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Apresentacao

Esta cartilha foi desenvolvida durante a Bolsa de Produtividade
CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenada pela prof2. Maria Augusta S.
N. Nunes, desenvolvida no Departamento de Informatica Aplicada (DIA) /
Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) e Programa de
Pos-Graduagao em Informatica (PPGI) da Universidade Federal do Estado
do Rio de Janeiro (UNIRIO). Também esta vinculada a projetos de
extensao, Iniciacao Cientifica e Tecnoldgica para Popularizagao de
Ciéncia da Computacao apoiada pela UNIRIO. Este jogo foi produzido pelo
projeto Almanaques para Popularizacao de Ciéncia da Computacgao, que
recebeu o prémio Tércio Pacitti pela Inovacao em Educagao 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 30 tem a finalidade de exercitar o conhecimento
gerais de Propriedade Intelectual e Industrial dos jogadores acerca dos
tipos de Patente e seus periodos de validade, além de tratar de assuntos
como o Estado da Técnica e incentivar o espirito empreendedor do
jogador. A ideia é proporcionar uma espécie de caixa de areia na qual os
jogadores podem usar da criatividade para explorar os conceitos
abordados. Apesar de cartas serem listadas em determinadas categorias,
é possivel argumentar uma aplicagao em uma categoria diferente, uma
vez que os produtos sao compostos por diversos Pl's e MU's, e 0 jogo
busca simplificar e generalizar para nao deixar os conceitos tao rigidos,
incentivando o debate.

(os Autores)



COMO JOGAR?

A PARTIR DE 2 JOGADORES!

o/:N 3]\ e 3 Conseguir Patentes para obter
pontuacao.

34 cartas de ideia

42 cartas de produto

14 cartas especiais

60 cartas de pontuagado

20 cartas de contagem de rodadas
2 cartas de explicacao

PREPARAGAO:

1. O baralho deve conter as 34 cartas de ideia, as
42 cartas de produto e as 14 cartas especiais
embaralhadas. As demais cartas deverdo estar
separadas por suas funcgoes.

2. Cada jogador devera iniciar o jogo com 3 cartas
na mao.



No inicio de seu turno cada jogador devera sempre
comprar 2 cartas, incluindo na primeira rodada. O
jogador ganha pontos ao conseguir Patentes, e para
isso ele devera:

1. Combinar uma carta de ideia com uma carta de
produto;

2. Colocar as cartas na mesa viradas para cima e
dizer a que tipo de Patente aquele produto esta
associado (Patente de Invencao ou Modelo de
Utilidade).

Os outros jogadores deverdao avaliar se o jogador
que fez a combinagdo esta certa ou nao
(considerando a compatibilidade entre Ideia x
Produto x Patente). Caso os jogadores cheguem a
um consenso de que aquela Patente esta correta, o
jogador ganha a Patente e com isso, uma carta de
pontuacdo correspondente aos pontos indicados na
carta de produto que foi jogada por ele.

Ap6s concluir a jogada, o jogador devera colocar a
carta de pontua¢do na mesa, em sua frente. Além
disso, o jogador devera colocar uma carta de
contagem de rodada ao lado de sua Patente. A carta
de contagem de rodada a ser colocada dependera do
tipo de Patente:



- Uma Patente de Inven¢do tem validade 20 anos
corridos a partir da data de depésito, e duram 4
rodadas no jogo.

- Um Modelo de Utilidade tem vadlidade 15 anos
corridos a partir da data de depésito, e duram 3
rodadas no jogo.

Os jogadores s6 poderdo tentar conseguir uma
Patente por rodada, e a cada rodada o jogador deve
substituir suas cartas de contagem de rodada por
uma carta com um valor menor que a atual.

Cartas que estdao na mesa viradas para cima estao
no Estado da Técnica. Cartas iguais as que estdo no
Estado da Técnica nao serao consideradas
inovadoras, impedindo que jogadores depositem
Patentes com produtos iguais, com a mesma
justificativa. E possivel utilizar cartas de produtos
iguais, ao propor uma melhoria técnica que a Patente
depositada e presente no Estado da Técnica nao
soube explorar.

