ALMANAQUE PARA POPULARIZACAO DE

CIENCIA DA COMPUTAGAO

COMERCIO ELETRONICO E
PROPRIEDADE INTELECTUAL

GABRIEL DOS REIS MARQUES

MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES
SUZANA LEITAO RUSSO

RITA PINHEIRO-MACHADO

ANA CAROLINA MOTTA MONTEIRO



Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO)

REITOR
Prof. Dr. Ricardo Silva Cardoso

VICE-REITOR
Prof. Dr. Benedito Fonseca e Souza Adeodato

CAPA, ILUSTRAC,‘()ES E EDITORAQT\O ELETRONICA
Ana Carolina Motta Monteiro

ELABORAGAO DO JOGO
Gabriel dos Reis Marques

REVISAO GERAL
Maria Augusta Silveira Netto Nunes

Dados Internacionais de Catalogagao na Publicagao (CIP)

C732 Comércio eletrénico e propriedade intelectual [recurso
eletronico] / Gabriel dos Reis Marques ... [et al]. — Dados
eletronicos. — Porto Alegre : Sociedade Brasileira de
Computacgao, 2024.

52 f. : il. — (Almanaque para popularizagao de ciéncia da
computagao. Série 3, Propriedade intelectual ; v. 29).

Modo de acesso: World Wide Web.
Inclui bibliografia.
978-85-7669-564-6 (e-book)

1. Ciéncia da Computagao. 2. Propriedade intelectual. 3.
Jogo didatico. I. Marques, Gabriel dos Reis. Il. Nunes, Maria
Augusta Silveira Netto. Ill. Russo, Suzana Leitao. IV.
Pinheiro-Machado, Rita. V. Monteiro, Ana Carolina Motta. VI.
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro. VII. Titulo.
VIII. Série.

CDU 004:347.77(059)

Ficha catalografica elaborada por Annie Casali — CRB-10/2339
Biblioteca Digital da SBC — SBC OpenLib

indices para catalogo sistematico:
1. Ciéncia e tecnologia dos computadores : Informatica — Almanaques 004 (059)
2. Propriedade intelectual, comercial, cientifica 347.77

<> L, { " Este gibi foi diagramado para
m ser impresso em folha A3, frente

e verso, e formato livreto.
UNIRIO 1 CHANCELADO



GABRIEL DOS REIS MARQUES
MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES
SUZANA LEITAO RUSSO
RITA PINHEIRO-MACHADO
ANA CAROLINA MOTTA MONTEIRO

ALMANAQUE PARA POPULARIZAGAO DE

CIENCIA DA COMPUTACAO

Série 3: Propriedade Intelectual
Volume 29: Comércio Eletronico e
Propriedade Intelectual

Porto Alegre/RS
Sociedade Brasileira de Computacao
2024



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, desenvolvida no Departamento de Informatica
Aplicada (DIA) / Bacharelado em Sistemas de Informacgao (BSI) e
Programa de Pds-Graduacao em Informatica (PPGI) da Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Também esta vinculada
a projetos de extensao, Iniciagcao Cientifica e Tecnoldgica para
Popularizagao de Ciéncia da Computacao apoiada pela UNIRIO. Este
jogo foi produzido pelo projeto Almanaques para Popularizagao de
Ciéncia da Computacao, que recebeu o prémio Tércio Pacitti pela
Inovacao 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. O publico-alvo dos gibis sao alunos de graduacao e
pds-graduacao, 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
vinculo com o Comércio Eletronico. Além disso, 0 jogo também tem
como objetivo incentivar a recreacao por meio do incentivo a
integracao entre os jogadores e o uso de dinamicas offline.

(as Autoras)



COMO JOGAR?

PARA 6 JOGADORES E 1 INTERLOCUTOR

OBJETIVO: REGISTRAR O DOMINIO WEB E CHEGAR AO FINAL DO
TABULEIRO.

