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RESUMO

O presente trabalho tem como principal objetivo investigar e inferir se a legislagao
brasileira atual referente ao direito autoral € capaz de satisfazer as situagdes trazidas
pelos avangos recentes na produgdao de material pela Inteligéncia Artificial (1A ou Al).
Sobretudo, busca-se entender se € possivel afirmar a existéncia do direito autoral sobre
a obra produzida por |A segundo a lei e jurisprudéncia atual. No mais, busca-se também,
de maneira secundaria, discutir e entender a quem € dada a autoria da peca produzida
pela IA, questionando os critérios utilizados para imputar a uma ou mais pessoas 0s
direitos autorais. Para alcancar tais objetivos, € feito no decorrer deste trabalho um
aprofundamento sobre o funcionamento da tecnologia, assim como da lei brasileira que
rege o direito autoral. Além disso, séo feitas comparagdes entre o entendimento juridico
vigente no Brasil e as situagdes novas trazidas pela IA, bem como um olhar na legislagao
internacional que ja foi feita relativa ao tema, uma vez que o direito autoral € um ramo
que exige um nivel de uniformidade internacional para a sua aplicagao, e entender como
outros paises lidam com o tema pode apontar para uma possivel resposta nacional.
Chega-se a concluséo, de acordo com o exposto e investigado, que € necessaria uma
expansdo tanto no campo legislativo quanto judiciario para que sejam satisfeitos de
forma plena os anseios da populagao afetada por essa tecnologia, que continuadamente
e manifestamente se vé a mercé de situagbes de completa inseguranga legal sobre a
autoria dos produtos da IA. Este trabalho foi feito de forma dogmatica utilizando como
fundamentacgéo teodrica a Lei Federal N° 9.610/98 e o tratado Agreement on Trade
Related Aspects of Intellectual Property Rights (TRIPS).

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial. Direito Autoral. Eficacia legislativa. IA.



ABSTRACT

The main objective of this paper is to investigate and infer whether current Brazilian
copyright legislation is capable of satisfying the situations brought about by recent
advances in the production of material by Artificial Intelligence (Al). Above all, it seeks to
understand whether it is possible to affirm the existence of copyright over the work
produced by Al according to current law and jurisprudence. In addition, it also seeks, in a
secondary way, to discuss and understand who is given authorship of the piece produced
by Al, questioning the criteria used to impute copyright to one or more people. In order to
achieve these objectives, this article takes a closer look at how the technology works, as
well as the Brazilian law governing copyright. In addition, comparisons are made between
the current legal understanding in Brazil and the new situations brought about by Al, as
well as a look at the international legislation that has already been made on the subject,
since copyright is a branch that requires a level of international uniformity for its
application, and understanding how other countries deal with the subject can point to a
possible national response. The conclusion reached, based on what has been exposed
and investigated, is that there needs to be an expansion in both the legislative and judicial
fields in order to fully satisfy the wishes of the population affected by this technology,
which continually and manifestly finds itself at the mercy of situations of complete legal
uncertainty over the authorship of Al products. This work was done in a dogmatic way
using Federal Law No. 9.610/98 and the Agreement on Trade Related Aspects of
Intellectual Property Rights (TRIPS) treaty.

Keywords: Artificial Intelligence. Copyright. Legislative effectiveness. Al.
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1 INTRODUGAO

Com o avango da tecnologia da Inteligéncia Artificial (IA) nos ultimos anos, ela
vem se encontrado capaz de produzir obras de variados nichos de forma quase que
autébnoma, utilizando fontes disponiveis publicamente que, quando processados por si,
consegue criar produtos novos baseados naquelas outras em questao de segundos. Tais
produtos variam de artes visuais, auditivas, designs, textos, até diversas outras formas
de expresséo que podem ser lidas e interpretadas por seus algoritmos.

A problematica legal desse cenario € complexa e em constante evolugéo,
colocando em questionamento as estruturas tradicionais estabelecidas pela legislagao
nao so nacional de propriedade intelectual, mas também global. No centro dessa
problematica residem dois grandes problemas: o primeiro se trata da possivel violagao
em massa do direito autoral dos criadores do conteudo usado para a criagdo e
treinamento da IA; enquanto o segundo se trata da tentativa de estabelecer a quem
pertence a autoria, e, consequentemente, os direitos autorais, de obras geradas por
essas ferramentas, levantando duvidas fundamentais como esses direitos devem ser
entendidos e protegidos.

Uma das principais dificuldades em relagéo a esse segundo problema ¢ a falta de
clareza na definicdo de autoria quando se trata de criagdes autbnomas da IA. Enquanto
as leis de direitos autorais historicamente reconhecem a autoria como uma faculdade
exclusivamente humana, o surgimento de sistemas autdnomos de inteligéncia desafia
essa concepgao. Atribuir a uma maquina a capacidade de criar obras originais questiona
principalmente sobre como conciliar esses conceitos tradicionais com a autoria
automatizada, ou se existe ainda uma outra resposta sobre a quem pertence esse direito.

Nisso, o papel do ser humano no processo criativo também é objeto de debate.
Quando a IA opera como uma extensao da habilidade humana, alguns argumentam que
os direitos autorais devem recair sobre o autor humano que a usou, considerando a
maquina como mera ferramenta utilizada para a expressao criativa. No entanto, se a IA
opera de forma majoritariamente ou completamente independente, a questao da autoria

se torna muito mais nebulosa, sem certeza ou consenso sobre a quem deve-se atribuir



o titulo de autor. Isso levanta também questionamentos sobre o quanto do “input criativo”
€ necessario para caracterizar uma obra como pertencente a alguém.

A protegao e exigibilidade dos direitos autorais € outra quest&o a ser considerada.
Enquanto as leis atuais geralmente impdem limites temporais a proteg¢ao, por exemplo,
a natureza potencialmente perpétua dos algoritmos de IA levanta a questdo de se essas
criacbes automaticas deveriam estar sujeitas aos mesmos direitos e deveres ou se
devem ser sujeitas a um critério legal distinto.

Outro ponto importante a ser tratado nesse ambito € o uso de obras que sao
usadas como fontes pela |IA sem que haja o consentimento de seus respectivos autores
humanos. Essa pratica leva a diversas controvérsias sobre até que ponto “inspiragao”
difere de plagio, especialmente se falando de IA.

No caso de infragdo de direitos autorais envolvendo obras produzidas por IA, a
responsabilidade legal é, em geral, incerta. Determinar quem é responsavel - seja 0s
desenvolvedores da IA, operadores do sistema ou usuarios finais - € um desafio
complexo que requer revisdo e adaptagao das estruturas legais existentes. Parte desse
desafio existe pois € necessario ponderar sobre diversos fatores subjetivos, como por
exemplo, a extensdo em que as fontes utilizadas pelos algoritmos sdo replicadas no
produto final sem que se caracterize como violacéo de direito autoral.

Em um ambito que tangencia tanto o direito trabalhista como o autoral, existe
também a questao do uso de material ja existente de um artista para sintetizar seu estilo
para uso comercial em obras. Essa pratica causa um gigante desbalanceamento entre
empregador e artista, pois o empregador pode obter resultados indistinguiveis do artista
convencional através do uso da IA sem que pague a ele para fazer a obra, mas apenas
permissao para utilizar seu material ja existente. Um recente exemplo acerca dessa
discusséo foi a greve de artistas da industria de jogos digitais em Hollywood (Broadway,
2023), onde atores de voz protestaram em massa a falta de protegdo em relagcéo a
propriedade da sua propria voz, exigindo garantias autorais para evitar abusos pelas
empresas.

Uma tecnologia relacionada ao quadro acima, mas fugindo do ambito trabalhista
e abordando o civil ou até mesmo o criminal, € o Deepfake. O Deepfake é uma tecnologia

que utiliza inteligéncia artificial para criar ou manipular imagens, videos ou audios de
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forma extremamente realista, ao ponto de parecerem auténticos. O termo deepfake é
uma juncgéo de deep learning (aprendizado profundo) e fake (falso). Essa tecnologia pode
ser usada para trocar rostos em videos, imitar vozes ou alterar expressdes faciais e
movimentos de pessoas de forma convincente.

Embora a tecnologia tenha aplicagdes legitimas, como na industria do
entretenimento, no cinema e em dublagens, os deepfakes também levantam
preocupacgdes éticas e de seguranca. Eles podem ser usados para espalhar
desinformacéo, criar fraudes ou comprometer a privacidade de individuos, gerando
videos falsos com intengbes maliciosas. Isso torna a deteccédo e a regulagdo dessa
pratica um desafio crescente, exigindo ferramentas cada vez mais sofisticadas para
identificar manipulagdes.

Atualmente, diversos governos ja se posicionaram sobre o deepfake de forma
juridica ou legislativa. No Brasil, por exemplo, atualmente se discute o Projeto de Lei
5695/2023", que objetiva tipificar penalmente a criagédo ou alteragéo de fotos ou outras
midias através de |A para praticar violéncia contra a mulher. Atualmente a PL, proposta
pelo deputado federal Fred Linhares, atualmente esta em analise por comissdes
especializadas antes de poder ser elegivel para status de lei. De outra forma, o STF criou
um guia® para explicar, identificar, e denunciar a ocorréncia de deepfakes,
especificamente aqueles envolvendo questdes eleitorais.

Além das questdes estritamente legais, a discussédo se estende de outra forma
para o ambito ético, que embora n&o seja o foco principal deste trabalho, ainda & tema
merecedor de discussédo, uma vez que pode afetar como a futura legislagdo abordara
esse tema.

Com tantos significativos e permanentes impactos em praticamente todas as
faces da vida moderna, se faz necessario entender como o sistema judicial existente lida
com esses fatores e discutir se sua performance vem sido satisfatéria ou nao,

ponderando sobre a possibilidade de modificagdes ao estado de coisas existente, seja

" Para acessar ao projeto:
https://www.camara.leg.br/proposicoesWeb/fichadetramitacao?idProposicao=2406516

2 Para acessar ao guia:
https://portal.stf.jus.br/desinformacao/doc/Guia%20ilustrado%20Contra%20DeepFakes_ebook%20(1).pdf
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na forma de leis novas, ou na reinterpretacdo daquelas ja existentes para se adaptar a
essa nova realidade.

