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Resumo : Esse capitulo traz subsidios ao publico de Ciéncia da Computagio

(especialmente desenvolvedores de jogos) do pais no que tange questdes relacionadas
a Propriedade Intelectual oriundos de produgdes académicas/tecnologicas frutos de
pesquisas de graduagdo e pds graduacdo fomentadas, na maioria vezes, com dinheiro
publico brasileiro (via bolsas de Iniciacdo Cientifica, Iniciacdo Tecnoldgica,
Mestrado, Doutorado e Pos-doutorado) e nao apropriadas de forma adequada no pais.
Considerando que um dos Grandes Desafios cientificos da computacao apontados
pela SBC para a década (2006-2016) ¢ a Integragao com a industria, esse capitulo se
propoe a discutir a lacuna existente entre a ciéncia (produgdo académica) e a inovagao
tecnologica (producao tecnologica). O capitulo aborda as normatizagdes (nacional e
internacional) de questdes relacionadas a propriedade intelectual principalmente em
jogos, tais como: apropriacdo/protecdo do jogo digital (ou nao): tabuleiro,
métodos/regras; personagens, o enredo, o dominio de publitizagdo, a Marca, o
software, o hardware, entre outros ativos. Demonstra-se as diretrizes para o processo
de apropriagdo nacional/internacional desses ativos em cada caso por meio da
legislacdo necessaria para realizagdo de depodsitos e pedidos no Brasil. Outro ponto
importante ¢ abordado no minicurso, trata sobre a transi¢ao do estado da arte para o
estado da técnica, usando a prospeccdo como fermenta, o que possibilita ao
profissional (académico/empresarial) identificar se o seu jogo em desenvolvimento €

um produto inovador (ou parcialmente inovador) e/ou se tem mercado.
1. Introducao

O empreendedorismo em mercados emergentes fruto de uma producao

tecnologica nacional herdada ou transferida de uma producao académica € um campo



emergente e promissor que atualmente recebe incentivo ¢ fomento governamental.
Por ser um campo em expansao no Brasil, a comunidade académica/empresarial na
computacdo muitas vezes ndo se encontra preparada. A comunidade de jogos nao ¢
excecdo. Nesses termos a comunidade criadora de jogos se apresenta com pouca
informacao e formagao, principalmente nos quesito de como se apropriar devidamente
das produg¢des e como identifica-la como tecnologia promissora. Dessa forma, o papel
desse capitulo ¢ de formacgao basica nessa area: propoe-se dissertar a respeito de quais
sdo os ativos de Propriedade Intelectual e Industrial existentes e que sdo passiveis de
apropriacdo em jogos, bem como disserta-se sobre como prospectar tecnologia de
jogos usando bases de produtos e, viabilizando, consequentemente, a criagdo de
produtos que efetivamente possam concorrer no mercado. Os produtos prospectados e
criados na academia sao o portfolio institucional da mesma. A transferéncia de
tecnologia € um passo posterior a operacionalizacdo da criagdo de produtos baseados
em tecnologias promissoras na academia. Outro fator relevante anterior a
transferéncia de tecnologia ¢ a apropriacao dessa tecnologia por quem ¢ de direito, ou
seja, os académicos/instituicdo publica onde o produto foi concebido e criado,
completando a holistica do circulo virtuoso (dinheiro que fomenta a producao
académica retorna a institui¢ao de origem por meio de royalties). Para a apropriacao
da tecnologia deve-se conhecer a legislacdo brasileira e internacional sobre

Propriedade Intelectual e Industrial do futuro produto.

\

Esse capitulo ¢ destinado a estudantes, programadores, empreendedores,
empresarios, académicos interessados em compreender e efetivar a apropriacdo da
Propriedade Intelectual e Industrial de ativos em jogos no Brasil. O capitulo esta
organizado como segue: na se¢ao 2 discute-se a lacuna existente entre a ciéncia
(producdo académica) e a inovagdo tecnologica (producdo tecnoldgica). Na secao 3
apresenta-se as normatizacoes ¢ legislagdes de questdes relacionadas a propriedade
intelectual com exemplificacdo para jogos. Na secdo 4, aborda-se sobre a transi¢ao
do estado da arte para o estado da técnica, usando a prospeccdo como fermenta,
permitindo identificar se o jogo, € seus ativos, em desenvolvimento ¢ um produto

inovador e/ou se tem mercado. Na secdo 5 apresenta-se as conclusdes, seguida pelos

agradecimentos e referéncias bibliograficas.

2. Producao Académica & Produgao Tecnologica



Segundo discutido em Nunes et al. (2013) e Nunes (2013), observa-se que a
Propriedade Intelectual e Industrial ndo se constitui mais em algo tdo distante do
pesquisador, e a sua relevancia na carreira do mesmo ja € reconhecida por 6rgaos
governamentais, como, por exemplo, o Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnologico (CNPq). Verifica-se esse fato ao visualizar os menus,
“Patentes e Registros” e “Inovacgao”, disponiveis atualmente na Plataforma Lattes. O
proprio MCTI (Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao) ratifica a importancia
do tema, disponibilizando o formulario eletrobnico FORMICT (Formuléario para
Informagdes sobre a Politica de Propriedade Intelectual das Instituigdes Cientificas e
Tecnolodgicas do Brasil), desde o ano de 2012, afim de que as institui¢cdes cientificas e
tecnologicas (ICT) encaminhem as informagdes relativas ao exercicio do ano anterior,
em relagdo as suas politicas de Propriedade Intelectual, criagdes desenvolvidas,
protecdes requeridas e concedidas e contratos de licenciamento ou de transferéncia de
tecnologia firmados, atendendo ao disposto no Art. 17 da Lei de Inovagao (Lei
10.973/2004). Adicionalmente, no ambito das Universidades brasileiras, observa-se o
forte movimento para a implantagdao dos NIT (Nucleos de Inovagdo Tecnoldgica),

também em atendimento ao Art. 16 da Lei de Inovagao —LI (2004).

Entretanto, nos ultimos anos os cientistas brasileiros tém apresentado uma
preocupacdo demasiada quanto a produgdo académica, leia-se publicagdo de artigos.
Isso tem acontecido devido a pressdao dos 6rgaos que regulam e credenciam a ciéncia
e tecnologia no Brasil. Em contraste, como afirma De Negri e Cavalcante (2013),
existe um crescente interesse publico/governamental para que o conhecimento
produzido em universidades e instituicdes de pesquisa seja transferido aos meios
produtivos, aspirando acelerar o processo de desenvolvimento econdomico do pais. No
entanto, tem-se notado que a teia da cadeia que abrange a produgdo académico-
cientifica brasileira ndo tem garantido que o conhecimento seja transferido
tecnologicamente aos processos produtivos brasileiros em industrias/empresas,
fomentando uma intensa geragao de saberes que acabam sendo negligenciados no
pais, gerando, muitas vezes, beneficios e consequentes royalties ao exterior. Um dos
fatores que corrobora para esse processo ¢ a falta de uma politica de integragado e troca
de conhecimento entre universidade e empresa. Conforme discutido por Cruz (2000),
a atencdo quase exclusiva a producdo de ativos intelectuais na academia e a nao

transferéncia desses, coloca as margens o setor empresarial, que € o operacionalizador



capaz de transformar conhecimento em riqueza. Porém, Scholze e Chamas (2000)
destacam que a legislacdo de Propriedade Intelectual brasileira permite criar uma
relagdo mais proxima entre as instituicoes de pesquisa, onde tradicionalmente a
invengdo ¢ criada, e a industria/empresa capaz de colocar as invengdes no mercado.
No entanto, a quase inexisténcia da cultura de apropriacdo nacional para a produgdo
cientifica brasileira contribui para que a relacdo universidade e industria/empresa
esteja ainda distante. Adicionando-se a esse fato, De Negri e Cavalcante (2013)
afirmam que no Brasil, a participacdo relativamente reduzida dos investimentos
empresariais no total dos investimentos em pesquisa ¢ desenvolvimento (P&D) e a
evolugdo mais acelerada do nimero de publicagdes vis-a-vis o nimero de patentes
consolidam a percepg¢ao de que as politicas brasileiras de CT&I ainda privilegiariam a
producdo cientifica e, de que, efetivamente, existe um reduzido nivel de articulagdo

entre as universidades, centros de pesquisa e o setor produtivo.

Assim, as tultimas décadas tém sido Marcadas pelo distanciamento entre os
indicadores nacionais/internacionais de producdo cientifica e de producao
tecnologica. A partir de 2006, os estudos brasileiros publicados em periodicos
cientificos internacionais indexados ao [nstitute for Scientific Information (ISI)
superaram a propor¢ao de 250 artigos por milhdo de habitantes, convergindo para a
média mundial e levando a participacdo do pais na producgdo cientifica mundial a
ultrapassar 2,5% no final de 2010. Entretanto, a participacdo do pais nas concessoes
de patentes depositadas no United States Patents and Trademark Office (USPTO) —
que, a despeito de suas limitagdes, representa um proxy da producao tecnologica, ¢ da
ordem de 0,1% do total mundial (SEI, 2012). Verifica-se, nesse contexto, que o0s
Estados Unidos possui mais de 50% das patentes concedidas no montante mundial,
enquanto o Brasil possui apenas 0,1% da representatividade mundial na producao
tecnologica (em 2002 e 2007). Quando analisada a produgdo cientifica, os Estados
Unidos representa cerca de 26% mundiais em artigos de periddicos do Thomson
Reuters, SCI e SSCI em 2009, conforme SEI (2012), contra apenas 1,6% da producao

cientifica brasileira em 2009 (na area tecnoldgica).

Enquanto o Brasil ndo se apropria do conhecimento cientifico aqui produzido,
o mundo entdo se apropria desse conhecimento brasileiro publicado nos veiculos
internacionais, transformando-os em processos produtivos proprietarios estrangeiros.