CONTEUDO:

1 DADO

1 TABULEIRO

6 PINOS DIVERSOS

48 NOTAS DE DINHEIRO

12 CARTAS COM NOMES DE PAISES

6 CARTAS DE PERGUNTA DO DESAFIO DE COR LILAS
6 CARTAS DE RESPOSTA DO DESAFIO DE COR LILAS

4 CARTAS DE RESPOSTA DAS CASAS DE COR SALMAO
6 CARTAS DE REGISTRO DE MARCA

6 CARTAS DE REGISTRO DE DOMINIO

6 CARTAS DE DIREITO AUTORAL

6 CARTAS DE PATENTE DE INVENCAO

PREPARACAO:

1.0 JOGO PODE SER JOGADO POR ATE 6 PESSOAS E 1 INTERLOCUTOR
PARA CONFERIR AS RESPOSTAS. NAO SENDO POSSIVEL um
INTERLOCUTOR, ESCOLHER UM DOS PARTICIPANTES PARA ASSUMIR
ESTA RESPONSABILIDADE.

2. DEFINIR A ORDEM DOS JOGADORES JOGANDO O DADO. O JOGADOR
QUE TIRAR 0 MAIOR NUMERO COMECA O JOGO E O PROXIMO A
JOGAR E O JOGADOR A SUA ESQUERDA.
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CADA JOGADOR POSICIONA O PINO DE SUA ESCOLHA NA
CASA ESCRITO “INICIO” E COMECA 0 JOGO COM R$50.00.
APOS JOGAR O DADO. O JOGADOR IRA ANDAR COM O SEU
PINO A QUANTIDADE DE CASAS CORRESPONDENTES.

CADA CASINHA CORRESPONDE A UMA ACAO:

- NAS CASAS COR . E OBRIGATORIO A
PARADA! CASO O JOGADOR NAO TENHA DINHEIRO PARA
FAZER A ACAO, ELE DEVERA SE DESLOCAR PARA 0 BANCO
MAIS PROXIMO NO SENTIDO CONTRARIO AO ANDAMENTO
DO JOGO;

- NAS CASAS COR VERDE, “SORTE”, O JOGADOR
DEVERA LER A INFORMACAO CONTIDA NA CASA E RECEBER
R$20;

- NAS CASAS COR ., “VIAGEM DE NEGOCIOS”, O
JOGADOR DEVERA PEGAR UMA CARTA DE PAISES. CASO O
JOGADOR TIVER REGISTRO DEPOSITADO NO PAIS, 0 JOGO
SEGUE. SE 0 JOGADOR NAO TIVER REGISTRO DEPOSITADO
NAQUELE PAIS, O JOGADOR PERDE A QUANTIDADE DE
DINHEIRO INDICADA NO TABULEIRO;



- NAS CASAS COR ., "BANCO”, 0 JOGADOR
DEVERA RECEBER O DINHEIRO INDICADO NO TABULEIRO;

- NAS CASAS COR , COM PERGUNTAS, 0
JOGADOR DEVERA RESPONDER AS PERGUNTAS UTILIZANDO
AS PALAVRAS DESTACADAS NO CANTO SUPERIOR DIREITO
DO TABULEIRO. CASO RESPONDA CORRETAMENTE, O
JOGADOR SEGUE 0 JOGO NORMALMENTE. CASO RESPONDA
DE FORMA ERRADA, O JOGADOR PERDE O DINHEIRO
INDICADO NO TABULEIRO,

- NAS CASAS DE COR QUE REPRESENTA :
0 INTERLOCUTOR IRA FAZER UMA PERGUNTA PARA TODOS
0S PARTICIPANTES RESPONDEREM. APOS LER A PERGUNTA
DA CARTA DE DESAFIO, ELE O MESMO COLOCARA AS
CARTAS COM AS POSSIVEIS RESPOSTAS NA MESA E,
QUANDO APARECER A RESPOSTA PARA A QUESTAO, TODOS
DEVEM COLOCAR A MAO POR CIMA DO PAPEL. QUEM
COLOCAR A MAO PRIMEIRO, GANHA O DESAFIO E R$50;

- NAS CASAS QUE INDICAM ACAO PARA REGISTRAR
ou ., 0 JOGADOR DEVERA PEGAR AS
CARTAS DE PAISES E ESCOLHER UM DOS PAISES PARA
REGISTRAR A MARCA OU 0 DOMINIO NESSE DETERMINADO
PAIS, ANUNCIANDO E MOSTRANDO A CARTA PARA 0S
DEMAIS JOGADORES. FEITO ISSO, ELE DEVERA DEVOLVER



A CARTA AO MONTE RESPECTIVO.

