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Apresentacao

Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade
CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenada pela profe. Maria Augusta
S. N. Nunes, desenvolvida no Departamento de Informatica Aplicada
(DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) e Programa de Pds-
Graduacao em Informatica (PPGI) da Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro (UNIRIO). Esta também vinculado a projetos de extensao,
Iniciacao Cientifica e Tecnoldgica para Popularizacao de Ciéncia da
Computagao apoiada pela UNIRIO. Este gibi foi produzido pelo projeto
Almanaques para Popularizag¢ao de Ciéncia da Computacgao, que recebeu
o prémio Tércio Pacitti pela Inovagao em Educacao em Computagao em
2022 pela Sociedade Brasileira de Computacgao (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. Nessa
cartilha apresentamos um jogo de tabuleiro para ajudar o leitor a praticar
conceitos aprendidos nos gibis da Série 3 Volumes 1, 2, 3, 6, 12 e 13,
conceitos que sao usados quando da criagao de Personagens para jogos
digitais, por exemplo. Nesse jogo o leitor pode praticar diversas formas de
se apropriar de um Personagem que ele produziu para um jogo de tabuleiro
ou jogo digital/software.

(0s Autores)
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Os primeiros jogos de tabuleiro
registrados sdo datadosemcercade
7.000 anos a.C., e 0 jogo mais antigo
conhecido chama-se "Mancala”,
com origem africana. Trata-se de
uma familia de jogos praticados
com sementes, que tém um viés
matemdtico, pois funcionavam em
um sistema de contagem e captura
de sementes do jogador adversdrio.
O jogo é tdo simples que o tabuleiro
podia ser construido com buracos
no chdo de terra. Esse jogo é
considerado o "pai de todos os jogos
de tabuleiro”.
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% MANUALDEREGRAS

NUMERO DE JOGADORES:

1-6 pessoas.

COMO EU GANHO?

Seja o primeiro a realizar a criagao de um
Personagem e registrar sua criagcao como
Personagem na Biblioteca Nacional, como
Marca e Desenho Industrial no INPI.

FACA ISSO ATRAVES DE:

o Comece o jogo com $50. No jogo, para
se locomover no tabuleiro, jogue o dado e
avange o humero marcado.

o Para conseguir dinheiro, devera solicitar
ao Banco, tentar a sorte em espacos de
Sorte/Revés (“?”) ou cair em espacos de
Vocé Sabia Que? (“").

o Devera registrar seu personagem na
Biblioteca Nacional para garantir seu
Direito Autoral, no INPI como Propriedade
Industrial para Marca e também como
Propriedade Industrial para Desenho
Industrial.

QUEM VAI PRIMEIRO?

o Quem tirar o maior numero no dado.

NO SEU TURNQO:

o Ande o nimero de casas indicado pelo
dado em linhas retas (horizontal ou
vertical).

o N3o podera entrar no mesmo lugar 2x
em rodadas seguidas.

o Dois jogadores nao podem ocupar o

mesmo espago.

o Os jogadores so poderdo entrar e sair
através do espaco indicado pela setinha.

o Caso a entrada/saida esteja bloqueada
por outro jogador, espere o0 mesmo sair
do espaco.

CUSTOS:

o Marca no INPI - $360
o Direito Autoral na BN - $70
o Desenho Industrial no INPI - $240

BANCO:

o Ao entrar no Banco, rode o dado. Sera
recompensado com o valor referente ao
numero indicado na lista a seguir:

o1-%$20
02-%50
03 -$100
o4-$%200
o5 -%$300
06 -$500

ESPAGCOS SORTE/REVES “?”:

o Ao cair no espacgo “?” retire uma carta
e veja sua consequencia.

ESPACOS VOCE SABIA QUE? “I";

o Ao cair no espacgo “!" retire uma carta,
veja sua informacao e receba $50.

BOM JOGO!




NOME: MALU

FiSICO: Magra, afrodescendente,
cabelos castanhos e
cacheados, mede 1,60m. | §

PSICOLOGICO: Uma moga esperta,| | | PSICOLOGICO:
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pouco timida.
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PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DESENHO
INDOSTRIAL NO INPI.

