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Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade 
CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenada pela profª. Maria 
Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no Departamento de Informática 
Aplicada (DIA) / Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) e 
Programa de Pós-Graduação em Informática (PPGI) da Universidade 
Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Também está vinculada 
a projetos de extensão, Iniciação Científica e Tecnológica para 
Popularização de Ciência da Computação apoiada pela UNIRIO. Este 
jogo foi produzido pelo projeto Almanaques para Popularização de 
Ciência da Computação, que recebeu o prêmio Tércio Pacitti pela 
Inovação em Educação em Computação em 2022 pela Sociedade 
Brasileira de Computação (SBC). 

As cartilhas da Série 3 versam sobre Propriedade Intelectual e 
seus desdobramentos tendo como objetivo principal fomentar o 
público com conceitos e exemplos lúdicos na área de Propriedade 
Intelectual. O público-alvo dos gibis são alunos de graduação e 
pós-graduação, bem como empreendedores e gestores de Startups, 
ou até mesmo jovens do Ensino Médio e escolas técnicas.

O jogo deste Volume 29 tem a finalidade de apresentar conceitos 
gerais de Propriedade Intelectual e Industrial considerando seu 
vínculo com o Comércio Eletrônico. Além disso, o jogo também tem 
como objetivo incentivar a recreação por meio do incentivo à 
integração entre os jogadores e o uso de dinâmicas offline. 

(as Autoras)

Apresentação
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COMO JOGAR?COMO JOGAR?

objetivo: registrar o domínio web e chegar ao final do 
tabuleiro.

CONTEÚDO:
1 dado
1 tabuleiro
6 pinos diversos
48 notas de dinheiro
12 cartas com nomes de países
6 cartas de pergunta do desafio de cor lilás
6 cartas de resposta do desafio de cor lilás
4 cartas de resposta das casas de cor salmão
6 cartas de Registro de Marca
6 cartas de Registro de Domínio 
6 cartas de Direito Autoral 
6 cartas de Patente de Invenção

PREPARAÇÃO:
1. O jogo pode ser jogado por até 6 pessoas e 1 interlocutor 
para conferir as respostas. Não sendo possível um 
interlocutor, escolher um dos participantes para assumir 
esta responsabilidade.
2. Definir a ordem dos jogadores jogando o dado. O jogador 
que tirar o maior número começa o jogo e o próximo a 
jogar é o jogador a sua esquerda.

PARA 6 JOGADORES e 1 interlocutor
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REGRASREGRAS
1. Cada jogador posiciona o pino de sua escolha na 
casa escrito “Início” e começa o jogo com R$50,00. 
após jogar o dado, o jogador irá andar com o seu 
pino a quantidade de casas correspondentes.

2. Cada casinha corresponde a uma ação:

• Nas casas cor laranja, é obrigatório a 
parada! Caso o jogador não tenha dinheiro para 
fazer a ação, ele  deverá se deslocar para o banco 
mais próximo no sentido contrário ao andamento 
do jogo;

• Nas casas cor verde, “Sorte”, o jogador 
deverá ler a informação contida na casa e receber 
R$20;

• Nas casas cor rosa, “Viagem de negócios”, o 
jogador deverá pegar uma carta de países. caso o 
jogador tiver Registro depositado no país, o jogo 
segue. Se o jogador não tiver Registro depositado 
naquele país, o jogador perde a quantidade de 
dinheiro indicada no tabuleiro;
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• Nas casas cor amarelo, “Banco”, o jogador 
deverá receber o dinheiro indicado no Tabuleiro;

• Nas casas cor salmão, com perguntas, o 
JOGADOR deverá responder as perguntas utilizando  
as palavras destacadas no canto superior direito 
do Tabuleiro. Caso responda corretamente, o 
jogador segue o jogo normalmente. caso responda 
de forma errada, o jogador perde o dinheiro 
indicado no Tabuleiro;

• Nas casas de cor lilás que representa desafio, 
o interlocutor irá fazer uma pergunta para todos 
os participantes responderem. após ler a pergunta 
da carta de desafio, ele o mesmo colocará as 
cartas COM as possíveis respostas na mesa e, 
quando aparecer a resposta para a questão, todos 
devem colocar a mão por cima do papel. Quem 
colocar a mão primeiro, ganha o desafio e R$50;

• Nas casas que indicam ação para registrar 
marca ou domínio, o jogador deverá pegar as 
cartas de países e escolher um dos países para 
registrar a marca ou o domínio nesse determinado 
país, anunciando e mostrando a carta para os 
demais jogadores. Feito isso, ele deverá devolver 



8

a carta ao monte respectivo.

