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RESUMO

O mundo gira em torno da tecnologia da informacgéo e a sociedade contemporanea
torna-se cada vez mais tecnoldgica. Nesta direcdo, o software tornou-se peca
fundamental para as revolucdes tecnoldgicas da sociedade e peca indispenséavel para
a economia mundial. Desse modo, muitas tecnologias nascem em um curto espaco
de tempo e o mundo tecnoldgico respira dois elementos essenciais: software e
hardware. O presente estudo teve como objetivo desenvolver um aplicativo para
dispositivos méveis (mobile) gratuito e de contetdo centralizado para o registro de
programa de computador no Instituto Nacional da Propriedade Industrial - INPI. A
metodologia, constitui-se de um estudo qualitativo e descritivo, adotando como
métodos de pesquisa, 0 levantamento bibliografico, para fornecer embasamento
tedrico sobre a temética e a pesquisa experimental, por meio do desenvolvimento do
aplicativo, no qual sdo analisados dados sobre a usabilidade. O aplicativo foi
desenvolvido usando a linguagem de programacéo Dart e o Framework Flutter e foi
avaliado por cinco especialistas, composto por trés profissionais da area de
desenvolvimento de software e dois que atuam na area de propriedade intelectual. O
produto deste trabalho é o aplicativo intitulado Meu Software, trata-se de um aplicativo
para dispositivos da plataforma Android, disponivel gratuitamente na Google Play
Store. O aplicativo tem como objetivo contribuir para a disseminac¢ao do conhecimento
sobre o registro de programas de computador no Brasil, fornecendo informacoes
detalhadas sobre os procedimentos e etapas necessarias no processo de registro
junto ao INPI.

Palavras-chaves: Registro de programa de computador. Aplicativo. Propriedade
intelectual. Inovacéao.



ABSTRACT

The world revolves around information technology, and contemporary society is
becoming increasingly technological. In this direction, software has become a
fundamental piece for the technological revolutions of society and an indispensable
element for the global economy. Thus, many technologies emerge in a short period of
time, and the technological world revolves around two essential elements: software
and hardware. The present study aimed to develop a free mobile application with
centralized content for registering computer programs at the National Institute of
Industrial Property - INPI. The methodology consisted of a qualitative and descriptive
study, adopting bibliographic research to provide theoretical basis on the topic, and
experimental research through the development of the application, in which usability
data are analyzed. The application was developed using the Dart programming
language and the Flutter Framework, and was evaluated by five experts, including
three professionals in the software development field and two who work in the field of
intellectual property. The result of this work is the application titled "Meu Software" (My
Software), which is an application for Android devices, available for free on the Google
Play Store. The application aims to contribute to the dissemination of knowledge about
the registration of computer programs in Brazil, providing detailed information about
the procedures and necessary steps in the registration process with INPI.

Keywords: Computer program registration. Application. Intellectual property.
Innovation.
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1 INTRODUCAO

Os softwares nos cercam em quase tudo a nossa volta, como os programas
paratv’s, as chamadas smart tv’s, os reldgios inteligentes (smartwatch), os aplicativos
de celulares, smartphones e tabletes, computadores, GPS e até mesmo numa moto
com injecao eletrbnica, estes e muitos outros dispositivos operam por meio dos
softwares neles existentes.

O mundo gira em torno da tecnologia da informacdo, a sociedade
contemporénea torna-se cada vez mais tecnoldgica, o software tornou-se peca
fundamental para as revolu¢des tecnoldgicas da sociedade e peca indispensavel para
a economia mundial, desde a concepcéo do circuito integrado a evolucao tecnoldgica
cresce em ritmo ascendente.

Muitas tecnologias nascem em um curto espaco de tempo, 0o mundo
tecnologico respira dois elementos essenciais: software e hardware. Desde um
simples tocador de musica até mesmo o telescépio mais moderno de observacao do
espaco ja construido pela humanidade, possui um software concebido para nos
fornecer algum resultado com base na programacéo do seu software.

No Brasil o software esté protegido pelo direito autoral, estabelecido pela Lei
9.610 de 19 janeiro de 1998 e por lei especifica, conhecida como lei do software, Lei
9.609 de 19 de janeiro de 1998, que regula a protecdo e a comercializacdo do
software, pois trata-se de uma obra criada pelo estado da criatividade humana, onde
uma ou mais pessoas elaboraram a programacéao do software.

O Brasil vem se destacando no investimento em desenvolvimento de
tecnologias da informacdo, uma pesquisa realizada pela Associacdo Brasileira das
Empresas de Software - ABES, afirma que 2020 foi 0 ano em que o pais mais investiu
no desenvolvimento do setor de tecnologias da informacdo. O crescimento em
desenvolvimento de software no pais esté ligado diretamente a demanda de novas
tecnologias da informagéo (ABES, 2021).

Caso nao existisse um software em um computador ou dispositivo eletrénico
qualquer, este seria apenas um objeto inerte a base de componentes eletronicos. Por
meio do software, 0s objetos eletrénicos das mais diversas variedades, podem realizar
atividades relacionadas a tecnologia da informag&o, como processamento de dados.

Com objetividade na obtencdo da informacdo representada pelos dados, exibir
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arquivos digitais, promover pesquisar na rede mundial de computadores e participar
em diversas outras atividades fundamentais e corriqueiras da sociedade
contemporanea, com isso justifica-se a sua importancia (TANENBAUM; WOODHULL,
2000).

Desta maneira € notoria a relevancia do software no desenvolvimento
tecnoldgico e inovador da sociedade, a qual possui cada vez mais uma dependéncia
significativa das tecnologias concebidas do advento do intelecto e criatividade
humana, visando novas cria¢des tecnologicas ou melhorias aos existentes (SILVA,
LEITE, 2021).

Embora sua protecéo esteja vinculada a Lei do Direito Autoral, n°® 9.610/1998,
0 mesmo possui lei especifica, Lei n°® 9.609/98, que dispbe sobre a protecao do
programa de computador e demais tratativas, seu registro é facultativo, porém o
registro é aconselhavel para uma melhor seguranca juridica, pois o software € um bem
patrimonial, com potencial de atividade econdmica e financeira. Cabe ao Instituto
Nacional da Propriedade Industrial — INPI, conceder o registro do software aos
requerentes com base em processo de depésito do pedido do registro de programa
de computador, assim como validar os contratos de licenciamento e demais tratativas.

O processo de registro de programa de computador ainda é desconhecido
para muitos, embora muitas informacdes estejam disponiveis em sites de instituicbes
privadas e publicas, como o INPI, porém ainda existem muitas davidas e dificuldades
em relacdo ao pedido de registro do programa de computador.

Nesse sentido, 0 presente estudo visou o desenvolvimento de um aplicativo
para dispositivos méveis (mobile), que utilizem o sistema operacional Android. O
mesmo conta com informacgdes pertinentes a tematica como: importancia, legislacéo,
procedimentos e custos sobre o processo para pedido de depésito de registro de
programa de computador junto ao Instituo Nacional de Propriedade Industrial — INPI.

O produto tem como finalidade informar e auxiliar os interessados sobre o
tema, sendo este disponibilizado gratuitamente na google play store, com uma

linguagem clara e objetiva ao usuario.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um aplicativo com o intuito de instruir e auxiliar a comunidade

interessada no processo de registro de programa de computador no INPI.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar as etapas necessarias para o pedido de depdésito de registro de
programa de computador no INPI;

e Validar a usabilidade do aplicativo Meu Software, junto a especialistas das
areas da computacdo e propriedade intelectual que atuam no estado de
Roraima,;

e Disponibilizar o aplicativo de forma gratuita na plataforma digital da Google
Play Store;

e Realizar o registro do aplicativo junto ao Instituto Nacional de Propriedade
Industrial — INPI, com a titularidade da UFRR.
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3 JUSTIFICATIVA

A escolha do tema originou-se com base em relatos de académicos e
servidores da UFRR, quanto aos procedimentos de registro de software, no qual
constatou-se que muitos demonstravam duvidas e pouco entendimento sobre a
tematica e as etapas do processo de registro junto ao INPI.

Por meio dessas vivéncias no ambiente profissional surgiram inquietacoes a
respeito de como poderiamos tentar contribuir para tornarmos essa tematica mais
soluvel a sociedade, e aos profissionais e empresas da area de desenvolvimento de
software.

Ao realizar buscas sobre aplicativos nas plataformas digitais Google Play,
Amazon Appstore e ApkMirror, constatou-se a existéncia de alguns aplicativos
voltados para a protecdo intelectual de modo amplo. Além disso, verificou-se que
nenhum deles tem o foco no tocante ao registro de programa de computador junto ao
INPI.

Os aplicativos disponiveis nas plataformas citadas estdo ligados a empresas
gue prestam consultorias, outros ligados a instituices de ensino ou 6rgaos publicos.
E notorio também que existem infinitos materiais de apoio a essa acdo, no site do
INPI, por exemplo, existe um manual que traz os passos para realizacdo do pedido.

Diante dos fatos, identificou-se a oportunidade de desenvolver um aplicativo,
unificando informacdes sobre os procedimentos do registro de programa de
computador junto ao INPI. A idealizacdo de um aplicativo traz um novo canal de
conhecimento a sociedade com enfoque em dispositivos moveis (mobile), visando
atender as necessidades especificas do usuario.

Conforme o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE (2019),
98,6% da populacéo brasileira utiliza o smartphone como principal instrumento para
se conectar a internet, desta forma vemos a amplitude de um aplicativo mével dentro
da sociedade brasileira.

Nesse mundo cada vez mais conectado e digital, os dispositivos méveis se
tornaram acessorios importantes, as evolugbes sdo constantes, no inicio, 0s
dispositivos méveis eram utilizados apenas para fazer ligacdes e enviar mensagens,
com o passar do tempo tornaram-se verdadeiros microcomputadores de mao, como
ISSO este acessorio tornou-se um centralizador de relevantes atividades relacionadas

com a sociedade moderna.
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4 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo aborda uma breve apresentacdo sobre o programa de
computador, propriedade intelectual e protecdo do programa de computador, através

da legislacéo existente e a importancia do seu registro.

4.1 BREVE HISTORICO DO PROGRAMA DE COMPUTADOR

No inicio do século XIX, periodo marcado por grandes acontecimentos
importantes para 0 mundo, surgiu o primeiro programa de computador, no ano de
1843, criado pela Condessa de Lovelace, Ada Augusta Byron king (Figura 1). Ela foi
uma matematica e escritora inglesa, que elaborou um sistema operativo para ser
processado por uma maquina, que ficou conhecida como maquina analitica (Figura
2), considerada a percussora do atual computador para um invento de seu
companheiro, Charles Babbage (BARROS, 2007).

Figura 1 - Ada Lovelace (1815 — 1852) Primeira programadora da historia

y <y
2

Fonte: (Retrato de Alfred Edward Chalon, 1940).



20

Figura 2 - Reproducédo da maquina diferencial de Charles Babbage, Museu de

Ciéncias de Londres

S S

Fonte: BRITO (2011).

