19).

4. DIREITOS DE AUTOR SOBRE CRIACOES VIRTUAIS
4.1. Modalidades de Criacao Diversas

Nos Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMQORFPGs)
sdo atribuidas ao utilizador diversas tarefas e desafios, a fim de que este,
assumindo, normalmente, um determinado papel, atinja metas e niveis
preestabelecidos (17). Em primeiro plano estdo as aventuras predeterminadas.
Outros mundos virtuais, como Second Life ou There.com, nao estabele-
cem quaisquer metas em concreto (!3), dando-se plena liberdade a criati-
vidade.

Esta diferenca espelha-se, naturalmente, nas modalidades de criacdo
postas a disposicdo nos mundos virtuais. Em-Second Life, por exemplo,
o utilizador pode, em principio, criar todo ¢ género de bens virtuais com
a ajuda de formas geométricas bdsicas (ditas “prims”) (1°). Em Ultima
Online () (um MMORPG), a geragao de objectos €, no entanto, pré-pro-
gramada. Ao utilizador ndo é concedida qualquer decisdo. Nao obstante,
alguns dao asas a criatividade na medida em que coleccionam vérios bens
virtuais e os constroem juntos, formando outros “objectos”. Um exemplo
famoso é o da produg@o de um “piano” através da juncdo de “secretdrias”,
“camisas”, “tabuleiros de xadrez” e “paletes de madeira”, entre outros (21).
O processo de criagdo em Second Life ¢ denominado “creation”, em Ultima
Online fala-se; simplesmente, em “crafting” (?2).

Estas diferenciagdes no processo de criacdo sdo importantes a fim de
se averiguar se € atingido o nivel criativo (Schopfungshohe) exigido. Pois,
quanto menos liberdade de criagdo (Gestaltungsspielraum) permanecer em

(') Ver abaixo, p. 5.

(1) Por exemplo, World of Warcraft, http://www .worldofwarcraft.com/index.xml
(dltima consulta em: 24.07.2009).

(%) No que diz respeito ao Second Life: http://secondlife.com/whatis/faq.php#02
— 2.2 pergunta (tltima consulta em: 24.07.09).

() Http://secondlife.com/whatis/create.php (dltima consulta em: 24.07.2009).

(29) Http://www .uoherald.com/news/ (iltima consulta em: 24.07.2009).

(3") Http://uo stratics.com/homes/betterhomes/essay_piano.shtml (tltima consulta em:
24.07.2009).

(**) Ondrejka, in: Balkin/Noveck, pp. 164, s.; Ondrejka, p. 4.
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aberto, menor é o grau de prestacdo criativa que a obra terd de eviden-
ciar (3). Em tais casos, a extensdo da protec¢do €, naturalmente, mais redu-
zida (3%).

Dado que o processo de “crafting” emprega objectos virtuais pré-
-existentes que, em si, representam obras potencialmente relevantes para o
Direito de Autor, os resultados daqui emergentes sdo transformacdes no sen-
tido do § 3 UrhG (*). Contudo, para alcangar protec¢do, uma transfor-
macdo tem de preencher os requisitos do § 2 UrhG, estabelecides para
obras originais (26).

4.2. O Uso de “Prims”

A utilizagdo de “prims” em Second Life, para a criacdo de bens vir-
tuais, deve ser considerada como uma aplicacdo de meios auxiliares,
pois o utilizador dirige todo o processo criativo. Os bens daqui emer-
gentes ndo estdo programados no software, setido antes o resultado da ima-
ginacdo e do trabalho do utilizador, mediante a aplicagdo das ferramen-
tas postas a disposi¢do (27). O Tribunal de Primeira Instancia de Col6nia
defende, na sentenca acima referida, @ mesma posi¢cdo: “As animagdes ou
graficos de computador podem igualmente gozar da proteccao do Direito
de Autor [...], quando ndo se basearem apenas na actuacdo do compu-
tador” (2%).