Esses processos produtivos proprietarios, muitas vezes, acabam retornando ao Brasil



como propriedade estrangeira, gerando royalties e beneficios ao exterior, ao invés de
prover um retorno ao dinheiro publico ja investido em pesquisa e desenvolvimento

via 6rgaos publicos de fomento brasileiro.

Em paises como os Estados Unidos, detentores de um nimero consideravel de
patentes mundiais, existe uma preocupagdo intrinseca e crescente que a produgdo
cientifica nacional americana seja mantida proprietaria e efetivamente usada no
desenvolvimento de novas tecnologias. Isso ¢ percebido a partir da analise das
patentes depositadas no USPTO, conforme UNESCO (2010) e SEI (2012). Observa-
se que ¢ crescente o numero de citagcdes de artigos cientificos nestas patentes, segundo
SEI (2012). Ainda, de acordo com o SEI (2012), as publicagdes cientificas refletem as
contribui¢cdes em nivel de conhecimento, enquanto patentes indicam invengdes uteis.
Entretanto, as citagdes de patentes em artigos & as citagcdes de artigos em patentes
indicam o link entre pesquisa cientifica e aplicacao pratica nos processos produtivos.
Geralmente, ¢ grande a probabilidade de que as citagdes se refiram as publicagdes de
pesquisadores da mesma nacionalidade do titular da patente, de acordo com a SEI
(2012). Esse cenario infelizmente nao se reproduz no Brasil. O que ¢ preocupante
nesse cenario € a captura, pelas equipes estrangeiras, da nao apropriada/registrada
propriedade intelectual/industrial nacional brasileira, que acabam levando o
conhecimento de forma indireta aos paises de origem estrangeira e possivelmente
transformando-o em produto, que a posteriori, retorna ao Brasil como produto

exportado gerando receita e royalties ao exterior.

A seguir apresenta-se as normatizagdes de questdes relacionadas a propriedade

intelectual e industrial, com énfase para jogos.
3. Propriedade Intelectual

Segundo Quintella (apud Russo et al. (2012b)), propriedade intelectual ¢ :

um conjunto de direitos que incidem sobre a criagdo do intelecto humano.
Trata-se de um termo genérico utilizado para designar os direitos de
propriedade que incidem sobre a producdo intelectual humana (coisa
intangivel, ativo intangivel), nos dominios industrial, cientifico, literario e
artistico, assegurando ao titular o direito de auferir recompensa pela
propria criagdo, por determinado periodo de tempo.

Conforme exposto pela WIPO (2014), a propriedade intelectual esta
estabelecida em duas categorias: (i) Propriedade Industrial e (ii) Direitos Autorais. A

primeira inclui patentes, modelos de utilidade, Marcas, desenhos industriais,



topografia de circuitos e indicagdes geograficas. A segunda inclui obras literarias e
artisticas (romances, poemas, pegas de teatro, filmes, obras musicais, trabalhos
artisticos, como desenhos, pinturas, personagens, fotografias e esculturas e projetos
arquitetonicos) e programas de computador.

A propriedade intelectual na area da Ciéncia da Computacdo (CC) e
especialmente na area de Jogos envolve tanto ativos de Propriedade Industrial como
ativos de Direitos Autorais, a seguir exemplifica-se o escopo de aplicacdo para CC e
Jogos:

3.1 Propriedade Industrial

Patentes envolvendo criagoes implementadas por Programa de Computador

Segundo a DIRPA (Diretoria de Patentes do INPI) (2014),

a patente reflete a propriedade intelectual/industrial de conhecimentos
tendo aplicagdo industrial/comercial, conferindo ao seu titular, direitos
exclusivos de exploragdo da invencdo patenteada.

Ainda segundo a DIRPA (2014), existe um esquema que facilita a
compreensdo do processo que envolve desde a descoberta (ideia) até a possibilidade

de patenteabilidade de um ativo, como apresentado na Figura 1.

Nova,

* Inventiva e
Criac&o Invencéo com Patente
ou MU aplicagéo
' industrial?
~ Art. 18
<4
8 Nao é A R Nao é
invencao | Patenteavel

Figura 1. Esquema da descoberta a patente (Fonte: (DIRPA, 2014))

Por exemplo, na Figura 1, um “determinado cidadao descobre algo” e tem
ideias originais sobre essa descoberta; logo apds a descoberta ele operacionaliza-a em
uma criagdo; se a criacdo contemplar algum dos itens constantes no Art. 10 da Lei da
Propriedade Industrial (LPI, 1996)(apresentada a seguir) entdo a tal criagdo nao ¢
considerada uma invengdo, € consequentemente ndo ¢ patenteavel. Entretanto, se for

considerada patente de invengdo (PI) ou modelo de utilidade (MU) (enquadrando-se



nos quesitos no Art. 18 da LPI (1996)) e a criagao possuir novidade e tiver aplicacao
industrial entdo pode ser passivel de deposito de patente.

A diferenga entre uma patente de invencdo (PI) e um modelo de utilidade
(MU), ¢ que no primeiro caso a inveng¢ado resulta de uma “nova solugao técnica para
um problema técnico especifico dentro de um determinado campo tecnoldgico e que
possa ser fabricado ou usado industrialmente”, j4 o modelo de utilidade ¢ referente a
“uma nova forma ou disposi¢do conferida em objeto que se preste a um trabalho ou
uso pratico visando melhoria funcional no seu uso ou em sua fabricagao” (DIRPA,
2014). Por exemplo, pode-se usar como cendrio a evolucdo do telefone,
primeiramente por linha pulsada, depois por tom e depois pela linha celular-digital,
todos os exemplos anteriores foram apropriagdes de invengdes patentarias.
Entretanto, como modelo de utilidade, tem-se como exemplo a disposi¢ao interna do
local para acoplamento do chip do celular, por exemplo. Essa alteragao de localizacao
do chip nos aparelhos ndo ¢ uma invengao patentaria mas sim uma nova disposi¢ao de
um objeto que trouxe uma melhoria significativa, caracterizada entdo como MU.

Segundo o Art. 10 da LPI (1996), ndo se considera PI nem MU as:

I - descobertas, teorias cientificas e métodos matematicos;

II - concepgodes puramente abstratas;

IIl - esquemas, planos, principios ou métodos comerciais, contabeis,
financeiros, educativos, publicitarios, de sorteio e de fiscalizagao;

IV - as obras literarias, arquitetonicas, artisticas e cientificas ou qualquer
criagdo estética;

V - programas de computador em si;

VI - apresentagdo de informagoes;

VII - regras de jogo;

VIII - técnicas e métodos operatorios ou cirurgicos, bem como métodos
terapéuticos ou de diagnoéstico, para aplicagdo no corpo humano ou animal; e
IX - o todo ou parte de seres vivos naturais ¢ materiais bioldgicos
encontrados na natureza, ou ainda que dela isolados, inclusive o genoma ou
germoplasma de qualquer ser vivo natural e os processos bioldgicos naturais.

Assim um dos problemas apresentados para a negativa na concessao dos
depositos de patentes por invengdes de computador no Brasil ocorre principalmente
pela falha na redacao das reivindicacdes das patentes, que muitas vezes se reivindica
o software/Programa de Computador e ndo o método mais abstrato relacionado a ele.
M¢étodos e processos sdo passiveis de patente entretanto ndo se pode reivindicar o que
segundo a lei legislagdao brasileira (LPI) ¢ considerado como nao patenteaveis. No
caso de jogos, ndo consegue-se patentear as regras de um jogo, nem o codigo de um
programa de jogo especifico, nem um método terapéutico criado via jogo, por

exemplo.



Também, segundo o Art. 18 da LPI (1996), ndo sao patenteaveis:

I - o que for contrario & moral, aos bons costumes ¢ a seguranga, & ordem ¢ a
saude publicas;

Il - as substancias, matérias, misturas, elementos ou produtos de qualquer
espécie, bem como a modificacdo de suas propriedades fisico-quimicas e os
respectivos processos de obtencdo ou modificagdo, quando resultantes de
transformacao do nucleo atdomico; e

IIT - o todo ou parte dos seres vivos, exceto os microorganismos transgénicos
que atendam aos trés requisitos de patenteabilidade - novidade, atividade
inventiva e aplicag@o industrial - previstos no Art. 8° e que ndo sejam mera
descoberta.

Paragrafo tinico. Para os fins desta Lei, microorganismos transgénicos sao
organismos, exceto o todo ou parte de plantas ou de animais, que expressem,
mediante intervencdo humana direta em sua composi¢do genética, uma
caracteristica normalmente nfo alcangavel pela espécie em condicdes
naturais.

Segundo a TRIPS (2014) Art. 10, o software “em si” (o codigo) sera protegido
como obra literaria pela Convengao de Berna, adicionalmente como citado no Art. 10
da LPI (1996), o Programa de Computador em si (codigo) ndo ¢ patentedvel. A
TRIPS afirma no artigo 27(1) que as patentes devem ser concedidas para quaisquer
produtos e/ou processo, em qualquer area da tecnologia. Dessa forma, o INPI ndo
concede patente para software (LPI Art.10(V)). Entretanto o INPI pode conceder
patente para processo que envolva invengdes implementadas por Programa de
Computador ou para produto com software embarcado envolvendo processos em
jogos, desde que nao firam o Art. 10 da LPI nas reivindicacdes da patente.

Em uma patente se protege a funcionalidade do “produto ou processo”. A
concessao da patente dura 20 anos e ¢ de abrangéncia territorial. Caso exista o
interesse de uma carta-patente com validade no estrangeiro sob criagdes
implementadas por Programa de Computador no Brasil, software embarcado ou
processo, deve-se depositar um processo via PCT' para garantir a prioridade
internacional do pedido e depois entrar com os pedidos nas fases nacionais nos
escritorios dos paises estrangeiros escolhidos. Patentes ¢ Modelos de Utilidade sao
passivel de transferéncia via contrato averbado no INPI.

