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INTRODUÇÃO
Licenças de software e games estabelecem as regras para o uso, 
modificação, distribuição e até comercialização desses produtos. 
Elas garantem os direitos do autor, ao mesmo tempo que definem 
os limites do uso por terceiros. Entender essas licenças é crucial 
em um contexto de propriedade intelectual, especialmente em 
cursos de tecnologia como Sistemas de Informação.

APRESENTAÇÃO 3



PRINCIPAIS CONCEITOS
LICENÇA DE SOFTWARE

É um contrato entre o desenvolvedor 
ou distribuidor do software e o usuário 
final, definindo como o software pode 

ser usado. 
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• Uso pessoal ou comercial

• Alteração ou redistribuição do código – fonte

• Garantias e responsabilidades

LICENÇA DE JOGOS (GAMES)

Foca no entretenimento interativo e 
pode incluir elementos específicos, 

como:

• Restrição de acesso a conteúdo adicional

• Uso em competições ou transmissões

• Proibição de engenharia reversa e modificação
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EVOLUÇÃO DAS LICENÇAS 
1983  

Surgiment
o do 

Projeto 
GNU

1989  
Lançamento 
da Licença 

Pública 
Geral GNU 

(GPL)

1991 
Criação do 

Linux e 
Adoção da 

GPL

1998 
Popularizaçã
o do Termo 

“Open 
Source”

1999  
Adoção de 
Licenças 

Permissivas 
(Licença 

MIT)

2000  
Adoção de 

Licenciamen
to Dual-Use 

e SaaS

2007 
Apache 

License 2.0

2010 
Crescimento 
do GitHub e 

Novas 
Abordagens 

de 
Licenciamento

2014  
Licenciamento 

e 
Sustentabilidad

e de Projetos 
Open Source

2020 
Licenciament
o em Nuvem e 

Software 
como Serviço 

(SaaS)



TIPOS 
ESPECÍFICOS DE 
LICENÇAS

PROPRIETÁRIAS 

OPEN SOURCE

**FREEMIUM

**CREATIVE COMMONS
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**FREEMIUM E CREATIVE COMMONS NÃO SÃO "SUBCATEGORIAS" FORMAIS DE PROPRIETÁRIA OU OPEN SOURCE, MAS SÃO CONCEITOS QUE PODEM COEXISTIR COM 
ESSAS CATEGORIAS DEPENDENDO DE COMO O SOFTWARE OU GAME É LICENCIADO.



LICENÇA PROPRIETÁRIA

• CÓDIGO FONTE FECHADO

• USO LIMITADO

• DISTRIBUIÇÃO RESTRITA

• CONTROLE DO DESENVOLVEDOR

• CUSTO

São contratos legais que determinam como um programa ou jogo pode ser utilizado, 
distribuído e modificado. Diferentemente de licenças de código aberto, elas impõem 

restrições significativas aos usuários.
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CARACTERÍSTICAS PRINCIPAIS EXEMPLOS

• SISTEMAS OPERACIONAIS

• GAMES

• SOFTWARE DE PRODUTIVIDADE



LICENÇA OPEN SOURCE

• ACESSO AO CÓDIGO – FONTE

• REDISTRIBUIÇÃO PERMITIDA

• COLABORAÇÃO INCENTIVADA

• TRANSPARÊNCIA

• FLEXIBILIDADE

• CUSTO

Licenças Open Source (código aberto) são contratos legais que permitem aos usuários 
acessar, usar, modificar e distribuir o código-fonte do programa ou jogo. Essas licenças 

promovem a colaboração e a transparência, ao contrário das licenças proprietárias.
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CARACTERÍSTICAS PRINCIPAIS EXEMPLOS

• LICENÇA MIT

• GNU GENERAL PUBLIC LICENSE (GPL)

• APACHE LICENSE

• MOZILLA PUBLIC LICENSE (MPL)



LICENÇA FREEMIUM

• ACESSO GRATUITO AO BÁSICO

• RECURSOS PAGOS (PREMIUM)