4.3. Exemplos Praticos
4.3.1. Objectos Virtuais

Nos mundos virtuais encontram-se todo o género de criacdes: desde

13

“tonalidades de pele” e “penteados” até “carros”, “roupa” e “artigos de

(%) Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2 UrhG, cif. 63; Schulze in: Dreier/Schulze,
UrhG, § 2, cif. 33; Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 66; BGH GRUR 1992, 382 — Leitsitze.

(**) Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2 UrhG, cif. 139; Schulze in: Dreier/Schulze,
UrhG, § 2, cif. 33, s.; Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 66, s.

(®) Dreyer in: HK-UrhR, § 3, cif. 12, ss.; Schulze in: Dreier/Schulze, UrhG, § 3, cif. 7.

(®%) Dreyer in: HK-UrhR, § 3, cif. 23; Schulze in: Dreier/Schulze, UrhG, § 3, cif. 11.

(?7) Cfr. Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2 UrhG cif. 16; Schulze in: Dreier/Schulze,
UrhG, § 2, cif. 8, ss.; Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 7, ss.

(%) LG Koln, JurPC Web-Dok. 77/2008, § 21.
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decoracdo” para o lar virtual. Consoante estes “objectos” preencherem
uma func¢do utilitdria (Gebrauchszweck) ou produzirem simplesmente um
efeito estético, eles podem ser protegidos como obras de artes aplicadas
(Werke der angewandten Kunst) ou como obras de belas-artes (Werke der
bildenden Kunst), respectivamente, de acordo com o § 2,1, n.° 4, UrhG (*°).
Esta diferenciacdo nao é desprovida de sentido, visto que as exigéncias fei-
tas ao nivel criativo (Schopfungshohe) sao mais elevadas para as obras de
artes aplicadas (Werke der angewandten Kunst) (°°). Enquanto qué nos
outros tipos de obras ja é protegido o grau mais reduzido de nivel criativo
(kleine Miinze), para obras de artes aplicadas (Werke der angewandten
Kunst) é requerida uma manifesta sobreposi¢do ao quotidianio e médio, a
fim de possibilitar uma delimitacdo com a protec¢do de desenhos e mode-
los (Geschmacksmusterschutz) (31).

Os jarros, mobilidrio, roupa, acessorios, tonailidades de pele, pen-
teados e carros virtuais, para citar somente alguns exemplos, servem
uma fung¢do utilitaria (Gebrauchszweck) nos mundos virtuais. O avatar
pode “deitar-se” numa cama virtual, flores virtuais sdo postas numa
jarra virtual, em copos virtuais sdo “servidos” “cocktails” em bares vir-
tuais. “Roupa” e “acessérios de moda”, tal como “tonalidades de pele”
e “penteados” adornam o avatar e desempenham um papel fulcral na
socializacdo. Também os espacos publicitdrios, que promovem produ-
tos dos mundos real ou virtual, det€ém uma funcao utilitdria (Gebrauchs-
zweck) (32).

A fim de gozar da protec¢do do Direito de Autor, os objectos de
utilidade (Gebrauchisgegenstinde) nos mundos virtuais necessitam de evi-
denciar um grau mais elevado de nivel criativo (Schopfungshohe) (33).
Porque muitos sdo, no entanto, simples imitacdes de objectos do mundo
real, i.e., porque ndo se distinguem (pelo menos ndo suficientemente)
de objectos médios e quotidianos (3%), ndo lhes pode ser concedida

() Psczolla, pp. 28, ss.

(3%) Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2 UrhG, cif. 97; Schulze in: Dreier/Schulze,
UrhG, § 2, cif. 29 e 160; Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 60, 122, s. e 224; BGH NJW 1998,
3773 — Les-Paul-Gitarren; BGH GRUR 1995, 581 — Silberdistel; BGH GRUR 1957,
291 — Europapost; OLG Frankfurt GRUR-RR 2006, 43.

(®Y) Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 225; BGH NJW 1998, 3773 — Les-Paul-Gitarren.

(®?) No que diz respeito a espacos publicitdrios: Psczolla, p. 28; Wandtke/Bullinger/
/Bullinger, § 2 UrhG, cif. 102.

(®¥ Ver acima, p. 5.