Face a tantas situagdes juridicas distintas trazidas pela IA, aquela que esta
pesquisa busca investigar e discutir € em especifico a relagao entre o direito autoral e o
produto da |IA buscando entender quem detém os direitos da producédo e como eles séo
aplicados na pratica.

2. DIREITO AUTORAL DOS PRODUTOS DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

2.1 SOBRE A INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)

De acordo com Stryker e Kavlakoglu (2024), respectivamente, lider editorial e
pesquisador de modelos de |A e gerente de programas da IBM, a Inteligéncia artificial é
um campo da ciéncia da computacédo que se concentra na criagao de sistemas capazes
de realizar tarefas que normalmente exigiriam inteligéncia humana. Isso inclui
habilidades como aprendizado, raciocinio, resolucdo de problemas, percepcédo e
compreensao de linguagem natural.

O funcionamento da IA se baseia em algoritmos e modelos matematicos que
permitem aos sistemas aprenderem a partir de dados. Existem varias abordagens para
criar 1A, dentre as mais comuns o aprendizado de maquina (Machine Learning) e o
aprendizado profundo (Deep Learning).

Para funcionar, um sistema de IA passa por varias etapas. Primeiro, ele coleta
dados relevantes para a tarefa que sera realizada. Em seguida, os dados s&o
processados e preparados para serem utilizados no treinamento do modelo de IA.
Durante o treinamento, o modelo aprende a partir dos dados, ajustando seus parametros
internos para melhorar sua capacidade de realizar a tarefa. Uma vez treinado, o modelo
pode ser testado e validado para garantir sua eficacia. Finalmente, o modelo é
implementado em um sistema real, onde pode realizar a tarefa para a qual foi treinado.

Uma das principais formas de aplicagdo da IA na producgao de conteudo € através
da geragdo automatica de texto. Ferramentas como o GPT-4, desenvolvidas pela

OpenAl, sdo capazes de criar textos coerentes e contextualmente relevantes em uma
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variedade de estilos e formatos, incluindo artigos, postagens em redes sociais, roteiros
de videos e relatorios. Esses modelos de linguagem séo treinados em vastos conjuntos
de dados textuais e utilizam algoritmos avangados para prever e gerar palavras que se
encaixam de maneira natural no contexto fornecido.

Além da geragédo de texto, a IA também é usada para criar conteudo visual.
Algoritmos de aprendizado profundo podem gerar imagens realistas a partir de
descrigdes textuais, modificar fotos existentes ou até mesmo criar arte original.
Ferramentas como GANs (Generative Adversarial Networks) sao particularmente
eficazes nessa area, permitindo a criacdo de imagens sintéticas que s&o quase
indistinguiveis de uma criacdo humana.

A inteligéncia artificial, ao ser treinada, frequentemente utiliza vastos conjuntos de
dados que incluem textos e imagens disponiveis na internet. Na maioria das vezes, esses
dados s&o coletados sem a permissao explicita dos autores originais. Os modelos de I1A
entdo analisam esses conteudos para aprender padrdes de linguagem, estilos de escrita
e caracteristicas visuais, que posteriormente utilizam para gerar novos textos e imagens.

Essa pratica levanta preocupacbes éticas e legais sobre direitos autorais,
propriedade intelectual e compensacao justa aos criadores originais, ja que o conteudo
gerado pela |A necessariamente incorpora elementos do material utilizado durante o
treinamento, sem o devido crédito ou autorizacdo dos autores, o que arrisca

potencialmente ir de encontro aquilo exposto na lei.

2.1.1 Conceito e objetivos da Al

Como dito, o ramo da inteligéncia artificial busca desenvolver sistemas e
programas capazes de simular ou replicar habilidades humanas de raciocinio,
aprendizado, percepg¢ado e tomada de decisdo. S&o utilizados algoritmos, dados e
modelos matematicos para resolver problemas complexos, executar tarefas
automatizadas e melhorar processos em diversos contextos, sendo amplamente
aplicada em areas como processamento de linguagem natural, visdo computacional,

robdtica e analise de dados.
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A caracteristica diferencial da Al em relacdo a algoritmos genéricos € a
capacidade do programa de reconhecer o contexto na qual esta inserida e “aprender”
com base nas suas experiéncias, evoluindo com o passar de iteragdes até que atinja um
nivel satisfatério de desempenho. Essa capacidade de “aprendizado” é possibilitada
devido as técnicas utilizadas em sua operagcdo que divergem radicalmente dos

programas previamente existentes.

2.1.2 Classificagdes de Al conforme sua capacidade

Antes de entender como funciona a |A, é necessario contemplar que existem
diversos modelos e classificagbes de programas de IA, e que cada tipo de Al utiliza
técnicas especificas para atender a seus objetivos e caracteristicas. Com base no nivel
de capacidade, a IA é dividida em trés categorias principais: /A Estreita, IA Geral e IA
Superinteligente.

A IA Estreita, ou IA Fraca, é desenvolvida para realizar tarefas especificas, como
reconhecimento facial, assistentes virtuais ou sistemas de recomendacao. Ela utiliza
técnicas como aprendizado supervisionado, que treina modelos com dados rotulados;
aprendizado nao supervisionado, que identifica padroes em dados nao rotulados; e
processamento de linguagem natural (PLN), que permite o entendimento e a geragao de
linguagem humana.

A IA Geral, ou IA Forte, € um objetivo ainda em desenvolvimento e refere-se a
sistemas capazes de realizar qualquer tarefa cognitiva que um humano possa executar,
com a capacidade de se adaptar a diferentes contextos. As técnicas exploradas para
esse tipo incluem meta-aprendizado, no qual modelos aprendem a realizar novas tarefas
rapidamente. Exemplos desse modelo sao as redes neurais avangadas, como as redes
profundas de grande escala, e o raciocinio simbdlico, que combina aprendizado
estatistico e logica para resolver problemas abstratos.

Ja a IA Superinteligente € um mero conceito tedrico, que descreve sistemas com
inteligéncia muito superior a humana em todos os aspectos. Embora ainda n&o exista,

sua realizacido pode envolver a fusdo de aprendizado estatistico e simbdlico, simulagéo
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de redes cerebrais humanas e, potencialmente, computagdo quantica para acelerar o

aprendizado e resolver problemas extremamente complexos.

2.1.3 Classificagdes de Al conforme sua funcao

Sob a perspectiva da funcionalidade, os tipos de IA também incluem a /A Reativa
(Reactive Al), IA de meméoria limitada (Limited Memory Al), IA cognitiva (Cognitive Al), IA
Teoria de Mente (Theory of Mind Al) e IA autoconsciente (Self-aware Al).

A IA baseada em regras utiliza raciocinio légico junto a conjuntos de regras
explicitas para resolver os problemas apresentados a ela, se utilizando de condicionais
que uma vez satisfeitas, levam a uma agao ou resultado pré-programado do inicio ao fim
de sua tarefa.

Em contraste, a /A baseada em dados foca no aprendizado a partir de grandes
volumes de dados por meio de técnicas como aprendizado de maquina e aprendizado
profundo, sendo amplamente aplicada em reconhecimento de imagens, tradugao
automatica e previsao de tendéncias. O funcionamento do aprendizado de maquina e do
aprendizado profundo sera visto em maior detalhe no subcapitulo 2.7.4.2.

A IA Teoria de mente ou emocional, por sua vez, visa interpretar e responder as
emocgdes humanas, utilizando analise de sentimento para compreender emocdes em
texto ou voz, reconhecimento facial para interpretar expressbes e aprendizado
multimodal, que integra dados de diferentes fontes como audio e imagens, reagindo as
emogdes humanas conforme sua programagao oportunizar.

Por fim, a IA autoconsciente seria uma IA com consciéncia propria, capaz de ter
percepgdes e sentimentos indistinguiveis do funcionamento interno do ser humano, mas
essa tecnologia ainda é tedrica e nao foi desenvolvida.

Além dessas categorias, existem também variantes que se utilizam de um ou mais
desses modelos para atingir um objetivo especifico, tais como a Al generativa, que se
baseia no modelo de aprendizagem profunda baseada em meméoria limitada para criar
novos conteudos a partir de dados existentes, ou a /A explicavel (XAl), que busca tornar

0s sistemas mais transparentes através de cédigo aberto e simplificado.
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Uma vez que o modelo utilizado na criacédo de pecas e obras por Al € o da
generativa, e o objetivo desta pesquisa foca no cenario legal destas produgdes, &
imperativo que seja feita uma analise mais profunda nele a fim de chegar a um melhor
entendimento sobre sua construcdo e funcionamento antes de abordar questdes as

legais.

2.1.4 Al generativa

Diferente de sistemas convencionais de |A, que normalmente analisam ou
classificam informagdes, a Al generativa tem como objetivo produzir algo criativo,
simulando a capacidade humana de criar a partir de coisas ja existentes. A base da Al
generativa esta dividida em trés arquiteturas existentes que poderao ser usadas como
base de treinamento: as GANs (Redes Generativas Adversarias), os Transformer-based
models (Modelos Baseados em Transformadores) e os Diffusion Models (Modelos de

Difus&o).
2.1.4.1 Modelos ou “arquiteturas” de Al generativa

As GANs funcionam com dois componentes principais: um gerador, que cria
conteudos novos, como imagens, e um discriminador, que avalia a qualidade do que foi
gerado, determinando se se parece com os dados reais. Essa interagado competitiva entre
os dois componentes tem a finalidade de melhorar progressivamente a qualidade do
conteudo gerado.

