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Apresentacao

Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade
CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenada pela prof2d. Maria
Augusta S. N. Nunes, desenvolvidas no Departamento de Informatica
Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) e
Programa de Pds-Graduagao em Informatica (PPGI) da Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Esta também vinculado
a projetos de extensao, Iniciagcao Cientifica e Tecnoldgica para
Popularizacao de Ciéncia da Computacao apoiada pela UNIRIO. Este
gibi foi produzido pelo projeto Almanaques para Popularizagao de
Ciéncia da Computacgao, que recebeu o prémio Tércio Pacitti pela
Inovagao em Educacao em Computacao em 2022 pela Sociedade
Brasileira de Computacao (SBC).

As cartilhas da Série 3 versam sobre Propriedade Intelectual e
seus desdobramentos tendo como objetivo principal fomentar o
publico com conceitos e exemplos ludicos na area de Propriedade
Intelectual. Nesse Volume 26, apresentamos um jogo de tabuleiro com
conceitos sobre Propriedade Intelectual com Registros de
Personagens de Softwares, através de perguntas nas cartas que sao
apresentadas durante o percurso de um tabuleiro. Além de promover o
aprendizado, o jogo também busca desenvolver a integracao social
com diversao. O publico-alvo dos gibis sao alunos de graduacao e
pdés-graduacao, bem como empreendedores e gestores de Startups,
ou até mesmo jovens do Ensino Médio e escolas técnicas.

(os Autores)



COMO JOGAR?

2
chegar na casa “Registro de
Personagem”
1 tabuleiro

1 dado de seis lados

8 pinos cinza para suporte

8 pinos de personagens diferentes

20 cartas de perguntas e respostas referentes
ao tema de Propriedade Intelectual - Registro
de Personagem

REGRAS

Cada participante deve escolher um pino de um
personagem para realizar o percurso do jogo. O
pino deste personagem deverd ser recortado e
colado no pino cinza em formato de cone, que
servir@ como suporte. As cartas devem ser
mantidas viradas para baixo.

Para iniciar o jogo, os participantes posicionam
seus pinos dos personagens escolhidos na casa
“INICIO” e rolam o dado. O participante que tirar
maior numero inicia o jogo e assim por diante. No

5



caso de empate, rola-se o dado novamente afim
de definir a ordem de inicio do jogo.

A cada rolagem do dado, o participante devera
mover o pino do seu personagem entre as casas
conforme o numero indicado no dado.

As casas com ponto de interrogagdo dao direito
a escolher uma carta para responder a uma
pergunta. A pergunta deve ser lida pelo adversario
em voz alta, juntamente com a orientagdo do
numero de casas que devem ser avancadas, ho
caso de acerto, ou refornadas, no caso de erro. O
participante deverd responder éa pergunta e seguir
com a orientagdo da carta. A carta respondida
deverad ficar em uma pilha de descarte.

Caso o participante ja tenha caido duas vezes
seguidas na casa de interrogacdo, e na terceira
jogada tenha caido novamente em uma casa de
interrogagdo, deverd aguardar nesta casa de
interrogagdo e passar a vez para o outro
participante rolar o dado. Ao retornar a sua vez do
jogo, o participante entdo podera tirar uma carta
para responder a pergunta.

Ganhard o jogo quem chegar primeiro na casa
“Registro do Personagem”, ou quem esfiver mais
proximo da casa de “Registro do Personagem?”,
quando todas as cartas ja tiverem sido
respondidas.
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No processo de Registro de
Personagem, além do formulario
de requerimento preenchido e
dos documentos solicitados, o
que também devera ser
anexado?

da) Uma foto do personagem em
formato 3x4.

b) Um Modelsheet do personagem
em uma folha de papel A4.

Acerto = Avance 2 casas
Erro = Volte 1 casa

q bJ}9| :p)sodsay

Qual o formulario deve ser
baixado e preenchido para
iniciar o processo de Registro de
Personagem por meio do Direito
Autoral?

da) Requerimento para Registro de
Personagem.

b) Requerimento para Registro
e/ou Averbacado.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Volte 1 casa

g pJ4)9) :pysodsay

O que é um Modelsheet do
Personagem nho processo de
Registro de Personagem?

a) E uma Unica foto do
personagem com pose de frente
que deve ser anexado ao
requerimento de Registro de
Personagem.

b) E ailustracdo de um
personagem em vdarias
poses/angulos (como de frente,
de costas, de lado e %), que deve
ser anexado ao requerimento de
Registro de Personagem.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Volte 1 casa

q bJ4)3| :pysodsay

onde é redlizado o Registro de
Personagem? (Lembrando que
personagens podem ser criados
e apropriados para uso em Jogos
Digitais/Software, Jogos de
Tabuleiro, Desenho Industrial
(modelo para um boneco fisico),
Marca, Desenho animado)

a) Instituto Nacional da
Propriedade Industrial (INPI).

b) Biblioteca Nacional (BN).