(®*) Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 225; BGH NJW 1998, 3773 — Les-Paul-Gitarren.
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qualquer proteccdo (€ o caso do Peugeot concept car: um modelo vir-
tual exacto do Peugeot 308 RC Z real (). E irrelevante o investimento
de tempo necessdrio para a criacdo dos objectos virtuais, tal como
sublinha, igualmente, a sentenca do Tribunal de Primeira Instincia de
Colénia (3¢). Nio obstante, encontram-se, certamente, objectos criati-
vos com caracteristicas notdveis, sendo dignas de mencio especial as
criagdes de moda dos designers de moda virtuais Mimi Coral ou Nic-
key Ree (37).

Por oposicdo a esta situacdo, os “objectos” que tém a sua origem no
“crafting” e que aparentam ser “objectos de utilidade”, mas que, na
verdade, ndo podem ser “utilizados”, devem ser tratadcs como obras
de belas-artes (Werke der bildenden Kunst), visto que ndo servem qual-
quer funcdo utilitdria (Gebrauchszweck) virtual mas possuem antes fun-
¢oes de adorno. O “piano” de Ultima Online (3%), que ndo pode ser
tocado e que se encontra simplesmente na. sala de estar virtual, tem
apenas uma funcdo estética. Porque nestas obras ji o grau mais redu-
zido de nivel criativo (kleine Miinze) encontra proteccdo, s6 imitacdes
fiéis, que ndo evidenciam qualquer .individualidade, permanecem des-
protegidas (*?). A ndo esquecer € que, no caso de produtos de “crafting”,
devem ser estabelecidos requisitos mais reduzidos para o nivel criativo
(Schopfungshohe) (40).

De igual modo também sdo obras de belas-artes (Werke der bilden-
den Kunst) os quadros, esculturas ou instalacdes virtuais expostas em
“museus de arte” ou “‘galerias” em Second Life, tal como outras cria-
coes, que adornam as casas, escritdrios ou bares virtuais. Os resultados
do BunnyJam Egg Decorating Contest (*') ou as pecas de exposi¢io,

(3% Http://www .aimeeweber.com/Folio/2007/09/aimee-weber-studio-creates-peu-
geot:html (dltima consulta em: 24.07.09).

(3%) LG Koln, JurPC Web-Dok. 77/2008, § 26; ver também: Dreyer in: HK-UrhR,
§ 2, cif. 231; Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2 UrhG, cif. 26; BGH GRUR 1985, 1041
— Inkasso-Programm; OLG Hamburg ZUM 2004, 386.

(®7) Http://nwn.blogs.com/nwn/2007/10/ophelias-gaze-1.html (dltima consulta em:
24.07.09).

(®%) Ver acima, p. 4.

(3% Cfr. LG Koln, JurPC Web-Dok. 77/2008, § 22; ver, para tal, argumentos enun-
ciados para edificios virtuais, p. 7.

(9) Ver acima, p. 4.

(*1) Hittps://blogs.secondlife.com/community/community/blog/2009/04/17/thank-you-for-
-an-eggscellent-bunnyjam-event (dltima consulta em: 24.07.09).
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presentes na Galerie de la Vie (*?) em Second Life, sio exemplos de
obras de arte pura.

Para além disto € necessdrio atender ao facto de, em Second Life,
vdrias empresas aproveitarem as livres possibilidades de criacdo a fim
de desenvolverem produtos reais de forma econdmica. A multinacional
Philips, por exemplo, experimenta com novos designs de produto e
obtém, por esta via, feedback considerdvel (e gratuito). Com a ressalva
de que tém de estar satisfeitas todas as exigéncias ao nivel criativo
(Schopfungshohe) e a individualidade, estes produtos virtuais podem
ser, adicionalmente, protegidos como esbog¢os segundo o § 2, 1, n.° 4,
UrhG (¥).