Posteriormente surgiram outros programas de computadores com 0S

primeiros computadores do mundo, como é o caso do ENIAC (Integrador Numérico
Eletronico e Computador) americano e o Z3 aleméao (IGARASHI et al., 2014).
O ENIAC foi o primeiro computador digital eletrdbnico programavel de uso geral,
construido em segredo durante a Segunda Guerra Mundial pelos Estados Unidos. O
fisico americano John William Mauchly e o engenheiro americano John Presper Eckert
e seus colegas da Moore School of Electrical Engineering da Universidade da
Pensilvania, foram os responsaveis pelo seu desenvolvimento. A equipe teve como
principal objetivo desenvolver um computador totalmente eletrénico, tal projeto tinha
ligacdo direta com exeército, e os trabalhos que envolviam tal construgéo tiveram inicio
por volta de 1943 (STUART, 2021).

O ENIAC (Figura 3), foi desenvolvido especificamente para calcular valores
para tabelas de alcance de artilharia projetada, sendo apontada por alguns como a
maquina mais util em geral. Ele usava painéis para comunicar instru¢cdes a maquina;
isso tinha a vantagem de que, uma vez que as instru¢gdes eram assim “programadas’,

magquinava em velocidade eletrénica (BARROS, 2007).
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Figura 3 - ENIAC primeiro computador digital eletrdnico programavel

Ja o Z3 (Figura 4) da Alemanha, € um computador antigo construido pelo
engenheiro alemdo Konrad Zuse em 1941, completamente mecéanico, sendo este
constituido por 600 relés em sua unidade aritmética e 1400 relés responsaveis pela
sua memoria. O mesmo executava o processamento das informagcdes por meio de
movimentos mecanicos de engrenagens (BURBANO, 2013).

O Z3 possuia sua execucao baseada em aritmética binaria de ponto flutuante
e tem um comprimento de palavra de 22 bits. Sendo ele destruido em um bombardeio
em Berlim no final da década de 1943 (IGARASHI et al., 2014). Zuse mais tarde
supervisionou uma reconstru¢cao do Z3 em Munique 1960, que esta atualmente em

exibicdo no Deutsches Museu em Munique.

Figura 4 - Computador Aleméao Z3

B

Fonte: SALES (2018).
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Somente no ano de 1960, nos Estados Unidos, surgiu o termo software, sendo
definido naquele momento como, sistema de elementos légicos de um computador
(BARROS, 2007). Contudo, somente na década de 1960, os computadores mostram
sua relevancia, na execugéo de atividades que antes eram desempenhadas apenas
pelo ser humano, ainda que o uso de computadores se restringisse apenas a centros
de pesquisas cientificas e tecnologias avancadas e universidades (WACHOWICZ,
2010).

Segundo Wachowicz (2010), apenas no fim da década de 60 os brasileiros
comecaram a conhecer os computadores, quando entdo houve a necessidade de
corrigir os cartdes respostas com o0s gabaritos de vestibulares, como o uso de
computadores. Ainda assim o computador era um bem caro, complexo demais, com
procedimentos e linguagens de programacdo abstratas e dificeis de serem
assimiladas e manipuladas por qualquer pessoa (BARROS, 2007).

Com o passar dos anos o computador, a maquina capaz de realizar muitas
atividades, se aprimora muito e seus sistemas operacionais também, ou seja, 0S
softwares passam por constantes melhorias, facilitando a interacdo entre a maquina
e 0 usuario, os componentes e todas as partes de um computador passaram por
mudancas significativas (BARROS, 2007).

4.2 PROPRIEDADE INTELECTUAL (PI)

Na rotina das empresas, universidades e até mesmo no dia a dia, a
propriedade intelectual tem se tornado um tema comum, caracterizada por meio de
um sistema de protecdo dos direitos relacionados a toda e qualquer producéo
intelectual humana. Sao suscetiveis de reproducdo na inddstria, no qual é permitido
por um determinado periodo o uso exclusivo desse direito, o que confere retornos
financeiros, ou seja, ganhos ou gratificacbes pela obra desenvolvida (SOUZA,
MURAKAWA, 2016).

A propriedade intelectual é definida como sendo todas as criagdes do intelecto
humano, compreendendo todo o conjunto dos direitos inerentes a atividade do esforgo
intelectual, dos campos industriais, cientificos, literarios e artisticos (WIPO, 2021). A
propriedade intelectual para Corréa (2004, p. 139), € “um direito pessoal inerente ao
ser humano, pela sua capacidade pensante, reflexo de sua natureza, estando, por

assim dizer, voltadas as necessidades referentes as criagdes do espirito”.
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Neste sentido, a propriedade intelectual esta relacionada diretamente com o
direito concedido ao criador de uma invencao ou qualquer que seja sua criacdo. Sendo
este direito direcionado a protecao da PI, onde possibilita a obtencdo por um periodo
temporal de alguns beneficios referentes a sua criacao.

A propriedade intelectual no contexto nacional estd dividida em trés
categorias, o direito autoral, a propriedade industrial e a protecao sui generis, que por
sua vez € composta por subcategorias distintas e com regulamentacao

individualizada, conforme apresentado na Figura 5.

Figura 5 - Divisado da Propriedade Intelectual

PROPRIEDADE
INTELECTUAL
DIREITO PROPRIEDADE PROTECAO
AUTORAL INDUSTRIAL SUI GENERIS
Direito de Autor Marca Topografia de Circuitos
Integrados
Patente
Direitos Conexos Cultivar
Desenho Industrial
Programa de Computador Conhecimento Tradicional

Indicacao Geografica

Segredo Industrial e Repressao a

Concorréncia Desleal

Fonte: Adaptado pelo autor com base em JUNGMANN; BONETTI, (2010).

No que se refere ao direito autoral, Salinas et al. (2006) afirmam ser o direito
gue o criador possui sobre sua obra, e esse direito é exclusivo. Conforme a Lei n®
9.610 de 19 de fevereiro de 1998, que regula o direito autoral no Brasil, nela temos os
direitos de autor, conexos e programas de computador, sendo o programa de
computador mesmo incluido de forma geral pela Lei do Direito Autoral, possui
legislagéo especifica, ou seja, € regulamentado pela Lei n°. 9.609 de 19 de fevereiro
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de 1998, que dispde sobre a protecdo da propriedade intelectual de programa de
computador.

A propriedade industrial € o conjunto de direitos e obrigacfes relativos aos
bens da producéo do intelecto (JUNGMANN; BONETTI, 2010). A Lei n®9.279, de 14
de maio de 1996, trata da protecdo das marcas, das patentes, dos desenhos
industriais, das indicacdes geograficas e da repressdo a concorréncia desleal
(BRASIL, 1996).

Ressalta-se que a Lei n° 10.063, de 17 de dezembro de 2002, trata da
protecdo a informacdes (segredo comercial ou industrial) ndo divulgadas que devam
ficar em sigilo, por possibilitarem ganhos financeiros ou vantagens competitivas
(BRASIL, 2002).

A WIPO (2019, p. 8) define marca como “um sinal que identifica e distingue,
no mercado, os produtos de uma empresa daqueles de outra empresa. Estes produtos
podem ser bens ou servigos”.

A Marca € um sinal ou conjunto de sinais criados com o intuido de identificar
e diferenciar um produto ou servico de uma determinada empresa ou pessoa, Sao
consideradas um instrumento de fundamental importancia para a representacéo de
um produto ou servico (ARRABAL; COLOMBO, 2019).

Uma patente traz como sua funcdo a protecdo de uma invencdo ou
melhoramento de um produto ou processo, evidenciando a apresentacao de uma nova
solucdo para um determinado problema presente em eixo tecnoldgico que possa ser
aplicada na industria. De certa forma, trata-se de um titulo de PI concedido pelo
Estado por um determinado tempo assegurando a protecdo de novos elementos que
tenham aplicabilidade industrial (ARAUJO et al., 2019).

O desenho industrial refere-se aos elementos de um produto de forma
estética, sua aparéncia ou ornamentais. A Lei n°® 9.279, de 14 de maio de 1996 (LPI),

no artigo 95, conceitua como sendo:

a forma plastica ornamental de um objeto ou o conjunto ornamental de linhas
e cores que possa ser aplicado a um produto, proporcionando resultado visual
novo e original na sua configuracdo externa e que possa servir de tipo de
fabricag&o industrial (BRASIL, 1996).

E cabivel destacar que o desenho industrial deve atender as seguintes
carateristicas: ter aplicabilidade industrial, ter novidade e ser original (PERALTA,;
HOUSSAYE, 2019).
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A Indicacao Geografica tem sua definicdo legal na Lei n® 9.279 de 14 de maio
de 1996 - LPI, segundo a qual existem duas modalidades de Indicacdo Geografica:

Indicacdo de Procedéncia e a Denominacéo de Origem:

Art. 176. Constitui indicacdo geografica a indicacdo de procedéncia ou a
denominacao de origem.

Art. 177. Considera-se indicacdo de procedéncia o nome geografico de pais,
cidade, regido ou localidade de seu territério, que se tenha tornado conhecido
como centro de extracdo, producéo ou fabricacédo de determinado produto ou
de prestacéo de determinado servico.

Art. 178. Considera-se denominacédo de origem o nome geografico de pais,
cidade, regido ou localidade de seu territério, que designe produto ou servico
cujas qualidades ou caracteristicas se devam exclusiva ou essencialmente
ao meio geografico, incluidos fatores naturais e humanos (BRASIL, 1996).

O segredo Industrial configura-se como uma protecao com o intuito de garantir
que uma informacédo, seja ela, um processo, uma tecnologia, um método, ou até
mesmo uma férmula, ndo seja conhecida ou divulgada, resguardando assim o sigilo
da informacdo, por meio de contratos de confidencialidade (GODINHO, 2019). E
também protegido pela Lei n® 9.279 de 14 de maio de 1996 — LPI, quando ela trata da
repressao a concorréncia desleal.

Conforme Jungmann e Bonetti (2010), concorréncia desleal trata-se de uma
infrac&o prevista na Lei n® 9.279/96 — LPI, que caracteriza acdes de ma fé, onde ocorre
a divulgacao, a exploracdo e utilizagdo, sem consentimento ou por qualquer outro
caminho ilicito, dados sensiveis que possam gerar informacdes sigilosas e relevantes
ao eixo de negdcio que envolva o campo industrial, comercial e a prestacdo de
Servicos.

A protecao sui generis trata da protecéo da topografia de circuito integrado da
protecdo de cultivares e da protecdo dos conhecimentos tradicionais.

“A topografia de circuitos integrados envolve um conjunto organizado de
interconexdes, transistores e resisténcias, dispostos em camadas de configuracéo
tridimensional sobre uma peca de material semicondutor” (JUNGMANN; BONETTI,
2010, p.73).

Segundo Lamas (2020), cultivares representam novas variacbes de
determinada planta, com suas caracteristicas impares obtidas através de manipulagéo
genética, biotecnoldgica, botanica e ecoldgica, trazendo significativas melhorias no
seu cultivo e plantio, sendo essas néo originarias do meio natural.

Carmo et al., (2019, p. 352) também afirma que:



26

Cultivar é a designacdo dada a uma determinada forma de uma planta
cultivada, correspondendo a um determinado gendétipo e fendtipo que foi
selecionado e recebeu um nome Unico e devidamente registrado com base
nas suas caracteristicas produtivas, decorativas ou outras que o tornem
interessante para cultivo.