• ESTRATÉGIA DE CONVERSÃO

• ATUALIZAÇÕES CONTÍNUAS

• POPULARIDADE EM APLICATIVOS E JOGOS

Licença freemium é um modelo de distribuição em que o produto básico é oferecido 
gratuitamente, mas funcionalidades avançadas, recursos adicionais ou conteúdo 

premium estão disponíveis mediante pagamento. Essa abordagem combina 
acessibilidade gratuita com a monetização baseada em upgrades opcionais.
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CARACTERÍSTICAS PRINCIPAIS EXEMPLOS

• SPOTIFY

• ZOOM

• FORTNITE

• CLASH OF CLANS



LICENÇA CREATIVE COMMONS

• FLEXIBILIDADE PARA OS CRIADORES

• ACESSO GRATUITO

• VARIEDADE DE LICENÇAS

• SIMPLICIDADE LEGAL

São um conjunto de ferramentas legais que permitem aos criadores compartilhar suas 
obras com o público, especificando como elas podem ser usadas, adaptadas e 

redistribuídas. Incentiva o acesso e a colaboração enquanto respeitam os direitos 
autorais do autor.
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CARACTERÍSTICAS PRINCIPAIS
TIPOS DE LICENÇAS
• CC BY (ATRIBUIÇÃO)

• CC BY-SA (ATRIBUIÇÃO-COMPARTILHA IGUAL)

• CC BY-ND (ATRIBUIÇÃO-SEM DERIVAÇÕES)

• CC BY-NC (ATRIBUIÇÃO-NÃO COMERCIAL)

• CC BY-NC-SA (ATRIBUIÇÃO-NÃO COMERCIAL-COMPARTILHA IGUAL) 

• CC BY-NC-ND (ATRIBUIÇÃO-NÃO COMERCIAL-SEM DERIVAÇÕES)



DIFERENÇA ENTRE OS TIPOS DE LICENÇA 
CREATIVE COMMONS

1. CC BY (Atribuição)

• Permitir: Compartilhar (copiar e distribuir) e adaptar (remixar, transformar e 

criar a partir da obra).

• Condições: É obrigatório dar crédito ao autor original.

• Uso Comercial: Permitido.

2. CC BY-SA (Atribuição-Compartilha Igual)

• Permitir: Compartilhar e adaptar.

• Condições: Dar crédito ao autor original e licenciar as obras produzidas sob os 

mesmos termos (Compartilha Igual).

• Uso Comercial: Permitido.

3. CC BY-ND (Atribuição-Sem Derivações)

• Permitir: Compartilhar (copiar e distribuir).

• Condições: Dar crédito ao autor original, mas não é permitido criar obras 

derivadas (modificar a obra original).

• Uso Comercial: Permitido.
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4. CC BY-NC (Atribuição-Não Comercial)

• Permitir: Compartilhar e adaptar.

• Condições: Dar crédito ao autor original e não usar para fins comerciais.

• Uso Comercial: Proibido.

5. CC BY-NC-SA (Atribuição-Não Comercial-Compartilha Igual)

• Permitir: Compartilhar e adaptar.

• Condições: Dar crédito ao autor original. Não use para fins comerciais. 

Licenciar as obras derivadas sob os mesmos termos (Compartilha Igual).

• Uso Comercial: Proibido.

6. CC BY-NC-ND (Atribuição-Não Comercial-Sem Derivações)

• Permitir: Apenas compartilhar (copiar e distribuir).

• Condições: Dar crédito ao autor original. Não use para fins comerciais. Não é 

permitido criar obras derivadas .

• Uso Comercial: Proibido.



