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APRESENTAGAO

Esta cartilha/gibi foi desenvolvida durante a Bolsa de
Produtividade CNPqg/DT-1C (302892/2023-0), coordenada pela
profé. Maria Augusta S. N. Nunes, desenvolvida no Departamento de
Informatica Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informagao
(BSI) e Programa de Pds-Graduacao em Informatica (PPGI) da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Esta
vinculada a projetos de extensao, Iniciagédo Cientifica e Tecnoldgica
para Popularizacdo de Ciéncia da Computacdo apoiada pela
UNIRIO. Este gibi foi produzido pelo projeto Almanaques para
Popularizagdo de Ciéncia da Computagao, que recebeu o prémio
Tércio Pacitti pela Inovacdo em Educagcdo em Computacdo em
2022 pela Sociedade Brasileira de Computagao (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 s&o alunos de graduagao e poés-
graduagéo, bem como empreendedores e gestores de Startups, ou
até mesmo jovens do Ensino Médio e escolas técnicas.

Neste gibi Volume 32, introduzimos um jogo de tabuleiro focado
em Patentes envolvendo criagbes implementadas por Programa
de Computador. Este jogo ajuda os jogadores a familiarizar-se
com conceitos relevantes nesse ambito, engajando ao pedir que
os jogadores apostem se a informacao apresentada nas cartas é
verdadeira ou falsa. Pautamos pela profundidade do entendimento
do processo de apropriagao intelectual, seja ele de Registro de
Programa de Computador (para o cdédigo fonte) ou Patente de
invengdo (para processo/funcionalidade). Buscamos, assim,
fortalecer o conhecimento, em apoio a busca crescente pela
inovacéo no Brasil.

(Os Autores)



—SOBREOJOGO——

O jogo de tabuleiro PatenteTech ¢ um jogo sobre Patentes
envolvendo criacoes implementadas por Programa de
Computador, em que jogadores ouvem uma afirmacgdo lida
pelo mediador envolvendo tais conceitos e tém que decidir se
a informagdo estd, de fato, certa. Cada partida ¢ composta por
dez escolhas, em relacdo ao que foi lido, cada uma entre
“VERDADEIRO” ou “FALSO”. Os jogadores tém sempre a
oportunidade de apostar moedas em sua decisdo, dobrando a
quantia ou perdendo tudo o que apostaram.

—— REGRAS DO JOGO
Objetivo

Ter conseguido, no final das 10 rodadas que compdem uma
partida, arrecadar mais moedas que todos os outros jogadores.

Numero de jogadores

De 2 a 4 jogadores apostadores € um mediador.
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Objetos contidos:

* 50 cartas de afirmagdes + 2 para personalizacao;
* 4 peoes;

* 100 moedas de 1;

* 100 moedas de 5;

* 100 moedas de 10;

* 100 moedas de 25;

* 100 moedas de 50;

* 100 moedas de 100.

Preparacao:

* 0s participantes decidem da forma mais conveniente quem sera
o mediador do jogo e quem serdo os jogadores apostadores;

» os apostadores escolhem as cores dos pedes que vao
representa-los;

* 0 mediador embaralha as cartas, escolhe aleatoriamente 10
delas e, sem ler o conteudo das cartas, as coloca no espago
central inferior do tabuleiro. O texto da afirmag¢do presente nas
cartas tem que estar virado para baixo;

* 0s apostadores recebem 30 moedas cada um: 10 moedas de 1,
2 moedas de 5, e 1 moeda de 10. As moedas de 25, 50 e 100 sao
usadas quando os jogadores vencem os palpites e recebem suas
apostas em dobro;

* 0s apostadores escolhem, também, um nimero de 1 a 4 para
representa-los. Isso ¢ importante para que cada jogador saiba
onde colocar as suas apostas no tabuleiro.

4
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Afirmacoes e Apostas

O jogo comeca de verdade quando o mediador pega uma das
cartas de afirmacdo viradas para baixo e 1€ uma delas em voz alta.
Esta ¢ a deixa para que os jogadores tenham que decidir se trata-se
de um fato VERDADEIRO ou FALSO. Os jogadores comunicam
a sua decisdo ao mediador colocando o seu pedo na darea
correspondente, pois hda um quadrado para quem acha ser
verdadeira a informacdo, € um para quem cré ser a mesma falsa.