3. Se os jogadores caírem na mesma casa, o 
jogador que chegou primeiro a casa deverá voltar 
uma casa.

4. Vence o jogador que chegar primeiro ao FIM. 
desde que tenha registrado uma marca ou um 
Domínio. caso não tenha registrado, voltará a 
casa 1 (início). 



Pergunta 1: Segundo a lei brasileira. o 
conceito a seguir corresponde a: ____ é 
todo sinal distintivo, visualmente 
perceptível, que identifica e distingue 
produtos e serviços, bem como certifica a 
conformidade com determinadas normas 
ou especificações técnicas.

Pergunta 2: Qual o tipo de Propriedade 
Industrial que possibilita a Identificação 
da origem de um produto ou serviço 
quando uma determinada região ou país 
tenha se tornado conhecido ou quando 
uma determinada características ou 
qualidade do produto ou do serviço se deve 
a sua origem geográfica?

Pergunta 3: Como na web não há 
territorialidade, litígios podem acontecer 
(como domínios de internet serem 
adquiridos de má fé). Quem é a responsável 
por lidar com esses litígios? 

Pergunta 4: É possível registrar o código 
fonte de um software em seu site por meio 
do Registro de Programa de Computador em 
qual órgão no Brasil?

Pergunta 5: Como são chamados os locais 
onde ficam armazenadas as páginas web, 
como por exemplo, inpi.org.br?

Pergunta 6: O que é: Um conjunto de direitos que 
incidem sobre a criação do intelecto humano 
Trata-se de um termo genérico utilizado para 
designar os direitos de propriedade que incidem 
sobre a produção intelectual humana (coisa 
intangível, ativo intangível), nos domínios 
industrial, científico, literário e artístico, 
assegurando ao titular o direito de auferir 
recompensa pela própria criação, por 
determinado período de tempo. 

perguntas de
Desafio das casas 

de cor lilás

Perguntas de
Desafio das casas

de cor lilás
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Gabarito das perguntas
de Desafio das casas

de cor lilás

Gabarito das Perguntas
de Desafio das casas

de cor lilás

Resposta da pergunta 1: Marca.
Explicação: Em softwares para comércio eletrônico 
muitas vezes o registro da Marca torna se bastante 
importante, pois garante uma âncora ao produto e pode 
garantir futuramente que um domínio internet 
adquirido de má fé por empresa concorrente possa ser 
desativado e concedido ao proprietário original da 
Marca adquirida anteriormente via INPI no Brasil. Esses 
processos de litígio com relação a domínios de internet 
são tratados pela Organização Mundial da Propriedade 
Industrial (OMPI/WIPO via Uniform Domain Name 
Dispute Resolution Policy (UDRP)).

Resposta da pergunta 2: Indicação Geográfica.
Explicação: No caso de sites de comércio eletrônico que 
possuam IG já concedido é mais fácil provar a 
anterioridade do uso do nome/Marca vinculado ao 
produto vendido, no caso de litígio de domínio de 
internet. Litígios são tratados na Organização Mundial 
da Propriedade Industrial (OMPI/WIPO via Uniform 
Domain Name Dispute Resolution Policy (UDRP)).



Resposta da pergunta 3: Organização Mundial da 
Propriedade Industrial (OMPI/WIPO).
Explicação: Os titulares da Marca registrada devem 
inicialmente instaurar processo contra o cyberquarter
(quem infringiu) que se apossou de um domínio cuja 
Marca não é de seu direito/propriedade, objetivando 
vender, prejudicar ou desviar os clientes do titular em 
seu benefício. As provas que o detentor da Marca deve 
apresentar sobre o cyberquarter são: o uso do nome do 
domínio é idêntico à Marca do titular (ou muito 
semelhante); o não direito e nem interesses legítimos na 
Marca; o uso de má fé do nome de domínio.

Resposta da pergunta 4: Instituto Nacional da 
Propriedade Intelectual (INPI).

Resposta da pergunta 5: Domínio de Internet.

Resposta da pergunta 6: Propriedade Intelectual.



Resposta da primeira 
casa salmão:

Proteção Sui Generis

Resposta da segunda 
casa salmão:

Patente de invenção

Resposta da terceira 
casa salmão:

Instituto Nacional da 
Propriedade Intelectual 

(INPI)

Resposta da quarta 
casa salmão:

Programa de computador

Marca Indicação
Geográfica (IG)

Instituto Nacional
da Propriedade

Intelectual (INPI)

Organização Mundial 
da Propriedade 

Industrial (OMPI)

Domínio 
de Internet

Propriedade
Intelectual
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Tem validade de 20 apóssua concessão. 

a _____ garante a 
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não originais via OM
PI/W
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