DIFERENÇA ENTRE OS TIPOS DE LICENÇA 
CREATIVE COMMONS
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ESTATÍSTICAS 

POPULARIDADE DAS LICENÇAS (OPEN 
SOURCE VS. PROPRIETÁRIA)

ADOÇÃO OPEN SOURCE (%) E ADOÇÃO 
PROPRIETÁRIA (%)

PORCENTAGEM DE USO NO GITHUB 
(OPEN SOURCE)
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CASOS DE VIOLAÇÃO
1. Empresa paga indenização para a Microsoft 2009

EM 2009, A QUARTA TURMA DO SUPERIOR TRIBUNAL DE JUSTIÇA (STJ) DETERMINOU QUE UMA EMPRESA PARANAENSE DEVERIA 
INDENIZAR A MICROSOFT POR USAR 58 PROGRAMAS DE COMPUTADOR SEM LICENÇA. A EMPRESA FOI CONDENADA A PAGAR UMA 
INDENIZAÇÃO EQUIVALENTE A DEZ VEZES O VALOR DE MERCADO DE CADA SOFTWARE PIRATEADO, EM CONFORMIDADE COM O 
ARTIGO 103 DA LEI DE DIREITOS AUTORAIS (LEI 9.610/98).

A DECISÃO FOI TOMADA APÓS A MICROSOFT RECORRER AO STJ, ARGUMENTANDO QUE A EMPRESA INFRINGIU SEUS DIREITOS 
AUTORAIS E QUE A SIMPLES RESTITUIÇÃO DO VALOR DOS PROGRAMAS NÃO ERA SUFICIENTE PARA COIBIR A PRÁTICA DE 
PIRATARIA. O RELATOR DO CASO, MINISTRO FERNANDO GONÇALVES, DESTACOU QUE A EMPRESA NÃO ESTAVA ISENTA DE PAGAR 
A INDENIZAÇÃO, MESMO APÓS TER ADQUIRIDO PROGRAMAS LICENCIADOS APÓS A SENTENÇA. ELE ENFATIZOU QUE A PUNIÇÃO 
DEVERIA SER MAIS SEVERA PARA EVITAR QUE A PIRATARIA SE TORNASSE FINANCEIRAMENTE VANTAJOSA.

A DECISÃO DO STJ, AO RESTABELECER A CONDENAÇÃO, GEROU UM PRECEDENTE IMPORTANTE, POIS AS EMPRESAS QUE 
UTILIZAM SOFTWARE PIRATA PODEM SER MULTADAS EM ATÉ DEZ VEZES O VALOR DOS PROGRAMAS VIOLADOS. A INDENIZAÇÃO 
PODE SER AINDA MAIOR, CHEGANDO A ATÉ 3 MIL VEZES O VALOR DO SOFTWARE, CONFORME PERMITE A LEI. O CASO REFLETE A 
POSTURA RIGOROSA DO STJ CONTRA A PIRATARIA E O USO NÃO AUTORIZADO DE SOFTWARE.

.
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CASOS DE VIOLAÇÃO
2. Empresa brasileira se livra de indenizar Microsoft 

EM 2010, UMA EMPRESA DE BELO HORIZONTE CONSEGUIU, NA JUSTIÇA, SE LIVRAR DA OBRIGAÇÃO DE INDENIZAR A MICROSOFT E A AUTODESK POR 
USAR SEUS PROGRAMAS DE COMPUTADOR SEM LICENÇA. A DECISÃO FOI TOMADA PELA 18ª CÂMARA CÍVEL DO TRIBUNAL DE JUSTIÇA DE MINAS 
GERAIS (TJMG), POR MAIORIA DE VOTOS. A BUSINESS SOFTWARE ALLIANCE (BSA), QUE REPRESENTA AS EMPRESAS AMERICANAS, INFORMOU QUE JÁ 
RECORREU DA DECISÃO.