Acerto = Avance 2 casas
Erro = Volte 1 casa

g pJ4)9) :pysodsay













REGISTRO DO
PERSONAGEM







Objetos Educacionais (OE) sdo
todos os materiais disponiveis na
Web com fins didaticos, que
utilizam a tecnologia como forma
de construgdo e implementacgdo.
Os personagens desenvolvidos
para softwares/jogos digitais
podem ser considerados Objetos
Educacionais (OE)?

a) Sim

b) Ndo

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Mantenha-se na casa atual

D DJ}9| :p)sodsay

No Registro de Personagem
poderao ser descritos varios
personagens de uma unica vez ou
apends poderd ser registrado um
personagem por vez?

a) Poderd ser descrito varios
personagens de uma unica vez,
para aproveitar o valor do
Registro que € o mesmo.

b) Apenas poderd ser descrito um
personagem por vez.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Volte 1 casa

D P3| :pIsodsay

onde é redlizado o Registro do
nome do Personagem como
Marca?

a) Instituto Nacional da
Propriedade Industrial (INPI).

b) Biblioteca Nacional (BN).

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Volte 1 casa

D P43 :b)Isodsay

O Registro de Personagem
colorido é mais caro que o
Registro de Personagem em preto
e branco?

a) Ndo. Personagens em preto e
branco ou coloridos possuem o
mesmo valor de Registro.

b) Sim. Personagens coloridos sao
Mais caros que personagens em
preto e branco ao realizar o
Registro.

Acerto = Avance 2 casas
Erro = Mantenha-se na casa atual

g pJ)3) :pysodsay







Ao registrar um personagem
colorido ele ficara vinculado
apenas aquela cor?

a) Sim, ficara vinculado apenas
daquela cor do Registro.

b) Nao ficara vinculado as cores
do Registro.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Mantenha-se na casa atual

D DJ}9| :p)sodsay

Apos o Registro do personagem e
avaliagao da instituigao que
controla esse Registro, qual o
nome do documento entregue ao
requerente que resume, certifica
e da fé as principais informacgoes
legais assentadas no processo de
Registro?

a) Certificado de Registro de
Personagem.

b) Certiddo de Registro ou
Averbacado.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Volte 1 casa

g pJ4)9) :pysodsay

No Registro de Personagem, onde
devem ser informadas as
caracteristicas do personagem,
como nome, caracteristicas
fisicas e psicolégicas?

a) As informagodes das
caracteristicas devem ser
inseridas em uma Ficha de
Personagem rubricada e
adicionada ao Modelsheet.

b) As informacgdes das
caracteristicas do personagem
devem ser inseridas no proéprio
formuldrio de Requerimento para
Registro e/ou Averbacado.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Volte 1 casa

D P13 :b)Isodsay

Para cada formuldrio de
requerimento de Registro de
Personagem, podera ter no

maximo quantos autores?

a) Ssomente 1 autor por formuldario
de requerimento.

b) No maximo 3 autores por
formuldrio de requerimento.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Volte 1 casa

g pJ4)3) :pysodsay







como deve ser direcionada a
solicitagao do Registro de
Personagem, com os documentos,
formuldrios e comprovante de
pagamento GRU?

a) O envio desses documentos &
através do site da Biblioteca
Nacional.

b) O envio desses documentos é
através de carta registrada ou

Sedex para o Escritorio de Direitos
Autorais da Biblioteca Nacional.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Volte 1 casa

q bJ)3| :pysodsay

Ao produzir bonecos do
personagem para venda, como
esse produto deve ser protegido?

a) Desenho Industrial.

b) Patente.

Acerto = Avance 2 casas
Erro = Volte 2 casas

D P3| :pIsodsay

Se um Software/Sistema de
Computador for um Jogo Digital,
por exemplo, e nesse jogo
existirem personagens, esses
personagens podem ser
protegidos por?

a) Patente de Invencgdo.

b) Direito Autorail.

Acerto = Avance 2 casas
Erro = Volte 1 casa

q bJ4)3| :p)sodsay

Para garantir a ligagado do nome

do personagem ds suas imagens, é

importante também registrar o
nome do personagem como?

a) Marca.

b) Patente.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Mantenha-se na casa atual

D P43 :b)Isodsay







Ccomo podemos considerar a
Propriedade Intelectual?

a) Refere-se ao Sistema Legal de
Direitos de protecdo dos
interesses dos criadores sobre
todas as formas de criagdo do
espirito humano, sejam estas
relacionadas a arte, literatura,
ciéncia ou tecnologia.

b) Refere-se ao Sistema Legal de
Direitos de protecdo dos
interesses dos criadores sobre
tecnologia.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Mantenha-se na casa atual

D DJ}9| .p)sodsay

No Registro de Personagem, a
ilustragcao do personagem
podera ser a lapis?

a) Sim. NGo hda problema em ser a
Iapis, desde que o autor rubrique
a pagina do desenho.

b) Ndo. O desenho finalizado ndo

poderad ser a lapis e o autor deve
rubricar a pdgina.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Mantenha-se na casa atual

g pbJ4)9) :pysodsay

Propriedade Intelectual engloba
trés grandes grupos e dentro
deles existem subgrupos. Quais
sdo esses trés grandes grupos da
Propriedade Intelectual?

a) Propriedade Industrial, Direito
Autoral e Protecdo Sui generis.

b) Direito Autoral, Protecdo de
dados e Protegdo Sui generis.

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Mantenha-se na casa atual

D P3| :b)Isodsay

ApOs produzir bonecos para
venda inspirados em
personagens de um aplicativo,
onde poderad ser realizado o
Registro como Desenho Industrial
desses produtos?

a) Instituto Nacional da
Propriedade Industrial (INPI).

b) Biblioteca Nacional (BN).

Acerto = Avance 1 casa
Erro = Volte 2 casas

D P43 :b)Isodsay
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