Apos depositada uma Patente, é possivel fazer
incrementos em sua Patente ja depositada, por meio
do Certificado de Adicao de Invencao. No jogo. o
jogador podera reivindicar uma melhoria para seu
produto enquanto ainda restam rodadas em sua
Patente. Para isso, o jogador devera explicar como
aquela melhoria se relaciona com seu produto sem
alterar seu conceito inventivo.
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Ao final de cada turno, caso o jogador nao tenha
conseguido uma Patente, ele devera descartar uma
carta, colocando-a virada para baixo em uma pilha
separada das demais cartas. O jogador que jogar
uma carta especial ou que conseguir uma Patente
ndo precisara descartar uma carta no final de seu
turno. Apenas uma carta especial podera ser jogada
por rodada por cada jogador.

Os jogadores poderdo consultar as cartas de
explicagcdo para tirar duvidas.

O jogo acaba quando uma das seguintes condicoes é
atingida:

- O jogador conseguiu 15 pontos;

- O jogador conseguiu 5 Patentes diferentes ao
longo do jogo:;

- Ndo ha mais cartas no baralho para serem
compradas.

No fim do jogo, o jogador com mais pontos ganhara o
jogo.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.
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e Carta de Ideia

Utensilio ligado a eletricidade usado
para proporcionar comodidade, lazer
ou auxiliar nas tarefas domésticas.







e Carba de Ideia e Carba de Ideia

Aparelho com circuitos eletronicos Aparelho com circuitos eletronicos
de baixa corrente elébrica. de baixa corrente elétrica.
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e Carta de Ideia e Carta de Ideia

Aparelho com circuitos eletronicos Aparelho com circuitos eletronicos
de baixa corrente elétrica. de baixa corrente elétrica.
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e Carta de Ideia e Carta de Ideia

Aparelho com circuitos eletronicos Aparelho com circuitos eletronicos
de baixa corrente elébrica. de baixa corrente elétrica.
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e Carta de Ideia e Carta de Ideia

Aparelho com circuitos eletronicos Aparelho com circuitos eletronicos
de baixa corrente elétrica. de baixa corrente elétrica.







Eletronico
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e Carba de Ideia e Carba de Ideia

Aparelho com circuitos eletronicos Aparelho com circuitos elebronicos
de baixa corrente elétrica. de baixa corrente elétrica.
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e Carba de Ideia e Carba de Ideia

Aparelho com circuitos eletronicos Aparelho com circuitos eletronicos
de baixa corrente elébrica. de baixa corrente elétrica.







Ferramentba Ferramenba

e Carta de Ideia e Carta de Ideia

Qualquer instrumento que se usa Qualquer instrumento que se usa
para a realizacao de um trabalho. para a realizacao de um btrabalho.

e Carba de Ideia e Carba de Ideia

Qualquer instrumento que se usa Qualquer instrumento que se usa
para a realizacao de um btrabalho. para a realizacao de um trabalho.







Ferramentba

e Carta de Ideia

Qualquer instrumento que se usa
para a realizacao de um trabalho.

e Carta de Ideia

Qualquer instrumento que se usa
para a realizacao de um btrabalho.

Ferramenbta
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e Carba de Ideia

Qualquer instrumento que se usa
para a realizacao de um btrabalho.

e Carta de Ideia

Qualquer instrumento que se usa
para a realizacao de um trabalho.







FerramenbGa Ferramenta

e Carta de Ideia e Carta de Ideia

Qualquer instrumento que se usa Qualquer instrumento que se usa
para a realizacao de um trabalho. para a realizacao de um btrabalho.

e Carta de Produto

Peca formada por duas barras
articuladas em forma de Gesoura, de
pegas curvas e pontas chatas ou
redondas, que serve para segurar
pequenas pecas.

e Carta de Produto

Peca formada por duas barras
articuladas em forma de Gesoura, de
pegas curvas e pontas chatas ou
redondas, que serve para segurar
pequenas pecas.







Ar-condicionado

1

Ar-condicionado

e Carba de Produto e Carba de Produto

Aparelho utilizado para resfriar a | Aparelho utilizado para resfriar a
Gemperatura em ambientes fechados; | Gemperatura em ambientes fechados;
ar-refrigerado ou condicionador de ar. | ar-refrigerado ou condicionador de ar.
I

e Carba de Produto

e Carba de Produto

I
Maquina fobografica; aparelho, | Maquina fobografica; aparelho,
geralmentGe portatil, usado para geralmente porbtatil, usado para
Girar fotografias: camera digital ou | Girar fotografias: camera digital ou
analogica. | analogica.