OS DESEMBARGADORES FÁBIO MAIA VIANI E ARNALDO MACIEL ENTENDERAM QUE AS EMPRESAS ESTRANGEIRAS NÃO COMPROVARAM A 
RECIPROCIDADE DA PROTEÇÃO DOS DIREITOS AUTORAIS ENTRE OS DOIS PAÍSES, O QUE É NECESSÁRIO PARA A PROTEÇÃO DAS EMPRESAS 
ESTRANGEIRAS NO BRASIL. O RELATOR ARGUMENTOU QUE, EMBORA A MICROSOFT E A AUTODESK TENHAM APRESENTADO UMA DECLARAÇÃO DO 
ADVOGADO GERAL DA SECRETARIA DE DIREITOS AUTORAIS DOS EUA, ATESTANDO QUE A LEI AMERICANA CONCEDE PROTEÇÃO EQUIVALENTE À 
BRASILEIRA, A SIMPLES PROVA DOCUMENTAL NÃO FOI SUFICIENTE. FOI NECESSÁRIO PROVAR A APLICAÇÃO DA LEI E A RECIPROCIDADE ENTRE AS 
LEGISLAÇÕES DOS DOIS PAÍSES, O QUE NÃO FOI FEITO PELAS EMPRESAS.

O DESEMBARGADOR GUILHERME LUCIANO BAETA NUNES, COM VOTO VENCIDO, DEFENDEU A MANUTENÇÃO DA DECISÃO DE PRIMEIRA INSTÂNCIA, QUE 
HAVIA DETERMINADO QUE A EMPRESA MINEIRA CESSASSE O USO DOS PROGRAMAS PIRATAS E PAGASSE UMA INDENIZAÇÃO. A BSA AFIRMOU QUE O 
POSICIONAMENTO DOS DESEMBARGADORES DO TJMG FOI DIVERGENTE DE OUTRAS DECISÕES, E QUE O SUPERIOR TRIBUNAL DE JUSTIÇA (STJ) 
CONSIDERA DESNECESSÁRIA A COMPROVAÇÃO DE RECIPROCIDADE ENTRE OS PAÍSES PARA A PROTEÇÃO DOS DIREITOS AUTORAIS DE SOFTWARE. A 
BSA, ENTÃO, JÁ HAVIA RECORRIDO DA DECISÃO.

ESSA DECISÃO GEROU CONTROVÉRSIA, POIS, DE ACORDO COM A BSA, A JURISPRUDÊNCIA DE OUTROS TRIBUNAIS JÁ CONSIDERAVA A DECLARAÇÃO 
DO ADVOGADO GERAL DOS EUA SUFICIENTE PARA COMPROVAR A RECIPROCIDADE DE PROTEÇÃO DE DIREITOS AUTORAIS.

.
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OBRIGADO!!!
LICENÇAS ESPECÍFICAS PARA SOFTWARE E GAMES



INTRODUÇÃO
Licenças de software e games estabelecem as regras para o uso, 
modificação, distribuição e até comercialização desses produtos. 
Elas garantem os direitos do autor, ao mesmo tempo que definem 
os limites do uso por terceiros. Entender essas licenças é crucial 
em um contexto de propriedade intelectual, especialmente em 
cursos de tecnologia como Sistemas de Informação.
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PRINCIPAIS CONCEITOS
LICENÇA DE SOFTWARE

É um contrato entre o desenvolvedor 
ou distribuidor do software e o usuário 
final, definindo como o software pode 

ser usado. 
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• Uso pessoal ou comercial

• Alteração ou redistribuição do código – fonte

• Garantias e responsabilidades

LICENÇA DE JOGOS (GAMES)

Foca no entretenimento interativo e 
pode incluir elementos específicos, 

como:

• Restrição de acesso a conteúdo adicional

• Uso em competições ou transmissões

• Proibição de engenharia reversa e modificação
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TIPOS 
ESPECÍFICOS DE 
LICENÇAS

PROPRIETÁRIAS 

OPEN SOURCE

**FREEMIUM

**CREATIVE COMMONS
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**FREEMIUM E CREATIVE COMMONS NÃO SÃO "SUBCATEGORIAS" FORMAIS DE PROPRIETÁRIA OU OPEN SOURCE, MAS SÃO CONCEITOS QUE PODEM COEXISTIR COM 
ESSAS CATEGORIAS DEPENDENDO DE COMO O SOFTWARE OU GAME É LICENCIADO.