Ja os modelos baseados em transformadores, como o GPT (Generative Pre-
trained Transformer) e o DALL-E, utilizam mecanismos de aten¢dao que analisam como
diferentes partes de uma sequéncia, seja texto ou imagem, se relacionam entre si,
permitindo gerar resultados altamente coerentes e detalhados. De forma simples, existe
um nexo de como duas coisas diferentes devem se relacionar em uma imagem ou texto,
e esses modelos se especializam em entender essas interacdes especificas. Um
exemplo claro seria a estrutura gramatical de uma frase ou texto, em que a concordancia
bem como todas as outras regras gramaticais devem ser mantidas para formula algo

coerente e coeso.
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Os modelos de difusdo, por sua vez, operam eliminando gradualmente o “ruido”
de uma imagem inicial completamente aleatoria, até que ela se transforme em algo
reconhecivel e detalhado, com base em descricdes textuais fornecidas pelo usuario.
“‘Ruido” pode ser entendido aqui como “estatica” ou algo que nao é facilmente discernivel
pelos olhos humanos. A IA ira entdo modificar a imagem até que o seu conteudo seja
capaz de ser entendido bem como tenha a qualidade desejada.

Todos esses modelos sdo treinados em vastos conjuntos de dados e utilizam sua
capacidade preditiva para gerar novos conteudos, como frases inteiras ou imagens
complexas, a partir de uma entrada especifica pelo usuario. Essa entrada nao se limita
apenas a palavras, sendo possivel a entrada ser, por exemplo, uma imagem ou audio,
que a Al podera entdo gerar uma nova imagem ou audio, ou ainda usar palavras para

descrever o que sua rede neural percebe que a imagem é.

2.1.4.2 Criagao, treinamento e funcionamento da |IA Generativa

A criacdo de uma |IA Generativa envolve uma série de etapas técnicas que
combinam aprendizado de maquina, redes neurais avangadas e grandes volumes de
dados.

O primeiro passo do processo comega com a definicdo do objetivo do modelo, ou
seja, o tipo de conteudo que se deseja gerar, como imagens, textos, musicas ou videos.
Uma vez definido, € necessario preparar um conjunto de dados de treinamento que
servira como base para o aprendizado do modelo.

Esses dados, que sdo coletados e alimentados pelos desenvolvedores da IA,
devem ser amplos e representativos daquilo que se deseja criar, garantindo que o
modelo consiga identificar e replicar os padrbes fundamentais necessarios para a
geracéo de conteudo. Importa frisar que esses dados a serem alimentados devem ser
compativeis com a atividade objetivo da IA, bem como pensados ao redor da arquitetura
a ser escolhida para uso. No caso de se desejar que o modelo crie imagens, apenas
imagens podem ser usadas como midia de treinamento.

Apos a escolha da arquitetura, o modelo passa a ser treinado. Durante essa fase,

ele analisa os dados alimentados pelos desenvolvedores para identificar padroes,
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caracteristicas e estruturas inerentes dos objetos analisados. Esse processo € conhecido
como o aprendizado profundo, e utiliza o sofisticado processo de redes neurais artificiais,
similares as redes neurais humanas, para processar e interpretar grandes volumes de
dados.

A base do aprendizado profundo sado as chamadas redes neurais artificiais,
compostas por camadas de neurdnios conectados. Cada neurbnio recebe entradas
(dados), realiza calculos com base em pesos e fungdes de ativagao, e gera uma saida
que € passada para a proxima camada. Essas redes possuem varias camadas
intermediarias, chamadas camadas ocultas, que permitem o aprendizado de
caracteristicas progressivamente mais abstratas e complexas. Por exemplo, em uma
rede neural que analisa imagens, as camadas iniciais podem detectar bordas e texturas,
enquanto camadas mais profundas identificam formas ou objetos inteiros, ficando cada
tipo de camada responsavel por elementos diferentes daquilo analisado.

Como dito, ele ¢ inspirado na forma como o cérebro humano funciona, modelando
estruturas em camadas para identificar padrdoes complexos e criar representacoes
abstratas a partir de informagdes brutas. De forma simplificada, o modelo aprende
ajustando os pesos das conexdes entre 0os neurdnios, de forma a minimizar os erros nas
previsbes. Esse ajuste é feito utilizando um processo chamado retropropagacao
(backpropagation), que trabalha em conjunto com um algoritmo de otimizagdo, como o
gradiente descendente. Durante a retropropagacao, o erro entre as previsdées do modelo
e os valores reais é calculado, e o gradiente desse erro em relagdo aos pesos €&
computado para determinar como os pesos devem ser ajustados. O modelo realiza esse
processo iterativamente, refinando os pesos a cada passo e reduzindo progressivamente
o erro. Isso se assimilaria a forma que o cérebro humano aprende a partir da repeticao
de acdes com o fim de aperfeicoar o resultado.

Uma caracteristica importante do aprendizado profundo € o uso de fungdes de
ativacdo, como RelLU (Unidade Linear Retificada) ou sigmoide, que introduzem néo-
linearidades no modelo. Isso permite que a rede capture relagcdes complexas nos dados,
indo além de simples combinagdes lineares. Além disso, técnicas como normalizacéo de
lotes (batch normalization), abandono (dropout) e regularizagdo s&o frequentemente

usadas para evitar problemas como sobreajuste, onde o modelo se torna
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excessivamente especializado nos dados de treinamento e perde capacidade de
generalizagao.

Outro elemento fundamental no aprendizado profundo é o uso de grandes
volumes de dados e hardware especializado, como GPUs (Graphic Processing Unit) e
TPUs (Tensor Procesing Unit), para processar essas informagdes de forma eficiente.
Redes profundas geralmente exigem uma enorme quantidade de poder computacional
significativo para treinar modelos complexos em um tempo razoavel.

Os parametros do modelo sdo entdo ajustados constantemente durante esse
processo para minimizar erros e melhorar a qualidade das saidas geradas. Apos o
treinamento, o modelo passa por testes de validagdo com dados que n&o foram usados
durante o aprendizado, onde é avaliado para verificar sua capacidade de gerar e criar
conteudo que sejam relevantes ao requerido dele.

A geracado de imagens, por exemplo, ndo € um mero “rearranjamento” de dados
ou informagdes obtidas durante o processo de treinamento, mas sim algo completamente
novo, criado aleatoriamente, mas ainda dentro de uma generalizagdo dos padrdes e
modelos “aprendidos” no treinamento.

No caso de um usuario que pedir que IA crie uma imagem de um pér do sol, a IA
generativa ira determinar a partir de seu treinamento que um pér do sol & constituido por
uma vista do horizonte com o sol, o céu, e uma superficie abaixo de ambos, podendo
existir objetos nessa superficie (como casas em uma cidade ou barcos em um mar) e
nuvens no ceéu. Ela também sabe os padrées de cores que um pdr do sol tem e como
essas cores devem se distribuir na imagem, colocando pixeis com cores nesse padréo
nas posicdes onde entende cabiveis estarem posicionados.

Uma vez validado, o modelo pode ser implementado para uso pratico, onde
embora ja seja uma ferramenta a ser utilizada por usuarios, ele ainda é ajustado
continuamente, incorporando feedback de usuarios e novos dados, garantindo que

permaneca relevante e eficaz em suas criacoes.
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2.1.5 Conteudo utilizado para o treinamento da IA Generativa

Conforme dito anteriormente na etapa de treinamento da IA, para que ela consiga
criar conteudo sobre um determinado tépico, € necessario alimentar ela com uma grande
quantidade de conteudo sobre ele para que ela possa “aprender” seus padrdoes. E como
€ esperado e desejado por usuarios e desenvolvedores que a IA possua uma capacidade
de lidar com qualquer tépico apresentado, é necessaria a captacdao de uma quantidade
extremamente grande de conteudo sobre o maximo de temas possiveis.

Conseguir essa quantidade de material sobre matérias tao diversas é um desafio
por si s6, uma vez que, em regra, conteudo disponivel publicamente esta sob os efeitos
do direito autoral de quem o criou, existindo poucas bases de informagao cujas estao
submetidas ao dominio publico. Nao apenas isso, mas os detentores do direito autoral
estdo localizados em diversos diferentes paises, cada um possuindo sua propria
legislagao e jurisprudéncia sobre o assunto.

Ocorre que, segundo reportagens do Ars Tecnica (B. Lee, 2023) e do The Verge
(Vincent, 2022), a maior fonte do material usado para treinar as 1As mais populares foi
feito a partir de um processo chamado web scraping’. Esse método consiste em
programar um aplicativo para apanhar todo o material publicamente disponivel na
internet de forma automatica, sem realizar qualquer averiguagao quanto a fonte daquele
material em termos de legitimidade ou de propriedade intelectual. Apds esse processo
de “raspagem”, todo o material coletado é alimentado a |IA, que o usa para analisar
padrdes e aprender a produzir obras representativas do meio alimentado.

No processo para treinar uma IA com finalidade de gerar imagens que aparentam
ser desenhadas, por exemplo, um programa ira coletar todas as imagens que conseguir
na internet de desenhos feitos por artistas humanos e treinar seu modelo com base nelas.
O programa nao ira analisar se o detentor dos direitos autorais da imagem deu permissao
OU N&0 para seu Uso em casos COMo esse, a imagem sera apenas coletada e usada sem
maiores diligéncias.

A problematica se da entdo por muito conteudo online, como textos, imagens,

videos e musicas, estarem protegidos por leis de copyright, e seu uso sem a devida

3 “Raspando a internet”, em traduc3o literal.
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autorizacdo pode configurar como infragao legal. Além disso, a coleta massiva de dados
na internet pode resultar em questbes de privacidade, especialmente quando
informacdes sensiveis ou pessoais sdo utilizadas sem o consentimento explicito dos
titulares.

Isso levanta questdes sobre a necessidade de compensagédo justa e de
mecanismos de regulamentagcdo que equilibrem o avango da |A com a protegdo dos
direitos de quem produz o conteudo original utilizado por ela no seu treinamento. No
mais, a falta de transparéncia no processo de coleta e uso de dados agrava a
problematica, dificultando a responsabilizagdo e o controle por parte de governos e da
sociedade.