Em 2012, O INPI abriu uma consulta publica sobre patentes que envolvem
invengdes implementadas por Programas de Computador, conforme INPI (2012).
Viarias entidades brasileiras, tais como, Software Livre Brasil, CCSL-USP (Centro de

Competéncia em Software Livre da Universidade de Sao Paulo) e FGV se

"PCT (Patent Cooperation Treaty): consiste em um tratado internacional, administrado pela OMPI
(Organiza¢do Mundial de Propriedade Intelectual). Permite solicitar Propriedade Intelectual protecdo
para uma patente de invencdo simultaneamente em vdrios paises membros, depositando um tnico
pedido “internacional” em lugar de varios pedidos nacionais ou regionais, segundo Russo et al. (2012).



manifestaram contra essa consulta, de acordo com USP (2012). O CCSL-USP ¢ o
FGV realizaram um estudo que foi enviado ao INPI dotado de um parecer com
argumentos concretos do ponto de vista juridico sobre a questdo das patentes
envolvendo criacdes implementadas por Programa de Computador e os problemas
encontrados nos procedimentos divulgados pelo o INPI para esses pedidos de
patentes, conforme USP (2012). Houve uma repercussdao negativa sobre a consulta.
Considerando que o entendimento do INPI sobre concessdao de patente envolvendo
criacdes implementadas por Programa de Computador sempre existiu e sempre esteve
em pratica, o que realmente aconteceu e acontece ¢ um errado alinhamento
conceitual, pois o INPI bem como os o6rgiaos defensores de Software Livre
efetivamente lutavam/lutam pelos mesmos direitos de apropriagdo nacional, mas
apenas usavam discursos com terminologia diferentes mas com uma semantica
semelhante.

Para consultar como ¢ feito o depdsito de PI ou MU, ver INPI (2014).

Em jogos existem outros ativos passiveis de propriedade industrial tal como
Marca, Desenho Industrial e Indicagdo Geografica. Os mesmos serdo descritos
brevemente, a seguir:

Marcas

Segundo o INPI (2014):

Marca, segundo a lei brasileira, é todo sinal distintivo, visualmente
perceptivel, que identifica e distingue produtos e servigos, bem como
certifica a conformidade dos mesmos com determinadas normas ou
especificagdes técnicas. A Marca registrada garante ao seu proprietario o
direito de uso exclusivo no territério nacional em seu ramo de atividade
econdmica. Ao mesmo tempo, sua percep¢ao pelo consumidor pode resultar
em agregacdo de valor aos produtos ou servigos.

Em jogos o registro da Marca ¢ muito importante, pois garante uma ancora ao
produto e pode garantir futuramente que um dominio internet adquirido de ma fé por
empresa concorrente possa ser desativado e concedido ao proprietario original da
Marca (esses processos sao tratados pela WIPO via Uniform Domain Name Dispute
Resolution Policy (UDRP)). Para consultar como ¢ feito o deposito de Marca, ver
INPI (2014). Nos jogos pode-se registrar o nome do jogo como Marca, bem como o
nome dos personagens, o que garante o vinculo da imagem ao personagem (que sera

registrado via Direito Autoral).



Desenho Industrial

Segundo o INPI (2014):

O registro de Desenho Industrial protege a forma externa ornamental de um
objeto ou o conjunto de linhas e cores aplicado a um produto, desde que
apresentem um resultado novo e original e que seja passivel de produgio
industrial.

Este tipo de registro ndo protege funcionalidades, dimensdes, materiais
utilizados ou processos de fabricagdo de um objeto. A legislacdo brasileira
prevé a protecdo de até 20 objetos por pedido desde que as variantes
apresentadas  mantenham as mesmas  caracteristicas  distintivas
preponderantes.

O registro de Desenho Industrial concedido confere ao titular propriedade
temporaria sobre o Desenho Industrial e o direito de excluir terceiros de
fabricagdo, comercializacdo, uso, venda e etc. sem sua prévia autorizacdo, em
territorio nacional.

Em jogos convencionais ou virtuais, algumas vezes o tabuleiro e as pecas
podem ser protegidas como Desenho Industrial, desde que atendidos os critérios

acima descritos. Para consultar como ¢ feito o deposito de Desenho Industrial, ver

INPI (2014).

Indicag¢oes Geograficas

Segundo o INPI (2014), em 2006, a Lei 9279/96 — LP1/96 referente ao registro
das indicagdes geograficas foi estabelecido no pais. A partir de entdo, cidades e/ou
regides que possuem uma tradicdo e/ou qualidade na producdo de um determinado
produto ou servico podem requerer prote¢do desse ativo para diferenciagdo no
mercado. Existem duas formas de protecao via registros de indicagdo geografica, sao
eles: (i) denominacao de origem e (ii) indicagao de procedéncia. O INPI possui um
registro concedido na area de Servicos de Tecnologia da Informacao —TI (INPI,
2014). O registro foi concedido em 2012, como ativo de Indicacdo de Procedéncia-
1G201103 ao Porto Digital em Pernambuco, por exemplo.

No caso de jogos, se existir no pais uma cidade, ou regido “reputada” pela
producao de jogos (ou um tipo especifico de jogo), pode ser depositado um pedido no
INPI relacionado a indicagdo de procedéncia. Para consultar como ¢ feito o pedido

para indicagdes geograficas, ver o INPI (2014).

3.2 Direito Autoral
Registro de Programa de Computador
O Registro de Programa de Computador ¢ uma das formas disponiveis no

Brasil para conceder a autoria e, consequentemente, garantir a exclusividade na



producdo, uso e comercializagao de um software, segundo Russo ef al. (2012b). Este
registro esta estabelecido no regime juridico do Direito Autoral, protegendo assim o
ativo intelectual do desenvolvedor, conforme RS (2013).

Oficialmente, no Brasil, o Registro de Programas de Computador ¢
competéncia do INPI (2014). As normas/leis para oficializar o Registro de Programa
de Computador no INPI foram atribuidas pelo Decreto 2.556/98, de 20 de abril de
1998; pela Lei n° 9.609/98, de 19 de fevereiro de 1998, conhecida como Lei do
Software; e pela Lei n® 9.610/98, de 19 de fevereiro de 1998, a Lei de Direito de
Autor.” De acordo com Russo e al. (2012b). A Lei do Direito do Autor - LEI N°
9.610, DE 19 DE FEVEREIRO DE 1998- LDA (1998) altera, atualiza e consolida a
legislacao sobre direitos autorais e d4 outras providéncias.

O Programa de Computador ¢ protegido como obra literaria, isto €, o objeto de
protecao ¢ seu codigo fonte. Sua funcionalidade ndo pode ser protegida segundo a
legislacdo. Isso significa que, ao registrar um Programa de Computador, ¢ o codigo
implementado que estd sendo protegido. Ja as funcionalidades e finalidades do
mesmo, por suas naturezas intangiveis, ndo podem ser matérias de protecao isoladas
no Brasil via Direito Autoral. Como ja descrito anteriormente, caso o ativo seja um
processo que nao fira o Art. 10 da LPI, o processo pode ser patenteado protegendo sua
funcionalidade.

A Lei de Software - LEI N° 9.609, DE 19 DE FEVEREIRO DE 1998 — LS
(1998) frisa que, a luz da legislacdo brasileira, a parte protegida do Programa de
Computador ¢ o trecho do programa, ou seja, o codigo, ou parte dele. Como o
Programa de Computador ¢ protegido pela lei do Direito Autoral e, dessa forma, ele
compreende os Direitos Morais, que sdo inaliendveis e irrenunciaveis, e os Direitos
Patrimoniais. O prazo de validade dos Direitos Autorais no caso do Registro de
Software ¢ de 50 anos contados do dia 1° de janeiro do ano subsequente a sua
publicacdo ou, na auséncia dessa informagdo, a data de criagdo do Programa,
garantido o sigilo, se desejado, das partes do programa trazidas a registro no INPI. O
sigilo ¢ mantido por 10 anos e prorrogado se solicitado pelo titular, conforme Russo et
al. (2012b).

O criador de um Programa de Computador deve ser uma pessoa fisica ou um
grupo de pessoas. O(s) criador(es) pode(m) ser o(s) titular(es). Entretanto, o(s)
titular(es) pode(m) ser uma (ou mais) pessoa(s) fisica(s) ou juridica(s) (ou um grupo

delas) que comprou(aram) o direito de exploracdo da obra (comprovado através do



documento de cessdo de transferéncia de direitos ou de comprovagdao de vinculo
(empregaticio ou prestacdo de servigos) com a empresa. O Registro de Programa de
Computador ndo ¢ obrigatorio, porém em caso de disputa legal, o registro ¢ uma
forma de provar a autoria do Programa. A validade territorial do direito conferido ao
titular do registro de Programa de Computador ¢ reconhecido internacionalmente
pelos paises que assinaram o TRIPS (2012) e desde que seja cumprida a legislagao
nacional.

Para consultar como ¢ feito o depdsito de Registro de Programa de
Computador, ver INPI (2014).

Software Publico Brasileiro

Segundo o discutido em Neto e Nunes (2013), o Software Publico Brasileiro -
SPB (2011) ¢ definido pela instru¢do normativa N° 01, de 17 de janeiro de 2011,
através da Secretaria de Logistica e Tecnologia da Informagdo do Ministério do
Planejamento e Gestao - SLTI/MP — SPB (2011). Conforme descrito no Portal do
Software Publico Brasileiro, disponivel na Internet, segundo SPB (2011), o SPB adota
um modelo de licenga livre para o codigo-fonte aliado a protecdo da identidade
original entre o seu nome, Marca, codigo-fonte, documentacdo e outros artefatos
relacionados. Isto ¢ garantido por meio do modelo de Licenga Publica de Marca
(LPM), conforme SPB (2011). A LPM ¢ a formalizagdo de um instrumento que libera
o Programa de Computador e seus correlacionados (Marca, Nome e Artefatos) nas
diretrizes do Software Livre e garante os direitos de autoria na forma do Registro.
Software Livre — Licenga GNU/GPL

Segundo o discutido em Neto e Nunes (2013), o Software Livre figura como
uma corrente que se ampara em um idealismo pragmatico, segundo Stallman (2002) e
tem um teor filoséfico ao abordar questdes como valores e objetivos pautados em
ajuda mutua e principalmente na liberdade (essa liberdade ¢ evidenciada para os
usudrios em lugar dos ganhos monetérios, conforme FSF (2013)).