I






Celular

2,

e Carba de Produto

Aparelho que combina recursos de
computadores pessoais, com
funcionalidades avancadas que
podem ser estendidas por meio de
programas aplicativos executados
pelo seu sistema operacional

Celular

2,

e Carba de Produto

Aparelho que combina recursos de
computadores pessoais, com
funcionalidades avancadas que
podem ser estendidas por meio de
programas aplicativos executados
pelo seu sistema operacional

e Carta de Produto

Instrumento de aco em forma de
pequeno punhal de lamina finissima.

e Carba de Produto

Instrumento de aco em forma de
pequeno punhal de lamina finissima.






Ferro de passar

e Carta de Produto

Instrumento de engomar, usado
pelas pessoas para passar Gecidos
de vestuario, ou as de cama, mesa e
banho, em geral, alisando-os através
do seu aquecimento.

Geladeira

©,

e Carba de Produto

Aparelho constituido por um movel
Germicamenbe isolado, munido de um
dispostivo produtor de frio, que se destina
a conservar, no seu compartimento
principal, alimentos e outros itens em
baixa Gemperatura.

Ferro de passar

e Carba de Produto

Instrumento de engomar, usado
pelas pessoas para passar Gecidos
de vestuario, ou as de cama, mesa e
banho, em geral, alisando-os através
do seu aquecimento.

Geladeira

3

e Carba de Produto

Aparelho constituido por um movel
Germicamenbe isolado, munido de um
dispostivo produtor de frio, que se destina
a conservar, no seu compartimento
principal, alimentos e outros itens em
baixa Gemperatura.






GPS

©

e Carba de Produto

Sistema de navegacao por sabtéliGe
que fornece a um aparelho receptor
movel a sua posicao, assim como o
horario, sob quaisquer condicoes
abmosféricas, a qualquer momento e
em qualque lugar na Terra.

Impressora

2,

e Carba de Produto

Periférico que imprime, em papel
ou meio similar (Gransparéncias de
acebato ebc.), bexbos e imagens
gerados por computador.

GPS

©

e Carba de Produto

Sistema de navegacao por satélie
que fornece a um aparelho receptor
movel a sua posicao, assim como o
horario, sob quaisquer condicoes
abmosféricas, a qualquer momento e
em qualque lugar na Terra.

Impressora

2,

e Carba de Produto

Periférico que imprime, em papel
ou meio similar (Gransparéncias de
acetato etc.), textos e imagens
gerados por computador.






Machado

3

e Carta de Produto

Insbrumento constituido de uma cunha
de ferro corbante em um dos lados e
com um buraco no outro, no qual se
encaixa um cabo de madeira, usado
especialmente para rachar madeira,
arvores, ebtc.

e Carba de Produto

Sequéncia de insbrucoes escritas
para serem interpretadas por um
computbador com o ohjetivo de
execubar Garefas especificas.

Machado

©,

e Carta de Produto

Insbrumento constituido de uma cunha
de ferro corbantbe em um dos lados e
com um buraco no outro, no qual se
encaixa um cabo de madeira, usado
especialmente para rachar madeira,
arvores, etc.

e Carba de Produto

Sequeéncia de instrucées escritas
para serem interpretadas por um
computbador com o ohjetivo de
execubar Garefas especificas.






Telefone Telefone

e Carba de Produto | e Carta de Produto
Aparelho destinado a bGransmitir e | Aparelho destinado a bGransmibir e
reproduzir a disbancia o som, | reproduzir a distancia o som,
especialmente o da fala humana, por especialmente o da fala humana, por
meio de correntes eleGromagnéticas. | meio de correntes eletromagnéticas.

I

I

I

I

I
Tesoura | Tesoura

© ©

e Carta de Produto | e Carba de Produbto

Utensilio para corbar, formado por | Utensilio para cortar, formado por

duas laminas de aco que se movem duas laminas de aco que se movem
em cruz, unidas num eixo. | em cruz, unidas num eixo.






e Carta de Produto

Aparelho de comunicacdo a
disbancia que recebe e propaga
sinais radiofonicos, a partir de uma
emissora; sistema que propaga
ondas radioelétricas; radiofusao.

e Carba de Produto

Aparelho de comunicacdo a
disbancia que recebe e propaga
sinais radiofonicos, a partir de uma
emissora; sistema que propaga
ondas radioelétricas; radiofusao.

e Carta de Produto

Aparelho de comunicacdo a
disbancia que recebe e propaga
sinais radiofonicos, a partir de uma
emissora; sistema que propaga
ondas radioelétricas; radiofusao.

e Carba de Produto

Aparelho de comunicacio a
disbancia que recebe e propaga
sinais radiofonicos, a partir de uma
emissora; sistema que propaga
ondas radioelétricas; radiofusao.