O ponto principal do interesse desta pesquisa, contudo, reside em uma outra
problematica: se a autoria da criagao da IA Generativa pode ser atribuida ao usuario que
usou a IA, e empresa que criou e treinou a IA ou a IA como uma personalidade propria.
Ainda existe também saber se todos aqueles autores que foram usados para treinar a |IA
teriam alguma porcentagem de autoria sobre o produto, uma vez que so6 foi possivel criar

algo a partir da |IA através do treinamento sobre suas produgdes.

2.1.6 1A como um produto

A IA como um programa pode ser criada tanto por empresas para fins lucrativos
quanto por individuos para uso nao lucrativo. Os criadores de programas de inteligéncia
artificial sdo, em sua maioria, cientistas da computagdo, engenheiros de software,
matematicos, especialistas em aprendizado de maquina e pesquisadores em areas
multidisciplinares que combinam tecnologia, estatistica, e ciéncias humanas. Esses
profissionais trabalham em empresas de tecnologia, universidades, laboratorios de
pesquisa e startups, com o objetivo de desenvolver esses programas para O USO
objetivado por quem o contratou.

Como dito, as finalidades para a criagdo de programas de IA sédo diversas e
dependem do contexto em que serdo aplicados. Um dos principais objetivos é
automatizar tarefas repetitivas ou complexas, aumentando a eficiéncia em setores como

manufatura, transporte e atendimento ao cliente. Em areas como saude, os programas
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de |A sédo desenvolvidos para diagnosticar doengas, personalizar tratamentos e acelerar
a descoberta de medicamentos. Ja no setor financeiro, a |IA € usada para prever
tendéncias de mercado, detectar fraudes e otimizar investimentos.

Outras finalidades incluem a criagao de ferramentas educacionais personalizadas,
o desenvolvimento de assistentes virtuais para facilitar a interagdo entre humanos e
maquinas, e a promogao de avancgos cientificos por meio da analise de grandes volumes
de dados. Além disso, a |IA é amplamente utilizada no ramo de entretenimento, como
jogos eletrénicos e plataformas de streaming, e em projetos voltados para resolver
problemas globais através de modelos projetados, como mudangas climaticas e
conservagao ambiental.

Nesse contexto, contudo, o principal motivador do desenvolvimento da IA
generativa, foco da atual pesquisa, € o fim comercial e econémico, em que empresas ou
individuos oferecem programas de |A ou produgdes feitas pela IA para venda no
mercado, tanto na forma de produtos quanto de servigos. Empresas como OpenAl, por
exemplo, oferecem inscrigdbes para acesso a seus modelos generativos de texto e
imagem mais avangados, que sao muito mais capazes que seus outros modelos
disponiveis livremente. Outro caso € a Nvidia, que além de vender modelos e servigos
de IA, vende também processadores e pecas especificas para uso de treinamento de 1A
por usuarios, ofertando solugbes nao apenas digitais, mas fisicas também.

A OpenAl, para contexto, € uma organizagcdo americana de pesquisa em
inteligéncia artificial, fundada em dezembro de 2015, cuja missao era de desenvolver |IA
de forma responsavel e segura. A organizagdo é composta pela entidade sem fins
lucrativos OpenAl, Inc., e por sua subsidiaria com fins lucrativos, introduzida em 2019, a
OpenAl Global, LLC. Essa expansao para fins lucrativos foi o que impulsionou o
desenvolvimento da tecnologia, uma vez que o langamento do ChatGPT pela OpenAl
gerou enorme quantidade de investimento bem como compras das versdes pagas do
servico.

A Nvidia, de outra forma, € uma empresa multinacional americana de tecnologia
fundada em 1993 com o objetivo de desenvolver software e hardware para
computadores, tendo um foco em Placas de Processamento Grafico para renderizacao

de 3D. Originalmente conhecida por essas inovagdes em placas graficas voltadas para
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o mercado de jogos, a empresa expandiu sua atuagdo para outras areas, como
computacdo de alto desempenho, data centers, automacido veicular e criacdo de
conteudo digital e, finalmente, inteligéncia artificial, investimento esse que fez seu valor
subir para $3.3 trilndes de ddlares em 2024, ultrapassando a Microsoft como a
companhia mais valiosa do planeta (Hur, 2024).

Embora essas sejam as duas maiores entidades que usam a IA para fins
lucrativos, € necessario também mencionar que existem modelos que sao feitos,
treinados e utilizados por individuos unicos. Significa dizer que qualquer um pode criar e
treinar o seu proprio modelo no seu computador pessoal, sem as restricbes associadas
a modelos disponibilizados por empresas do ramo. O criador pode entdo monetizar sua
IA vendendo seus produtos ou servigos de forma propria, sem estar ligado aos termos
de servicos de outros servicos.

Dessa forma, face a essas atividades e crescimento econémico, o0 mercado criado
em torno de IA tem gerado uma quantidade atualmente inestimada de dinheiro, mas que
é previsto gerar em torno de $19.9 trilhdes de dolares e ditar 3.5% do PIB mundial em
2030 (IDC, 2024). Esse movimento econémico, contudo, ndo é sem sua controvérsia ou
critica, havendo atualmente processos judiciais contra ambas a OpenAl e a Nvidia por
supostamente ter usado material com direito autoral na criagao e treinamento de 1A sem
permissdo dos detentores esses direitos*.

Novamente, ha de se frisar que independentemente se a IA é feita e treinada por
um individuo ou uma empresa multimilionaria, o conteudo a ser alimentado dependera
inteiramente do responsavel pelo treinamento, podendo se utilizar exclusivamente de
obras que estdo sob dominio publico, obras que foi dada a permissao do detentor dos
direitos, ou obras que possuem direito, mas nao foi autorizado o uso para esse fim.

Outro importante fato é que varias empresas que disponibilizam servicos de IA
possuem, dentro de seus termos de servico, clausulas que ditam que todo conteudo
gerado pela IA utilizada pertence a empresa. Como essas clausulas ainda nao foram
amplamente testadas em cenario juridico, bem como grande parte da |IA generativa ndo

estar presa a esses termos de servigo, como no caso de modelos locais feitos e treinados

4 Para mais informacdes v. Kafka, 2023 e Broersma, 2024.
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a mao por usuarios, esta presente pesquisa nao ira reconhecer essas clausulas,

assumindo entio sua inexisténcia.

2.2 PROPRIEDADE INTELECTUAL

A propriedade intelectual, ou Intelectual Property Law, € um campo especializado
que regula os direitos relacionados as criagdes intelectuais, protegendo os interesses de
criadores, inventores e empresas ao garantir direitos exclusivos sobre suas obras,
invengdes, marcas e outros ativos imateriais. Essa area do direito é fundamental no
mundo moderno para incentivar a inovagdo bem como o desenvolvimento econémico,
uma vez que proporciona grande segurancga juridica aos titulares de direitos dessas
propriedades, permitindo que eles explorem comercialmente suas criacdes e inovacoes.

A propriedade intelectual tem diferentes modalidades de protegdo, como os
direitos autorais, que protegem obras literarias, artisticas e cientificas; a propriedade
industrial, que inclui patentes, marcas, desenhos industriais e indicagbes geograficas; e
a protecdo Sui Genesis, que lida com cultivagbes, topografia de circuitos e
conhecimentos tradicionais.

A atuacéo do direito da propriedade intelectual envolve a concesséo, a gestao e
a defesa dos direitos nesses ramos, além de lidar com questdes como licenciamento,
transferéncia de tecnologia, combate a pirataria e demais formas de reproducédo nao
autorizada. No contexto internacional, essa area é notoriamente regida por tratados e
convengdes, como o Acordo TRIPS® (Trade-Related Aspects of Intellectual Property
Rights) a Convencgao de Paris para a Protegao da Propriedade Industrial®, e a Convengao
de Berne’.

Com o avango da tecnologia e o crescimento do mercado digital, a propriedade
intelectual enfrenta desafios crescentes, como a protegdo de ativos digitais, a
regulamentagcao do uso de inteligéncia artificial e a garantia do equilibrio entre protecao

de direitos e acesso ao conhecimento. Assim, o direito da propriedade intelectual é

5 https://www.wto.org/english/docs_e/legal_e/27-trips.pdf
5 https://www.wipo.int/treaties/en/ip/paris/
7 https://www.wipo.int/treaties/en/ip/berne/
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essencial para assegurar a sustentabilidade de um sistema econdémico e cultural
baseado na inovagao e na valorizagao das criagdes intelectuais, agora ponderando sobre

o papel das criacdes ndo humanas nesse cenario.

2.2.1 Direito Autoral, Propriedade Industrial e Protecao Sui Generis

O direito autoral € uma area da propriedade intelectual que protege as criagdes
no campo literario, artistico e cientifico, garantindo ao autor do material os direitos
exclusivos sobre sua obra. Ele abrange uma ampla gama de produgdes, como livros,
musicas, filmes, fotografias, esculturas, pinturas, software e outras manifestacdes
criativas.

Dentro do direito autoral existem também os direitos patrimoniais, que sao ligados
diretamente ao direito autoral, dizem respeito a exploragcdo econdmica da obra,
permitindo ao autor ou titular decidir sobre sua reproducgao, distribuicdo, adaptagao e
exibigdo publica. Uma outra parte do direito autoral sdo os direitos morais, que garantem
o reconhecimento da autoria e a protecao da integridade da obra, mesmo que os direitos
patrimoniais sejam transferidos.

O direito autoral ndo exige registro para ser reconhecido, pois a prote¢cdo nasce a
partir da criagdo da obra. No entanto, o registro pode ser util como prova de autoria em
casos de disputa. A duragao da protec¢ao varia de acordo com a legislagéo de cada pais.