LICENÇA PROPRIETÁRIA

• CÓDIGO FONTE FECHADO

• USO LIMITADO

• DISTRIBUIÇÃO RESTRITA

• CONTROLE DO DESENVOLVEDOR

• CUSTO

São contratos legais que determinam como um programa ou jogo pode ser utilizado, 
distribuído e modificado. Diferentemente de licenças de código aberto, elas impõem 

restrições significativas aos usuários.
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CARACTERÍSTICAS PRINCIPAIS EXEMPLOS

• SISTEMAS OPERACIONAIS

• GAMES

• SOFTWARE DE PRODUTIVIDADE



LICENÇA OPEN SOURCE

• ACESSO AO CÓDIGO – FONTE

• REDISTRIBUIÇÃO PERMITIDA

• COLABORAÇÃO INCENTIVADA

• TRANSPARÊNCIA

• FLEXIBILIDADE

• CUSTO

Licenças Open Source (código aberto) são contratos legais que permitem aos usuários 
acessar, usar, modificar e distribuir o código-fonte do programa ou jogo. Essas licenças 

promovem a colaboração e a transparência, ao contrário das licenças proprietárias.
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CARACTERÍSTICAS PRINCIPAIS EXEMPLOS

• LICENÇA MIT

• GNU GENERAL PUBLIC LICENSE (GPL)

• APACHE LICENSE

• MOZILLA PUBLIC LICENSE (MPL)



LICENÇA FREEMIUM

• ACESSO GRATUITO AO BÁSICO

• RECURSOS PAGOS (PREMIUM)

• ESTRATÉGIA DE CONVERSÃO

• ATUALIZAÇÕES CONTÍNUAS

• POPULARIDADE EM APLICATIVOS E JOGOS

Licença freemium é um modelo de distribuição em que o produto básico é oferecido 
gratuitamente, mas funcionalidades avançadas, recursos adicionais ou conteúdo 

premium estão disponíveis mediante pagamento. Essa abordagem combina 
acessibilidade gratuita com a monetização baseada em upgrades opcionais.
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CARACTERÍSTICAS PRINCIPAIS EXEMPLOS

• SPOTIFY

• ZOOM

• FORTNITE

• CLASH OF CLANS



LICENÇA CREATIVE COMMONS

• FLEXIBILIDADE PARA OS CRIADORES

• ACESSO GRATUITO

• VARIEDADE DE LICENÇAS

• SIMPLICIDADE LEGAL

São um conjunto de ferramentas legais que permitem aos criadores compartilhar suas 
obras com o público, especificando como elas podem ser usadas, adaptadas e 

redistribuídas. Incentiva o acesso e a colaboração enquanto respeitam os direitos 
autorais do autor.
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CARACTERÍSTICAS PRINCIPAIS
TIPOS DE LICENÇAS
• CC BY (ATRIBUIÇÃO)

• CC BY-SA (ATRIBUIÇÃO-COMPARTILHA IGUAL)

• CC BY-ND (ATRIBUIÇÃO-SEM DERIVAÇÕES)

• CC BY-NC (ATRIBUIÇÃO-NÃO COMERCIAL)

• CC BY-NC-SA (ATRIBUIÇÃO-NÃO COMERCIAL-COMPARTILHA IGUAL) 

• CC BY-NC-ND (ATRIBUIÇÃO-NÃO COMERCIAL-SEM DERIVAÇÕES)



DIFERENÇA ENTRE OS TIPOS DE LICENÇA 
CREATIVE COMMONS

1. CC BY (Atribuição)

• Permitir: Compartilhar (copiar e distribuir) e adaptar (remixar, transformar e 

criar a partir da obra).

• Condições: É obrigatório dar crédito ao autor original.

• Uso Comercial: Permitido.

2. CC BY-SA (Atribuição-Compartilha Igual)

• Permitir: Compartilhar e adaptar.