AGORA, SERAO PROTEGIDOS BONECOS E/O0
ARTIGOS DO SEU PERSONAGEM CASO QUEIRA
PRODUZI-LOS.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DESENHO
INDOSTRIAL NO INPI.

AGORA, SERAO PROTEGIDOS BONECOS E/O0
ARTIGOS DO SEU PERSONAGEM CASO QUEIRA
PRODUZI-LOS.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DESENHO
INDOSTRIAL NO INPI.

AGORA, SERAO PROTEGIDOS BONECOS E/O0
ARTIGOS DO SEU PERSONAGEM CASO QUEIRA
PRODUZI-LOS.




DESENHO
INDOSTRIAL

DESENHO

INDOSTRIAL

DESENHO
INDOSTRIAL




PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DESENHO
INDOSTRIAL NO INPI.

AGORA, SERAO PROTEGIDOS BONECOS E/O0
ARTIGOS DO SEU PERSONAGEM CASO QUEIRA
PRODUZI-LOS.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DESENHO
INDOSTRIAL NO INPI.

AGORA, SERAO PROTEGIDOS BONECOS E/O0
ARTIGOS DO SEU PERSONAGEM CASO QUEIRA
PRODUZI-LOS.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DESENHO
INDOSTRIAL NO INPI.

AGORA, SERAO PROTEGIDOS BONECOS E/O0
ARTIGOS DO SEU PERSONAGEM CASO QUEIRA
PRODUZI-LOS.
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DESENHO

INDOSTRIAL

DESENHO
INDOSTRIAL




PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DIREITO
AUTORAL NA BIBLIOTECA NACIONAL.

AGORA, CASO CONTESTADA SUA AUTORIA, VOCE
TERA COMO COMPROVA-LA.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DIREITO
AUTORAL NA BIBLIOTECA NACIONAL.

AGORA, CASO CONTESTADA SUA AUTORIA, VOCE
TERA COMO COMPROVA-LA.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DIREITO
AOTORAL NA BIBLIOTECA NACIONAL.

AGORA, CASO CONTESTADA SUA AUTORIA, VOCE
TERA COMO COMPROVA-LA.
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AOTORAL

DIREITO

AOTORAL

DIREITO
AOTORAL




PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DIREITO
AUTORAL NA BIBLIOTECA NACIONAL.

AGORA, CASO CONTESTADA SUA AUTORIA, VOCE
TERA COMO COMPROVA-LA.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DIREITO
AUTORAL NA BIBLIOTECA NACIONAL.

AGORA, CASO CONTESTADA SUA AUTORIA, VOCE
TERA COMO COMPROVA-LA.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO DIREITO
AOTORAL NA BIBLIOTECA NACIONAL.

AGORA, CASO CONTESTADA SUA AUTORIA, VOCE
TERA COMO COMPROVA-LA.
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AOTORAL

DIREITO

AOTORAL

DIREITO
AOTORAL




PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO MARCA
NO INPI.

AGORA, O NOME DELE ESTA LIGADO AS SUAS
IMAGENS, AGREGANDO MAIOR VALOR A ELE.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO MARCA
NO INPI.

AGORA, O NOME DELE ESTA LIGADO AS SUAS
IMAGENS, AGREGANDO MAIOR VALOR A ELE.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO MARCA
NO INPI.

AGORA, O NOME DELE ESTA LIGADO AS SOAS
IMAGENS, AGREGANDO MAIOR VALOR A ELE.







PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO MARCA
NO INPI.

AGORA, O NOME DELE ESTA LIGADO AS SUAS
IMAGENS, AGREGANDO MAIOR VALOR A ELE.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO MARCA
NO INPI.

AGORA, O NOME DELE ESTA LIGADO AS SUAS
IMAGENS, AGREGANDO MAIOR VALOR A ELE.

PARABENS!

VOCE REGISTROU SEU PERSONAGEM COMO MARCA
NO INPI.