A propriedade industrial, em outra mao, € um ramo da propriedade intelectual que
abrange os direitos relacionados as criagdes aplicadas ao setor produtivo e comercial.
Ela protege invengdes, marcas, desenhos industriais, modelos de utilidade e indicagdes
geograficas, garantindo aos titulares o uso exclusivo e o controle sobre suas criagdes ou
sinais distintivos no mercado. Entre os principais instrumentos de protecao, destacam-
se as patentes, que conferem exclusividade ao inventor sobre a exploracdo de uma
invencao ou inovagao tecnoldgica; as marcas, que identificam produtos ou servigos e
asseguram sua distingdo no mercado; os desenhos industriais, que protegem a forma
ornamental de um objeto; e as indicagdes geograficas, que valorizam produtos

associados a uma regiao especifica.
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Esse tipo de protecdo desempenha um papel fundamental na economia, pois
permite a guarda de tecnologias exclusivas e protege os consumidores contra fraudes e
falsificacbes. Para obter a protecédo, € necessario que os direitos sejam formalmente
registrados perante o6rgaos competentes, como o Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (INPI) no Brasil.

Na protecdo Sui Generis, objetiva-se proteger determinados direitos ou criagbes
que nao se enquadram integralmente nos sistemas tradicionais de direito autoral ou
propriedade industrial. O termo "sui generis", de origem latina, significa "de sua prépria
espécie”, indicando que essa forma de proteg¢ao € unica e adaptada as particularidades
do objeto protegido. No Brasil, e em diversos outros paises, ha exemplos de protecao
sui generis em areas especificas, como cultivares, conhecimentos tradicionais,
expressoes culturais tradicionais, topografias de circuitos integrados e bases de dados.

Um exemplo destacado no Brasil € a protecao conferida as cultivares, variedades
de plantas desenvolvidas por melhoramento genético, regulada pela Lei n® 9.456/19978.
Esse regime concede ao obtentor da cultivar o direito exclusivo de exploragdo econémica
por um periodo determinado, incentivando o desenvolvimento agricola e a inovagao no
setor. Outro caso importante € a protecdo das topografias de circuitos integrados,
prevista na Lei n° 11.484/2007°, que resguarda o design das estruturas tridimensionais
de circuitos eletrbnicos.

Além disso, esse tipo e protegdo é fundamental para resguardar os
conhecimentos tradicionais associados a comunidades indigenas e locais, bem como as
indicagdes geograficas, que valorizam produtos ligados a uma origem geografica
especifica e suas caracteristicas unicas. A Sui Generis é frequentemente associado a
tratados internacionais, como a Convengao sobre Diversidade Bioldgica'® (CDB) e o
supracitado Acordo TRIPS.

O regime dessa protecdo destaca-se por sua flexibilidade, permitindo que o
legislador crie normas especificas para atender as demandas de setores com

caracteristicas peculiares. No entanto, ele também enfrenta desafios, como a

8 https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9456.htm
% https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2007-2010/2007/lei/|11484.htm
10 https://www.cbd.int/
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harmonizagc&o com as regras internacionais e a necessidade de equilibrar os interesses
dos titulares de direitos com o acesso publico e a preservagao do patriménio cultural e
natural.

Em virtude da analise dessa pesquisa ser focada no ramo do direito autoral, mister
seja verificado em maior detalhe seu funcionamento especifico no Brasil bem como suas

peculiaridades.

2.2.2 Direito Autoral no Brasil

No Brasil, o direito autoral é regulado, no caso de obras literarias, artisticas ou
cientificas, pela Lei n° 9.610"", de 19 de fevereiro de 1998, conhecida como Lei de
Direitos Autorais. Se tratando de software e demais programas de computador, a lei
relevante para tratar de autoria e direitos é a Lei n® 9.609'2, de 19 de fevereiro de 1998.
Uma vez que o foco especifico do presente trabalho se trata dos produtos/obras
produzidas pelas IAs, e n&o sobre o direito autoral sobre o programa da IA per se, nao
se justifica uma analise dessa ultima lei, restando apenas a ser discutida a Lei dos
Direitos Autorais.

A Lei de Direitos Autorais protege os direitos dos autores sobre suas criagdes
intelectuais, abrangendo obras literarias, artisticas e cientificas. Os autores, definidos
pelo art. 11 caput dessa lei, sdo necessariamente pessoas fisicas que criam obra
literaria, artistica ou cientifica, sendo possivel, de forma excepcional conforme disposto
em seu paragrafo unico, serem admitidos autoria de pessoas juridicas. Para fins de lei,
pessoas sao estritamente pessoas humanas, ndo sendo possivel assim estabelecer os
nao humanos como pessoas fisicas ou juridicas, e, consequentemente, como autores de
obras.

O direito autoral se divide em dois tipos de direitos: os direitos morais e os direitos
patrimoniais. Os direitos morais sao inalienaveis e irrenunciaveis, garantindo ao autor o
reconhecimento da autoria e a integridade de sua obra, ou seja, o autor pode reivindicar

a autoria da obra a qualquer momento e se opor a modifica¢gdes que possam prejudicar

11 para ver a lei: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9610.htm
12 para ver a lei: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9609.htm



27

sua reputagao ou desvirtuar a criagao original. Entre os direitos morais, destacam-se o
direito de ter seu nome associado a obra, o direito de modificar a obra antes ou depois
de sua divulgacao, e o direito de retirar a obra de circulagao.

Os direitos patrimoniais, por sua vez, sdo aqueles que permitem ao autor explorar
economicamente sua criacdo. Esses direitos incluem a reproducdo, distribuicéo,
adaptacao, traducdo e comunicagao ao publico da obra, podendo ser transferidos ou
licenciados a terceiros mediante contrato. Os direitos patrimoniais tém uma duracéo
limitada: em geral, perduram por toda a vida do autor e por mais 70 anos apds sua morte,
contados a partir de 1° de janeiro do ano subsequente ao falecimento. Apos esse
periodo, a obra cai em dominio publico, podendo ser utilizada livremente por qualquer
pessoa, desde que respeitados os direitos morais.

Além da Lei de Direitos Autorais, o Brasil também é signatario de diversos tratados
internacionais que visam proteger os direitos autorais, como a Convenc¢éo de Berna, o
Acordo sobre Aspectos dos Direitos de Propriedade Intelectual Relacionados ao
Comércio (TRIPS) e demais acordos da Organizacdo Mundial da Propriedade Intelectual
(OMPI)'3. Essas normativas internacionais reforcam a protegdo das obras dos autores
brasileiros em outros paises e vice-versa, promovendo um reconhecimento global dos
direitos autorais, impondo requerimentos minimos para as leis de direito autoral nos
paises signatarios, mas ainda deixando na méao do legislador local como ele pretende
moldar a lei. Assim, dificilmente esses acordos impdem normas per se, servindo muito
mais como um guia para limites minimos ou maximos de protecdo que pode ser
estabelecido por lei do que normas aplicaveis ao dia a dia.

A aplicagao das normas juridicas de direito autoral no Brasil é necessaria para
garantir a protecao das criagdes intelectuais e incentivar a produgéao cultural e cientifica
local. No entanto, a rapida evolug&o tecnoldgica e o advento da internet apresentam
desafios continuos para a protegao dos direitos autorais hoje, exigindo adaptagdes legais
e novas abordagens para lidar com questdes como 0 uso ndo autorizado de conteudo
online. Assim, a lei se encontra em constante revisdo e € por diversas vezes pauta em

discussoes acerca de como adapta-la ao novo cenario.

13 https://www.wipo.int/portal/en/index.html
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2.2.3 Olhar legal nacional sobre uso devido de material que possui direito autoral

O uso de material ja existente que possui direito autoral alheio tem certas
condigdes a serem cumpridas para ser caracterizado como algo licito. A hipotese mais
comum € a autorizagao explicita do autor para uso da obra, em que acordo ou contrato
é firmado para que um terceiro explore ou reproduza a obra, geralmente em troca de
compensagao financeira ao autor. Outra hipétese é a entrada da obra em dominio
publico, que ocorre apos 70 anos da morte do autor da obra, caso em que qualquer um
pode fazer exploracéo ou reproducdo da mesma, desde que credite devidamente a obra.

Existem, contudo, outras formas de reproduzir ou usar um produto com direitos
autorais segundo a lei que nao necessitam da permissao direta do autor ou da entrada
da obra no dominio publico. Essas exceg¢des permitem o uso de obras protegidas sem
autorizacdo prévia do autor e sem pagamento de direitos, desde que respeitadas
determinadas condi¢cdes. Entre as principais, estdo o uso para fins educacionais,
citagdes em textos, reproducao para uso privado, e utilizacdo em contextos especificos,
como pardédias ou obras de carater informativo.

Um exemplo é o direito de citacao, que permite a reprodugao de pequenos trechos
de obras protegidas, desde que haja indicagdo do autor e da fonte. Esse uso deve ser
justificavel para fins como critica, comentario ou ensino. Outra excegdo comum ¢é a
reproducao de obras para uso privado de quem a copia, desde que nao tenha finalidade
lucrativa.

Também estdo previstas excegdes para obras destinadas a pessoas com
deficiéncia, permitindo a reproducdo em formatos acessiveis, como o Braille ou
audiolivros, desde que a intengdo seja facilitar o acesso a essas obras. Ademais, a
reproducdo de noticias ou discursos pronunciados em publico é permitida, desde que
nao haja distor¢ao do conteudo original e seja mencionada a fonte.

Parodias e caricaturas também sao outras excegdes, desde que nao prejudiquem
a obra original ou causem ofensa ao autor. Por fim, bibliotecas, museus e arquivos podem
reproduzir obras para fins de preservacao ou substituicdo de exemplares deteriorados,

desde que o acesso seja restrito.
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Destarte, entende-se que essa é uma lista exaustiva do uso apropriado que de
produtos nao ira incorrer em uma violagao de direito autoral por parte de quem utilizou
do produto. Assim, verificadas essas situacoes, € mais claro fazer o contraste entre a lei
e 0 modo que o conteudo esta sendo utilizado pelos criadores de |IA. Antes de realizar
essa comparagdo, todavia, mister seja discutido mais profundamente qual o
entendimento legal sobre a criagdo de produtos em cima de outros produtos no viés
nacional, uma vez que possibilita maior contexto para inferir as consequéncias legais do

Seu uso.