• Condições: Dar crédito ao autor original e licenciar as obras produzidas sob os 

mesmos termos (Compartilha Igual).

• Uso Comercial: Permitido.

3. CC BY-ND (Atribuição-Sem Derivações)

• Permitir: Compartilhar (copiar e distribuir).

• Condições: Dar crédito ao autor original, mas não é permitido criar obras 

derivadas (modificar a obra original).

• Uso Comercial: Permitido.
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4. CC BY-NC (Atribuição-Não Comercial)

• Permitir: Compartilhar e adaptar.

• Condições: Dar crédito ao autor original e não usar para fins comerciais.

• Uso Comercial: Proibido.

5. CC BY-NC-SA (Atribuição-Não Comercial-Compartilha Igual)

• Permitir: Compartilhar e adaptar.

• Condições: Dar crédito ao autor original. Não use para fins comerciais. 

Licenciar as obras derivadas sob os mesmos termos (Compartilha Igual).

• Uso Comercial: Proibido.

6. CC BY-NC-ND (Atribuição-Não Comercial-Sem Derivações)

• Permitir: Apenas compartilhar (copiar e distribuir).

• Condições: Dar crédito ao autor original. Não use para fins comerciais. Não é 

permitido criar obras derivadas .

• Uso Comercial: Proibido.



DIFERENÇA ENTRE OS TIPOS DE LICENÇA 
CREATIVE COMMONS
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ESTATÍSTICAS 

POPULARIDADE DAS LICENÇAS (OPEN 
SOURCE VS. PROPRIETÁRIA)

ADOÇÃO OPEN SOURCE (%) E ADOÇÃO 
PROPRIETÁRIA (%)

PORCENTAGEM DE USO NO GITHUB 
(OPEN SOURCE)
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CASOS DE VIOLAÇÃO
1. Empresa paga indenização para a Microsoft 2009

EM 2009, A QUARTA TURMA DO SUPERIOR TRIBUNAL DE JUSTIÇA (STJ) DETERMINOU QUE UMA EMPRESA PARANAENSE DEVERIA 
INDENIZAR A MICROSOFT POR USAR 58 PROGRAMAS DE COMPUTADOR SEM LICENÇA. A EMPRESA FOI CONDENADA A PAGAR UMA 
INDENIZAÇÃO EQUIVALENTE A DEZ VEZES O VALOR DE MERCADO DE CADA SOFTWARE PIRATEADO, EM CONFORMIDADE COM O 
ARTIGO 103 DA LEI DE DIREITOS AUTORAIS (LEI 9.610/98).

A DECISÃO FOI TOMADA APÓS A MICROSOFT RECORRER AO STJ, ARGUMENTANDO QUE A EMPRESA INFRINGIU SEUS DIREITOS 
AUTORAIS E QUE A SIMPLES RESTITUIÇÃO DO VALOR DOS PROGRAMAS NÃO ERA SUFICIENTE PARA COIBIR A PRÁTICA DE 
PIRATARIA. O RELATOR DO CASO, MINISTRO FERNANDO GONÇALVES, DESTACOU QUE A EMPRESA NÃO ESTAVA ISENTA DE PAGAR 
A INDENIZAÇÃO, MESMO APÓS TER ADQUIRIDO PROGRAMAS LICENCIADOS APÓS A SENTENÇA. ELE ENFATIZOU QUE A PUNIÇÃO 
DEVERIA SER MAIS SEVERA PARA EVITAR QUE A PIRATARIA SE TORNASSE FINANCEIRAMENTE VANTAJOSA.

A DECISÃO DO STJ, AO RESTABELECER A CONDENAÇÃO, GEROU UM PRECEDENTE IMPORTANTE, POIS AS EMPRESAS QUE 
UTILIZAM SOFTWARE PIRATA PODEM SER MULTADAS EM ATÉ DEZ VEZES O VALOR DOS PROGRAMAS VIOLADOS. A INDENIZAÇÃO 
PODE SER AINDA MAIOR, CHEGANDO A ATÉ 3 MIL VEZES O VALOR DO SOFTWARE, CONFORME PERMITE A LEI. O CASO REFLETE A 
POSTURA RIGOROSA DO STJ CONTRA A PIRATARIA E O USO NÃO AUTORIZADO DE SOFTWARE.