4.3.2. Edificios

Como esclareceu a sentenga do Tribunal de Primeira Instincia de
Coldnia, também entra em consideracdo a protec¢do de edificios virtuais
ao abrigo do § 2,1, n.° 4, UrhG (**). Apesar de, também neste caso, ser
preenchida uma fung¢do utilitdria (Gebrauchszweck), ndo sao colocadas
exigéncias mais altas ao nivel criativo {(Schopfungshohe), como acontece com
as obras de artes aplicadas (Werke der angewandten Kunst) (¥). As imi-
tacdes virtuais fi€is de edificios do mundo real carecem, no entanto, de sufi-
ciente individualidade (*©)." Assim, a transposi¢do de caracteristicas foto-
grafadas da catedral de Col6nia ndo foi considerada uma obra (7). Tal ndo
é o caso para edificios virtuais, que, na verdade, ndo se distinguem de
obras de construc2o quotidianas e médias, mas que se baseiam numa cria-
cdo individual.. Nao € facil definir uma clara delimitacdo. Neste caso, €,
possivelmente, ttil criar um paralelismo com a proteccdo de obras foto-

(*2) Http://artemisians.com/(dltima consulta em: 24.07.09).

(¥3) Cfr. Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 229; Schulze in: Dreier/Schulze, UrhG, § 2,
cif. 187.

(**) Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 227.

(®) Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 228.

(*6) LG Koln, JurPC Web-Dok. 77/2008, § 22; contra, Exner, anotagdo a sentenca
“Catedral de Coldénia Virtual”, LG Koln, sentenca de 21.04.2008, nimero processual:
28 O 124/08, disponivel online em: http://www telemedicus.info/urteile/Urheberrecht/
/306-LG-Koeln-Az-28-0-12408-Kein-Rechtsschutz-fuer-virtuellen-Koelner-Dom html (dltima
consulta em: 24.07.09).

(*7) LG Koln, JurPC Web-Dok. 77/2008, § 22.
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gréificas (Lichtbildwerke) (*®). Quando a copia virtual de um edificio real
evidencia tracos pessoais, nomeadamente através de angulos, sombreados
de cores ou combinacdes de luz, pode-se considerar a existéncia da pro-
tec¢do do Direito de Autor (*°). Em Second Life, os “edificios” da IBM
ou do Centre for Digital Media (°°) (entre outros) apresentam tais carac-
teristicas, dignas de proteccdo.

Também jardins e paisagens virtuais sdo obras relativamente as quais a
existéncia da protec¢do do Direito de Autor € pensavel (°!). As “paisagens”
devem, porém, ser distinguidas dos cendrios dos jogos, que servem como
pano de fundo para o desenrolar do jogo e que, assim, devem ser categori-
zados como obras de artes aplicadas (Werke der angewandten’ Kunst) (32).
Um exemplo de uma “paisagem” protegida pelo Direito de Autor é Svarga,
em Second Life.

Quando é possivel uma transposi¢do de edificios, jardins ou paisa-
gens virtuais para o mundo real, as suas manifestacdes virtuais podem,
adicionalmente, adquirir protec¢do do Direito de Autor como esbogos,
ainda de acordo com o § 2,1, n.° 4, UrhG (°3).

4.3.3. Discotecas e Radios

A musica € uma componerite importante nos mundos virtuais: sempre
presente, a fim de tornar a experiéncia mais real. Ao contrdrio do que acon-
tece noutros mundos virtuais, onde a musica emerge de um soundtrack
predefinido, os utilizadores de Second Life podem tocar a sua prépria
musica. Para este efeito hda, entre outros, numerosas “discotecas” e até uma

(*%) ‘Exner defende que as imitagdes virtuais devem obter protec¢do com uma exten-
sdo andloga a que € aplicdvel no caso de fotografias; anotacdo a sentenca “Catedral de Colé-
nia Virtual”, LG Koln, sentenga de 21.04.2008, nimero processual: 28 O 124/08, disponivel
onlire em: http://www telemedicus.info/urteile/Urheberrecht/306-LG-Koeln-Az-28-O-12408-Kein-
-Rechtsschutz-fuer-virtuellen-Koelner-Dom.html (dltima consulta em: 24.07.09).