Logo apos, os jogadores apostam uma quantidade de moedas que
se sentirem confortaveis em perder, caso errem. E importante
lembrar que, se as moedas de um jogador ou jogadora acabarem,
a pessoa €, entdo, automaticamente eliminada.

Em caso de acerto, o jogador tem o direito de receber do banco de
moedas do jogo a mesma quantia que arriscou apostar. O jogo
continua dessa forma, até que todas as dez afirmagdes
selecionadas por acaso tenham sido lidas, e julgadas, pelos
jogadores. O jogo pode acabar antes, se todos os jogadores, exceto
um, tiverem sido eliminados por perderem todas as suas moedas.

Observagdo: cada jogador possui a sua drea de apostas particular no tabuleiro, marcada com a
palavra “jogador” e um numero de 1 a 4. Enquanto os pedes sdo postos na darea onde aparece ou
“VERDADEIRO” ou “FALSO”, é importante que as apostas de cada jogador sejam colocadas
na drea correta, para que moedas de um jogador ndo se misturem com as de outro.

Fim do jogo

Depois que todas as moedas pertencentes a cada jogador forem
contabilizadas, o jogo termina quando um vencedor ¢ declarado.

Observagdo: em caso de empate, o mediador [é mais perguntas, até que os jogadores discordem em
relag¢do a escolha de VERDADEIRO ou FALSO, obrigatoriamente em estilo “tudo ou nada”.
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VISUALIZACAO DO TABULEIRO
—— FRENTE E VERSO ———

Para acessar e baixar o tabuleiro inteiro
em tamanho real CLIQUE AQUI!
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Universidades publicas
podem requerer Patente e
Registro de Programa
de Computador.

\

Inovagdo pode ser
definida como a mudancga
de comportamento de
agentes no mercado como
fornecedores e consumidores
de produtos e servigos.

VERDADEIRO, a Lei de
inovagdo de 2004 estimula
o uso de ativos de propriedade
intelectual pelas universidades
publicas.

Quem detém Patente de
Invencao pode auferir
lucro por 25 anos.

VERDADEIRO, a Inovacao
prevé a entrada de novos
produtos e servigos no
mercado, para atender a novas
necessidades da sociedade.

Universidade publica que
detiver Patente/Registro
de Software (depositada

ou concedida) tem que
necessariamente cobrar pelo
seu uso ou transferéncia.

FALSO, se a Patente for
concedida, ficara em vigor por 20
anos a partir da data de deposito,
periodo em que o titular pode
vender, doar, transferir etc., além
de impedir terceiros de usar sem
autorizagao.

N

FALSO, nio precisa
cobrar, o titular do
registro pode tornar de
uso gratuito, caso queira.
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J
Se vocé desenvolver um
software para uso em qualquer
dispositivo, vocé deposita o
pedido como Registro de
Programa de Computador,
usando a Lei do Direito
Autoral e a Lei do Software.

O deposito do pedido como
Registro de Programa de
Computador, usando Direito
Autoral, também ¢ feito no
Instituto Nacional da
Propriedade Industrial (INPI).

VERDADEIRO, ao desenvolver
um software para uso em qualquer
dispositivo, vocé pode registrar o
Programa de Computador no Brasil.
Esse registro ¢ feito de acordo com
a Lei do Direito Autoral (Lei n°
9.610/1998) e a Lei do Software

(Lein® 9.609/1998).

Quem detém Patente
de Modelo de Utilidade
pode auferir lucro por
17 anos.

VERDADEIRO, apesar do
Direito Autoral de Base de
Dados ser registrado pela
Biblioteca Nacional, o INPI
registra o codigo-fonte.

Software embarcado ¢é

quando o software esta

funcionando dentro de

uma embarcagdo como
um navio.

FALSO, segundo a LPI
(Lei de Propriedade
Industrial), a patente de
Modelo de Utilidade ¢
valida por 15 anos a partir
da data de deposito.