2.2.4 Olhar legal nacional sobre produgdes ou produtos derivados

Como dito na etapa de treinamento da IA, a construgdo e treinamento dos
modelos mais pertinentes vem sendo feito de modo que utiliza produg¢des que possuem
direitos autorais de outras pessoas que nao consentiram diretamente para o uso dessas
producdes na finalidade de criacdo da IA. Essa |A ira entdo produzir obras baseadas nos
padroes e modelos das obras analisadas em seu treinamento. Sobre isso, € necessario
se perguntar se esses produtos s&o considerados como obras totalmente originais ou
obras derivadas. Nisso, a legislagao brasileira traz informagdes potencialmente cruciais
na Lei dos direitos autorais.

O art. 5° inciso VIII, alinea “f" define obra derivada como “a que, constituindo
criacao intelectual nova, resulta da transformacédo de obra originaria;”. O art. 7° da
mesma lei define as obras protegidas pelo direito autoral, definindo na alinea Xl que
estdo protegidas “as adaptagdes, tradugdes e outras transformagdes de obras originais,
apresentadas como criagao intelectual nova;”. Ainda pertinente ao tema € o art. 8°, alinea
VII, que embora ndo trate diretamente de obras derivadas, fala sobre aproveitamento de
ideias de outras obras para outros usos, em que diz que o aproveitamento industrial ou
comercial das ideias contidas nas obras nao sao objeto de protegao dos direitos autorais.

Um exemplo real seria uma adaptacdo de um livro em um filme, em que apds
permitido pelo autor do livro, uma produtora de filmes poderia adaptar o material a esse
outro meio, se configurando como uma obra derivada da outra, e que é protegida pelo

direito autoral como uma nova obra intelectual. Outro exemplo seria a mera traducao
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desse livro em uma outra lingua, em que o direito autoral se aplicaria de forma derivativa
do livro original.

De forma simples, pois, uma obra derivada € uma criacdo baseada ou adaptada
de uma obra preexistente, como traducdes, adaptagdes cinematograficas ou versdes
modificadas de textos, musicas ou imagens. Os direitos autorais da obra original irdo se
estender as derivadas, exigindo a autorizagao do autor original para sua criagéo ou uso,

salvo excecgdes previstas na lei, tais como dominio publico ou uso justo.

2.2.5 Produto da IA como uso devido do material autoral ou como produto derivado

Com o contexto apresentado nos ultimos dois subcapitulos, se faz a pergunta: Os
produtos da IA poderiam entdo se encaixar no uso devido de material com direito autoral,
ou ainda como produto derivado legalmente dele? Em caso afirmativo de qualquer uma
das hipdteses, néo seria entdo necessario tratar a obra produzida pela IA como algo
juridicamente inovador, se aplicando a doutrina ja existente para aqueles casos.

No caso da primeira pergunta, se o conteudo gerado pela IA incorpora elementos
especificos e identificaveis dessas obras, isso pode facilmente ser interpretado como
uma violacao de direitos autorais, especialmente se o uso do material de treinamento
nao foi licenciado ou autorizado, uma vez que seria mera reprodugao desses elementos
com o fim de se passar por uma obra original.

Por outro lado, se a obra gerada for significativamente original, sem uma
reproducgao direta de aspectos protegidos do material de treinamento, poderia ser feito o
argumento que ela nao constitui violagado, pois a IA, em regra, utiliza padrbes gerais
aprendidos em vez de copiar diretamente. Além disso, o uso dos dados no treinamento
pode ser defendido sob excegbes como o "uso justo" ou finalidades de pesquisa,
dependendo da jurisdi¢do. Entretanto, a falta de clareza nas leis atuais sobre como os
direitos autorais se aplicam ao treinamento e a geragao por IA deixa espago para
interpretacdes divergentes, tornando necessario um debate juridico e ético mais amplo.

A questdo sobre se as obras produzidas por IA podem ser consideradas obras
derivadas do conteudo usado para treinar ela € complexa e depende de fatores juridicos,

técnicos e contextuais. Uma obra derivada, como visto anteriormente, requer uma
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adaptacao direta de uma obra preexistente, mas os sistemas de |A geralmente geram
conteudos novos baseados em padrdes extraidos de grandes volumes de dados. Se a
criacdo da IA reproduz elementos especificos e identificaveis das obras de treinamento,
pode ser argumentado que ela constitui uma obra derivada. No entanto, se o conteudo
gerado é suficientemente transformativo e original, pode-se considerar que n&o ha
ligacdo direta suficiente para configura-la como derivada. A interpretacédo legal ainda
varia entre jurisdicoes, e debates éticos e regulatorios continuam em evolugdo nesse
sentido, mas destarte, seguindo a legislagao atual, caso fosse entendido com uma obra
derivada, seria necessario da autorizagcao do autor ou autores relevantes.

No mais, existe ainda a ja mencionada problematica do conteudo utilizado ter
direito autoral alheio de forma nao permissiva. Diante desse paradigma, para que seja
possibilitada a producdo de uma concluséo util ao problema estudado por esta pesquisa,
mister assumirmos que as imagens foram obtidas com completa permissao do autor ou
foram extraidas do dominio publico. Assim, em relagdo as perguntas introdutérias a esse
subcapitulo, se assume o uso devido, bem como a derivagcdo existindo somente em

casos claramente visiveis entre as obras comparadas.

2.2.6 Distingao entre IA como autora e IA como ferramenta do autor

Conforme definido pela Lei dos Direitos Autorais em seu art. 11, o autor deve ser
uma pessoa fisica, e logo, a IA ndo pode ser considerada autora prépria da obra
produzida. Todavia, isso abre portas para a discussao sobre o quanto € possivel atribuir
autoria ao usuario em casos em que a |A é quase inteiramente responsavel pelo produto,
como no exemplo da IA criar uma obra a partir de um pedido do usuario.

Na hipétese de se entender que a IA é uma mera ferramenta utilizada pelo usuario
para a criacao, ele tera sobre a obra todos os direitos inerentes a autoria, pois a |IA tera
sido apenas uma ferramenta para alcangar o objetivo através de suas agdes. Ja outra
hipétese seria a de que, uma vez que a IA ndo pode ser autora, e o input criativo do
usuario ndo seja considerado significante o suficiente para a produgdo da obra, esta

deveria ser considerada como dominio publico para fins legais.
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Na corrente logica da primeira hipétese apresentada, a |A, por mais avangada que
seja, € uma tecnologia criada e programada por humanos, sem inteng¢des ou criatividade
propria, o que leva muitos a argumentarem que ela nao pode ser considerada autora no
sentido juridico tradicional. Nesse caso, o usuario que fornece os comandos ou
configuragcbes para a |A seria considerado o verdadeiro autor, pois exerce controle
criativo sobre o processo.

Por outro lado, conforme a segunda hipotese, a crescente autonomia e
complexidade das |As, capazes de gerar conteudo sem intervengao detalhada do
usuario, levanta duvidas sobre se o crédito ao usuario é adequado. Alguns sugerem que
as |As poderiam ser vistas como coautoras ou que o papel do autor seja atribuido ao
desenvolvedor ou proprietario da tecnologia, mas isso apresenta desafios praticos e
éticos, como a responsabilizacido por violagdes de direitos autorais. Como dito
anteriormente, a lei brasileira considera autor como a pessoa fisica responsavel pela
criacdo da obra, retirando essa possibilidade de autoria da empresa responsavel pela |A.

Dentro desse conflito de hipoteses causado pela discusséo sobre controle criativo
daquilo criado, vale fazer mencédo ao movimento do Dadaismo no comeco do século XX
na Europa. Esse foi um movimento artistico e literario que surgiu por volta de 1916,
durante a Primeira Guerra Mundial e teve origem em Zurique, na Sui¢a, no Cabaret
Voltaire, sob a lideranca de artistas contemporaneos, com o mais notério sendo Marcel
Duchamp. Esse movimento foi uma resposta direta ao caos da guerra, rejeitando os
valores tradicionais da sociedade e as convengdes artisticas predominantes, se
caracterizando assim pela oposi¢cédo ao racionalismo e ao formalismo, defendendo uma
arte que rompesse com os padrdes estabelecidos.

O movimento celebrava o acaso, a espontaneidade e a irreveréncia, muitas vezes
utilizando a ironia e o absurdo como ferramentas criativas. Obras dadaistas
frequentemente misturavam diferentes meios e materiais, como colagens,
fotomontagens, ready-mades e poesia experimental. Uma das obras mais iconicas do
movimento € a "Fonte" de Duchamp, um urinol apresentado como peca de arte,
questionando o conceito tradicional de arte e autoria.

Embora tenha sido efémero, dissolvendo-se na década de 1920, o Dadaismo teve

um impacto duradouro nas artes e influenciou movimentos posteriores, como o
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Surrealismo e a arte conceitual. Ele permanece como um marco na histéria da arte por
sua abordagem radical e por questionar os limites do que pode ser considerado arte.

Os ready-mades consistiam em objetos comuns do cotidiano, escolhidos pelo
artista e apresentados como obras de arte, desafiando as definicbes tradicionais de
criatividade, habilidade técnica e estética na arte. Duchamp propds que o simples ato de
selecionar e deslocar um objeto do seu contexto funcional para o contexto artistico
conferia a ele um novo significado, independentemente do esforgo criativo do artista que
o apresentava. A “Fonte” de Duchamp, como dito, era um mero urinol produzido em uma
fabrica por trabalhadores, e o unico esforgo realizado por Duchamp foi mover ela e
apresentar como algo diferente, sendo a arte assim criada n&o sé no plano material, mas
na mente de quem a apresenta e é apresentada.