Produbto Inteligente
(ligado a loT)

e Carba de Produto

Ohjetos fisicos incorporados a sensores,
softwares e outras Gecnologias com o
ohjetivo de conectar e trocar dados com
outros dispositivos pela inGernet.

(Pode ser usado apenas com certos
elebrodomeésticos e eletronicos)

Produbo Inteligente
(ligado aloT)

e Carba de Produto

Ohjetos fisicos incorporados a sensores,
softwares e outras Gecnologias com o
ohjetivo de conectar e Grocar dados com
outros dispositivos pela inGerneb.

(Pode ser usado apenas com certos
elebrodomésticos e eletronicos)

Produto Inteligente
(ligado aloT)

e Carba de Produto

Ohjetos fisicos incorporados a sensores,
softwares e oubras Gecnologias com o
ohjetivo de conecbar e trocar dados com
outros dispositivos pela interneb.

(Pode ser usado apenas com certos
elebrodomésticos e eletronicos)

Produto Inteligente
(ligado aloT)

e Carba de Produto

Ohjetos fisicos incorporados a sensores,
softwares e oubras Gecnologias com o
ohjetivo de conectar e trocar dados com
outros dispositivos pela inGernet.

(Pode ser usado apenas com certos
elebrodomésticos e eletronicos)






Tesoura para canhobos

5

"3

e Carba de Produto

Utensilio para cortar, formado por duas
laminas de aco que se movem em cruz,
unidas num eixo. Voltada para usuarios
canhotos.

(Pode ser jogada apenas quando
“Tesoura” estiver em campo)

e Carta de Produto

Peca formada por duas barras articuladas
em forma de Gesoura, de pegas curvas e
pontas chatas ou redondas, que serve
para segurar pequenas pecas mebalicas.
(Pode ser jogada apenas quando “Alicate”
esbtiver em campo)

Tesoura para canhobos

5

"3

e Carba de Produto

Utensilio para cortar, formado por duas
laminas de aco que se movem em cruz,
unidas num eixo. Voltada para usuarios
canhobos.

(Pode ser jogada apenas quando
“Tesoura” estiver em campo)

e Carba de Produto

Peca formada por duas barras articuladas
em forma de Gesoura, de pegas curvas e
pontas chabas ou redondas, que serve
para segurar pequenas pecas mebalicas.
(Pode ser jogada apenas quando “Alicate”
esbiver em campo)






Sistema energético
ecologico

Sistema energético
ecologico

e Carba de Produto

Sistema de pecas e eletronica mais
bem otimizados para consumo de
recursos elétricos, eco-friendly.

(Pode ser jogada apenas como
complemento para produto elétrico)

Celular

©

e Carta de Produto
Aparelho que combina recursos de

computadores  pessoais, com
funcionalidades avancadas que
podem ser estendidas por meio de
programas aplicativos executados
pelo seu sistema operacional

(Pode ser jogada apenas como
complemento para produto elébrico)

e Carba de Produto

Sistema de pecas e eletronica mais
bem obtimizados para consumo de
recursos elétricos, eco-friendly.

(Pode ser jogada apenas como
complemento para produto elétrico)

Celular

2,

* Carta de Produto
Aparelho que combina recursos de

compubadores  pessoais, com
funcionalidades avancadas que
podem ser estendidas por meio de
programas aplicativos executados
pelo seu sistema operacional

(Pode ser jogada apenas como
complemento para produto elétrico)






Disputa!

» Carba Especial

Um espertinho tentou se apropriar
de um prototipo seu, mas seus
advogados acionaram a justica e
vocé ganhou a causa.

+ 1 ponto no jogo!

* Carba Especial

Um espertinho Gentou se apropriar
de um prototipo seu, mas seus
advogados acionaram a justica e
vocé ganhou a causa.

+ 1 ponto no jogo!

Disputa!

» Carbta Especial

Um espertinho Gentou se apropriar
de um prototipo seu, mas seus
advogados acionaram a justica e
vocé ganhou a causa.