3. SE 0S JOGCADORES CAIREM NA MESMA CASA, O
JOGADOR QUE CHEGOU PRIMEIRO A CASA DEVERA VOLTAR
UMA CASA.

4. VENCE O JOGADOR QUE CHEGAR PRIMEIRO AQO FIM.
DESDE QUE TENHA REGISTRADO UMA MARCA OU UM
DOMINIO. CASO NAO TENHA REGISTRADO, VOLTARA A
CASA 1 (INicIO).
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SEGUNDO A LEI BRASILEIRA. O
CONCEITO A SEGUIR CORRESPONDE A. ____
TODO SINAL  DISTINTIVO,  VISUALMENTE
PERCEPTIVEL, QUE IDENTIFICA E DISTINGUE
PRODUTOS E SERVICOS, BEM COMO CERTIFICA A
CONFORMIDADE COM DETERMINADAS NORMAS
OU ESPECIFICACOES TECNICAS.

COMO NA WEB NAO HA
TERRITORIALIDADE, LITIGIOS PODEM ACONTECER
(COMO DOMINIOS DE INTERNET SEREM
ADQUIRIDOS DE MA FE). QUEM E A RESPONSAVEL
POR LIDAR COM ESSES LITIGIOS?

COMO SAO CHAMADOS 0S LOCAIS
ONDE FICAM ARMAZENADAS AS PAGINAS WEB,
COMO POR EXEMPLO, INPI.ORG.BR?

5 CASAS

QUAL O TIPO DE PROPRIEDADE
INDUSTRIAL QUE POSSIBILITA A IDENTIFICACAO
DA ORIGEM DE UM PRODUTO OU SERVICO
QUANDO UMA DETERMINADA REGIAO OU PAfS
TENHA SE TORNADO CONHECIDO OU QUANDO
UMA DETERMINADA CARACTERISTICAS OU
QUALIDADE DO PRODUTO OU DO SERVICO SE DEVE
A SUA ORIGEM GEOGRAFICA?

t POSSIVEL REGISTRAR O CODIGO
FONTE DE UM SOFTWARE EM SEU SITE POR MEIO
DO REGISTRO DE PROGRAMA DE COMPUTADOR EM
QUAL ORGAO NO BRASIL?

0 QUE E: UM CONJUNTO DE DIREITOS QUE
INCIDEM SOBRE A CRIACAO DO INTELECTO HUMANO
TRATA-SE DE UM TERMO GENERICO UTILIZADO PARA
DESIGNAR 0S DIREITOS DE PROPRIEDADE QUE INCIDEM
SOBRE A PRODUCAO INTELECTUAL HUMANA (COISA
INTANGIVEL, ATIVO INTANGIVEL), NOS DOMINIOS
INDUSTRIAL, CIENTIFICO, LITERARIO E ARTISTICO,
ASSEGURANDO AO TITULAR O DIREITO DE AUFERIR
RECOMPENSA PELA PROPRIA  CRIACAO., POR
DETERMINADO PERIODO DE TEMPO.



CARTADE | CARTA DE
PERGUNTA = PERGUNTA
CARTADE ' CARTA DE
PERGUNTA ' PERGUNTA
CARTADE ' CARTA DE
PERGUNTA ' PERGUNTA



CABARITO DAS DERGUNTAS
DE DESAFIO DAS CASAS
DE COR LILAS

MARCA.
EM SOFTWARES PARA COMERCIO ELETRONICO
MUITAS VEZES O REGISTRO DA MARCA TORNA SE BASTANTE
IMPORTANTE, POIS GARANTE UMA ANCORA AO PRODUTO E PODE
CGARANTIR FUTURAMENTE QUE UM DOMINIO INTERNET
ADQUIRIDO DE MA FE POR EMPRESA CONCORRENTE POSSA SER
DESATIVADO E CONCEDIDO AO PROPRIETARIO ORIGINAL DA
MARCA ADQUIRIDA ANTERIORMENTE VIA INPI NO BRASIL. ESSES
PROCESSOS DE LITIGIO COM RELACAO A DOMINIOS DE INTERNET
SAO TRATADOS PELA ORGANIZACAO MUNDIAL DA PROPRIEDADE
INDUSTRIAL (OMPI/WIPO VIA Uniform Domain Name
Dispute Resolution Policy (UDRP)).

INDICACAO GEOGRAFICA.