Uma das justificativas defendidas pelos seguidores do Software Livre, onde
um Programa de Computador ndo pode ser proprietario, ¢ de que o mesmo ¢
imaterial, se difere de objetos tangiveis, pode ser copiado e modificado mais
facilmente por se tratar de uma informagdo digital, garantindo-lhe uma utilidade
impar, conforme FSF (2013). Porém, deve-se salientar que o Software Livre também
¢ passivel de Registro, pois ¢ considerado Programa de Computador convencional e,

dessa forma, no Brasil, ¢ protegido pela lei do Direito Autoral.



Para que um Programa de Computador possa ser considerado Software Livre,
a Free Software Foundation - FSF coloca que os usuarios desta modalidade precisam
possuir quatro liberdades essenciais, conforme FSF (2013): (i) a liberdade de executar
0 programa, para qualquer proposito (liberdade 0); (i1) a liberdade de estudar como o
programa funciona, e adapté-lo as suas necessidades (liberdade 1). Para tanto, acesso
ao codigo-fonte ¢ um pré-requisito; (iii) a liberdade de redistribuir copias de modo
que vocé possa ajudar ao proximo (liberdade 2) e; (iv) a liberdade de distribuir copias
de suas versdes modificadas a outros (liberdade 3).

No sentido garantir essa proposta de liberdade, a comunidade do Software
Livre utiliza comumente a licenga publica geral do GNU - GNU GPL, de acordo com
Stallman (2002), utilizando um método chamado Copyleft, que exige que as
derivagdes do programa também sejam Software Livre. O Copyleft ¢ um termo
genérico que vai de encontro ao conceito do Copyright propositalmente ¢ garante a
liberdade dos usuarios, onde as derivagdes de um Software Livre também o serdo. Ou
seja, assumem as quatro liberdades que norteiam seu conceito.
Personagens

Outros ativos para jogos, tais como personagens e enredo sdo tratados com
base na Lei do Direito Autoral (LDA, 1998). O enredo pode ser publicado como uma
obra literaria explicita em uma cartilha de apresentacdo do jogo, por exemplo, com
ISBN. Os personagens sao passiveis de registro via Biblioteca Nacional (BN, 2014).
Para garantir a ligagdo do nome do personagem as suas imagens, ¢ importante registar
o nome do personagem como Marca e ndo somente o nome do jogo como Marca,
como ja descrito anteriormente.

Para protecao dos personagens via Direito Autoral na Biblioteca Nacional
(BN) o autor deve preencher o material de registro e averbagcdo (BN, 2014). Nesse
material deve constar um modelsheet do personagem em uma folha de papel A4.
Segundo (Toonsfera, 2014), “o modelsheet ¢ o desenho de um personagem em varias
poses, o personagem deve ter no minimo as posicdes frente, costas, lado e 3/4
desenhada”. O desenho finalizado ndo deve ser a lapis e o autor deve rubricar a
pagina. Em outra folha o autor deve descrever as caracteristicas do personagem, com
informacgodes tais como: nome do personagem, caracteristicas fisicas e psicologicas do
personagem. O autor pode registrar uma lista de personagens ao mesmo tempo na BN.
Todas as folhas da documentagdo sobre o(s) personagem(ns) devem ser rubricadas e

nao devem ser grampeadas (Toonsfera, 2014).



Dominios Internet

Os dominios na internet sao bastante importantes para os empresarios na area
de jogos, pois, bem como a Marca ¢ uma ancora, ao seu produto, nesse caso, 0 jogo.
Os detentores de Marcas que ndo possuam os dominios correspondentes devem
adquiri-los. No Brasil quem se ocupa desse tipo de apropriagao ¢ o Registro.br. O
Registro.br ¢ o departamento do NIC.br responsavel pelas atividades de registro e
manutengao dos nomes de dominios que usam o .br.

A WIPO se ocupa de litigios em dominios web, isso porque a web ndo possui
territorialidade. Entdo como os titulares de uma Marca registrada que foi infringida
pode ganhar um processo contra o registrante de nome de dominio que infringiu a sua
Marca? Os titulares da Marca registrada devem inicialmente instaurar processo contra
o cyberquarter (quem infringiu) que se apossou de um dominio cuja Marca ndo ¢ de
seu direito/propriedade, objetivando vender, prejudicar ou desviar os clientes do
titular em seu beneficio. As provas que o detentor da Marca deve apresentar sobre o
cyberquarter sao: o uso do nome do dominio ¢ idéntico & Marca do titular (ou muito
semelhante); o ndo direito € nem interesses legitimos na Marca; o uso de ma fé do
nome de dominio. Exemplo: tem-se um jogo sério em desenvolvimento na
universidade X, ¢ um produto inovador para auxiliar no tratamento de pacientes com
AVC, a universidade registra a Marca relacionada ao software, mas ndo registra o
dominio. Um ano depois a universidade deseja registrar esse dominio motivado pelo
sucesso de seu jogo sério, entretanto o mesmo foi registrado por outrem interessado
em usar a reputacdo do produto produzido pela universidade para vender softwares
para tratamento de AVC, sem o conhecimento da universidade (cyberquarter sem
interesses legitimos) e que usam tecnologia inferior ao produzido (mé f¢, pois usa a
reputacao de um produto melhor para vender um produto pior). As consequéncias ¢ a
anulacdo e transferéncia do direito para o titular, se pedido julgado procedente pela

WIPO (2014).

4. Introdugao a Prospecc¢ao

Na se¢dao 2, foi sinalizado como a produgdo académica, geralmente, ¢
operacionalizada, na maioria das vezes, por meio de artigos publicados em periodicos

’ .

indexados, enquanto a producdo tecnologica ¢ operacionalizada pela criacdo de



produtos, sua apropriagdo e posterior transferéncia desses para 0s processos
produtivos. Entretanto, existem lacunas que dificultam a holistica do processo dos
ativos de produgdo académica & producao tecnoldgica & transferéncia de tecnologia
para os processos produtivos. Uma dessas lacunas pode ser percebida como a falta de
informacao do pesquisador/académico em operacionalizar o conhecimento sobre o
perfil mercadologico da tecnologia (protdtipo ou produto) criada em laboratério
origindria de suas producdes académicas. Algumas das questdes que podem ser
levantadas sdao as seguintes: (i) A tecnologia produzida no laboratorio pode ser
considerada uma inovagdo? E uma inovagdo de processo ou de produto? (ii) Essa
tecnologia ja existe comercialmente? Ou seja, a mesma ja foi apropriada/patenteada?
Foi ou esta sendo comercializada? (iii) Se a tecnologia ja foi patenteada, como
encontrar lacunas nessa tecnologia? (iv) Se a tecnologia ndo foi patenteada, ¢
necessario verificar se a mesma tém mercado e ¢ passivel de interesse dos processos
produtivos. Nesse contexto, os métodos de busca e prospec¢do de tecnologia podem
auxiliar o académico a compreender como uma tecnologia especifica se posiciona

frente a outras tecnologias no mercado.

Existem dois principais métodos de busca: (i) a busca de anterioridade e (ii) a
prospeccao tecnoldgica. No primeiro caso (i), o objetivo ¢ avaliar se a tecnologia em
desenvolvimento ja foi anteriormente desenvolvida e apropriada ou se estd em
utilizagao pela sociedade. No segundo caso (ii), o objetivo ¢ a melhor compreensao da
tecnologia, identificando seu estagio de aplicacdo, sua maturidade, seus aspectos em
relagdo as tecnologias concorrentes e suas lacunas existentes visando a criagdo de
tecnologias competitivas. Na prospeccdo, principalmente, pode-se identificar
tecnologias competidoras e afins que podem ser incorporadas a tecnologia que esta
sendo proposta, bem como se pode identificar parceiros e competidores, segundo
Russo et al. (2012). Tanto a busca de anterioridade como a prospecgdo tecnologica
pode utilizar para a catalogacdao de suas buscas: os documentos provenientes de
dominio publico de publicac¢des cientificas, bem como os documentos referentes as
tecnologias ja apropriadas e disponiveis nas bases de deposito de patentes. Entretanto,
a prospeccao tecnologica ¢ mais ampla e profunda que a busca de anterioridade e
utiliza essencialmente os registros de patentes depositadas em suas estratégias de
busca. Segundo a WIPO (2014), 70% das informacdes tecnoldgicas sdo encontradas

somente em registros de patentes depositadas.