.
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CASOS DE VIOLAÇÃO
2. Empresa brasileira se livra de indenizar Microsoft 

EM 2010, UMA EMPRESA DE BELO HORIZONTE CONSEGUIU, NA JUSTIÇA, SE LIVRAR DA OBRIGAÇÃO DE INDENIZAR A MICROSOFT E A AUTODESK POR 
USAR SEUS PROGRAMAS DE COMPUTADOR SEM LICENÇA. A DECISÃO FOI TOMADA PELA 18ª CÂMARA CÍVEL DO TRIBUNAL DE JUSTIÇA DE MINAS 
GERAIS (TJMG), POR MAIORIA DE VOTOS. A BUSINESS SOFTWARE ALLIANCE (BSA), QUE REPRESENTA AS EMPRESAS AMERICANAS, INFORMOU QUE JÁ 
RECORREU DA DECISÃO.

OS DESEMBARGADORES FÁBIO MAIA VIANI E ARNALDO MACIEL ENTENDERAM QUE AS EMPRESAS ESTRANGEIRAS NÃO COMPROVARAM A 
RECIPROCIDADE DA PROTEÇÃO DOS DIREITOS AUTORAIS ENTRE OS DOIS PAÍSES, O QUE É NECESSÁRIO PARA A PROTEÇÃO DAS EMPRESAS 
ESTRANGEIRAS NO BRASIL. O RELATOR ARGUMENTOU QUE, EMBORA A MICROSOFT E A AUTODESK TENHAM APRESENTADO UMA DECLARAÇÃO DO 
ADVOGADO GERAL DA SECRETARIA DE DIREITOS AUTORAIS DOS EUA, ATESTANDO QUE A LEI AMERICANA CONCEDE PROTEÇÃO EQUIVALENTE À 
BRASILEIRA, A SIMPLES PROVA DOCUMENTAL NÃO FOI SUFICIENTE. FOI NECESSÁRIO PROVAR A APLICAÇÃO DA LEI E A RECIPROCIDADE ENTRE AS 
LEGISLAÇÕES DOS DOIS PAÍSES, O QUE NÃO FOI FEITO PELAS EMPRESAS.

O DESEMBARGADOR GUILHERME LUCIANO BAETA NUNES, COM VOTO VENCIDO, DEFENDEU A MANUTENÇÃO DA DECISÃO DE PRIMEIRA INSTÂNCIA, QUE 
HAVIA DETERMINADO QUE A EMPRESA MINEIRA CESSASSE O USO DOS PROGRAMAS PIRATAS E PAGASSE UMA INDENIZAÇÃO. A BSA AFIRMOU QUE O 
POSICIONAMENTO DOS DESEMBARGADORES DO TJMG FOI DIVERGENTE DE OUTRAS DECISÕES, E QUE O SUPERIOR TRIBUNAL DE JUSTIÇA (STJ) 
CONSIDERA DESNECESSÁRIA A COMPROVAÇÃO DE RECIPROCIDADE ENTRE OS PAÍSES PARA A PROTEÇÃO DOS DIREITOS AUTORAIS DE SOFTWARE. A 
BSA, ENTÃO, JÁ HAVIA RECORRIDO DA DECISÃO.

ESSA DECISÃO GEROU CONTROVÉRSIA, POIS, DE ACORDO COM A BSA, A JURISPRUDÊNCIA DE OUTROS TRIBUNAIS JÁ CONSIDERAVA A DECLARAÇÃO 
DO ADVOGADO GERAL DOS EUA SUFICIENTE PARA COMPROVAR A RECIPROCIDADE DE PROTEÇÃO DE DIREITOS AUTORAIS.

.
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