(*) Cfr. relativamente a obras fotogréficas (Lichtbildwerke): Dreyer in: HK-UrhR,
§ 2, cif. 237, ss.; Schulze in: Dreier/Schulze, UrhG, § 2, cif. 192; Wandtke/Bullinger/Bullinger,
§ 2 UrhG, cif. 116, ss.

(%% Http://www kzero.co.uk/blog/?p=237 (dltima consulta em: 24.07.09).

(5Y) Cfr. Schulze in: Dreier/Schulze, UrhG, § 2, cif. 186, Wandtke/Bullinger/Bullinger,
§ 2 UrhG, cif. 111.

(%3 Psczolla, p. 30.

(%3) Cfr. Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2 UrhG, cif. 111; Dreyer in: HK-UrhR,
§ 2, cif. 229; Schulze in: Dreier/Schulze, UrhG, § 2, cif. 187.
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radio (°%). Apesar da maioria das pegas musicais ndo ser composta nos
mundos virtuais, mas sim importada, existem algumas excepcdes dignas de
mengdo como, por exemplo, Wikisonic (%), um produto de composi¢do
musical interactivo em Second Life. Ao clicar numa esfera, activa-se um
tom. A esfera gira entdo num circulo com pilares e de cada pilar emana
um tom diferente, semelhante ao que acontece com o premir das teclas de
um piano. O clicar e o girar de vdrias esferas d4 origem a musica (°%).
Uma vez que tanto a escolha dos tons como das sequéncias e ritmos sdo
determinados pelos utilizadores, existe uma criacdo pessoal que ndo é
gerada, exclusivamente, pelo computador (°7). Visto que também para a
musica, o grau mais reduzido de nivel criativo (kleine Miinze) encontra pro-
teccdo (°%) e a actividade de técnicos de som e mistura (°°), tal como os
toques telefénicos (%Y), foram reconhecidos como obras; nada fala em des-
favor de pecas musicais produzidas em mundos virtuais, com a ajuda de,
por ex., Wikisonic, poderem gozar da protec¢2o do Direito de Autor, de
acordo com o § 2,1, n.° 2, UrhG.

4.3.4. Aulas no Campus Universitario de Second Life

O mundo virtual Second Life preenche vérias funcdes. A par de
medidas de marketing e convivio social virtual, também surgiu neste mundo
um campus universitdrio onde numerosas universidades se encontram repre-
sentadas e professores de todos as disciplinas cientificas ddo aulas e orien-
tam semindrios ou levam a cabo as suas investigagdes (61).

As apresentacdes que se assemelham as aulas tedricas habituais do
mundo real, i.e., em que o professor, representado pelo seu avatar, “estd pre-
sente” no anfiteatro virtual e transmite o seu conhecimento de forma oral,

(°%) Http://www secondliferadio.com/ (dltima consulta em: 10.07.09).

(*3) Http://www.trending.us/2008/05/24/wikisonic-in-second-life-amazing-inter-
active-music-generation/ (dltima consulta em: 11.07.09).

(°%) Http://www.youtube.com/watch?v=aJJSdjyOMDg (iltima consulta em: 11.07.09).

(57) Cfr. Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 32 e 204; Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2
UrhG, cif. 72.

(%8) Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 207; Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2 UrhG, cif. 71.

(%) OLG Koln ZUM 2000, 320.

(%) OLG Hamburg ZUM 2002, 480 — Handyklingelténe; LG Hamburg ZUM 2005,
483; LG Hamburg ZUM 2005, 485.