O conhecimento tradicional compreende o saber comum ligado a cultura,
regras, conceitos, experiéncias e ao ambiente de uma determinada comunidade.
(ANDRADE, 2006).

Segundo Jungmann e Bonetti (2010, p. 80):

Os conhecimentos tradicionais envolvem saberes empiricos, préaticas,
crengas e costumes passados de pais para filhos nas comunidades indigenas
ou em comunidades de certos locais (por exemplo, os ribeirinhos), quanto ao
uso de microrganismos ou animais que séo fontes de informacdes genéticas.

Assim, a propriedade intelectual teve avangos importantes para garantir aos
seus criadores ou titulares, que recebam retornos, sejam eles econémicos ou morais,
o reconhecimento do trabalho, dos recursos, dos estudos e do tempo que foi investido
para o desenvolvimento da obra, garantindo também através de leis, acordos e
convencdes em que o Brasil é signatério, a seguranca juridica sob os bens da
propriedade intelectual (SANTOS; SARTORI, 2019).

Neste contexto, dentro dos conceitos apresentados tratar-se-a apenas sobre
o Direito Autoral, Lei n°® 9.610/98, especificamente nos artigos em que se refere ao
objeto de protecdo programa de computador, onde o mesmo possui legislacdo

especifica, Lei n® 9.609/98 também conhecida como Lei do Software.

4.3 CONCEITO DE SOFTWARE E PROGRAMA DE COMPUTADOR

O programa de computador é um bem intangivel, muito utilizado em diversos
equipamentos eletronicos e sistemas de informacao, no qual possibilita o tratamento,
reproducdo e a transmissdo da informacdo, tais caracteristicas forjaram sua
popularizagdo e com a nova era concebida pela criacdo da internet consolidou-se
ainda mais essa difusdo no meio social (WACHOWICZ, 2010).

Em busca da resolucédo de problemas técnicos, o programa de computador

tem a finalidade de oferecer um conjunto de maneiras, sejam elas, natural ou
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codificada, para entdo dentro de uma sequéncia solucionar a demanda (RODRIGUES;
LUCAS, 2018).

Para Lupi (1998, p. 19) programa de computador “é um conjunto de dados e
instrucbes que sdo dirigidos a maquina computadora e por ela executados e
transmitidos em linguagem de baixo nivel, que € a linguagem de maquina”.

Segundo Tanenbaum (2013), programa de computador é um conjunto de
passos logicos, ordenados de forma sequencial em linguagem computacional,
objetivando a realizacéo de uma tarefa.

O Instituto Nacional da Propriedade Industrial (2019), érgéo responsavel pelo

registro de programa de computador no Brasil, define que:

Programa de computador € composto de um conjunto de instru¢cdes ou
declarac6es a serem usadas direta ou indiretamente por um computador, a
fim de obter um determinado resultado. A protecdo dos direitos de autor
abrange todas as (ou partes das) expressdes no programa de computador
(INPI, 2019, p. 5).

Segundo Pressman (2011, p. 32) software consiste em:

(1) instru¢bes (programas de computador) que, quando executadas,
fornecem caracteristicas, fun¢des e desempenho desejados;

(2) estruturas de dados que possibilitam aos programas manipular
informacgBes adequadamente; e

(3) informag&o descritiva, tanto na forma impressa como na virtual,
descrevendo a operacdo e o uso dos programas.

Para Sommerville (2018), software nédo se trata apenas do programa de
computador, mas de todo o conjunto de elementos (documentacdo e manuais
associados e os dados de configuracdo) que possibilitam sua operacdo de forma
correta.

Amad (2002, p. 7) também traz a distincdo das duas terminologias software e

programa de computador:

As expressdes ‘software’ e ‘programa de computador’ ndo sdo sindnimas,
apesar de serem amplamente usadas como tal. De fato, o ‘software’ repre-
senta uma rotina de procedimentos altamente técnicos, que englobam a sua
criacdo intelectual — a ideia —, seguida da fase de desenvolvimento, quando
o software é efetivamente ‘escrito’ em linguagem técnica, culminando com o
programa de computador propriamente dito, que é a parte ‘visivel’ do sof-
tware. Logo, o programa de computador é o resultado da criagdo do ‘softwa-
re’, compreendendo uma parte significantemente menor do que o ‘software’
como um todo.
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Conforme Areas (2006), ao definir software, muitas vezes chamados de
programa de computador por diferentes autores de forma sinénima, ambos possuem
terminologias distintas, pois o software é algo mais amplo quando comparado ao
programa de computador, ou seja, 0 programa de computador € apenas um dos
elementos que constituem o software.

A Lei n°® 9.609 de 19 de fevereiro de 1998 - dispde sobre a protecdo da
propriedade intelectual de programa de computador, sua comercializacdo no Pais, e
d& outras providéncias, em seu art. 1°, define:

Programa de computador é a expressdao de um conjunto organizado de
instru¢des em linguagem natural ou codificada, contida em suporte fisico de
qualquer natureza, de emprego necessario em maquinas automaticas de
tratamento da informacdo, dispositivos, instrumentos ou equipamentos
periféricos, baseados em técnica digital ou anéloga, para fazé-los funcionar
de modo e para fins determinados (BRASIL, 1998b).

Wachowicz (2010) afirma que o software ndo se restringe apenas ao
programa de computador, ou seja, deve-se levar em consideracdo os elementos
referentes a: documentacdo utilizada para a criacdo do programa, fluxogramas,
manuais e qualquer outro material de apoio diretamente ligado a sua criacao.

A World Intellectual Property Organization - WIPO, definiu em janeiro de 1978

0 conceito de software em trés vertentes:

(i) "computer program" means a set of instructions capable, when
incorporated in a machine-readable medium, of causing a machine having
informationprocessing capabilities to indicate, perform or achieve a particular
function, task or result;

(i) "program description" means a complete procedural presentation in verbal,
schematic or Other form, in sufficient detail to determine a set of instructions
constituting a corresponding computer program;

(i) "supporting material" means any material, other than a computer program
or a program description, created for aiding the understanding or application
of a computer program, for example problemdescriptions and user
instructions; (WIPO, 1978, p.12)

De acordo com Dias e Vidotti (2012) os programas de computadores estao
em muitos dos dispositivos que utilizamos no nosso cotidiano, para realizar tarefas
basicas da sociedade globalizada em que vivemos, sendo assim, nao seria possivel
termos um mundo tao evoluido em tecnologia de informacgédo, como temos hoje, sem

gue os softwares estivessem presentes.
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Diante dos fatos, software e programa de computador sdo duas terminologias
distintas, contudo, possuem em suas concepcbes 0 mesmo objetivo, tratar a
informacao através de instrugcdes e execucbes programadas pelo homem. Para este

trabalho usaremos as duas terminologias.

4.4 MARCO LEGAL DA PROTECAO DO SOFTWARE NO CENARIO MUNDIAL

Sobre o ponto de vista juridico o software nasceu das tratativas do Direito
Internacional, por meio do marco teérico das Convencdes de Berna e de Paris,
contando ainda com o esfor¢o do Direito Comunitario Europeu (WACHOWICZ, 2010).

As primeiras tratativas a respeito de protecao da propriedade intelectual foram
a Convencéo de Paris de 1883, que buscou regulamentar a protecéo da propriedade
industrial e logo apds, a Convencao da Unido de Berna de 1886, que regulamentou a
protecdo das obras literarias e artisticas (BOFF, 2017).

Posteriormente, em meados da década de 1960, nos Estados Unidos, foi
emitida uma circular pelo escritério de direitos autorais americano, intitulada
"Copyright Registration of Computer Programs”, que tratava do registro de programas
de computador (BARROS, 2007).

Em 31 de maio de 1965, outra circular, com denominacao de Copyright Office,
gue fazia uma comparacgao entre o programa de computador e os livros, sendo estes
amparados pela mesma protecdo, destacando no programa de computador seu
carater de publicidade e de originalidade, com a condi¢cdo de que, no momento do
registro do programa de computador ele fosse compreensivel, ou seja, de facil
entendimento por qualquer pessoa (WACHOWICZ, 2010).

Ainda em 1965, uma comissao foi criada pelo entdo presidente Norte
Americano Lyndon Johnson, que versava sobre o sistema de patentes, considerou-se
a inviabilidade do registro de patentes na protecdo dos softwares, com a justificativa
de que ja existia a protecdo ao programa de computador dada pela Copyright
(WACHOWICZ, 2010).

Em 1972 a alta instancia judiciaria norte-americana posicionou-se do mesmo
modo, contraria ao registro de patente para o programa de computador, tendo como
exemplo o caso Gotttschalk V. Benson de 1972, que teve como deciséo, o desfavor
para o pedido de registro de patente de software. Neste mesmo ano o artigo Probemes

de droit d’auteur découlant de la mémorisation dans I’ ordinateur et de la récupération



30

d’oeuvres protégées, foi escrito por Eugen Ulmen, com o intuito de esclarecer que a
protecdo ao programa de computador devia ser conferida através de tratados
internacionais (WACHOWICZ, 2010).

Em 5 de outubro de 1973 a Convencao de Munique que discutia sobre a
patente Europeia, decidiu por se posicionar contra o0 amparo do programa de
computador pela patente, entendendo que o programa de computador deveria ser
protegido pelo direito autoral e no principio tal convencao foi assinada por 7 paises
(BARROS, 2007).

No ano de 1980 a CONTU - Comisséao especializada em novas tecnologias,
através de relatorio o Computer Software Copyright Act, com o voto da maioria, votou
pela extensao dos direitos autorais para o programa de computador e modificou o
Copyright Act de 1976 (WACHOWICZ, 2010).

No ano de 1991, por meio da diretiva n® 91/250, de 14 de maio de 1991, a
posicdo franco-germanica, assumida pelo conselho de comunidades Europeias,
decidiu por proteger o programa de computador através do direito autoral, enquanto
obras literarias, em consonancia com o que foi estabelecido na convengéo de Berna
(BARROS, 2007).

Em abril de 1994, é estabelecido o Acordo Sobre Aspectos dos Direitos de
Propriedade Intelectual Relacionados ao Comércio — TRIPS/ADPIC, assinado por 123
paises membros, em Marrakesh no Marrocos, com o objetivo de preencher lacunas,
definir principios, regras e politicas a respeito do comércio de bens da propriedade
intelectual, sendo este, o resultado da Rodada Uruguai de Negociacdes Comerciais
Multilaterais do Acordo Geral de Tarifas e Comércio — GATT de 1947 (NASIHGIL,
2015).

4.5 MARCO LEGAL DA PROTECAO DO PROGRAMA DE COMPUTADOR NO
BRASIL

As primeiras legislacdes brasileiras acerca da protecdo da propriedade
intelectual do programa de computador surgiram nos anos 60, mais
especificadamente em 1967, por meio do Decreto Lei n® 239 de 28 de fevereiro de
1967, que dispunha sobre o Programa Tecnoldgico Nacional e o Sistema Nacional de
Tecnologia, que ficou conhecido como a assimilacao das novidades tecnolégicas pela
indastria (WACHOWICZ, 2010).
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No ano de 1971 a Lein®5.772 de 21 de dezembro de 1971, criou o codigo de
propriedade industrial, neste codigo os sistemas e as programacdes foram anexados
ao seu rol das producdes intelectuais néo privilegiadas por suas disposi¢oes, desta
maneira o legislador brasileiro ndo aplicou ao programa de computador o direito
autoral (BRASIL, 1971).

