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RESUMO

Trata-se de um protétipo para a concepgao de um jogo de tabuleiro sobre propriedade
intelectual e transferéncia de tecnologia, como forma de incentivo ao aprendizado e
da interagcdo social. Por adotarem preceitos juridicos, as areas de propriedade
intelectual e transferéncia de tecnologia exigem uma abordagem mais especifica, e
na utilizacdo de jogo de tabuleiro, esta se da de forma mais interativa. Objetivo:
Apresentar um protétipo de jogo educativo sobre propriedade intelectual e
transferéncia de tecnologia, como forma de incentivo ao aprendizado por meio de
processos de gamificagdo. Justificativa: Incentivar profissionais e académicos das
areas envolvidas com propriedade intelectual e transferéncia de tecnologia, por meio
dos processos de gamificagdo através do jogo. Metodologia: Uma abordagem
dedutiva - utilizando-se de procedimentos observacionais, comparativos e
experimentais, acompanhada da analise de referéncias existentes - endossa as
andlises tabuladas que compordao dados relevantes ao desenvolvimento deste
produto. A pesquisa € qualitativa, uma vez que reune informagdes descritivas, e visa
estabelecer comparativos entre o estado da arte existente. Resultados e
discussoes: A partir de tabulacdes realizadas para cada analise de conteudo, foi
possivel definir os principais aspectos do produto proposto. Conclusées: O projeto
cumpriu a proposta estabelecida, e ainda abre caminhos para inovagdes incrementais

no jogo, acerca dos assuntos aqui tratados.

Palavras-chave: Jogo de Tabuleiro. Propriedade Intelectual. Transferéncia de

Tecnologia. Gamificagao.



ABSTRACT

It is a prototype for the design of a board game on intellectual property and technology
transfer, as a way of encouraging learning and social interaction. By adopting legal
precepts, the areas of intellectual property and technology transfer face a more specific
approach, and in the use of board games this happens in a more interactive way.
Objective: To present a prototype of an educational game about intellectual property
and technology download, as a way of encouraging learning through gamification
processes. Justification: Encourage professionals and academics in the areas involved
with intellectual property and technology download, through gamification processes
through the game. Methodology: A deductive approach - using observational,
comparative and experimental procedures, concomitant with the analysis of existing
references - endorses the tabulated analyzes that will compose relevant data for the
development of this product. The research is qualitative, since it gathers descriptive
information, and aims to establish comparisons between the existing state of the art.
Results and discussions: From tabulations made for each content analysis, it was
possible to define the main aspects of the proposed product. Conclusions: The project
complies with the established proposal, and even opens the way for incremental

innovations in the game, regarding the subjects discussed here.

Keywords: Board Game. Intelectual Property. Technology Transfering. Gamification.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 — Subniveis do método de ensino aplicado ...........cccoeevveiiiiiiiiiiiiieeeeeee e, 16
Figura 2 — Jogo Catan € suas eXtENSOES. .........coeeiiiiiiiiiiiiiiiiie e 17
Figura 3 — Analise de conteudo, segundo Bardin (1977). ......ccccovviiiiiiiiiiiiiiiiiiin 32
Figura 4 — Etapa de vetorizagdo do mapa-mundi. ..........cccuuiiiiiriiiiiiii e 44
Figura 5 — Rough de uma carta-territOrio. ............coooeoi i, 47
Figura 6 — Representagdo de um pedo no tabuleiro. ............cccoevveiiiiiii i, 47
Figura 7 — Layout sugerido da carta-objetivo. ... 48
Figura 8 — Quadro-Resumo sobre os Procedimentos Metodoldgicos. ..............eueeeennn.. 48

Figura 9 — Analise das formas, segundo as leis da Gestalt, aplicada ao produto final. .52

Figura 10 — Tampa em perspectiva e vista de topo ..........cceveviiiiiiii i, 53
Figura 11 — Tabuleiro desdobrado...........cooovuiiiiiiii e 54
Figura 12 — Pedras de troca/ConqUIsta ............coooeeiiiiiiiiiiiiiiii e 55
Figura 13 — Pedes de jogador, iNdiCatiVos..........ccooiiiiiiiiiiiiiiii e 55

Figura 14 — Cartas-0bjJetIVO .........cooiiieii e 56



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Pesquisa preliminar ...... ... 28
Tabela 2 — Artigos selecionados e seu foco de abordagem ..........ccccccooeiiiiiiiiiiiiinnnnnnn. 29

Tabela 3 — Quadro resumo a respeito sistema de leitura visual da forma (GOMES

FILHO, 2004) ...ttt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e bt e e e e e e e eeeaeeeaaaeaens 35
Tabela 4 — Ranking em patentes, marcas e desenhos industriais (WIPO, 2018) ......... 36
Tabela 5 — EXeCUGEA0 de PromPts ......coouueiiiiiiieiie e 40
Tabela 6 — Compilagdo de tabelas ............coooemiiiiiiiiiii e 41
Tabela 7 — Sintetizagao das tabelas fornecidas pela lA...........cccooiiiiii i 42
Tabela 8 — Infografico a ser utilizado no jogo, em formato de tabloide. ........................ 43

Tabela 9 — Analise Grafica dos Jogos, mesclada com diagrama de componentes
(ALVES; VIANA, 2019). Base comparativa, em ordem de importancia. ....................... 49

Tabela 10 — Criticas, sugestdes e elogios durante partidas-teste.............ccccccooeeiennnnnnn. 58



Profnit

SEBRAE
1T
UFT

LISTA DE ABREVIATURAS

Inteligéncia Artificial

Inovagao Tecnoldgica

Niveis de Informacéao e Hierarquia

Principios Funcionais

Propriedade Intelectual

Programa de Mestrado Profissional em Propriedade intelectual e
Transferéncia de Tecnologia para a Inovagao

Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas
Transferéncia de Tecnologia

Universidade Federal de Tocantins



APRESENTAGAO

Diante do recente cenario mundial, onde a pandemia de COVID-19 impds
enclausuramento a basicamente toda a populagdo, muito do mundo até entdo
conhecido precisou se adaptar, de modo a se estabelecer novos parametros de
convivio. A alimentagao passou a ser mais frequentemente entregue em casa e no
trabalho, tarefas profissionais presenciais foram substituidas por virtuais, e
praticamente tudo o que se pode substituir por tecnologias remotas, foi assim
estabelecido. Nao houve uma revolugao tecnologica propriamente dita, mas o uso de
tecnologias tornou-se exponencialmente intenso, comparado aos imediatos anos
antes desse evento avassalador.

Dada toda esta situacao de isolamento, pouco se fez quanto a aproximacao
humana, salvo a iminente e obrigatéria condicdo de isolamento entre familias e
grupos. Dai nasce a ideia de se produzir algo desprovido de tecnologia, mas que ao
mesmo tempo trata dela também: um jogo de tabuleiro sobre propriedade intelectual
(P1) e transferéncia de tecnologia (TT). Nada melhor do que aprender sobre patentes,
valoragao de ideias inovadoras, e até o embasamento tedrico por tras de tudo isso,
por meio do ludico. Raciocinio, estratégia, repeticdo e memorizagdo sdo alguns dos
artificios requeridos e utilizados no jogo, unindo, tanto académicos e grupos de

trabalho nesta area, como também familias que se interessam por este assunto.
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