(°") Http://jpn.icicom.up.pt/2007/05/23/universidade_do_porto_compra_ilha_no_se-
cond_life.html; http://secondlifegrid.net/programs/education (dltima consulta em: 11.07.09).
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sem meios auxiliares, ndo gozam da protec¢do do Direito de Autor. As
apresentacdes deste género falta um certo nivel criativo (Gestaltungshohe),
que as facam sobressair e que as distingam da simples apresentacio de fac-
tos (92). O facto de a aula ser dada de forma virtual nfio basta para uma
proteccdo legal, pois tal deriva do funcionamento do programa de soft-
ware. Falta, assim, uma criagéo prépria (93). Mas o Second Life é, segu-
ramente, mais utilizado com o intuito de experimentar novos métodos
pedagogicos: assim, um professor de psicologia da Califérnia, para expli-
car aos seus alunos, no mundo virtual, a esquizofrenia e os seus efeitos nos
pacientes, criou alucinagdes virtuais (por ex., um chio que desaparece de
repente) (%4). Tais apresentagdes sdo apresentagdes de cariz cientifico,
protegidas pelo Direito de Autor, no sentido do § 2, I, 0.7, UrhG, dado
que as “alucinacdes” desenvolvidas para fins lectivos correspondem a uma
modelacdo da matéria que a destaca da simples apresenta¢do de factos (99).

A n@o descuidar € o facto de, paralelamente a apresentacdo em si, o
respectivo texto poder gozar da protec¢do do Direito de Autor como obra
literéria, ao abrigo do § 2, I, n.° 1, UrhG.

4.3.5. Obras Literarias

Os didrios escritos, pecas de-teatro representadas ou discursos feitos
em mundos virtuais nao apresentam quaisquer especificidades. Tal como
no mundo real, podem corresponder a obras literdrias (°°), sendo sempre
requerido que atinjam um nivel criativo (Schopfungshohe) e uma indivi-
dualidade suficientes (¢7). Neste sentido, e apesar de as suas actividades
terem sido suspensas, as reportagens jornalisticas de The AvaStar (°%) ou
de Adam Reuters em Second Life devem ser classificadas como obras lite-
rérias, ao abrigo do § 2,1, n.° 1, UrhG.

(62) Schulze in: Dreier/Schulze, UrhG, § 2, cif. 16, ss. e 222; Dreyer in: HK-UrhR,
§ 2, cif. 226.

(%) Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 264; OLG Frankfurt GRUR-RR 2005, 299.

(%4 Hittp://www .economist.com/business/displaystory.cfm?story_id=7963538 (iltima
consulta em: 05.06.2009).

(%) Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 264; Schulze in: Dreier/Schulze, UrhG, § 2, cif. 223;
Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2 UrhG, cif. 137, ss.; BGH GRUR 1998, 916 — Stadt-
planwerk; BGH NJW 1986, 192 — Inkasso-Prgramm; BGH GRUR Int. 1980, 230 — Monu-
menta Germaniae Historica; BGH GRUR 1979, 464 — Flughafenpline.

(%) Psczolla, p. 31.

(67 Psczolla, p. 31.

(68) Http://www the-avastar.com/ (iltima consulta em: 24.07.09).
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5. DIREITOS DE AUTOR RELATIVOS A AVATARES

5.1. Os Avatares Como Obras de Artes Aplicadas (Werke der
angewandten Kunst)

No momento da inscricdo num mundo virtual, o utilizador tem-de
escolher um representante virtual — um avatar — sendo colocade a sua
consideracdo um ndmero limitado de figuras humanas e, eventualmente, ani-
malescas (9%). No passado e em vdrias ocasides, foi atribuida a diversas
figuras protec¢do do Direito de Autor (). Tal permite deduzir que tam-
bém os avatares podem ser vistos como obras de arte (*1). Uma vez que
0 avatar serve para o utilizador se mover na esfera virtual, actuando como
0 seu representante, ele preenche uma funcao utilitaria (Gebrauchszweck),
ndo devendo ser, consequentemente, considerado uma obra de belas-artes
(Werk der bildenden Kunst) mas antes de artes aplicadas (Werk der ange-
wandten Kunst) (7?).

O grau de criatividade mais elevado, exigido neste caso, € alcancado
nos MMORPGs, pois nestes sdo postas a disposicdo figuras complexas e
detalhadas como “madgicos”, “gnomos” ou “guerreiros”. Diferente era o
caso dos protétipos de avatares de Second Life, visto que eles evidencia-
vam tragos mais simples (por ex., uma figura masculina de “f-shirf” branca
e “jeans”), ndo podendo, com tal, obter qualquer protec¢do do Direito de
Autor (73). Os avatares fioje postos 2 disposi¢do nesse “mundo” sdo ja figu-
ras artisticas, que se diferenciam de figuras humanas médias. Se, adicio-
nalmente, o avatar for modificado e personalizado, pode surgir uma trans-
formagio protegida (74).