+ 1 ponto no jogo!

* Carta Especial

Um espertinho Gentou se apropriar
de um prototipo seu, mas seus
advogados acionaram a justica e
vocé ganhou a causa.

+ 1ponto no jogo!







Inspiracao!

* Carba Especial

Hgje vocé bteve uma experi€ncia
muito enriquecedora, que serviu
como inspiracao para pensar em
ideias e produtos novos.

Compre mais duas cartas.

* Carba Especial

Vocé conseguiu provar na jusbica que
um empresario estava se aproveitando
de uma Patente sua.

Reduza um ponto de um jogador a sua
escolha.

Inspiracao!

* Carta Especial

Hoje vocé beve uma experiéncia
muito enriquecedora, que serviu
como inspiracao para pensar em
ideias e produtos novos.

Compre mais duas carbtas.

* Carbta Especial

Vocé conseguiu provar na jusbica que
um empresario estava se aproveitando
de uma Patente sua.

Reduza um ponto de um jogador a sua
escolha.







Ideia Coringa!

* Carbta Especial
Voceé esbta extremamenbe inspirado!
Nesbe turno vocé pode baixar uma

carba de Produto utilizando esba
carba como sua Carbta de Ideia.

» Carta Especial
Vocé esta exGremamente inspirado!

Nesbte turno vocé pode baixar uma
carba de Produto utilizando esbta
carba como sua Carta de Ideia.

Ideia Coringa!

* Carba Especial
Voceé esbta extremamente inspirado!
Nesbte turno vocé pode baixar uma

carba de Produto ubilizando esba
carba como sua Carba de Ideia.

* Carba Especial
Vocé esbta extremamenbe inspirado!
Nesbte turno vocé pode baixar uma

carba de Produto utilizando esbta
carba como sua Carbta de Ideia.







Que fila!

* Carbta Especial

A fila de requisicoes de prototipos esta
loGada!

O proximo jogador nao podera baixar
carbas em seu burno, mas podera
comprar e descartar normalmente.

Modelo de Utilidade

Que fila!

* Carta Especial

A fila de requisicoes de prototipos esta
loGada!

O préximo jogador nao podera baixar
cartas em seu burno, mas podera
comprar e descartar normalmente.

Patente de Invencao

» Carbta de Explicacao

Objeto de uso pratico, ou parte desbe,
suscebivel de aplicacao industrial, que
apresente nova forma ou disposicao,
envolvendo abo inventivo, que resulte
em sua melhora funcional no seu uso
ou em sua fabricacao.

Sua validade € de 15 anos a partir da
daba do deposito. Dura 3 rodadas.

* Carta de Explicacao

Produtos ou processos que atendam
aos requisitos de atividade inventiva,
novidade e aplicacao industrial.

Sua validade € de 20 anos a parbir da
daba do deposito. Dura 4 rodadas.



CARTA DE
EXPLICACAO

CARTA DE
EXPLICACAO




Modelo de Utilidade

Patente de Invencao

* Carta de Explicacao

Ohjeto de uso pratico, ou parte deste,
suscebivel de aplicacao industrial, que
apresente nova forma ou disposicao,
envolvendo ato inventivo, que resulte
em sua melhora funcional no seu uso
ou em sua fabricacao.

Sua validade é de 15 anos a parbir da
data do depésito. Dura 3 rodadas.

Modelo de Utilidade

» Carbta de Explicacao

Produtos ou processos que atendam
aos requisitos de atividade inventiva,
novidade e aplicacao industrial.

Sua validade € de 20 anos a partir da
daba do deposito. Dura 4 rodadas.

Patenbte de Invencao

» Carbta de Explicacao

Ohjeto de uso pratico, ou parte deste,
suscebivel de aplicacao industrial, que
apresente nova forma ou disposicao,
envolvendo abo inventivo, que resulte
em sua melhora funcional no seu uso
ou em sua fabricacao.

Sua validade € de 15 anos a partir da
data do deposito. Dura 3 rodadas.

» Carbta de Explicacao

Produtos ou processos que atendam
aos requisitos de atividade inventiva,
novidade e aplicacao industrial.

Sua validade é de 20 anos a partir da
daba do depésito. Dura 4 rodadas.



CARTADE = CARTADE
EXPLICACAO @ EXPLICAGAO

CARTA DE CARTA DE
EXPLICACAO EXPLICACAO
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