O Decreto n® 70.370 de 05 de abril de 1972 criou a Comisséo de Coordenacéao
das Atividades de Processamento Eletronico que estava vinculada ao Ministério do
Planejamento, e esta comissédo tinha fungbes, consultiva e organizativa. Ficou
conhecido como o marco inicial de uma legislacdo especifica em matéria
computacional no Brasil (BARROS, 2007).

Em 1973, a Lei n° 5.988 de 14 de dezembro de 1973, definiu que aos
programas de computador deviam aplicar a protecdo do direito autoral (BRASIL,
1973).

Em meados da década de 70, mais precisamente no ano de 1975, o Decreto
n® 75.225 de 15 de janeiro de 1975, concebeu o Sistema Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico, através deste as atividades de areas como
ciéncia e da tecnologia passaram a estar em um unico sistema, e atribuiu a Secretaria
de Planejamento da Presidéncia da Republica com o auxilio do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologia (CNPq), o dever de coordenar a elaboracéo
do Plano Bésico de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico, que deveria ser
financiado por um programa trienal de orcamento (BARROS, 2007).

Ainda na década 70, o Decreto n° 77.118 de 09 de fevereiro de 1976,
reformulou o Sistema Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico e |he
conferiu objetivos especificos, tais como, identificar necessidades na éarea de
informatica, promover a integracao dos recursos da area de informatica e fomentar o
fluxo de informacdes, facilitando o processo de decisdo do governo sobre a area da
informatica (WACHOWICZ, 2010).

No ano de 1979, o Decreto n° 84.067 de 08 de outubro de 1979, criou a
Secretéaria Especial de Informatica (SEI), com a funcéo de auxiliar no desenvolvimento
do Plano Nacional de Informatica e fiscalizar sua execuc¢do, buscando o
desenvolvimento do setor cientifico e tecnolégico do pais e também a vinculou ao
Conselho de Seguranga Nacional (BRASIL, 1979).

O Decreto n° 84.266 de 05 de dezembro de 1979, cria a estrutura basica da

Secretéaria Especial de Informatica e uma nova secretéria, a secretaria executiva, com
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as atribuicdes de elaborar e instruir a cerca de normas semelhantes para producdes
tecnoldgicas nacionais (BRASIL, 1979).

No ano de 1982 a SElI, fez suas primeiras publicacdes, 0s seus primeiros
preceitos sobre o registro de programa de computador, e um deles foi a decisao de
que para a comercializacdo era necessario o registro do programa de computador
(BARROS, 2007).

Em 1984 a Secretaria Especial de Informatica, promoveu o 1° Seminario
Internacional, este evento teve como principal objetivo promover a busca por
tratamento juridico adequado ao software, este seminario contou com a presenca de
representantes da Organizacdo Mundial da Propriedade Intelectual - OMPI, tendo
como resultado a criacdo da comissao especial, cujo principal objetivo era examinar
toda pratica comercial sobre o software (WACHOWICZ, 2010).

Ainda em 1984, a Lei n° 7.232 de 29 de outubro de 1984, institui a Politica
Nacional de Informatica, decidindo os seus principios, os objetivos e as diretrizes,
desta maneira, a maior finalidade da nova politica era qualificacéo nacional das areas
de informatica, visando o desenvolvimento de todos os setores do pais, definiu
também que a SEI, seria 0 6rgdo responsavel pelo cadastramento do programa de
computador, ou seja, seu registro (BRASIL, 1984).

A Lein®7.463 de 17 de abril de 1986, criou o 1° Plano Nacional de Informatica
e Automacao (I PLANIN), tendo seu periodo de vigéncia de 3 anos, com o objetivo de
atribuir principios, objetivos e diretrizes da Politica Nacional de Informética (BARROS,
2007).

Outra legislacdo da década de 80, foi a Lei n°® 7.646 de 18 de dezembro de
1987, criando assim o primeiro estatuto brasileiro, que dispunha de assuntos de
propriedade intelectual, contendo em seus dispositivos, a protecdo do programa de
computador pelo direito autoral e ndo por protecdo sui generis. Esta lei também
modificou o periodo de vigéncia para a protecédo de programa de computador, para 25
anos (BRASIL,1987).

No inicio da década de 90, a Lei n°® 8.244 de 16 de outubro de 1991, criou o
2° Plano Nacional de Informética e Automacéao (Il PLANIN), trouxe diretrizes trienais,
para incentivos e estudos buscando o desenvolvimento do setor tecnoldgico.
Atribuindo tais prioridades, pesquisas e criagcdo de software, com o objetivo de
fomentar os setores do pais, com automacao de processos produtivos e industriais
(WACHOWICZ, 2010).



33

No ano de 1994, por meio do Decreto n° 1355, de 30 de dezembro de 1994,
o Brasil promulgou o acordo de TRIPS, em seu artigo 10, item 1, estabelece que o
programa de computador (codigo fonte ou codigo objeto), serdo protegidos como
obras literarias pela conversao de Berna de 1971.

E por fim no ano de 1998, a Lei n°® 9.609 de 19 de fevereiro de 1998, dispbe
sobre a protecdo da propriedade intelectual de programa de computador. Que define

em seu art. 1°:

Programa de computador € a expressao de um conjunto organizado de
instru¢cdes em linguagem natural ou codificada, contida em suporte fisico de
gualguer natureza, de emprego necessario em maquinas automaticas de
tratamento da informacdo, dispositivos, instrumentos ou equipamentos
periféricos, baseados em técnica digital ou anéloga, para fazé-los funcionar
de modo e para fins determinados (BRASIL, 1998b).

Neste sentido, o objeto de protecao da lei trata-se apenas do (codigo-fonte e
cbdigo-objeto), ou seja, os demais elementos do software ndo sédo objeto de protecéo
desta lei.

Segundo Lupi (1998), o software ndo € composto somente pelo programa de
computador, mas também envolve todo o material de apoio para sua criagdo, destaca
que tais elementos também devem ser passiveis de protecdo legal, pois existe um
emprego de esforco criativo na concepcédo desse material. Sendo entéo esta protecao
realizada pelo Direito Autoral Lei n® 9.610/98.

Diante dos fatos, temos dois prazos de protecdo distintos no cenério de
protecdo do software, o prazo de 50 anos contados a partir de 1° de janeiro do ano
subsequente ao da sua publicacdo ou, na auséncia desta, da sua criacdo para o
programa de computador (codigo-fonte e cddigo-objeto), e quanto aos demais
materiais (descricdo do programa, manuais e demais materiais de apoio) que
compdem o software sédo passiveis de protecao pela LDA sendo sua protecao de toda

a vida e mais 70 anos ap6s a morte do criador.
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4.6 IMPORTANCIA DO REGISTRO DE SOFTWARE

Para Lupi (1998, p. 25), “o software é um bem-produzido pelo esforco criativo
de alguém, que elabora a programacéo. Desta forma, o criador da obra intelectual de
informatica tem um direito a sua criacdo, direito este que recebe a tutela do
ordenamento juridico”.

Para desenvolver um software o investimento pode variar, de acordo com que
se deseja como produto final, mas seu desenvolvimento requer altos investimentos
financeiros. Portanto para assegurar o retorno ao investimento feito para o
desenvolvimento do programa de computador € importante a sua protecao. Pois uma
vez ndo protegida pode levar os valores de investimento a zero, caso n&o haja registro
dessa tecnologia para comprovacao juridica (INPI, 2021).

Ao analisarmos o cenario mundial (Figura - 6), podemos observar que as cinco
empresas mais valiosas sao, respectivamente, Apple, Amazon, Microsoft, Google e
Samsung (PACETE, 2021). Essas empresas disponibilizam softwares em seus
produtos que sdo amplamente utilizados em diversas areas da economia mundial,
tanto por pessoas quanto por empresas, resultando em significativos retornos
financeiros. Diante desse cenario, fica evidente a importancia de contar com protecéo
formal perante o judiciario, além dos direitos conferidos pelo Direito de Autor. Neste
sentido, o registro de programa computador confere ao titular seguranca juridica,
numa possivel disputa de titularidade, por exemplo.

Figura 6 - As dez mais valiosas marcas empresariais do mundo em 2021

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10
A

. amazon | Efmicosot | Google | samsune | (@giy @ C‘\/‘ “Benep

+26% +24% +27% +19% +20% +1% +5% +3% +7% +8%
408,251 $m 249,249 $m 210,191 $m 196,811 $m 74,635 Sm 57,488 Sm 54,107 $Sm 50,866 $m 45,865 Sm 44,183 Sm
' ' t + 1 '

Fonte: PACETE (2021).

Apesar de nao ser obrigatoério por lei, o registro de programa de computador
e fundamental para comprovar a autoria de seu desenvolvimento perante o Poder
Judiciario, podendo ser muito Util em casos de processos relativos a concorréncia
desleal, copias ndo autorizadas, pirataria, etc., garantindo, assim, maior seguranca

juridica ao seu detentor para proteger o seu ativo de negécio (INPI, 2021).
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Das vantagens conferidas ao titular do registro: 1. Prové seguranca juridica
aos negocios de seus criadores/titulares; 2. Tem abrangéncia de protecéo
internacional; 3. Habilita o titular a participar de licitacdes governamentais ou privadas;
4. Financiamento de projetos no BNDES MPME Inovadora; 5. Facilita o processo de
transferéncia de direitos; 6. Agrega valor ao estabelecimento empresarial do titular; 7.
Facilita, do ponto de vista comercial, a comercializacdo do software com
interessados/clientes (INPI, 2021).

4.7 PEDIDO DE REGISTRO DO PROGRAMA DE COMPUTADOR E CONCESSAO
NO INPI

O decreto n°® 2.556 de 20 de abril de 1998, regulamenta que o INPI, sera o
orgao responsavel pelo registro do programa de computador, sendo o registro
facultativo. Para muitas empresas o desenvolvimento de programa de computador é
seu principal ativo de negdcios, por esse motivo € desejavel que se faca o pedido do
registro, para comprovacao de autoria ou a titularidade dele e para a garantia da
protecdo dos direitos e seguranca juridica (BRASIL, 1998c).

Até o ano de 2017 o registro era feito mediante:

[...] formulario em papel e o cédigo-fonte, gravado em CD/DVD ou involucros
de papel, ficava sob a guarda do INPI. Ao dar entrada no pedido o solicitante
tinha que enviar copias de varios documentos: RG, CPF, Comprovante de
Residéncia, Contrato Social, Contrato de Trabalho, Termo de Cessao (dos
direitos patrimoniais), Autorizacdo de Copia (do coédigo-fonte). Todas as
copias tinham que estar autenticadas e as firmas reconhecidas em cartério.
Em caso de documentacdo incompleta ou incorreta, era aberto prazo de 60
dias para o cumprimento das exigéncias feitas para seu saneamento.
Estando tudo certo com esses documentos, a solicitagdo era deferida e,
entdo, era aberto prazo de 60 dias para impugnacdo. Se ndo houvesse
impugnacéao, apos os 60 dias, o certificado era emitido e enviado (via correios)
para o titular do registro (INPI, 2021, p.10).