Seguindo a corrente desse movimento, ndo seria impossivel pensar em arte
criada por uma IA como algo capaz de ser apresentado como arte, desde que
transformado de alguma forma por um humano e apresentado com intuito artistico.
Assim, pois, ndo apenas a |A nao poderia ser uma autora prépria, como ela também
poderia ser considerada tal como qualquer outra ferramenta que desse criagéo a algo
passivel de transformacdo em arte. O mesmo vale também para o uso da IA para
“aprimorar” ou modificar obras ja existentes, em que o input criativo do humano na arte

¢ significativo e passivel assim de ser protegido pelo direito autoral.

2.3 LEGISLACAO, JURISPRUDENCIA E DOUTRINA RELATIVA DIRETAMENTE AO
TEMA NO MUNDO E NO BRASIL

Embora a interagdo entre a IA e as estruturas legais previamente existentes seja
uma novidade juridica recente, ja existem alguns casos, decisdes e iniciativas judiciais e
legislativas sobre o tema tanto no Brasil quanto no mundo afora. Mister sejam verificados
casos e movimentos juridicos relevantes a discusséo para entender a diregao que segue

a discussao entre direito autoral e IA.
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2.3.1 No mundo

Antes de uma analise sobre o cenario contemporaneo, € necessario assertar que
embora o impacto da IA no mundo do direito autoral sé tenha se concretizado
recentemente, ja havia discussé&o sobre a quem deveria ir os direitos autorais sobre a
obra criada por um programa de computado antes mesmo dos casos reais existirem,
com algumas delas existindo até mesmo em 1985. A professora de Propriedade
Intelectual Pamela Samuelson, no ano supracitado, publicou um artigo hipotetizando a
exata situacdo hoje encontrada no mundo, chegando a conclusdo que, pelas leis e
jurisprudéncia estadunidenses, o direito autoral deveria ir ao usuario do programa
computador (Samuelson, 1985).

Ja em 2019, ainda antes da popularizagao da |IA, um jornal de direito no estado
da Florida, nos Estados Unidos, publicou um artigo refletindo sobre o tema, propondo
trés solucdes viaveis para a questdo da autoria dos produtos da IA. A primeira seria da
IA ser considerada a autora unica, o que necessitaria de mudanca na lei para sequer
permitir essa possibilidade. A segunda seria a mesma conclusao chegada por Samuelson
em 1985, de que o usuario teria autoria por ter utilizado o programa. A terceira seria a de
que, em virtude da lei ndo admitir autoria ndo humana, e néo considerar o input do
usuario suficiente para caracterizar como sua criagao artistica, a obra deveria ser entao
considerada como dominio publico, sem haver autor determinavel e assim livre de direito
autoral (Palace, 2019).

2.3.1.1 Nos Estados Unidos

De forma concreta, em um caso real, existe Zarya of the Dawn, que € uma graphic
novel criada por Kristina Kashtanova que ganhou notoriedade por estar no centro de um
debate sobre direitos autorais relacionados a obras geradas com inteligéncia artificial. A
obra combina elementos narrativos escritos pela autora com ilustracbes geradas por
meio do MidJourney, uma ferramenta baseada em |A que utiliza prompts de texto para
criar imagens visuais. O caso envolveu um pedido de registro de copyright para a sua

obra, e em resposta, O Escritorio de Direitos Autorais dos Estados Unidos (Copyright
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Office) inicialmente aceitou registrar ela, mas posteriormente revisou sua decisdo ao
descobrir o uso da IA como ferramenta de criagao.

A conclusao do Copyright Office foi de que Zarya of the Dawn nao poderia ser
registrada integralmente como uma obra original protegida por direitos autorais, devido
a auséncia de contribuicdo humana substancial na criagdo das imagens. O 6rgao
argumentou que, para que algo seja considerado elegivel para protegcéo, é necessario
que a obra contenha uma quantidade significativa de criatividade humana. No caso de
imagens geradas por IA, como as criadas pelo MidJourney no caso de Zarya, a
contribuigdo humana, como os comandos ou prompts usados para gerar as imagens, foi
considerada insuficiente para atribuir autoria.

O embasamento para essa decisdo esta enraizado nos principios de direito
autoral dos Estados Unidos, que exigem originalidade e autoria humana. O Escrit6rio de
Copyright explicou que, embora as escolhas da autora ao selecionar prompts possam
refletir alguma intencgéo criativa, a execugéo final do trabalho — ou seja, a criagéo visual
gerada pelo software — foi realizada pela maquina e ndo por um ser humano. Dessa
forma, a protecao de direitos autorais foi limitada apenas aos elementos textuais da obra
e a composic¢ao narrativa criada por Kashtanova, que demonstraram criatividade humana
suficiente.

Outro caso recente foi Thaler v. Perimutter’®, que trouxe uma decisao importante
sobre direitos autorais envolvendo obras geradas por IA dentro do direito americano.
Stephen L. Thaler entrou na justica requerendo registrar uma obra criada por sua
"Creativity Machine" sem qualquer envolvimento humano. Thaler argumentava que a
obra, gerada autonomamente pela maquina, deveria ter protecdo autoral, mas o
Escritdrio de Copyright dos EUA negou o registro, afirmando que a lei se limita a criagcdes
resultantes de concepgdes intelectuais humanas.

O Tribunal Distrital Federal do Distrito de Columbia concordou com a posi¢céo do
Escritorio, que ja havia se posicionado sobre o assunto nesse sentido no caso de Zarya
of the Dawn, enfatizando que a criatividade humana é essencial para que uma obra seja

protegida por direitos autorais, mesmo em contextos onde ferramentas tecnoldgicas

14 para maiores informacdes:
https://www.reinhartlaw.com/news-insights/only-humans-can-be-authors-of-copyrightable-works
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estao envolvidas. O tribunal decidiu que apenas seres humanos podem ser considerados
autores de obras protegidas por copyright, rejeitando assim a possibilidade do pedido de
Thaler. Essa decisao reflete a orientagdo atual do Escritério de Copyright nacional, que
exige alguma contribuicdo humana significativa para que uma obra seja elegivel a
protecao.

Ainda sobre o Escritério de Copyright dos EUA, este recentemente abriu um
periodo de comentarios publicos, a partir de 30 de agosto de 2024, para abordar
questdes sobre IA e direitos autorais (David, 2023). O objetivo € explorar trés questdes
principais: o uso de dados protegidos por copyright para treinar modelos de IA, a
possibilidade de obras geradas por IA sem envolvimento humano serem protegidas, e
como a responsabilidade por violagdes de copyright funcionaria em casos envolvendo
IA. Também busca opinides sobre violagdes de direitos de publicidade, como a imitagao

de vozes, aparéncias ou estilos artisticos, que podem infringir leis estaduais.

2.3.1.2 No Reino Unido

No Reino Unido, a secao 9(3) do Ato de Direitos Autorais, Designs e Patentes,
publicado em 1988, afirma que “No caso de uma obra literaria, dramatica, musical ou
artistica gerada por computador, o autor sera considerado a pessoa por quem foram
tomadas as providéncias necessarias para a criagao da obra.”. Essa forma assertiva de
colocar o usuario na posigao de autor nao deixa duvida ou margem de interpretagao
quanto a autoria das obras produzidas pela |IA, embora ainda haja de testar em pratica
sua aplicagao (Guadamuz, 2017).

2.3.1.3 Na China

Na China, um usuario utilizou o servico de IA Generativa Stable Diffusion para
gerar uma imagem, consequentemente publicando ela em uma rede social. Aimagem foi
entao utilizada por um segundo usuario em um post sem a permissao do primeiro usuario

que originalmente gerou e postou ela, levando este primeiro usuario a processar o



37

segundo por violagdo de direito autoral. Em sede de litigéncia, a corte chinesa
determinou, em primeira instancia, que o usuario que gerou a imagem detinha o direito
autoral sobre a mesma, uma vez que sua contribuicdo criativa no input teria sido
significantemente o suficiente para caracterizar como fator transformativo e assim poder
ser considerada um trabalho original pertencente a ele (Winninger, 2023).

Assim, se verifica que ndo ha ainda um consenso sobre o tema na jurisprudéncia
internacional, com cada pais escolhendo o entendimento que determina ser o melhor
para seus proprios propositos. Essa falta de padrdao leva a um cenario unicamente
maleavel para paises que ainda nao legislaram ou lidaram com o tema em concreto, em
que juristas e legisladores possuem uma liberdade maior que o comum para decidir
sobre o tema da forma que entenderem, ao menos até ser criado um acordo ou padrao

internacional.

2.3.2 No Brasil

Se tratando de IA, ndo existe, no atual momento de producdo deste trabalho,
jurisprudéncia ou legislagcédo no pais especifica ou que sequer tangencie o tema de forma
significativa. Contudo, devido a explosdo em popularidade da tecnologia em 2020,
diversos projetos de lei foram propostos para tratar do tema, com hoje existindo em torno
de ao menos 46 desses projetos no congresso nacional (Amorozo, 2024). Esse fato
culminou com a elaboragdo da Comissao Temporaria Interna sobre Inteligéncia Artificial
no Brasil (CTIA)' para analisar e emitir parecer sobre as propostas existentes, sendo
composta por juristas especializados em direito civil e digital.

Dentre os projetos existentes, o Projeto de Lei 2338/23'® vem sido o mais
estudado e noticiado sobre, devido a seu maior desenvolvimento e maturacao até o
momento comparado aos outros. Atualmente o projeto se encontra na camara dos
deputados, ja havendo sido aprovado pelo senado em 10 de dezembro de 2024

O Projeto de Lei n°® 2338, de 2023, apresentado pelo senador Rodrigo Pacheco

(PSD/MG), atual presidente do congresso nacional, estabelece normas e principios

15 Para acessar a comissdo: https://legis.senado.leg.br/atividade/comissoes/comissao/2629/
16 para acessar o projeto: https://www25.senado.leg.br/web/atividade/materias/-/materia/157233
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gerais para o desenvolvimento, implementagdo e uso responsavel de sistemas de
inteligéncia artificial (IA) no Brasil.