Existem varias bases que disponibilizam os registros de patentes depositadas.
Entretanto aconselha-se (quando nao se tem outra referéncia de confiabilidade) a se
trabalhar com as bases de busca oficiais das autoridades federais de cada pais. A
seguir cita-se os principais escritorios das principais autoridades ocidentais e suas

bases (outros detalhes sobre essas bases podem ser encontrados em (Nunes, 2013)):

(1) A European Patent Office (EPO) ¢é uma organizagdo intergovernamental
criada em 7 de outubro de 1977 com base na Convengao Europeia de Patentes
(EPC-European Patent Convention) assinado em Munique em 1973, EPO
(2013). A EPO possui uma base de dados para busca de patentes intitulada de
esp@cenet. No esp@cenet encontram-se aproximadamente 80 milhdes de
pedidos de patentes mundiais, desses, existem patentes depositadas e patentes
concedidas, tanto europeias, como mundiais. O esp@cenet abrange depositos
e concessOes de patentes a partir do ano de 1836. O banco de dados do
esp@cenet ¢ atualizado semanalmente e cobre todas as dreas de
conhecimento. O acesso ao documento de registro de patente na integra ¢
disponibilizado ap6s 18 meses da data de deposito, devido ao tempo de sigilo
(como acontece em todas as outras bases de busca). O documento ¢
disponibilizado na integra, principalmente nos casos em que o mesmo foi
depositado via EPO, caso contrario, o documento pode ser acessado de forma
parcial de acordo com os contratos pré-existente entre os escritorios dos paises
depositantes/cossignatarios, ver detalhes em EPO (2011);

(i1) O USPTO ¢ o orgao federal americano responsavel pelos registros de patentes
e Marcas, de acordo com USPTO (2013). O USPTO possui uma base de mais
de 7 milhoes de patentes. O USPTO possui duas bases diferenciadas, uma
relacionada as patentes concedidas (USPTO Patent Full-Text and Image
Database (PatFT)) e a outra relacionada as patentes depositadas (USPTO
Patent Application Full-Text and Image Database (AppFT)). No PatFT o
usudrio tem acesso as patentes americanas concedidas desde 1790, porém o
acesso ao texto completo ¢ possivel somente para as patentes concedidas
desde 1976. Ja no AppFT o usuario tem acesso as patentes depositadas desde
2001. O USPTO cobre todas as areas de conhecimento e possui uma

atualizacdo semanal,



(i11)) O WIPO (World Intellectual Property Organization) ¢ a agéncia das Nagoes
Unidas (ONU) que se ocupa do uso da propriedade intelectual como meio de
estimular a inovagao e a criatividade, de acordo com WIPO (2014). A WIPO ¢
uma das 17 agéncias especializadas da ONU, criada em 1967, com sede em
Genebra. A WIPO possui atualmente 186 estados membros e administra 25
tratados internacionais, conforme WIPO (2013). A WIPO possui uma base de
busca intitulada de PATENTSCOPE, cuja cobertura inclui registros de
patentes oriundos de diversos escritorios de patentes no mundo. A base
PATENTSCOPE possibilita a busca em aproximadamente 32,5 milhdes de
documentos de patente incluindo 2,2 milhdes de patentes submetidas via

PCT>

Dessa forma, para viabilizar a concep¢do das prospeccdes, esse capitulo
apresenta detalhadamente duas bases para consulta de patentes depositadas: a
brasileira, vinculada ao INPI (Instituto Nacional de Propriedade Industrial) e o

DERWENT, vinculado ao Thomson Reuters.

4.1 DERWENT

Segundo Nunes (2013), o Derwent World Patent Index (2014) ¢ uma base para
busca de patentes paga, criada e mantida pela Thomson Reuters, apresenta cobertura
de mais de 47 autoridades de patentes do mundo, incluindo bases importantes tal
como a USPTO (americana), EPO (europeia), JPO (japonesa), cobrindo mais de 47,8
milhdes de documentos de patentes desde 1963. Essa base cobre especialmente a area
tecnologica (Quimica, Ciéncia da Computagdo, Engenharias e Eletro-eletronica).
Uma das grandes facilidades do Derwent ¢ que ele disponibiliza o link para textos
completos de patentes depositadas disponiveis em outras bases € permite a traducao
das patentes depositadas para mais de 30 linguas. As buscas no Derwent permitem o
uso de operadores booleanos e caracteres de truncamento, tal como : (i) *, para zero e
muitos de caracteres; (i1) ? para um caractere e (iii) # para zero ou um caractere
exatamente. Exporta os documentos para varios formatos de saida. Como as buscas
via Derwent sdo pagas, no Brasil o acesso ¢ disponibilizado por meio do Periddico

CAPES via Web-of-Science (Thomson Reuters).

2 pCT (Patent Cooperation Treaty): consiste em um tratado internacional, administrado pela OMPI (Organizagao
Mundial de Propriedade Intelectual). Permite solicitar Propriedade Intelectual protecdo para uma patente de
invencdo simultaneamente em vdrios paises membros, depositando um tnico pedido “internacional” em lugar de
vérios pedidos nacionais ou regionais, segundo Russo et al. (2012).



Com carater ilustrativo para esse capitulo, foi realizada uma busca usando os
termos da area de jogos. Os termos “Serious Game” foram pesquisados no item

“topic”, como apresentado na Figura 2.
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Figura 2. interface apos a busca simples no Derwent (Fonte:

Derwent(2014))

A interface do Derwent ¢ clara e limpa, de imediato, a interface remete o
usuario ao deposito de patente original do registro de patente, que pode ser
armazenada em disco. Sao disponibilizadas, também, ferramentas para analise de
resultados (incluindo depositos pelos codigos da Classificagdo Internacional de
Patentes- CIP/IPC). Na pesquisa da Figura 2 foram encontrados 20 registros de
patentes depositadas com relagdo ao termo pesquisado “Serious Game” no Derwent.
Ao abrir um registro de patente, o usuario pode navegar pelos documentos
informacionais dos registros de patentes encontrados na busca (Figura 3) sem
necessitar voltar a interface original da busca (Figura 2). Na Figura 3, ¢ também
frisado o acesso imediato que o usuario tem ao documento pdf original do registro de
deposito da patente. Na Figura 3, ainda percebe-se, em amarelo, os termos solicitados
na busca e casados pelo Derwent nos documentos de registro dos depositos de patente

(no “topic” do registro).



THOMSON REUTERS"™

My Tools Search History ~ Marked List
- Original H &~ Save to EndNote online ~ | | Add to Marked List BacktoList 41 of 20 b

This record is from:
Derwent Innovations Index SM

Treating method for patient, e.g. children with cerebral palsy | s providing haptic feedback to patient via

handed game controller as patient engages with interactive com rgame
Patent Number(s): WO02014078902-A1 Suggest a correction

. If you would like to improve the quality
Inventor(s): HOBBS D A, HILLIER S L, RUSSO RN, WALKER AW, HUGHES M B, WHITBY T S o (el EaTiRe B
Patent Assignee Name(s) and Code(s): UNIV FLINDERS SOUTH AUSTRALIA (UYSA-Non-standard) suggest a correction.

UNIV SOUTH AUSTRALIA (UYSA-Non-standard)
WOMEN'S & CHILDREN'S HEALTH NETWORK INC (WOME-Non-standard)

Derwent Primary Accession Number: 2014-K71445 [42]

Abstract: NOVELTY - The treating method involves providing a two-handed controller operable within the patient's known motor capabilities, and enabling the patient
to engage in an interactive computer game using the two-handed controller. A haptic feedback is provided to the patient via the two handed game controller as the
patient engages with the interactive computer game, in which the haptic feedback is isolated to one of the patient's hands.
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Figura 3. apresentacio dos detalhes de um registro de patente no

Derwent (Fonte: Derwent(2014))

A Figura 4 apresenta o restante do documento referente a Figura 3, onde as
informacdes detalhadas do resumo da patente depositada continuam a ser

apresentadas.

Show Documentation Abstract
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Figura 4. continuacio dos detalhes de um registro de deposito de

patente no Derwent (Fonte: Derwent(2014))



Na Figura 5 apresenta-se os detalhes da patente original, exportada em pdf,

que foi depositada via PCT.
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OM, PA, PE, PG, PH, PL, PT, QA, RO, RS, RU, RW, SA,

Figura 5. patente original depositada (Fonte: Derwent(2014))

O Derwent possui algumas facilidades tais como a gravagao de registros para

geracao de graficos ou uso em planilhas eletronicas para trabalhos estatisticos para

prospeccao. Esses registros podem ser gerados de duas formas:

(1) pelo link “analyze results” (visto na Figura 2) que gera estatisticas como
na Figura 7; e, permite gravar os dados para arquivo para tratamento em
planilha eletronica, por exemplo.

Send to File
Number of Records: (=)All records on page ]
Records to |
Record Content: | Full Record j l
File Format IOther Reference Software ~

Send Cancel

Figura 6. gravacio dos registros completos de depositos para manipulagao
posterior (Fonte: Derwent(2014))

(i1) os dados da busca podem ser gravados abrindo-se a caixa de rolagem

“Sent to EndNote...”, apresentado na Figura 2, clicando-se no link “Save to

Other File Formats”, como apresentado na Figura 6, deve-se setar o

“record content” como “full record” ao ser gravado em arquivo para

dos dados.

tratamento posterior Existe um programa chamado



“Prospection Helper” (Costa e Nunes, 2014) que trata os dados principais
tal como ano de deposito, pais de deposito e ano de publicagdo e salva em

arquivo para ser tratado por planilha eletronica de forma automatica,

usando o recurso do “‘full record”.

Analyze Results

<< Back to Previous Page

20. TOPIC: (serious game)
Analysis: SUBJECT AREAS: (COMPUTER SCIENCE)

Rank the records by this field: Analyze: Set display options: Sort by:
Assignee Name -
Assignee Code Upto Show the top results. @ Record count
Inventor " | Minimum record count (Threshold): 2 ) Selected field
ional Patent Classification Code ( )

Analyze

Use the checkboxes below to view the records. You can choose to view those selected records, or you can exclude them (and view the others).
Note:The number of records displayed may be greater than the listed Record Count
if the original set contained more records than the number of records analyzed.

% of
20

> View Records Field: International Patent Classification Code  Record Count BarChart  Save Analysis Data to File

X Exclude Records

AB63F-013/00

@] A63F-013/06
AB3F-013/10

@] AB3F-013/12
F16H-059/04
G05G-009/00
GO6F-003/033
GO6F-017/00
GO6F-019/00
G06Q-030/00

25.0000 %
10.0000 %
10.0000 %
10.0000 %
10.0000 %
10.0000 %
10.0000 %
10.0000 %
10.0000 %
10.0000 %

NNNNNMNNMNNNNDO
IIIIIIIIII

Figura 7. gravacdo dos registros completos de depdsitos para manipulagio

posterior IPC (Fonte: Derwent(2014))

4.2 INPI

O INPI (Instituto Nacional de Propriedade Industrial) foi criado em 1970. E,
atualmente, vinculado ao Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio
Exterior (MDIC) no Brasil. O INPI ¢ uma autarquia federal responsavel pelo
aperfeicoamento, disseminacao e gestdo do sistema brasileiro de concessao e garantia
de direitos de propriedade intelectual para a industria, dentre eles: os registros de
Marcas, desenhos industriais, indicacdes geograficas, programas de computador e
topografias de circuitos, as concessdes de patentes e as averbagdes de contratos de
franquia e das distintas modalidades de transferéncia de tecnologia, conforme INPI
(2014).