O tempo de resposta era muito longo, podendo chegar a anos, o tempo de
espera, tinha também a inseguranca juridica, jA que eram muitos documentos, eles
podiam ser extraviados. Outro ponto importante era o custo elevado, pois o valor do
processo de registro de programa de computador era cobrado pelo volume de
documentos (INPI, 2021).

Outro fato, eram os gastos com autenticacdo de documentos, reconhecimento

de firma, custos para se deslocar até o INPI, até mesmo envio pelos correios, quando
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o pedido era feito por via postal. Percebe-se assim que até 2017 o registro de um
programa de computador era muito burocratico, moroso e custoso (INPI, 2021).

A partir de 2017 o registro de programa de computador passou a ser feito por
meio do formulério eletrénico e-software, no site do INPI, e o processo de registro de
programa de computador passou a ser totalmente eletrénico e on-line, automatizado,
sem necessidade de ir ao INPI ou até mesmo enviar documentos impressos. O codigo-
fonte deve ser bem guardado pelo titular pois 0 mesmo sé deve enviar ao INPI o
resumo rash. O resumo rash funciona com criptografia unilateral, ndo sendo possivel
voltar ao objeto original que o gerou (INPI, 2021).

A taxa paga no pedido de registro é Unica conforme o que dispde a tabela de
retribuicdes dos servigos prestados pelo INPI (Anexo Ill), sem valores adicionais
durante todo o periodo de protecdo. A expedicao do certificado de registro possui um
prazo de 7 (sete) a 10 (dez) dias uteis (INPI, 2021).

O quadro 1 apresenta o diagrama de fluxo do novo processo de registro de

programa de computador no INPI.



Quadro 1 - Fluxo do Processo de Registro de programa de computador no INPI
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38

Quando o criador ou o titular faz o pedido do registro do programa de
computador, a protecdo concedida sera internacional, nos 176 paises signatarios da
Convencéo de Berna de 1886, decreto n® 75.699, de 6 de maio de 1975. Neste sentido
“a Convengao criou a responsabilidade de cada pais signatario reconhecer como
protegidos pelo direito de autor os trabalhos criados por nacionais de qualquer dos
outros paises signatarios” (BOFF etal., 2017, p. 7), sem a necessidade de fazer outros
pedidos, com apenas um pedido de registro, a protecdo dada é automatica nos demais
paises.

O periodo de vigéncia da protecao do registro de programa de computador,
esta definido na Lei n°® 9.609/98, 8§2° do art. 2°, “Fica assegurada a tutela dos direitos
relativos a programa de computador pelo prazo de cinquenta anos, contados a partir
de 1° de janeiro do ano subsequente ao da sua publicacdo ou, na auséncia desta, da
sua criagao” (BRASIL, 1998b).

Desta forma, observa-se que antes de 2017, o processo de registro de
programa de computador junto ao INPI era conhecido por sua burocracia excessiva.
No entanto, as mudancas empregadas no processo trouxeram transformacoes
significativas, resultando na simplificacdo do fluxo do processo de registro de

programa de computador no érgéo.
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5 METODOLOGIA

Os procedimentos metodolégicos serdo abordados nessa secao,
apresentando a caracterizagdo da pesquisa, universo, amostra e o desenvolvimento

da mesma.

5.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa de carater qualitativo, adota como métodos de pesquisa o
levantamento bibliografico e a pesquisa experimental. O levantamento bibliografico
usado para oferecer embasamento teoérico, identificando estudos bibliograficos
existentes sobre o assunto abordado. A pesquisa bibliografica para Menezes et al.,
(2019, p. 37) “dutiliza fontes bibliograficas ou material elaborado, como livros,
publicacdes periddicas, artigos cientificos, impressos diversos ou, ainda, textos
extraidos da internet.” E a pesquisa experimental, com o desenvolvimento do
aplicativo e analise dos dados de usabilidade do mesmo. A pesquisa experimental,
para Gil (2002, p. 47):

De modo geral, o experimento representa o melhor exemplo de pesquisa
cientifica. Essencialmente, a pesquisa experimental consiste em determinar
um objeto de estudo, selecionar as variaveis que seriam capazes de
influencia-lo, definir as formas de controle e de observagéo dos efeitos que a
variavel produz no objeto.

5.2 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Por se tratar de um trabalho que envolve levantamento bibliografico e analise
da literatura referente ao registro de programa de computador, e ao experimento do
desenvolvimento do aplicativo, foram realizadas buscas por elementos documentais
cientificos e técnicos para o embasamento tedrico e pratico do trabalho. As buscas
foram feitas em bibliotecas publicas, bases de documentos nacionais e internacionais
de publicacdes cientificas como Google Scholar, Scopus (Elsevier) e Periddicos da
CAPES, também foram usados sites seguros quanto as informacgdes disponiveis, que

tragam alguma contribuicdo para o desenvolvimento do trabalho.
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5.3 BUSCA DE APLICATIVOS EXISTENTES QUE ABORDAM O ASSUNTO

Foram realizadas buscas de anterioridade entre junho de 2021 a maio de
2022, com o objetivo de encontrar algo no mercado de aplicativos mobile (méveis),
referente ao tema registo de programa de computador, sendo esta realizada nas
principais lojas de aplicativos para sistemas operacionais Android: Google Play,
Amazon Appstore e ApkMirror. Sendo o aplicativo Meu Software idealizado para a
plataforma Android, a pesquisa ndo abarcou a plataforma iOS - sistema operacional
movel da Apple, pois o0 objetivo era encontrar aplicativos existentes, para sistemas
Android.

5.4 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

O aplicativo Meu Software foi desenvolvido em Flutter que € um Framework
que utiliza a linguagem de programacgao Dart da Google que segue o paradigma
orientado a objetos, permitindo a criacdo de aplicativos para dispositivos méveis,
smartphones, tablets entre outros dispositivos.

As ferramentas de apoio para o desenvolvimento foram: Visual Studio Code,
Figma, GIMP e GitHub, sendo todas de uso gratuito pela comunidade de
desenvolvedores de software, algumas delas possuem versdes pagas, nao utilizadas
no desenvolvimento do aplicativo Meu Software. O processo de criacao do aplicativo
se deu por meio do desenvolvimento incremental, e seu padrdao de arquitetura € o
MVC (Model-View-Controller).

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi necessario contar com um
programador mobile e um analista de sistemas, funcdes que foram desempenhadas
pelo proprio autor deste trabalho. Além disso, foram realizadas capacitacfes
especificas voltadas para o desenvolvimento de aplicativos maoveis, utilizando o
framework Flutter, desenvolvido pela Google. Também foi adquirida uma licenca paga
de desenvolvedor de software para a plataforma Android, permitindo o

desenvolvimento e distribuicdo do aplicativo na Google Play Store.
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5.5 AVALIACAO DE USABILIDADE DO APLICATIVO

O aplicativo passou por uma avaliagdo de usabilidade com o intuito de obter
informagdes de problemas ou erros no seu comportamento, no modo de producao
(em uso), possibilitando assim, uma construcéo focada também nas percepcdes dos
USuarios.

Foi usada a avaliacdo heuristica de usabilidade, na qual contou-se com a
colaboragéo de trés profissionais de atuacdo na area de desenvolvimento de software
e dois profissionais de atuacdo na area da propriedade intelectual, totalizando cinco

avaliadores conforme quadro 2.

Quadro 2 — Avaliadores

Avaliador Profissao Area de Atuacio

Avaliador 1 Analista de Sistema no IFRR Tecnologia da Informacéo

Desenvolvedaor de Software da

Avaliador 2 Tecnologia da Informacéo
Empresa Softplan
Avaliador 3 Analista de Tecnologia da Tecnologia da Informacéo e
Informacédo da UFRR Propriedade Intelectual
Avaliador 4 Sodidnie Lol st Propriedade Intelectual

Inovacédo Tecnologica da UFRR
. Administrador de Banco de : .
Avaliador 5 Dados da SEFAZ.RR Tecnologia da Informacéo

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Para Prates e Barbosa (2003) a avaliacdo heuristica trata-se de uma
metodologia analitica, onde os avaliadores procuram possiveis problemas de
usabilidade nas interfaces do produto, com a finalidade de revelarem percepc¢des nao
vistas no decorrer do processo de desenvolvimento, essa andlise proporciona
melhorias significativas ao produto.

Segundo Nielsen (1994) a avaliacdo heuristica € um método simples de ser
aplicado, rapido e com baixo custo, para avaliamos as interfaces, sendo sua indicagao
no processo de buscas relacionados a grandes e pequenos problemas de usabilidade.

Ela compreende um conjunto de principios indicados por Nielsen e Molich em
1990, chamadas de heuristicas de usabilidade, onde um grupo formado por trés a

cinco avaliadores analisam de forma individual uma aplicacdo, com objetivo de
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encontrar problemas que possam violar alguma heuristica definida na avalicdo
(ANDRADE, 2007).

O Aplicativo ficou disponivel na Google Play Store na versdo de teste interno,
por um periodo de 15 dias, neste periodo foi disponibilizado aos testadores um
questionario (Anexo I) com a finalidade de ser levantado informac¢des de usabilidade
e sugestdes quanto ao uso do aplicativo, visando identificar possiveis problemas de
usabilidade, técnicos e aplicabilidade ao tema central do aplicativo.

Os resultados obtidos da analise dos questionarios geraram um relatério de
usabilidade (Apéndice A), possibilitando a validacdo e correcbes do aplicativo

desenvolvido nessa pesquisa antes do seu lancamento na Google Play Store.
5.6 MATRIZ DE VALIDACAO/AMARRACAO
Por intermédio das etapas metodologicas, apresenta-se a Matriz de

validacdo/amarracao (Figura 7), que relaciona os objetivos especificos com as etapas
metodoldgicas e com os produtos desenvolvidos neste estudo.

Figura 7 - Matriz de validacdo/amarracéao

Metodologia
Produtos

Levantamento bibliografico

Objetivos Especificos

Identificar as etapas necessarias )
para o pedido de deposito de
registro de programa de
computador no INPI

Walidar a usabilidade do

aplicativo desenvolvido, Busca de aplicativos
junto a especialistas das existentes que abordem o
areas da computacédo e assunto

propriedade intelectual

Plano de Negdcios/
Matriz SWOT/FOFA

~

Disponibilizar o aplicativo
de forma gratuita na

Desenvolvimento do

plataforma digital da aplicativo
Google Play Texto Dissertativo
/
Realizar o registro do L -
aplicativo junto ao Instituto Avaliagdo de usabilidade e Aplicative Meu
Software

Nacional da Propriedade do aplicativo
Industrial — INPI I

Fonte: Elaborado pelo autor (2022), elaborado com base no modelo de TCC PROFNIT 2021.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, sdo expostos os resultados e as discussbes dos dados e
artefatos obtidos no decorrer do estudo. Aqui sdo detalhadas as etapas essenciais
para o desenvolvimento dos objetivos especificos deste trabalho, que incluem a
construcdo do referencial tedrico, resultado das buscas de aplicativos ja existentes, o
desenvolvimento do aplicativo, a avaliacdo de usabilidade do aplicativo, a publicacéo
do aplicativo na Google Play Store e o registro do aplicativo no INPI.