FALSO, software
embarcado ¢ o que foi
implementado e funciona
dentro de um hardware
especifico.




1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
\
‘e
-

It




O regime de protegdo a
Propriedade Intelectual de
Programa de Computador

¢ o mesmo conferido as obras
literérias pela legislagdo
de Direitos Autorais.

Programa de
Computador ¢
regido pela Lei do
Software.

VERDADEIRO, o pedido
de protecao para Registro de
Programa de Computador, ¢

feito usando as normas do

Direito Autoral.

Se eu registrar os Direitos
Autorais de um livro, é
igual ao Registro de
Software, feito no Instituto
Nacional da Propriedade
Industrial (INPI).

VERDADEIRO, no Brasil, os
Programas de Computador sao regidos
pela Lei do Software, que estabelece as

condigdes para a Protecao Intelectual
garantindo direitos autorais ao
desenvolvedor, permitindo que ele
explore comercialmente o software e o
proteja contra copias ndo autorizadas.

Quando o Software ¢é
embarcado, posso solicitar
somente Patente e ndo o
Registro de Programa de
Computador.

FALSO, o registro de um
livro (ISBN) ¢ feito na
Camara Brasileira do Livro
(CBL). O registro de
Programa de Computador ¢
feito no INPL.

FALSO, pode solicitar ambos:
Patente de Invencao para o processo
que ocorre a partir do software
embarcado, ou seja, a funcionalidade
de software (e ndo para o software em
si); e Registro de Programa de
Computador para o codigo fonte,
como Direito Autoral.

' e
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Equipamento e método
que controlam a
operacao do software
sdo patenteaveis.

\

Para software embarcado,
a funcionalidade do
software pode ser
depositada como pedido
de Patente.

VERDADEIRO, no Brasil,
equipamentos ¢ métodos que
controlam a operagdo de software
podem ser patenteaveis, desde que
atendam aos requisitos de
patenteabilidade, como novidade,
atividade inventiva e aplicag@o
industrial.

O Instituto Nacional da
Propriedade Industrial
(INPI) nao ¢ responsavel
por examinar e conceder
Patentes de Invencao e de
Modelo de Utilidade.

VERDADEIRO, a funcionalidade
de um software embarcado pode
ser depositada como pedido de
Patente no Brasil, desde que atenda
aos requisitos de patenteabilidade,
como novidade, atividade inventiva
e aplicagdo industrial.

O Programa de
Computador em si €, sim,
considerado invencao,
entdo ¢ objeto de
protecao por Patente.

FALSO, o INPI ¢ uma
Autarquia Federal responsavel
pela concessdo de patentes
entre outros ativos de
Propriedade Industrial.

1)

FALSO, no Brasil, o Programa
de Computador em si ndo é
considerado invengao e, por isso
nao ¢é objeto de protegdo por
Patente; o que ¢é considerado
invengado é o processo que foi
implementado por software e nao

seu codigo fonte. -
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A Patente confere ao
proprietario um direito
limitado no tempo e espaco
para explorar a Patente de
Inveng¢ao ou de Modelo de
Utilidade reivindicado.

Apesar do telefone ja
existir como invengao, a
patente do celular ndo foi
um Modelo de Utilidade,
pois se tratou de uma
tecnologia nova.

VERDADEIRO, no Brasil a Patente
confere ao proprietario um direito
exclusivo, mas limitado no tempo e
no espaco, para explorar a invengao
ou 0 modelo de utilidade, sendo 20
anos para Patente de Invencao, e 15
anos para modelo de utilidade,
ambos a partir da data de depdsito.

VERDADEIRO, o
celular era uma tecnologia
completamente nova, por
isso ndo foi de Patente de
Modelo de Utilidade. mas
sim Patente de Invencao.

Até o software em
si € patenteavel.

LPI ¢ a sigla de
Lei da Propriedade
Individual.

FALSO, nao ¢ patenteavel, o

que ¢ patenteado € a invencao

implementada por software, e
nao o software em si.

FALSO, o correto ¢
Lei da Propriedade
Industrial.