O INPI possui sua base de busca de patentes depositadas que pode ser

acessada via www.inpi.gov.br clicando em “patente” e em seguida em “busca”, como

apresentado na Figura 8.
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DA PROPRIEDADE
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' Pesquisar no site...
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APRENDA A FAZER
Marca » o v
= Y

Patore i = GI'Pl

O INPI'ndo envia boletos: o
Desenho Industrial nem entra emicontato por telefone! et
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Topografia de Circuitos

Informagao Tecnolégica
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entrar com o seu pedido
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Fale Conosco

Faga os seus pedidos

Ouvidoria

Figura 8. interface inicial do INPI (Fonte: INPI(2014))

Outras opcdes de buscas a ativos intelectuais depositados no Brasil também
estao acessiveis via INPI, tais como; programas de computador; Desenho Industrial e
Marca, que sao de interesse dos produtores de jogos. Os ativos depositados podem ser
acessados via [links na pagina do INPI que especificam “programas/Desenho

A busca

b

Industrial/Marca/...” e em seguida “busca”, similar ao exemplo anterior.

pode ser realizada na base de patentes ou na base de programas, Desenho Industrial
ou Marca. A seguir apresenta-se um cenario para a busca na base de patentes/MU, na

Figura 9.

\ Consulta & Base de Dados do INPI

[ Pesquisa Base Marcas | Pesquisa Base Desenhos | Pesquisa Base Programas | Ajuda? ]
» Consultar por: Base Patentes | Finalizar Sesséo
RESULTADO DA PESQUISA (25/08/2014 as 10:37:31)

Pesquisa por:
Todas as palavras: 'JOGO no resumo' \ Foram encontrados 1813 processos que sati a isa. | do pagina 1 de 91.
Processo Depésito Titulo

BR 20 2012 028831 7 12/11/2012 ELEMENTO APLICADO NA SUSTENTAGAO, TRANSPORTE E MANUSEIO DE UM RECIPIENTE DE USO
ESPECiFICO
BR 20 2012 021818 1 30/08/2012 JOGO DE MEMORIA
BR 10 2012 021651 5 28/08/2012 CONJUNTO DE PISTA DE VEfCULO DE BRINQUEDO
PROGRAMA DE CONTROLE DE JOGO, DISPOSITIVO DE JOGO, METODO DE CONTROLE DE JOGO, E, MEIO
BR 102012 021565 9 27/08/2012 e o AYACAO LEGIVEL POR COMPUTADOR NAO TRANSITORIO
BR 20 2012 018561 5 26/07/2012 KIT CHURRASQUEIRA PARA VEICULO DE CARGA E IMPLEMENTOS RODOVIARIOS EM GERAL
JOGO SIMULADOR DE FUTEBOL DE MESA PARA DOIS OU MAIS COMPETIDORES E COM FUNGOES
EDUCATIVAS
BR 10 2012 016189 3 20/06/2012 ;:xgoc::&n JOGO DE MOLAS PARA MOVEIS EM GERAL, COM SISTEMA DE NIVELAMENTO DE PORTAS
BR 10 2012 011244 2 11/05/2012 PEDAL TRASEIRO, JOGO DE PEDAIS TRASEIROS E VEICULO DOTADO DE PEDAL TRASEIRO
BR 10 2012 009895 4 26/04/2012 CONJUNTO DE PISTA DE BRINQUEDO
SISTEMA INTELIGENTE PARA DOSAR A INTENSIDADE LUMINOSA DAS LANTERNAS DOS VEICULOS E
BR 10 2012 009442 8 20/04/2012 5 repan A FREQUENCIA DO PISCA-PISCA
BR 10 2012 006154 6 19/03/2012 MAQUINA DE JOGO, SISTEMA, E, METODO
BR 20 2012 004616 0 01/03/2012 CONJUNTO DE MATERIAL DIDATICO PEDAGOGICO PARA ENSINO E APRENDIZAGEM DE VOLEI

BR 10 2012 018320 0 24/07/2012

SISTEMA PARA CONEXAO DE DOIS COMPONENTES CONSTRUTIVOS, CAVALETE DE SUPORTE PARA TAL E
CONJUNTO DE ESPELHOS PARA VEICULOS AUTOMOTORES DOTADOS DESSES

SISTEMA ACIONADOR DE FORGA DUAL COM JOGOS DE ENGRENAGENS EPICICLOIDAS DE
TRANSMISSAO EM SERIE

29/12/2011 JOGOS UTILIZANDO CONE E BOLA

05/12/2011 ARMADOR DE 48 AUTOMATICO ELETROMECANICO

11/11/2011 JOGO DE TABULEIRO EDUCATIVO INFORMATIZADO PARA ENFERMAGEM

17/10/2011 ADOLESCER

10/10/2011 DISPOSICAO INTRODUZIDA EM KIT PARA ENTRETENIMENTO POR JOGOS DE BARALHO

15/09/2011 ELEMENTO ULTILIZADO NA MARCACAO DE PONTUAGAO E/OU CORRELATO

BR 10 2012 000764 S 12/01/2012

BR 10 2012 000368 6 06/01/2012

PI 1105982-6
PI 1107213-0
MU 9102202-9
PI 1106860-4
MU 9101917-6
PI 1107014-5

Paginas de Resultados:
123145161718 |9 |10 |...91-Préxima»

Figura 9. busca basica realizada na base de patentes do INPI (Fonte:

INPI(2014))



Na Figura 9 apresenta-se a busca basica. As buscas no INPI apresentam pouca
variacdo na combinacao de termos, por exemplo, nao existe a viabilidade de pesquisa
pelo titulo + resumo, como realizada nas outras bases (como no Derwent).

Em carater ilustrativo, um busca bésica foi realizada na base de patentes do
INPI. Os termos das buscas foram os mesmos utilizados nas busca do Derwent
“Serious Game” utilizando esse termo em portugués, no entanto no INPI ndo foi
encontrado nenhum ativo para “Jogo Sério”, entdo foi considerado o termo reduzido
em portugués (“Jogo™).

O resultado da busca na base de patentes, resultou em 1813 processos de
registros de patente com o uso do termo “Jogo” no resumo, como visto na Figura 9.
A interface INPI basica apresenta apenas o numero do processo, data de depdsito e
Titulo do produto. Para ter acesso a outras informagdes sobre uma patente depositada
o pesquisador deve-se clicar em um processo desejado. Na Figura 9, selecionou-se a
patente depositada como MU 8603041-8.

Na Figura 10, diversas informacdes relacionadas ao processo do MU sao
apresentadas, dentre elas estdo: numero do pedido; data do deposito; IPC/CIP; titulo;
resumo; nome do depositante; nome do inventor; procurador; data dos protocolos de

peti¢des tramitadas e datas das publicacdes.

Consulta a Base de Dados do INPI
[ Pesquisa Base Marcas | Pesquisa Base Desenhos | Pesquisa Base Programas | Ajuda? ]
» Consultar por: Base Patentes | Finalizar Sessdo

Depésito de pedido nacional
de Patente
Europiisches
Patentamt
[
Patent € Cco

Office européan

(21) NO do Pedido:MU 8603041-8 U2 des brevets

Para visualizar o documento,
dique na imagem acima.
Aviso Importante
22) Data do Depésito: 15/05/2006
(51) Classificagdo: A63F 3/04
(54) Titulo: CONFIGURACAO APLICADA A JOGO COM TABULEIRO
CONFIGURAGAO APLICADA A JOGO COM TABULEIRO. A inovagdo ora proposta descreve a configuracio de um jogo
educacional. O jogo intitulado Espago e Tempo trabalha prioritariamente as questdes pertinentes ao século XX. Ele poderd ser
(57) Resumo:utilizado pelos professores de Histdria e de Geografia no Ensino Fundamental e Médio. Neste jogo sdo abordadas questdes de
Ecologia, de Histéria e de Geografia. Caberd ao professor de acordo com a série e a disciplina escolher o tema Histéria,
Geografia e Ecologia que ira trabalhar com a turma ou até mesmo utilizar-se simultaneamente dos temas.
(71) Nome do Depositante: GRACILDA ALVES (BR/RJ)
(72) Nome do Inventor: GRACILDA ALVES
(74) Nome do Procurador: Joubert Gongalves de Castro

PETICOES
Pgo Protocolo Data Img Servigo Cliente Delivery
3 020070151141 26/10/2007 > 206 GRACILDA ALVES
020070042654 04/04/2007 - 206 GRACILDA ALVES
020060173791 21/11/2006 = 206 GRACILDA ALVES
020060120863 08/08/2006 - 206 GRACILDA
020060068217 15/05/2006 > 200 Joubert Goy de Castro
PUBLICACOES
RPI  Data RPI Despacho Complemento do Despacho
2072 21/09/2010 1111
[Descricdo Despacho %] 111
1111 31
{Arquivamento - Art. 33 Paragravo Unico da LPI 21

Dados atualizados até 19/08/2014 - N© da Revista: 2276

Figura 10. patente(MU) em detalhes via INPI (Fonte: INPI(2014))



Nessa interface o INPI apresenta /ink para acesso as informagdes relativas ao
andamento do processo por meio das petigdes. O INPI também disponibiliza o acesso
ao documento original, no /ink com imagem do esp@cenet (base da EPO), como visto
na Figura 10.

Na interface de busca de patentes (Figura 2) percebeu-se um grande niimero
de depositos de PI e MU com “Jogo” no titulo, entretanto muitas delas nao
representam efetivamente jogos computacionais € ou de tabuleiro, educacionais, etc...
Muitos dos depositos sao depositos arquivados, mas publicados devido a legislagao
vigente (todo deposito de PI/MUY/..., no Brasil, serd publicado 18 meses apds seu
deposito, seja ele concedido ou ndo). Regras de Jogo, tabuleiro e o software em si nao
sdo objetos de patentes pois infringem o Art. 10 da LPI como explicado na se¢do 3,
porém os depositantes em ndo sabendo reivindicar sua patente de invencao (PI) ou
MU tem seu processo arquivado no INPI.