6.1 CONSTRUCAO DO REFERENCIAL TEORICO E DO MATERIAL DE APOIO
PARA O DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Para a construcéo do referencial tedrico e desenvolvimento do produto, foram
efetuadas pesquisas no periodo de junho de 2021 a novembro de 2022, onde houve
a selecdo de documentos disponiveis em acesso livre, em lingua nacional e
estrangeira, empregando palavras-chave combinadas com os operadores booleanos
AND, OR, NOT e uso das aspas quando o termo buscado era composto por mais de

uma palavra, conforme quadro 3.

Quadro 3 - Palavras-chave

PALAVRAS-CHAVE KEY WORDS
Propriedade Intelectual Intellectual property
Direito autoral Copyright
Registro de programa de computador Computer program registration
Registro de software Software registration
Aplicativo mével Mobile application
Programa de computador Computer program
Desenvolvimento de software mével Mobile software development
Sistema Operacional Android Android Operating System
Engenharia de software Software Engineering

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Vale ressaltar, que foram selecionados conteudos bibliogréaficos, documenta-
rios e legislacdes correlacionadas ao assunto em debate neste trabalho, com isso,

obteve-se as referéncias citadas nesta pesquisa. Ainda na elaboracao do referencial,
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foram realizadas outras pesquisas usando o0 Google Busca, com o intuito de encontrar
mais elementos sobre a tematica trabalhada neste estudo, trazendo como principal
objetivo o embasamento tedrico para a construcao sélida e contribuindo assim para o
alcance do objetivo deste trabalho.

6.2 RESULTADO DA BUSCA DE APLICATIVOS EXISTENTES QUE ABORDAM O
ASSUNTO

Nas buscas de anterioridade realizadas entre junho de 2021 a maio de 2022,
com o objetivo de encontrar aplicativos moéveis (mobile) que abordassem o tema
registro de programa de computador, foram utilizadas as palavras chaves:
“Propriedade Intelectual”, “Registro de programa de computador” e “Registro de
software”, também foram utilizados os termos em inglés, onde obteve-se 0s seguintes

resultados, conforme quadro 4.

Quadro 4 - Resultado da pesquisa nas lojas de aplicativos mobile no periodo de
junho de 2021 até maio de 2022

LOJAS DE APLICATIVOS USADAS NA BUSCA
Palavras chaves Google Play | Amazon ApkMirror Total
Store Appstore

Propriedade Intelectual 9 0 0 9
Intellectual property 30 0 0 30
Reqgistro de programa de computador 0 1 0

Computer program registration 0 0 0 0
Registro de software B 4 ] 10
Software registration 6 2 0 8

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Foi observado que o maior niumero de aplicativos estava relacionado com a
palavra-chave “propriedade intelectual”, em inglés “Intellectual property”, e também se
observa que a loja da Google Play é a que concentra maior disponibilidade de
resultados quanto as buscas (Quadro 4). Porém vale ressaltar que essa busca foi
realizada usando o proprio algoritmo de busca das lojas, ndo possibilitando uma

filtragem mais detalhada.
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Para alcancar uma busca mais exata foi necessario realizar uma checagem
detalhada de cada item resultante do quadro 4, a fim de identificar os aplicativos que
realmente abordavam o tema. O resultado dessa checagem nos revelou apenas sete

aplicativos que abordam de fato a tematica, como pode-se observar no quadro 5.

Quadro 5 - Aplicativos que abordam a propriedade intelectual com base nas buscas

LISTA DE APLICATIVOS QUE ABORDAM DE FATO A PROTEGAOQ INTELEC TUAL
Nome do aplicativo Autoria lojas disponivel

Propriedade Intelectual Facil Igor Silva Pinto Google play

UTFPR Propriedade Intelectual Universidade Tecnologica Federal do Parana |Google play

Ferramenta de pesquisa de Marc Marcaria.com Google play

Propiedad Intelectual DevGT Google play

Portal Intelectual LDSOFT Google play

Registro de Marcas e Patentes App Sws Densenvolvedor de Aplicativos Google play

PPMarcas Natalia Vieira da Silva e Manuela Berto Pucca |Google play

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Mediante esta filtragem, verificou-se que nenhum deles tem o foco no tocante
ao registro de programa de computador. Sendo que, a existéncia de semelhanca entre
os aplicativos encontrados e o aplicativo desenvolvido neste trabalho, se faz apenas
na area de conhecimento geral “propriedade intelectual”.

Os aplicativos disponiveis estdo ligados a empresas que prestam
consultorias, outros ligados a instituicbes de ensino ou 6rgdos publicos e temos
também dois aplicativos desenvolvidos por egressos do Programa de Pés-Graduacgao
em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para a Inovacao -
PROFNIT, PPMarcas e o Propriedade Intelectual Facil, porém néo foram constatados
aplicativos com foco no registro de programa de computador junto ao INPI.

Diante dessa analise, o App Meu Software desenvolvido neste objeto de
estudo possui uma especificidade no contexto do registro de programa de

computador, ou seja, € um produto focado na protecdo do programa de computador.
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6.3 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO MEU SOFTWARE

Os softwares para dispositivos moveis (mobile) comecam a se ramificar na
cultura digital com a criagcdo do primeiro Iphone da empresa Apple, e posteriormente
com o surgimento do sistema operacional Android da gigante Google. Pois 0 processo
de desenvolvimento para essas plataformas era bem mais simplificado em
comparacao com o que se tinha anteriormente para os dispositivos méveis (TRACY,
2012).

Neste contexto, através de uma analise realizada na Statcounter GlobalStats
empresa que realiza analises estatisticas por meio de dados obtidos por acesso a
web, constatou-se que o sistema operacional moével (mobile) mais utilizado no
mercado mundial é o Android, totalizando 73,77%, conforme pode ser observado no

quadro 6.

Quadro 6 - Mobile Operating System Market Share Worldwide

Mobile Operating System Market Share Worldwide

Jan 2018 - Oct 2022

Fonte: StatCounter (2022).

J& o cenério nacional (Quadro 7), observou-se uma porcentagem ainda maior,
sendo notério que a maior parte da populacdo brasileira utiliza dispositivos moveis
com sistema operacional Android. Desta forma o presente trabalho optou por
desenvolver um aplicativo com compatibilidade ao sistema operacional mais

popularizado no universo nacional, ou seja, para os dispositivos de S.O Android.
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Quadro 7 - Mobile Operating System Market Share Brazil

Mobile Operating System Market Share Brazil

Jan 2018 - Oct 2022

Android

o D e

Windows ||0.41°’u
msun |D 17%

_ e

Sal g

LG

0.13%

Unknown ]0.09%

Series 40 [0.08%

Nokia Unknown |0.06%

Other |0.07%

0% 18% 36% 54% 72% 90%

Fonte: StatCounter (2022).

Como de se esperar de um sistema operacional, 0 S.O Android com o passar
dos anos foi evoluindo em diversos requisitos juntamente com a tecnologia mobile,
mediante essas mudangas foram surgindo novas versdes do sistema (Tabela 1).

Desta forma, o aplicativo Meu Software, produto deste trabalho, foi
desenvolvido para atender dispositivos mobiles que tenha como S.O Android a verséo
minima 4.1 denominada Jelly Bean, pois as versdes anteriores ja estdo em desuso na
versdo do Kit de Desenvolvimento de Software — SDK, usado no desenvolvimento do

aplicativo produto deste trabalho.

Tabela 1 - Evolucéo do Sistema Android

15 Cupcake 30 de abril de 2009
1.6 Donut 15 de setembro 2009
2.0 Eclair 26 de outubro de 2009
2.2 Froyo 20 de maio de 2010
2.3 Gingerbread 6 de dezembro de 2010
3.0 Honeycomb 22 de fevereiro de 2011
4.0 Ice Cream Sandwich | 18 de outubro de 2011
4.1 Jelly Bean 9 de junho de 2012
4.4 KitKat 31 de outro de 2013
5.0 Lollipop 12 de novembro de 2014
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6.0 Marshmallow 5 de outubro de 2015
7.0 Nougat 22 de agosto de 2016
8.0 Oreo 21 de agosto de 2017
9 Pie 6 de agosto de 2018
10 Android 10 3 de setembro de 2019
11 Android 11 8 de setembro de 2020
12 Android 12 18 de fevereiro de 2021

Fonte: Hostmidia, 2021; Gongalves, 2022; Meyer, 2020; Fereguetti, 2019.

O aplicativo foi desenvolvido utilizando Flutter, um framework que utiliza a
linguagem de programacédo Dart. Para Pree (1994), framework € um conjunto de
partes de um sistema ou do sistema inteiro onde pode-se reutilizar suas partes na
criacdo de um projeto novo, estabelecendo-se como um avanco na reutilizacdo de
software, ou seja, um recurso para programadores voltado para ganhar tempo,
utilizando trechos de codigos genéricos com o objetivo de tornar o desenvolvimento
mais rapido e menos dificultoso.

Flutter € um framework desenvolvido pela Google que utiliza como linguagem
de programacao o Dart. Trata-se de uma linguagem moderna que utiliza o paradigma,
orientada a objetos, sua criacdo é baseada no codigo aberto (Open Source), onde é
mantida pela Google e pela comunidade. Esse conjunto poderoso é usado para criar
modernos aplicativos nativos para as plataformas Android e iOS (NAPOLI, 2020).

E atualmente, essa tecnologia permite o desenvolvimento de aplicativos para
desktop nas seguintes plataformas: Linux, Windows e MacOS (ALBERTO, 2022). O

guadro 8 apresenta uma visdo geral do Flutter.
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Quadro 8 - Viséo geral do framework Flutter

OQUEE? . ) MULTIPLAFORMA
Framework para criar aplicativos moveis ) Um cédigo para apps em
e desktap (Linux, Windows e macOS) varias plataformas

\
LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO \ '- & O PRE-REQUISITOS

E = Ldgica de prograr
&~

'-..““ . « Orientaca 3
) * Conhecer a liguagem Dart
X ,__,/"f. -
\
|

Dart
-

™  ORIGEM

‘ 1 Criado pela Google

/ \

/ |

‘%‘ IDES -
« Android Studio @ PEDE PARA PROGRAMAR
« Visual Studio Code — * SDK
B=
B

* IDE

s » Emulador

Fonte: Adaptado pelo autor, Alberto (2022).

A escolha do Flutter como framework para o desenvolvimento do aplicativo
produto deste trabalho, deu-se por quatro motivos, primeiro motivo, tecnologia de facil
aprendizagem; segundo motivo, acessibilidade, pois trata-se de uma ferramenta
gratuita, aberta e livre; terceiro motivo, alta performance, pois possibilita o
desenvolvimento de aplicativos nativos tanto para sistemas Android quanto para
sistemas iOS e o quarto motivo, trata-se do crescente uso dessa tecnologia por

grandes empresas, como podemos observar na figura 8.

Figura 8 - Empresas que utilizam Flutter na criagao de seus apps

@&Jﬂ bank ifg‘ eb
Google &4

Fonte: Adaptado pelo autor, Geekhunter (2021).