AGORA, O NOME DELE ESTA LIGADO AS SOAS
IMAGENS, AGREGANDO MAIOR VALOR A ELE.
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O PERSONAGEM
DE OM JOGO
TAMBEM PODE SER
TRANSFORMADO
EM OMA MARCA, O
QUE GARANTE UM
SINAL DISTINTIVO
E OMA “ANCORA*
VINCOLANDO MARCA
AO PERSONAGEM.

AO REGISTRAR OM
PERSONAGEM COM OM
MODELSHEET COLORIDO,

SEO REGISTRO FICA
MAIS CARO E AS CORES
FICAM VINCOLADAS AO
MESMO. DESSA FORMA,
TORNA-SE VANTAJOSO
REGISTRA-LO EM PRETO

E BRANCO.

AO DESCREVER
MAIS DE OM
PERSONAGEM EM
OM MODELSHEET O
PRECO DO REGISTRO
E O MESMO DE
QUE SOMENTE
OM. CASO QUEIRA
ECONOMIZAR,
DESCREVER VARIOS
OTIMIZA SEU

PODEM SER
PRODOZIDOS
BONECOS 00
PRODOTOS PARA
ESPORTES,
ENTRE OOTROS,
E ESSES PODEM
SER PROTEGIDOS
COMO DESENHO
INDOSTRIAL.







“NATUORALMENTE"
A OBRA AUTORAL
TEM PROTECAO
AUTOMATICA POR
MEIO DE DIREITOS
DO AUTOR, DESDE
O MOMENTO EM
QUE FOI CRIADA
INDEPENDENTE DE

QUALQUER REGISTRO,

00 FORMALIDADE.

DIREITOS MORAIS
MANTEM O
VINCULO DO AUTOR
COM SUA OBRA
INDEFINIDAMENTE,
SAO CONSIDERADOS
PESSOAIS
INALIENAVEIS E
INTRANSFERIVEIS,

PORTANTO, DURAM |

PARA SEMPRE.

EXISTEM DOIS
TIPOS DE
DIREITOS OBTIDOS
PELOS DIREITOS
DE AUTOR, OS
DIREITOS MORAIS
E DIREITOS
PATRIMONIAIS.

DIREITOS
PATRIMONIAIS
PERMITEM AO

AUTOR CEDER OU
LICENCIAR A OBRA,
DEFINITIVA 00
TEMPORARIAMENTE,

PODENDO
EXPLORA-LA

ECONOMICAMENTE
COMO DESEJAR.







DIREITOS
PATRIMONIAIS SE
ESTENDEM AOS
HERDEIROS, APOS
A MORTE DO
AUTOR, POREM TEM
OMA LIMITACAO
TEMPORAL.

APOS O PRAZO
DE LIMITACAO
TEMPORAL DE
AUTORIA POS-MORTE
DE OM AUTOR, A
OBRA ENTRA EM
“DOMINIO POBLICO",
FICANDO LIVRE PARA
SER USADA.

A LIMITACAO
TEMPORAL
DOS DIREITOS
PATRIMONIAIS APOS
A MORTE DO AUTOR
DURAM PELO PERIODO
EQUIVALENTE A SUA
VIDA + 70 ANOS
APOS SUA MORTE,
CONTADOS DE 1° DE
JANEIRO DO ANO
SUBSEQUENTE AO SEU
FALECIMENTO.

ALEM DO DIREITO
AOTORAL,
PARA PROTEGER
COMPOSICOES E
LETRAS, EXISTE
TAMBEM 0S
DIREITOS CONEXOS.







A LEI DE DIREITO
AUTORAL CONCEDE
AO AUTOR OU
CRIADOR DE UMA
OBRA O 0SO
EXCLUSIVO SOBRE
A OBRA, IMPEDINDO
0 SEU USO POR
TERCEIROS SEM
AUTORIZACAO DO
AUTOR OU CRIADOR.

OS DIREITOS
CONEXOS
PROTEGEM 0S
INTERPRETES,
COMOUNICADORES,
EXECOTANTES
E 0S QUE
COMOUNICAM 00
DIVUOLGAM OBRAS
INTELECTOAIS.