Como o INPI diferentemente das outras bases, possui uma base
exclusivamente relacionada aos pedidos de registro de Programa de Computador. Foi
realizada a busca do termo “jogo” também na base de programas, como apresentado

na Figura 11.

Consulta & Base de Dados do INPI
[ Pesquisa Base Marcas | Pesquisa Base Patentes | Pesquisa Base Desenhos | Ajuda? ]
» Consultar por: Base Programas | Finalizar Sessdo
RESULTADO DA PESQUISA (25/08/2014 as 10:36:56)

Pesquisa por:
Todas as palavras: 'JOGO no titulo' \ Foram encontrados 40 processos que satisfazem & pesquisa. Mostrando pagina 1 de 2.
Processo Depésito Titulo

BR 51 2013 001473 5 30/12/2013 JOGO TOAD RUN

BR 51 2013 001445 0 27/12/2013 JOGO BOTAO F.C.

BR 51 2013 001414 0 23/12/2013 JOGO TRICKY SHOT

BR 51 2013 001346 1 10/12/2013 JOGO EVS

BR 51 2013 001236 & 08/11/2013 CPQD2806 - JOGO DE STORY TELLER - QUADRINHOS RENOVAVEIS - V.1.0
BR 51 2013 001235 0 08/11/2013 CPQD2805 - JOGO DA MEMORIA - V.1.0

BR 51 2013 001234 1 08/11/2013 CPQD2804 - JOGO DE PALAVRAS CRUZADAS - V.1.0

BR 51 2013 001151 5 24/10/2013 JOGO DE ENGENHARIA ECONOMICA

BR 51 2013 001125 6 17/10/2013 JOGO EMPRESARIAL SIMULADOR COLISEUM

14246-2 14/12/2012 MEU JOGO DE MAUPASSANT

13994-1 30/11/2012 A TRILHA: JOGO ELETRONICO 3D DERIVADO DA CARTILHA DA CIDADANIA
13904-2 29/11/2012 JOGO MUSICAL

14043-2 08/10/2012 ADAPTACAO PARA WEB DE LIVRO-JOGO

13422-5 10/07/2012 JOGO EMPRESARIAL SIMULADOR COLISEUM

13365-5 13/06/2012 J0OGO DA MAMORIA - 3V

13155-1 26/04/2012 JOGO TOAD ESCAPED

12894-6 06/03/2012 TEMPLO DAS DEUSAS - JOGO DE DESENVOLVIMENTO FEMININO

12244-2 30/08/2011 JOGO DIGITAL DE MEMORIA PARA CRIANCAS COM PARALISIA CEREBRAL
12242-5 30/08/2011 JOGO DIGITAL SEQUENCIA LOGICA PARA CRIANGAS COM PARALISIA CEREBRAL
12147-4 16/08/2011 JOGO DIGITAL SEGURANCA ALIMENTAR PARA CRIANCAS COM PARALISIA CEREBRAL

Figura 11. resultado da busca na base de programas no INPI (Fonte:

INPI(2014))



Foram encontrados 40 processos apos a busca, da mesma forma que na busca
de patentes, a busca de programas apresenta uma interface de resultados com poucas
informacdes. Para o acesso a documentacdo complementar deve-se selecionar um
processo, em carater ilustrativo selecionou-se o processo BR512013001235-0
(Programa de Computador depositado e ainda nao concedido).

Na Figura 12 diversas informagdes relacionadas ao registro do Programa de
Computador sdo apresentados, dentre elas estdo: numero do pedido; data de deposito;
linguagem de programagdo; campo de aplicacdo; tipo de programa; titulo; titular;
autor; procurador e petigdes sobre o andamento do processo. O INPI disponibiliza,
ainda, de forma interativa, o significado das informagdes que indicam o campo de

aplicagdo e o tipo de programa, como mostrado na Figura 12.

Consulta a Base de Dados do INPI
[ Pesquisa Base Marcas | Pesquisa Base Patentes | Base Desenhos | Ajuda? ]
» ConSyltar por: Pesquisa Base Programas | Finalizar Sessdo

Progr: le Computador
NO do Pedido: BR 51 2013 001234 1
Data do Depdsito: 08/11/2013

Linguagem: ACTION SCRIPT 3
Campo de Aplicagdo: EN-01
Tipo Programa: ET-01
Titulo: CPQD2804 - JOGO DE PALAVRAS CRUZADAS - V.1.0
Nome do Titular: CEMIG DISTRIBUIDORA S/A / FUNDAGAO CPQD - CENTRO DE PESQUISA E DESENVOLVIMENTO EM TELECOMUNICAGOES
Nome do Autor: CRISTIANNA SANT' ANNA HENRIQUE / DANIEL SENNA GUIMARAES / GERALDO TADEU BATISTA DE OLIVEIRA / IZABELA
CRISTIANE AMARAL / LARA SCHIBELSKY GODOY PICCOLO / MARILEIDE MOURAO DOMINGOS / RAFAEL FARIA CARVALHO
Nome do Procurador: JAELTON AVELAR FERNANDINO

PETICOES
Pgo Protocolo Data Img Servico Cliente Delivery
014130002309 08/11/2013 - 722 CEMIG DISTRIBUICAO SA.
PUBLICACOES
RPI  Data RPI Despacho Complemento do Despacho

227512/08/2014 080

Dados atualizados até 19/08/2014 - N° da Revista: 2276

Figura 12. programa em detalhes via INPI (Fonte: INPI(2014))

Existe ainda outra forma de apropriacao de ativos de jogos, tal como o
Desenho Industrial, para tabuleiro e pecas, por exemplo, como especificado

anteriormente na se¢ao 3.

A busca na base de Desenho Industrial com o termo “Jogo” resultou em
435 processos. A pagina com os resultados apresenta dados basicos tais como
numero do processo, data de deposito e titulo do Desenho Industrial depositado,
como visto na Figura 13. Foi selecionado o processo BR302012006069-0 para
ilustragdo na Figura 14, onde sdao apresentados detalhes do depdsito de registro,
constando informagodes tal como: n° do pedido, data do deposito, titulo, nome do

depositante, nome do autor, dados do quinquénio, de peti¢cdes e publicacdes.



Consulta & Base de Dados do INPI
[ Pesquisa Base Marcas | Pesquisa Base Patentes | Pesquisa Base Programas | Ajuda? ]
» Consultar por: Base Desenhos | Finalizar Sessé@o
RESULTADO DA PESQUISA (25/08/2014 as 16:47:04)

Pesquisa por:
Todas as palavras: 'JOGO no titulo' \ Foram encontrados 435 processos que satisfazem & pesquisa. Mostrando pagina 1 de 22.
Processo Depésito Titulo

CONFIGURACAO APLICADA EM APARELHO TUBULAR PARA GINASTICA DENOMINADO JOGO DE BARRAS
PARALELAS PARA CADEIRANTE

OONFIGURACEO APLICADA EM APARELHO TUBULAR PARA GINASTICA DENOMINADO JOGO DE BARRAS
PARA CADEIRANTE

CONFIGURACAO APLICADA A JOGO DE TABULEIRO - CUIDADOS COM O MEIO AMBIENTE E O LIXO
RELACIONADO AOS ELETRO-ELETRONICOS

OONFIGURACEO APLICADA A JOGO DE TABULEIRO - CUIDADOS COM O MEIO AMBIENTE E O LIXO
DOMESTICO

OONFIGURACRO APLICADA A JOGO DE TABULEIRO - CUIDADOS COM O MEIO AMBIENTE E OS
BRINQUEDOS

CONFIGURACAO APLICADA A JOGO DE TABULEIRO - CUIDADOS COM O MEIO AMBIENTE E AS

BR 30 2013 005070 O 04/10/2013 EMBALAGENS

BR 30 2013 005099 8 03/10/2013 JOGO DE MESA

BR 30 2013 006869 2 13/09/2013 OONFIGURACRO APLICADA EM APARELHO TUBOLAR PARA GINASTICA DENOMINADO JOGO DE BARRAS.
BR 30 2013 004305 3 30/08/2013 PADRAO ORNAMENTAL APLICADO A TABULEIRO DE JOGO

BR 30 2013 004306 1 30/08/2013 PADRAO ORNAMENTAL APLICADA A ELEMENTO DE JOGO DE TABULEIRO

BR 30 2013 004304 5 30/08/2013 PADRAO ORNAMENTAL APLICADO A ELEMENTO DE JOGO DE TABULEIRO

BR 30 2013 004224 3 27/08/2013 JOGO DE CARTAS COM NOTAS MUSICAIS

BR 30 2013 003925 0 12/08/2013 CONFIGURACAO APLICADA EM JOGO DE TABULEIRO E PECAS

BR 30 2013 001648 0 11/04/2013 "CONFIGURACAO APLICADA EM KIT PARA JOGO"

BR 30 2013 001209 3 25/03/2013 CONFIGURACAO APLICADA EM CONJUNTO DE PEDRAS PARA JOGO DE MEMORIZAGCAO DA TABUADA

BR 30 2013 000690 5 20/02/2013 CONFIGURACAO ORNAMENTAL APLICADA EM JOGO DE LAPISEIRA E CANETA

BR 30 2013 000349 3 28/01/2013 CONFIGURACAO APLICADA A UM CONTROLADOR DE JOGO

BR 30 2013 000149 0 14/01/2013 CONFIGURACAO APLICADA A UM TABLET COM CONTROLADOR DE JOGO INTEGRADO.

BR 30 2012 006069 9 28/11/2012 JOGO DE CARTAS COM NOTAS MUSICAIS.