O desenvolvimento do aplicativo iniciou-se com a prototipacdo das telas

gerando um esbocgo inicial, por meio da ferramenta Figma. Trata-se de uma
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ferramenta de edicdo de graficos vetoriais voltada para a criacdo de design de
interfaces e prototipos, essa ferramenta foi lancada em 2016 por Dylan Field e Evan
Wallace.

Atualmente é uma das solugbes mais usadas pela comunidade de
profissionais da area de desenvolvimento de produtos digitais, como aplicativos e
sites, sendo seu uso online, ndo necessitando de instalacdo para uso da ferramenta.
A figura 9 apresenta uma viséo geral da ferramenta Figma na prototipacéo das telas
iniciais do aplicativo Meu Software.

Figura 9 - Ferramenta Figma usada na prototipacao de telas do aplicativo

App Meu Software ~

MEU SOFTWARE

Fonte: Elaborado pelo autor (2022), usando a ferramenta Figma.

Segundo Stickdorn et al. (2020) a prototipacado € uma etapa fundamental para
o desenvolvimento de um produto de sucesso, pois € uma a¢ao que fornece uma
reducao de riscos e duvidas ainda na parte inicial do desenvolvimento de um produto,
sendo essa atividade de baixo custo, possibilitando significativas melhorias no seu
produto final.

Através desse prototipo inicial foram especificadas as funcionalidades de cada
objeto dentro das telas, também foi definido o layout das telas, trazendo o maximo
possivel de simplicidade, objetivando o foco nas informac¢des que o aplicativo tem a
passar ao usuario sobre a tematica abordada.

Apés a andlise da prototipagdo com a definicdo de toda a especificacdo de

interfaces e funcionalidades do aplicativo, partiu-se para o que todo programador
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gosta de fazer, colocar a mado na massa. O primeiro passo nessa fase, é a
configuracdo do ambiente para comecar a desenvolver o aplicativo (Quadro 9). Esse
ambiente foi configurado em um notebook e um computador de mesa (desktop) ambos

com sistema operacional Windows 10.

Quadro 9 - Ferramentas usadas na configuracdo do ambiente de desenvolvimento

v Ferramentas para a configuracao ambiente de
nstalacio do Andioid desenvolvimento
SDK
%R Instalagdo do
Versdo: 33.0.1 Android Studio
9 ﬁﬂf_l:_i;l v
. Instalaco do
Versdo: 110.11 Visual Studio Code
- J Instalacdo do git e criacao
Ve ] do repositério no GitHub
Versao: 2.38.1 _v
Instalagdo do Flutter
¢ Flutter Versdo: 2104
M Dart  Versdo:2.16.2

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Essa etapa deu-se da seguinte forma:

v' Instalacdo do Android SDK versédo — Kit de Desenvolvimento de Software para
sistemas Android;

v Instalacdo do software Android Studio — IDE (do inglés Integrated Development
Environment ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado), trata-se da IDE oficial
para o desenvolvimento de solu¢cbes Android;

v' Instalacdo do software Visual Studio Code — Um editor de codigo-fonte
desenvolvido pela Microsoft.

v Instalagdo do Git — Sistema de controle de versionamento de codigo, usado no
desenvolvimento de software, o0 mesmo € instalado na maquina local do
desenvolvedor;

v' Criacdo do repositorio do projeto no GitHub — Plataforma para gerenciar o

versionamento do codigo baseado em nuvem;



52

v Instalacdo do Flutter — Framework utilizado no desenvolvimento do aplicativo.
Realizadas todas as instalacbes e configuracbes necessarias para o
desenvolvimento do aplicativo, iniciou-se a criacdo do projeto no Visual Studio Code
(Figura 10), por se tratar de um software mais leve e performéatico em comparacao ao
Android Studio. A instalacdo do Android Studio foi necessaria para a criacdo do
emulador (virtual device manager), para simulacéo de dispositivo mével (Figura 11),

dentro do ambiente de desenvolvimento configurado anteriormente.

Figura 10 - Projeto Criado no Visual Studio Code

] File Edit Selection View Go Run Terminal Help meu-tce - Visual Studio Code

@ 3

+ MEU-TCC GEO®

TERMINAL

PS5 D:\Projetos-flutter\meu-tcc>

» OUTLINE
> TIMELINE
> DEPENDENCIES
» JAVA PROJECTS
s Pmaster < ®U&D®23 E Dart Deviools Chrome (web-javascript) &2 0

Fonte: Elaborado pelo autor (2022), usando software Visual Studio Code.
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Figura 11 - Virtual device manager

NMoendayiNevild:

Fonte: Elaborado pelo autor (2022), usando o software Android Studio.

O virtual device manager foi criado com base no smartphone Pixel 4 da
empresa Google, utilizou-se o sistema Android 9 Pie como base no desenvolvimento,
porém como ja citado anteriormente o aplicativo tem compatibilidade com a versao
4.1 Jelly Bean ou superior.

Quanto ao processo de desenvolvimento do aplicativo, foi utilizado o modelo
incremental (Figura — 12). Segundo Cohn (2011) o desenvolvimento incremental
refere-se a construcdo por fragmentos ou etapas, trata-se de um ciclo que envolve a
construgdo de uma parte do software, posteriormente outra parte é construida e
posteriormente agregada com a primeira parte, sendo um ciclo continuo até a

finalizac&o do software.
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Figura 12 - Representacédo do modelo incremental

Incremental Model

) — Design & esting mplementation
Developement . :

| Requirements B Increment velomom: csting S Implementation_
Developement

s |Mplementation

Design &
Developement

Fonte: Acervo Lima, adaptado pelo autor (2022).

Por se tratar do desenvolvimento de um software com base no paradigma
orientado a objetos, torna-se conveniente o seu desenvolvimento incremental, pois
tem-se uma flexibilidade na adicdo de novas funcionalidades ou de mudancas no
decorrer do desenvolvimento do aplicativo.

Tal processo deixa o desenvolvimento mais maleavel na parte de manutencéo
das telas e funcionalidades, que possam apresentar problemas nos testes das etapas
do desenvolvimento da aplicacao, isso representa um ganho de tempo significativo ao
projeto de desenvolvimento.

Com relagéo ao padréo de arquitetura utilizado no desenvolvimento, optou-se
pelo o Model-View-Controller (MVC). Segundo Masiero (2021) a arquitetura MVC
trabalha com uma separacéo logica de um software em trés camadas: model, view e
controller, onde a camada model possui a responsabilidade de gerir todas as regras
l6gicas da aplicagdo. A camada view possui a funcdo de apresentar ao usuario os
dados solicitados. Ja a camada contoller faz o trabalho de ligacéo entre as requisi¢cdes
dos usuérios e as camadas view e model.

Na Figura 13 é possivel visualizar as divisbes de pastas e das camadas de
forma compativel ao padrao de arquitetura Model-View-Controller (MVC), adotado no
desenvolvimento do aplicativo. As pastas controllers, models e pages dentro do

projeto representam as camadas.
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Figura 13 - Estrutura do projeto

[Ep EXPLORER

~ MEU-TCC

> android

.gitignore

.metadata

analy
pubspe
pubs
README.md

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) — Imagem retirada do software V S Code.

A camada controllers possui todos os elementos criados, responsaveis pelo
controle das requisicdes das demais camadas, quando solicitadas na aplicacdo. A
camada model por sua vez detém toda a regra l6gica da aplicacdo, ou seja, toda a
regra de negocio de uma aplicacdo e a camada view é representada pelo diretdrio
pages dentro do projeto, nela se encontram os elementos que fornecem os dados
requisitados pelo usuario, ou seja, todas as telas da aplicacéo, a figura 14 traz uma
visao geral de todos os elementos criados dentro de cada camada do projeto durante

o desenvolvimento do aplicativo.
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Figura 14 - Estrutura do projeto com os elementos de cada camada

oller.dart

main.dart
> test
reb

.gitignore

metadata

README.md
Fonte: Elaborado pelo autor (2022) — Imagem retirada do software VS Code.

Vale destacar que existem outros elementos criados pelo autor ou importados
(elementos criados por terceiros, bibliotecas Uteis no desenvolvimento de softwares)
dentro do projeto como as imagens, fontes de texto e arquivos json, ambas localizadas

na pasta assets (Figura 15). Esses elementos sao partes essenciais no projeto.
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Figura 15 - Demais elementos utilizados no desenvolvimento do projeto

) File Edit Selection View Go Run Terminal

@ Ex

~ MEU-TCC LEBELE

> android
~ assets

~ fonts' montserrat

rat-Bold.ttf
rat-Bolditalic.ttf

rat-Lightitalic.ttf
rat-Medium.ttf

emiBolditalic.ttf
rat-Thin.ttf
rat-Thinltalic.ttf

c-app.png
png
icada.png

profnit-app.png
slide1.png

slic g
ufrr-app.png

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) — Imagem retirada do software VS Code.

Com a programacao do aplicativo finalizada, o proximo passo foi a criacdo da
primeira versao do aplicativo para dar inicio a fase da validacdo da usabilidade por

especialistas.
6.4 AVALIACAO DE USABILIDADE E FINALIZACAO DO APLICATIVO

O avanco da tecnologia e principalmente dos dispositivos moveis contribuiram

para a existéncia de um mercado cada vez mais variado de aplicativos moveis que
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oferecem as mesmas funcionalidades. Contudo, os usuérios tendem a escolher
agueles que lhes proporcionam facilidade de uso (PRESSMAN; MAXIM, 2021).

Desta forma a usabilidade € um fator primordial no desenvolvimento de
aplicativos moveis. Segundo Nielsen (1994), a usabilidade nos proporciona avaliar a
qualidade de elementos de um sistema, correlacionando com os fatores prioritarios
estabelecidos pelos criadores do sistema.

Os testes de usabilidade possibilitam uma avalicdo de interacédo efetiva do
usuario com o aplicativo e através disso podemos avaliar também como o aplicativo
interage com as acdes desenvolvidas dos usuarios ao usa-lo, trazendo uma analise
coerente da interacdo homem-maquina, em suma, os testes sdo criados com objetivo
de medir o nivel de facilidade de uma interface para com o usuario (PRESSMAN;
MAXIM, 2021).

Neste sentido, optou-se por realizar uma avaliacdo heuristica de usabilidade,
objetivando obter um feedback do usuario final sobre sua experiéncia com o uso do
aplicativo. Para a validacdo da usabilidade do aplicativo Meu Software, contou-se com
a participacéo de 5 avaliadores, selecionados mediante suas atuacgdes profissionais
nas areas de propriedade intelectual e desenvolvimento de softwares, com a
finalidade de obter contribui¢cdes significativas ao desenvolvimento do aplicativo.

Como a Google Play fornece um ambiente de teste para seus
desenvolvedores gratuitamente, preferiu-se em usa-lo, haja vista, que posteriormente
0 objetivo seria publica-lo em modo publico dentro da loja. Neste sentido, foi realizada
a publicacdo da primeira versdo 1.0.0 do aplicativo Meu Software no ambiente
destinado a teste, como a versao de teste ja publicada, realizou-se as configuracdes
pertinentes ao teste, como criagcdo da lista com os e-mails de cada avaliador e escolha
do tipo de teste.