O REGISTRO DE
DIREITO AUTORAL
GARANTE MAIOR

FACILIDADE E
AGILIDADE QUANDO

NECESSITA-SE
COMPROVAR SUA

AUTORIA, POR
1SS0, EMBORA O

AUTOR TENHA SUAS
OBRAS PROTEGIDAS
“NOTOMATICAMENTE",
O REGISTRO TORNA-SE
IMPORTANTE.

OS DIREITOS DE
AUTOR PROTEGEM
OBRAS LITERARIAS,
ARTISTICAS E
CIENTIFICAS, MAS
NAO PROTEGE







EXISTEM
REQUISITOS PARA
OMA OBRA SER
PROTEGIDA POR
DIREITO AUTORAL.
A OBRA DEVE SER
ORIGINAL, NAO
PODE SER UMA
COPIA FIEL DE
OUTRA OBRA QUE
IA EXISTE.

OM AUTOR AO
VENDER SUA OBRA
NAO TRANSFERE
O DIREITO MORAL,
MAS TRANSFERE

O DIREITO
PATRIMONIAL, NAO
DA OBRA, MAS DA
REVENDA, NA QUAL
O AUTOR NAO PODE
SE INTROMETER

A PROTECAO POR
DIREITOS CONEXOS
E DE 70 ANOS,
CONTADOS A PARTIR
DE 1° DE JANEIRO
DO ANO IMEDIATO
DA FIXACAO DE
FONOGRAMAS E
TRANSMISSAO
PARA AS EMISSOES
DAS EMPRESAS DE
RADIOFUSAO.

A DURACAO DA
PROTECAO DE OBRAS
FOTOGRAFICAS
E DE 70 ANOS,
CONTADOS A PARTIR
DO PRIMEIRO DIA DO
ANO IMEDIATO DE
SOA DIVULGACAO.







DIREITOS AUTORAIS E
CONEXO0S ENVOLVEM
LEGISLACOES
ESPECIFICAS DE
PROTECAO DE
OBRAS LITERARIAS,
MUSICAIS,
PROGRAMAS, BASE DE
DADOS, ALEM DE SUAS
INTERPRETACOES.

ALADIN,

CINDERELA, PETER
PAN, PINOCCHIO E
SHERLOCK HOLMES
SAO EXEMPLOS DE
PERSONAGENS QUE
JA ENTRARAM EM
DOMINIO POBLICO.

O ESCRITORIO DE
DIREITOS AUTORAIS,
QUE FUNCIONA
DESDE 1898, E O
ORGAO DA FUNDACAO
BIBLIOTECA
NACIONAL
RESPONSAVEL PELO
REGISTRO DE OBRAS
INTELECTOAIS.







FIQUE OMA
RODADA SEM
JOGAR!

AOTORIA
CONTESTADA!

CASO NAO TENHA

REGISTRADO SUA CRIACAO

. CADA JOGADOR.

NA BIBLIOTECA NACIONAL,
VOCE PERDE SUA CRIACAO
E RECOMECE DA SAIDA.

CASO TENHA REGISTRADO,
SUA AUTORIA E
COMPROVADA, RECEBA

$300.

BILHETE
PREMIADO!

" RECEBA $500.

HOJE E SEV
ANIVERSARIO!
RECEBA $50 DE
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JOGUE | yocE For
NOVAMENTE! . ASSALTADO

PERCA $200.

SEU CARRO | VOCE GANHOU
BATEU! PERCA | UM BONUS NO
$500 PARA | SEU EMPREGO!

COBRIROS | RECEBA $100.
GASTOS. =
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SEU ANIMAL DE
ESTIMACAO FICOU
DOENTE! PERCA

$300 PARA COBRIR |

AS DESPESAS.

VOCE RECEBEU
OMA MOLTA!
PERCA $500.

ESCOLHA OM
JOGADOR
PARA LHE

PAGAR $200

POR DIVIDAS
ANTIGAS.

VOCE ACHOOU

DINHEIRO NA

ROA! RECEBA
$100.
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