O projeto visa assegurar direitos as pessoas afetadas por sistemas de IA, como o
direito a informacgao prévia sobre a interacdo com tais sistemas, a privacidade, a protecao
de dados pessoais e a ndo discriminagao. Estabelece também que conteudos protegidos
por direitos autorais podem ser utilizados em processos de "mineracao de textos" para o
desenvolvimento de |A por instituicbes de pesquisa, jornalismo, museus, arquivos,
bibliotecas e organizagdes educacionais, desde que sem fins comerciais e sem
prejudicar injustificadamente os interesses econémicos dos detentores dos direitos.

Uma caracteristica central do projeto € a classificacdo dos sistemas de IA com
base no nivel de risco que apresentam, aplicando regulamentagdes mais rigorosas aos
sistemas de alto risco e proibindo o desenvolvimento de aplicagdes de IA que
representem "risco excessivo".

A Autoridade Nacional de Prote¢cdo de Dados (ANPD) desempenha um papel
significativo no contexto do PL, sendo designada como a autoridade competente para
impor sancdes, aplicar multas e expedir normas relacionadas a certificacdo e avaliacao
de impacto algoritmico. AANPD também coordenara o Sistema Nacional de Regulagao
e Governancga de Inteligéncia Artificial (SIA), que sera integrado por 6rgaos estatais de
regulacao setorial, entidades de autorregulacdo e de certificagdo, pelo Conselho de
Cooperacgao Regulatéria de Inteligéncia Artificial (Cria) e pelo Comité de Especialistas e
Cientistas de Inteligéncia Artificial (Cecia).

Outra novidade seria a criacdo da Agéncia Nacional de Inteligéncia Artificial
(ANIA), responsavel por implementar a lei e supervisionar sua aplicagao.

Diante desse resumo sumarissimo do PL, ndo se vislumbra qualquer coisa
tangente ao tema foco desta pesquisa, que € sobre direito autoral dos produtos gerados
pelos usuarios. A unica relagdo do projeto com o campo do direito autoral se limita a
“‘mineracao” de data na internet, deixando essa lacuna quanto as obras resultantes da
IA.
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2.4 OLHAR LEGAL INTERNACIONAL E NACIONAL SOBRE CRIAGCAO ARTISTICA
NAO HUMANA

Apesar do foco dos debates e da legislagédo ser em sua esmagadora maioria sobre
criagbes humanas, é fato reconhecer que ele ndo € o unico capaz de “criar” algo, seja
esse algo uma pintura, uma foto, uma musica, ou outras formas midiaticas. Nesse
ambito, antes mesmo de mencionar o papel da |IA, sempre houve discussdes acerca de
produgdes feitas por animais, por exemplo, em que havia intenso debate sobre a
detencao do direito autoral das coisas produzidas por eles em condi¢cdes especificas.

Como a criacao animal e a criacdo por |IA tem em comum o aspecto de ndo serem
diretamente feitos por humanos, caso adotada a hipotese de o humano nao ser o autor
caso gerada por IA, mister seja analisado como a justiga lida com a criagdo animal, com
fim de ver se é possivel estabelecer uma relacéo de analogia entre as duas situagdes, e
chegar a conclusdes legais sobre a IA conforme se chegou com outras casos nao

humanos.

2.4.1 No mundo

“O caso do macaco Naruto”, como ficou conhecido, foi uma disputa de direitos
autorais envolvendo o fotografo profissional David J. Slater que trouxe uma questao
inédita aos tribunais: se um animal pode ser considerado autor de uma obra e, portanto,
ter direitos autorais sobre ela'”. O caso comegou em 2011, quando Slater, um fotografo
britdnico, viajou a Indonésia para fotografar a vida selvagem. Durante a viagem, um
macaco de espécie Macaca nigra, chamado Naruto, teria usado a camera de Slater para
tirar varias selfies, incluindo a famosa "selfie do macaco", que rapidamente viralizou na
internet.

Slater reivindicou os direitos autorais sobre as imagens, argumentando que,
embora o clique da camera tenha sido feito pelo macaco, ele foi o responsavel por
preparar o cenario, configurar o equipamento e criar as condigdes necessarias para que

a fotografia fosse possivel. No entanto, organizagbes de defesa dos direitos dos animais,

17 Sobre o caso, v. Slotkin, 2017.
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lideradas pelo PETA (People for the Ethical Treatment of Animals), processaram Slater
em 2015, alegando que os direitos autorais pertenciam ao macaco, ja que ele foi o autor
direto da imagem.

O caso gerou um intenso debate juridico e ético, ja que a lei de direitos autorais
tradicionalmente reconhece apenas humanos como autores de obras protegidas. Em
2016, um tribunal dos Estados Unidos decidiu que Naruto, sendo um animal, ndo poderia
deter direitos autorais, pois a lei americana nao permite que ndo-humanos sejam titulares
desses direitos. Apesar disso, a PETA continuou com a agao, argumentando que o caso
poderia estabelecer um precedente importante para o reconhecimento dos direitos legais
de animais.

Em 2018, o caso foi encerrado apés um acordo entre as partes. Slater concordou
em doar 25% dos lucros futuros gerados pela "selfie do macaco" para organizagdes que
trabalham pela protec&o do habitat natural dos macacos. Apesar da resolugéo, a disputa
destacou questdes ainda nao resolvidas sobre autoria e propriedade intelectual em

situagdes envolvendo nao-humanos e tecnologias.

2.4.2 No Brasil

Por nunca ter lidado com uma situagédo analoga ou similar a do macaco Naruto,
os tribunais brasileiros ndo tem jurisprudéncia formada sobre o assunto, restando apenas
a especular sobre o que, através da interpretacao da lei, poderia ocorrer no caso de um
animal ou outra entidade ndo humana “criar” uma obra. Como visto anteriormente no
subcapitulo 2.2.2, todavia, a lei assume apenas e tdo somente capacidade civil para as
pessoas fisicas e, excepcionalmente caso previsto em lei, para as pessoas juridicas.
Ocorre que, por 6bvio um animal ndo poderia se encaixar em qualquer dessas
categorias, uma vez que animais ndo possuem cadastro de pessoa fisica ou juridica, em
virtude de ser algo reservado para aqueles que possuem personalidade juridica, que &
reservada exclusivamente a pessoas humanas conforme os arts. 12 a 62 do cédigo civil
de 2002.
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3 CONSIDERAGOES FINAIS

A aplicagdo do direito autoral nos produtos criados pela |IA é um tema
extremamente relevante uma vez que, como ja previamente discutido, € uma pratica
inédita que altera todo o processo de produgao artistica em qualquer industria,
movimentando bilhées de ddlares por ano através de valorizagdo de empresas e venda
de bens e servigos na area, permanentemente modificando o cenario artistico e criativo.

A novidade relativa ao tema devido a evolugao inesperada da tecnologia de
Inteligéncia Atrtificial levou diversos paises ao redor do mundo a serem pegos
desprevenidos face a tantas questdes legais inesperadas, necessitando uma atualizagao
no modo sobre como direito autoral € pensado e exercido.

Em alguns casos, ja havia discussao doutrinaria que previsse o tema ou uma lei
que lidasse diretamente, como foi o caso dos Estados Unidos e do Reino Unido,
respectivamente. E ainda assim, os Estados Unidos foi contrario a posigdo doutrinaria
existente sobre o tema, estabelecendo que a arte gerada por IA com input humano
insuficiente ndo poderia ser objeto de direito autoral, demonstrando a instabilidade do
tema tanto de forma legislativa como juridica.

No mais, destaca-se a diferenca de tratamento entre as fotos tiradas pelo macaco
Naruto e as obras produzidas pela IA perante a corte. No primeiro caso, a corte alegou
que Slater poderia ser afirmado como o autor, apesar de nao ter tirado a foto, mas sobre
IA, afirma que o input criativo do usuario ndo é o suficiente para configurar autoria. Essa
dicotomia baseia-se na interpretagao subjetiva de quanto input criativo € o suficiente para
considerar alguém autor de uma obra.

Em relag&o ao Brasil, como visto, ndo existe qualquer apoio juridico ou legislativo
para guiar a aplicagado do direito autoral a IA, ou a sequer um ndo-humano caso este
venha a produzir algo. A unica asser¢ao que pode ser feita é a de que, conforme o art.
11 da lei 9160/98, o autor deve ser necessariamente uma pessoa fisica, afastando por
tanto a possibilidade de entender a IA ou a empresa fornecedora do servigo como as
possiveis autoras.

Na falta de qualquer matéria juridica sobre o assunto, bem como carente de

perspectiva de uma resolugao proxima, fica impossibilitada a satisfacdo dos objetivos
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desta pesquisa, uma vez que a matéria se encontra em um “limbo” juridico onde nao ha
nada concreto sobre o assunto.

Resta, portanto, aguardar uma nova lei ou uma jurisprudéncia no caso concreto
firmar como se estabelece o direito autoral nesses casos. Além disso, caso a autoria
acabe por ser entendida como pertencente ao usuario, também deve ser estabelecido o
limite que demarca o input criativo suficiente ou insuficiente para consideragdo dessa
autoria.

Finalmente, é importante salientar que a presente pesquisa assume, conforme
dito no subcapitulo 2.2.5, que as imagens ou outros materiais midiaticos utilizados para
o treinamento da IA foram obtidos com a permissdo dos respectivos autores, nio
questionando, portanto, se o uso nao permissivo do material de treinamento afetaria o
direito autoral dos produtos gerados. Assim, pela incerteza sobre 0 uso ndo permissivo
do material de treinamento ser ou nao fator modificativo do direito autoral do produto da
IA, € necessaria uma pesquisa mais profunda sobre o topico, abordando as exceg¢des do
direito autoral conforme lei, jurisprudéncia e doutrina relevante. Dessa forma, sera
possivel assertar com maior certeza sobre os casos em que midia for gerada se

utilizando de material que ndo houve permissao do autor para uso em IA.
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