(%) Em Second Life, por ex., o utilizador podia escolher entre oito seres humanos ou
“furiies”. (Devido a alteracdo, ndo mais disponivel online.)

() Schulze in: Dreier/Schulze, UrhG, § 2, cif. 163; Wandtke/Bullinger/Bullinger, § 2
UrhG, cif. 94, s.; Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 34 e 230; BGH GRUR 1995, 47 — Rosa-
roter Elefant; BGH GRUR 1994, 191 — Asterix-Persiflagen; OLG Hamburg ZUM 1989,
305 — Schliimpfe-Parodie.

(Y Klickermann, MMR 2007, 766, 768; Rippert/Weimer, ZUM 2007, 272, 276 s.;
Dreyer in: HK-UrhR, § 2, cif. 34 e 230; contra, Garlick, 7 YALE J. L. & TECH. 422 (2005),
p. 443.

() Psczolla, p. 29.

(¥ Neste sentido, também, Psczolla, p. 30.

(™) Psczolla, p. 30; ver acima também, p. 4.
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5.2. Possibilidades de Modificacao para Avatares

Os avatares em Second Life podem ser modificados extensivamente.
Por exemplo, o programa de software deste mundo virtual possibilita ao
utilizador, através de “slider tools”, modificar todos os artibutos fisicos numa
escala de 0-100 (75). Para além disso, o utilizador pode criar pessoalmente,
ou comprar, roupa, tonalidades de pele, penteados ou até orgdos sexuais
virtuais para o seu avatar, conferindo-lhe, assim, caracteristicas pessoais adi-
cionais. As possibilidades de alteracdo sdo de tal forma extensas que podem,
seguramente, surgir novas obras através da transformacdo. Em cada caso con-
creto é necessdrio confirmar se € atingido o grau de criatividade mais ele-
vado, exigido para obras de artes aplicadas (Werke der angewandten Kunst).
O avatar de Aimee Weber, que até foi registado como marca (7%), demons-
tra como uma modifica¢do preenche todos os requisitos necessdrios no sen-
tido de gozar de proteccdo do Direito de Autor.

Também There.com oferece ferramentas de modificacdo semelhantes.
Neste caso, o utilizador traz o seu avatar para-um “spa’” e personaliza-o atra-
vés de “sliders” ('7). Se a personalizagio estivesse, simplesmente, limitada
a um nimero minimo de “penteados’” ou de “pecas de roupa” (’8), os ava-
tares que surgissem nao adquiririam individualidade suficiente.

6. CONCLUSAO

A investigacdo acima exposta demonstra que, também no espacgo vir-
tual, podem surgir obras relevantes para o Direito de Autor. No entanto,
como as criagdes sdo geradas com a ajuda de um computador, é importante,
acima de tudo, esclarecer que o resultado provém da actuag¢do do utiliza-
dor e que, portanto, ndo deriva somente do software do mundo virtual.
A fim de obter proteccdo, tanto objectos virtuais, que preencham, na rea-
iidade, uma func@o utilitiria (Gebrauchszweck), como avatares, e as suas

() Http://lindenlab.com/pressroom/general/factsheets/technology (dltima consulta
em: 24.07.09).

(7%) Http://tarr.uspto.gov/servlet/tarrregser=serial &entry=77110299/(dltima consulta
em: 24.07.09).

() Ver Tutorial Video: http://www .there.com/ (dltima consulta em: 24.07.09).

(78) Ver primeiro passo da inscri¢do em There.com: http://www there.com/ (dltima con-
sulta em: 20.07.09).
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personalizacdes, necessitam de se sobrepor ao quotidiano e médio. Isto leva
a que as restantes criagdes virtuais seja conferida proteccdo do Direito de
Autor mais frequentemente. S cdpias virtuais exactas do real permane-
cem desprotegidas, devido a insuficiente cunho individual.
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