1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
\
‘e
-

o




Uma criagao estética
nao ¢ nem Invencgao
nem Modelo de
Utilidade.

\

Programas de Computador
em si estdo inclusos no art.10
da Lei de Propriedade
Industrial (LPI) como algo
que ndo ¢ patenteavel.

VERDADEIRO, a
afirmagao ¢ correta. Uma
criacdo estética € protegida
por Direito Autoral.

O codigo fonte de
um software pode
ser patenteavel.

VERDADEIRO, a
afirmacao ¢ correta, o art. 10
da LPI estabelece o que ndo
se considera patenteavel nem
por Patente de Invengdo nem

Modelo de Utilidade.

Nao podemos patentear
um método/processo
implementado por
software que rode em
computador de uso geral.

FALSO, ndo ¢ patenteavel,
¢ protegido por Direito de
Autor no Instituto
Nacional da Propriedade
Industrial (INPI).

FALSO, a afirmacao ¢
incorreta, pois invengdes
implementadas por
software podem ser
patenteadas no Brasil.
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O monopolio de
exploragao de uma Patente
¢ uma das vantagens de
patentear.

A Patente ¢ um
instrumento legal de
agao contra
contrafatores.

VERDADEIRO, porém tal
monopolio ¢ limitado em tempo
e espago. No Brasil, a duracdo
da Patente de Invengdo ¢ de 20
anos e a Patente de Modelo de
utilidade tem duracao de 15 anos,
ambas a partir da data de deposito.

N

A Patente confere ao
proprietario um direito
ilimitado no tempo.

VERDADEIRO, a
afirmacao ¢ correta, pois
permite acionar na justiga
qualquer um que esteja
infringindo seus direitos.

A diferenga entre P.I.
(Patente de Invengdo) e
M.U. (Modelo de Utilidade)
¢ que a P.I. ndo confere um
efeito técnico novo.

FALSO, ha um limite
temporal, 20 anos para Patente
de Invengao e 15 anos para
Modelo de Utilidade, ambas a
partir da data de depdsito.

N @ :

FALSO, a P.I. confere,
necessariamente, um efeito
técnico absolutamente novo;
jdaM.U. é para melhorias
funcionais em objetos
conhecidos.
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Software ¢ protegido pela Lei do
Software; ja o software embarcado,
por tratar de um processo com
protecao da funcionalidade, ¢
protegido por Patente de Invencao
implementadas por
Programa de Computador.

Patentes de Invencao
sdo para produtos
€ processos que sejam
novos, tenham atividade
mventiva e tenham
aplicacdo industrial.

\

VERDADEIRO,
inveng¢ao implementada
por software embarcado ¢
patentedvel no Brasil.

M¢étodos matematicos
comerciais e educativos sao
ambos invengdes e também

Modelos de Utilidade.

VERDADEIRO, uma
Patente de Invencao deve,
obrigatoriamente, ser
absolutamente nova, nao ser
obvia para um técnico no
assunto e poder ser produzida
em escala industrial.

M¢étodos
cirirgicos sao
invencgoes.

FALSO, segundo a
Lei de Propriedade
Industrial (LPI), nao
sdo patenteaveis.

FALSO, nao sdo
considerados patenteaveis
pela Lei de Propriedade
Industrial (LPI).
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Em Direito Autoral, o

produto protegido ¢ a

expressao artistica nos
diversos tipos de criagao.

VERDADEIRO, a afirma¢ao
¢ correta, pois os Direitos
Autorais protegem 0s
criadores de obras intelectuais,
como livros, musicas, filmes,
Programas de Computador etc.

Microorganismos
transgénicos ndo sao
patenteaveis, no Brasil.

\

No caso das Patentes, o
deposito € obrigatorio e
so tém validade nos
paises onde foram
solicitadas e concedidas.

VERDADEIRO, a
afirmagao ¢ correta, as
Patentes sdo validas apenas
nos paises onde foram
solicitadas e concedidas.

Mesmo se eu detiver a
Patente, ndo posso
vender a invengao.