BR 30 2012 005619 5 23/10/2012 CONFIGURAGAO APLICADA EM KIT DE CONSTRUCAO PARA JOGO

BR 30 2013 006709 2 20/12/2013
BR 30 2013 006707 6 20/12/2013
BR 30 2013 005072 6 04/10/2013
BR 30 2013 005071 8 04/10/2013

BR 30 2013 005073 4 04/10/2013

Figura 13. resultado da busca na base de Desenho Industrial no INPI

(Fonte: INPI(2014))

Consulta a Base de Dados do INPI
[ Pesquisa Base Marcas | Pesquisa Base Patentes | Pesquisa Base Programas | Ajuda? ]
» Consultar por: Base Desenhos | Finalizar Sesséo
Depésito de pedido de registro de Desenho Industrial
(21) N° do Pedido: BR 30 2012 006069 9
(22) Data do Depésito: 28/11/2012
(54) Titulo: JOGO DE CARTAS COM NOTAS MUSICAIS.
(71) Nome do Depositante: Marla Reuter Colombo (BR/RS)
(72) Nome do Autor: O PROPRIO
QUINQUENIO
Segundo Periodo X Terceiro Periodo X Quarto Periodo X Quinto Periodo X Vigéncia
Ordinario Extraordinario Ordinario Extraordinario  Ordinario Ext dinario  Ordinario Ext dinario
Inicio  28/11/2016 25/11/2017 28/11/2021 25/11/2022 28/11/2026 29/11/2027 28/11/2031 29/11/2032
Fim 28/11/2017 28/05/2018 28/11/2022 28/05/2023 28/11/2027 28/05/2028 28/11/2032 28/05/2033  28/11/2037

PETICOES
Pgo Protocolo Data Img Servigo Cliente Delivery
v 020120105565 28/11/2012 - 100 Marla Reuter Colombo
PUBLICACOES
RPI  Datz RPI Despacho Complemento do Despacho

E OBRIGATORIO QUE O NOME DO AUTOR (SEMPRE PESSOA FISICA) ESTEJA PREENCHIDO NO CAMPO 6, NO CASO DE
2208 30/04/2013 30 NAO SE REQUERER SIGILO DO MESMO. O DEPOSITANTE DEVE APRESENTAR UMA VIA DO FORMULARIO 2.01 COM O
RESPECTIVO CAMPO PREENCHIDO, PARA QUE SE POSSA DAR PROSSEGUIMENTO AO PROCESSO.

Dados atualizados até 19/08/2014 - N° da Revista: 2276

Figura 14. depdsito de Desenho Industrial em detalhes via INPI (Fonte:
INPI(2014))

Para jogos ainda dispde-se do ativo Marca, que ¢ de extrema importancia
para a ancoragem do produto no mercado consumidor. As Marcas depositadas no

pais podem ser consultadas via INPI, clicando-se na “pesquisa por Marca”.



Foi realizada a busca por uma Marca especifica cujo nome € “Siirius
Surfer”. Na Figura 15, apresenta-se o resultado da busca que representou 1 ativo
com esse nome. Detalhes como numero do pedido, data de prioridade, nome da

Marca, situagao, titular e classe sao apresentadas na interface basica.

sulta a Base de Dados do INPI
[ Pesquisa Base Patentes | Pesquisa Base Desenhos | Pesquisa Base Programas | Ajuda? ]
» Consultar por: No. Processo | Marc itular | Cod. Figura | Finalizar Sessdo
RESULTADO DA PESQUISA (28/08/2014 as 09:02:37) Marca: SIIRIUS surfer

Foram encontrados 2 processos que satisfazem a pesquisa. Mostrando pagina 1 de 1.

Numero Prioridade Marca Situagdo Titular Classe
Pedido

90724033021/01/20140 " considerado UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE NCL(10) 05
inexistente
Aguardando

“““““““ v prazo de

507887007 26/06/201405!!”05 SURFER ~_UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE NCL(10) 09
apresentagdo

de oposicdo

Paginas de Resultados:
1

Figura 15. resultado da busca na base de Marca no INPI

(Fonte:INPI(2014))

Para informagdes detalhadas sobre o processo de registro de Marca
depositada deve-se clicar no numero do processo, ¢ informag¢des complementares
serdo apresentadas como mostra a Figura 16. Percebe-se que a Marca figurativa

mista também ¢ apresentada (imagem).

Consulta & Base de Dados do INPI
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Dados atualizados até 19/08/2014 - N© da Revista: 2276

Figura 16. deposito da Marca em detalhes via INPI (Fonte: INPI(2014))



Para consultar ativos como Marca em ambito internacional o leitor deve
usar outra base de busca, pois o INPI concentra apenas pedidos realizados no
Brasil com validade territorial. A WIPO por meio da Madrid: The International
Trademark System (WIPO-ROMARIM, 2014) disponibiliza a consulta de ativos

internacionais dos signatarios do acordo para Trademarks da WIPO.

Na Figura 17 apresenta-se a busca basica de Marca contendo o termo
“game”. Foram encontrados 139 registros na base ROMARIM, a interface
apresenta dados basicos dos resultados, tais como n° do deposito de Marca, nome
da Marca, escritorio internacional de origem do deposito, data do deposito e

classificagdo internacional do depésito segundo a classe de NICE’.

=
WIPO g MADRID

The International Trademark System

ORGANISATION MONDIALE DE LA PROPRIETE INTELLECTUELLE
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ROMARIN Résultats de la recherche
Recherche simple
Recherche avancée Requéte: | |
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h 4
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Commentaires
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e-Payment
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Gazette
MEA - 1194313 Are you Game? AU 05.12.2013 33 M Z
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z‘:;‘ 9. 1194170 Are you Game? AU 05.12.2013 33 S

Figura 17. resultado da busca na base de Marca na WIPO (Fonte: (WIPO-
ROMARIM, 2014))

Na Figura 18 apresenta-se a em detalhes a Marca selecionada de nimero
1194313 depositada na Australia. A Marca foi intitulada de “Are you game?” , a
imagem figurativa também ¢ apresentada. Note que na Figura 17 sdo
apresentadas outras Marcas com o mesmo nome, entretanto a apresentagao
figurativa ndo ¢ a mesma (corresponde a variagdes figurativas apresentadas por

outros depdsitos).

? http://www .inpi.gov .br/images/stories/downloads/Marcas/pdf/manual_e_Marcas_2_versao_0603 .pdf
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Figura 18. depdsito da Marca em detalhes via WIPO (Fonte: (WIPO-
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CN GB US

Date de I'enregistrement
05.12.2013
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05.12.2023

Langue de la demande
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AU
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tout ouvrir o

Nature juridique du titulaire (personne morale) et Etat ainsi que, le cas échéant, territoire a I'intérieur de cet Etat, ol la personne

morale est constituée
Proprietary Limited Company, Australia

Nom et adresse du mandataire
Omond & Co

Attn: James Omond,

PO Box 32

Albert park VIC 3206 (AU)

Marque
: Dq;e' you Qame?

P

ROMARIM, 2014))

A Marca registrada, como apresentada anteriormente, muitas vezes fornece
direito de prioridade sobre a solicitacdo de dominio. Os dominios ndo possuem
territorialidade explicita, por estarem na web. Entretanto existem dominios que
sdo gerenciados no pais de origem, tal como os dominios que sdo gerenciados
diretamente pelo pais que aparece no sufixo, como ¢ o caso dos dominios .br

gerenciados pelo NIC.br . Na Figura 19 apresenta-se a demanda de um registro

de dominio .br , percebe-se que o dominio solicitado esta disponivel no Brasil.
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CUSTO
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9 CONSULTE AS DEMAIS OPGOES DISPONIVEIS

Figura 19. consulta de dominio em registro.br (Fonte: Registro.br)

Existem varias questdes levantadas sobre o direito sobre dominios, € quem
se ocupada dessas disputas ¢ a WIPO via Arbitration and Mediation Center

(http://www.wipo.int/amc/en/trademark/output.html) e ICANN  (Internet

Corporation for Assigned Names and Numbers) (https://www.icann.org/) , como

jé& discutido brevemente na sec¢ao 3.

Outras operacionalizagdes de buscas relacionas a propriedade intelectual
para jogos, tal como enredos, personagens, etc sdo tratadas pela Biblioteca

Nacional, porém a busca ¢ ainda limitada no site.

ApoOs o conhecimento sobre o funcionamento operacional das bases de busca,
o pesquisador de posse de conhecimentos sobre sua tecnologia tem condi¢des de
prospectar seu produto, tracando, assim, os possiveis mercados emergentes. Como na
area de Ciéncia da Computacdo os académicos desconhecem como escrever um artigo
de prospeccao, os mesmos podem utilizar-se de modelos em periddicos brasileiros, tal
como a ScientiaPlena®, GEINTEC® ¢ os Cadernos de Prospeccdo® (QUALIS
Interdisciplinar). Infelizmente a area de CC ainda ndo concebeu a importancia desse

tipo de artigo de estado da técnica visando alavancar negdcios e o empreendedorismo

* http://www scientiaplena.org.br/
® http://www revistageintec.net/
® http://www redenit-ne.net/ojs-2.3.0/index.php/



em CC no Brasil, existem algumas iniciativas importantes de algumas areas, tal como
a de games, por exemplo, na edicao de 2014 do SBGAMES um artigo de prospeccao

foi aprovado para apresentagao na trilha industria).
5. Conclusodes

Esse capitulo apresentou ao leitor informagdes e diretrizes basicas sobre a
propriedade intelectual/industrial sobre apropriacdo de ativos produzidos em Ciéncia
da Computacdo, especialmente na area de jogos no Brasil. Apresentou-se também
procedimentos para o levantamento do estado da técnica por meio da realizagdo de
prospeccao tecnoldgica usando bases de busca de ativos intelectuais e industriais em
base nacional e internacional. Esse capitulo ¢ uma primeira iniciativa de aproximacao
entre a academia e o mundo empreendedor, capacitando a visao empreendedora dos
ativos produzidos na universidade (principalmente). Entretanto muito desse assunto

ainda deve ser explorado.
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