NO CASO DE SITES DE COMERCIO ELETRONICO QUE
POSSUAM IG JA CONCEDIDO E MAIS FACIL PROVAR A
ANTERIORIDADE DO USO DO NOME/MARCA VINCULADO AO
PRODUTO VENDIDO, NO CASO DE LITIGI0 DE DOMINIO DE
INTERNET. LITIGIOS SAO TRATADOS NA ORGANIZACAO MUNDIAL
DA PROPRIEDADE INDUSTRIAL (OMPI/WIPO VIA Uniform
Domain Name Dispute Resolution Policy (UDRP)).



ORCANIZACAO MUNDIAL DA
PROPRIEDADE INDUSTRIAL (OMPI/WIPO).
0S TITULARES DA MARCA REGISTRADA DEVEM
INICIALMENTE INSTAURAR PROCESSO CONTRA O cyberquarter
(QUEM INFRINGIU) QUE SE APOSSOU DE UM DOMINIO CujA
MARCA NAO E DE SEU DIREITO/PROPRIEDADE, OBJETIVANDO
VENDER, PREJUDICAR OU DESVIAR 0S CLIENTES DO TITULAR EM
SEU BENEFICIO. AS PROVAS QUE O DETENTOR DA MARCA DEVE
APRESENTAR SOBRE 0 cyberquarter SAO. 0 USO DO NOME DO
DOMINIO E IDENTICO A MARCA DO TITULAR (OU MUITO
SEMELHANTE); 0 NAO DIREITO E NEM INTERESSES LEGITIMOS NA
MARCA; 0 USO DE MA FE DO NOME DE DOMINIO.

INSTITUTO NACIONAL DA
PROPRIEDADE INTELECTUAL (INPI).

DOMINIO DE INTERNET.

PROPRIEDADE INTELECTUAL.



INDICACAO

|
|
MARCA " GEOGRAFICA (1G)
|
_____________ \_ o _
|
INSTITUTO NACIONAL : ORGANIZACAO MUNDIAL
DA PROPRIEDADE | DA PROPRIEDADE
INTELECTUAL (INPI) : INDUSTRIAL (OMPI)
_____________ :____________
DOMINIO " PROPRIEDADE
DE INTERNET : INTELECTUAL
_____________ l_____________
RESPOSTA DA PRIMEIRA RESPOSTA DA SEGUNDA
CASA CASA

PROTECAO SUI GENERIS

PATENTE DE INVENCAO

RESPOSTA DA TERCEIRA
CASA

INSTITUTO NACIONAL DA

RESPOSTA DA QUARTA
CASA

PROGRAMA DE COMPUTADOR

PROPRIEDADE INTELECTUAL
(INPD




DESAFIO! ' DESAFIO!

CARTADE ' CARTA DE
RESPOSTA ' RESPOSTA

CARTADE | CARTA DE
RESPOSTA | RESPOSTA



ESTADOS
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® RecisTRO | REGISTRO
DEMARCA | DE DOMINIO
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AUTORAL INVENCAO
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Y cODIGO FONTE DE UM _____ E PROTECIDO

PELA LEI DO DIREITO AUTORAL E PELA LEI
DO SOFTWARE, NO BRASIL

PERCA R$10

A







QUAL TIPO DE ATIVO/PROTECAQ/ORGAO/LEI

PREENCHE A LACUNA DA CASA SALMAO?

PROTECAO ESCRITORIO
SUI GENERIS NACIONAL

DOMINIOS PROGRAMA DE

DE INTERNET LEI DO COMPUTADOR

DIREITO AUTORAL

INSTITUTO NACIONAL DA PROTECAO
PROPRIEDADE INTELECTUAL (INPD)  yaniioTRIAL

PATENTE DE DESENHO INDUSTRIAL
INVENCAO






PAISES EM QUE O JOGADOR REGISTROU
MARCA/DOMINIO/PATENTE DE
INVENCAO/DIREITO AUTORAL:

SALDO DO JOGADOR.







PAISES EM QUE O JOGADOR REGISTROU
MARCA/DOMINIO/PATENTE DE
INVENCAO/DIREITO AUTORAL:

SALDO DO JOGADOR.







PAISES EM QUE O JOGADOR REGISTROU
MARCA/DOMINIO/PATENTE DE
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SALDO DO JOGADOR.







PAISES EM QUE O JOGADOR REGISTROU
MARCA/DOMINIO/PATENTE DE
INVENCAO/DIREITO AUTORAL:

SALDO DO JOGADOR.







PAISES EM QUE O JOGADOR REGISTROU
MARCA/DOMINIO/PATENTE DE
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