FALSO, microorganismos
transgénicos sdo patenteaveis no
Brasil, porque sdo diferentes
dos microorganismos existentes
na natureza, atendendo aos
requisitos de patenteabilidade,
como novidade, atividade
inventiva e aplicacdo industrial.

N

s '

FALSO, pois posso, sim,
vender a invengao, se a
Patente tiver sido concedida
€m meu nome.
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Um deposito de pedido

de Patente de Invengao

deve possuir aplicagdo
em campo técnico.

Otimizacgao de
recursos do hardware
pode resultar em
atividade inventiva.

VERDADEIRO, a
aplicacdo em campo técnico
¢ essencial, ja que uma
patente resolve um problema
técnico especifico.

Software nao ¢ protegido
como obra literaria pela
convenc¢ao de Berna na
legislacao internacional.

VERDADEIRO, a
afirmagdo é correta, desde
que atenda aos requisitos
estabelecidos pelas normas
brasileiras e seja um avango
técnico significativo.

A Patente protege ideias,
ndo as caracteristicas
essenciais para resolver
problemas técnicos.

FALSO, ¢ protegido, sim,
como obra literaria pela
Convengao de Berna, que trata
da protecdo de obras artisticas
e literarias.

FALSO, protege os aspectos
técnicos envolvendo a
tecnologia proposta, nao
protege ideias.
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A automagao de tarefas
pode resultar em atividade
inventiva. Podendo gerar uma
patente implementada por
Programa de Computador.

\

O processamento de texto
como compressao de dados
pode ser considerado
invengao. Podendo gerar uma
patente implementada por
Programa de Computador.

VERDADEIRO, a
informacgao ¢ correta, desde
que atenda aos requisitos
estabelecidos pelas normas
brasileiras e seja um avango
técnico significativo.

N

No Direito Autoral, o
Registro ¢ obrigatorio.

VERDADEIRO, a
informagao ¢ correta, desde
que atenda aos requisitos
estabelecidos pelas normas
brasileiras e seja um avango
técnico significativo.

Com software embarcado,
posso depositar/reivindicar
o Modelo de Utilidade para
a funcionalidade ¢ a Patente
para o codigo fonte.

FALSO, nio ¢ obrigatorio
registrar, o Direito moral é
automatico. O Registro ¢ um
aparato legal que facilita no
caso de contrafacao e disputa.

N

FALSO, posso
depositar/reivindicar a Patente
para o processo/ funcionalidade
que ocorra devido ao software
embarcado e o Direito Autoral
para o codigo fonte.
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Para ser patenteavel,
ndo necessariamente
precisa ter efeito
técnico.

\

Para algo ser considerado
inveng¢ao, nao pode
resolver um problema
puramente matematico.

VERDADEIRO, embora o
efeito técnico seja relevante, ndo é
um requisito absoluto para a
patenteabilidade, como ter novidade,
atividade inventiva e aplicagdo
industrial, independentemente de
efeito técnico imediato.

Codigo fonte ¢
patenteavel, pois €
novo, inventivo € tem
aplicacao industrial.

VERDADEIRO, a
informagao € correta,
visto que a LPI estabelece
que concepgoes
puramente matematicas
nao sdo patentedveis.

Aperfeicoamento de

interface com usudrio
nao pode resultar em
atividade inventiva.

FALSO, codigo fonte é

passivel de Registro por

Direito Autoral e ndo por
Patente.

FALSO, pode contar como
atividade inventiva, podendo
gerar Patente desde que atenda
aos requisitos estabelecidos pelas
normas brasileiras e seja um
avanco técnico significativo.

' e
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1 J Carta para Personaliza¢do K

Editores de texto
como Word sao
patenteaveis.

FALSO, n2o sdo patenteaveis;
so6 podem ser registrados por
Direito Autoral, pois trata-se
de software. Se existir algum
processo e funcionalidade
passivel de patenteamento,
pode se requerer Patente.

' / Carta para Personalizac¢do

No Brasil, as descobertas
cientificas sdo protegidas por
patente, desde que atendam
as normas em vigor.

FALSO, a informacéo é
incorreta, pois a LPI
estabelece que descobertas
cientificas nao sdo passiveis
de patenteamento.
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