Com todas as configuracdes concluidas para a realizadas do teste na loja,
obteve-se um link de download do aplicativo em fase de teste interno fornecido pelo
Google para envio aos avaliares (Figura 16). Desta maneira, enviou-se um e-mail para
cada avaliador com o link de disponibilizacéo do aplicativo e o formulario de avaliacédo
(Anexo 1), o formulario cotinha 27 perguntas correlacionadas as heuristicas de
usabilidade. O periodo da realizacdo dos testes foi de 29 de outubro a 12 de novembro
de 2022.
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Figura 16 - Disponibilizacdo do aplicativo Meu Software na loja da Google Play em

modo de teste interno

App: develop.josealailson.meu_software (unreviewed)

& Welcome to the internal test program for develop.josealailson.meu_software (unreviewed)

If you have the app installed on your device, you will receive updates to internal test versions as they become available.
If you don't have the app installed,

It may take a while for you to receive updates.

Certain data on your use of the app will be collected and shared with the developer to help improve the app.

You can leave the testing program at any time. You can also switch to the public version of the app if that's available.

To get the public version:

1. Remove the testing version from your device
2.

It may take a few hours before you can download the public version.

LEAVE THE PROGRAM

Google Play Terms of Service - Devices Terms of Sale - Privacy Policy - Developers - Artists

Fonte: Adaptado pelo autor (2022), imagem retirada da Google Play.

A construcéo do formulario de avalicao (Anexo 1) utilizado nesse estudo, deu-
se através da adaptacdo dos modelos aplicados pelos autores (HOLANDA, 2014;
KRONE, 2013; OLIVEIRA, 2016; SILVA, 2021).

Com a finalizacdo dos testes individuais e disponibilizacdo do formulario de
cada avaliador, criou-se um relatério dos resultados dos testes com base nos
formularios preenchidos (Apéndice A). O relatdrio proporcionou a identificacdo de
alguns problemas quanto a experiéncia de uso do aplicativo, também houve algumas
sugestdes por parte dos avaliadores para possiveis melhorias no aplicativo.

O avaliador 1 sugeriu “melhoria de design na utilizag&do de cores que auxiliam
na navegacao”; ja o avaliador 4 relatou “Falta de identificacdo dentro do menu
“Procedimentos”, as telas nao indicam arraste para o lado, ou ndo mostram o numero
de telas. Inicialmente n&o foi percebida a animacgéo nesta tela”. E por fim, o avaliador
5 sugeriu “Tiveram algumas telas que achei sobrecarregada de informacdes. EX.:
Importancia, Legislacdo. Gostei bastante da forma de navegacdo da tela de
procedimentos, inclusive indicaria fazer o mesmo esquema nas telas de Importancia
e Legislacao”.

As sugestdes apontadas foram avaliadas e algumas foram implementadas no

aplicativo, como a utilizacdo melhor de cores deixando o design dos layouts mais
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confortaveis na navegacao do App. Houve também a implementacdo de melhoria na
animacao presente na tela de Procedimentos, proporcionando ao usuario uma
visualizacdo de conteudo por trds da primeira sub tela, dando a entender que o fluxo
dos passos continua no sentido da direita para a esquerda.

Com a implementacdo das melhorias e correcdes de alguns erros de
interfaces e funcionalidades por intermédio da analise do relatério (Apéndice A), o
aplicativo esta pronto para a publicacédo de forma aberta ao publico na loja da Google
Play. As figuras de 17 a 20 apresentam algumas telas resultantes da compilacdo do
aplicativo na sua versao final 1.0.2. A versao foi aprimorada com todas as correcdes

e funcionalidades ajustadas com base no relatorio de usabilidade.

Figura 17- Telas da versao final do aplicativo (Tela A) tela inicial. (Tela B) tela

principal. (Tela C) tela importancia. (Tela D) tela legislacéao

TelaA TelaB Tela C

REGISTRO DE PROGRAMA DE

COMPUTADOR IMPORTANCIA, LEG[SLACE\O
Procedimentos Custos
® B N
Sist. E-software Consultas
i 2 8

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) - Imagens retiradas do smartphone Redmi Note 7.

A Tela A - tela inicial do aplicativo (Figura 17), temos ela como nossa tela de
abertura do aplicativo, mas conhecida como Splash Screen. Segundo Vieira (2017)
tais telas sdo apresentadas no momento inicial da abertura do App, geralmente trazem
consigo uma marca, ou uma agao necessaria para um processamento de dados cujo
App precise de algum tempo para carregar.

Neste sentido, a implementacdo dessa técnica no aplicativo Meu Software foi
para destacar a logotipo do aplicativo (Figura 18), criada utilizando o software GIMP

versdo 2.10.30, um aplicativo de cédigo aberto voltado para edi¢cdo e criacdo de
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imagens. A logotipo foi idealizada para representar o seguinte pensamento: “Lampada
representa a ideia, o codigo dentro da lampada representa a codificacédo da ideia, com
0 intuito de criar um software e por fim vem o nome do aplicativo Meus Software

representado como proceder para proteger a criagdo.”

Figura 18 - Logotipo do Aplicativo Meu Software

\ 4

MEU SOFTWARE

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) - Criado no software GIMP.

A tela B - tela principal do aplicativo (Figura 17), tem-se a tela responsavel
pelas entradas dos usuarios aos respectivos interesses de conhecimento sobre a
tematica abordada no aplicativo, tal tela possui uma grade de menus onde ao clicar
sobre um determinado menu o usuéario é levado para a tela correspondente ao
assunto.

A tela C - tela importancia (Figura 17), tem-se a relacdo da importancia do
Registro do Programa de Computador, conta também com links de videos do Youtube
gue abordam o tema, trazendo mais informacdes sobre o registro de Programa de
Computador no Brasil. Ao clicar em um link o usuario sera direcionado para o App do
Youtube, pois dessa maneira ndo sobrecarrega o App Meu Software.

A tela D - tela legislacdo (Figura 17), tem-se todo o embasamento juridico
guanto a propriedade intelectual programa de computador. A tela possui links onde o
usuario ao clicar é direcionado para o site da fonte da informag¢do ou inicia-se o
download do arquivo especifico selecionado.

A tela E - tela de custos (Figura 19), tém-se os custos relacionados aos

procedimentos cabiveis ao Instituto Nacional da Propriedade Industrial - INPI, quanto
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a Pl Programa de Computador. Os valores foram retirados da tabela de retribuicdes
dos servicos prestados pelo INPI (Anexo 2).

As telas F, G e H - telas de procedimentos (Figura 19) e telas | e J (Figura 20),
tratam dos procedimentos ou passos para solicitar 0 depdsito de Registro do
Programa de Computador junto ao INPI. O processo € totalmente online, sem
necessidade de documentacdo impressa. Todas as informacdes constantes no
aplicativo foram extraidas do proprio site do INPI e também informagfes adquiridas
durante o curso “Software: como e por que registrar”, ofertado pela Academia da

Propriedade Intelectual, Inovacao e Desenvolvimento do INPI (Anexo 3).

Figura 19 - (Tela E) tela custos. (Tela F, G e H) telas procedimentos

Tela E TelaF Tela G Tela H

CUsTOS PROCEDIMENTOS PROCEDIMENTOS PROCEDIMENTOS

730 - Pedido de Registro de Programas de 1- Entenda 2 - Prepare a documentagdo 3 - Pague aGRU

< ®

R$ 18500

731 - Alteragio de nome [pessoa fisical

R$ 185,00

732 - Alteragic de razi T
R$ 185,00 " ]
-
733 - Alteragio de endereg
R$ 185,00 !
R$185,00 CRU. Vock deve assng-i dgralmente ¢ i
IR

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) - Imagens retiradas do smartphone Redmi Note 7.

A tela K - tela de consultas (Figura 20) mostra as duas bases de consulta
existentes nos sistemas do INPI, o primeiro link direciona o usuario direto para a base
de dados do INPI, o segundo link direciona para a base de consulta da Revista da
Propriedade Industrial do INPI, que é atualizada toda terca-feira. Nela pode ser
acompanhado o andamento de pedidos relativos aos elementos de Pl de atribuicéo
ao INPI.

Atela L - tela de duvidas (Figura 20) tém-se as principais duvidas relacionadas
ao Registro de Programa de Computador, tais duvidas sé&o atualizadas diretamente

do site do INPI, existe também o link para o usuario entrar em contato diretamente
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com o canal de duvidas do INPI, caso sua duvida néo faca parte das existentes até o

momento.

Figura 20 - (Tela | e J) telas procedimentos. (Tela K) tela consultas. (Tela L) tela

duvidas

PROCEDIMENTOS PROCEDIMENTOS CONSULTAS DUVIDAS
4 - Inicie o pedido 5- Acompanhe o suita que desaja realizar qQ,
0 para & base de dados oficial
o e “

Tenho uma ideia de aplicative para smartphone,

» Como fago pam proteger minha idela e meu
aplicativo contra cépia?

Coma fazer o pedida?

Alnda posso fazer o depdsito do pedide de
registro em popel?

Posso agendar o pagamento da GRU spds
protocoar o pedido de registro?

Quais documentos devo anexar 0 formulric e-
Saftware?

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) - Imagens retiradas do smartphone Redmi Note 7.

E a tela M — tela que traz informacfes sobre o aplicativo Meu Software, sua

versao, autores, contatos e parceiros até o momento (Figura 21).
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Figura 21 - (Tela M) tela sobre

TelaM

Coautones:

Fonte das informagbes

PARCEIROS:

' o ,
28 %

Fonte: Elaborado pelo autor (2022) — Imagem retirada do smartphone Redmi Note 7.

Como isso, tem-se o aplicativo finalizado e pronto para a sua publicacdo na

loja Google Play e posteriormente se dard o inicio ao registro do aplicativo no INPI.
6.5 PUBLICACAO DO APLICATIVO NA GOOGLE PLAY STORE

A Google Play Store € a loja virtual oficial do Google para dispositivos méveis
gue utilizam o sistema operacional Android. Por meio dela, os usuarios podem baixar
aplicativos para seus dispositivos, bem como adquirir filmes, jogos, musicas e livros.

A loja conta com milhdes de Apps e trata-se da principal fonte de
disponibilidade de aplicativos para o sistema operacional Android. A etapa de
publicacdo do aplicativo na Google Play, de forma aberta ao publico, deu-se da
seguinte forma: Foi necessario realizar o cadastro como desenvolvedor na loja da

google play no link https://play.google.com/console/about/.

O cadastro é simples, porém € necessario enviar documentos pessoais que
comprovem a existéncia do desenvolvedor, tais documentos passam por uma analise
de verificacdo pela empresa, a também a necessidade de realizar o pagamento de
uma taxa unica de 25,00 dolares (Figura 22).


https://play.google.com/console/about/
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Figura 22 - Taxa para ser desenvolvedor na Google Play

Conclua a sua compra x

Developer Registration Fee 25,00 USS

B  Novo cartéio de crédito

MNimero do cartdio

# | B w838 (&2 wisa) MM /AR

Jose Alailson Sousa Pinho

Q@  Endereco de faturagéc

os Termos de Utilizagdo do Google Payments. O Aviso de

Fonte: Adaptado pelo autor, retirado do sistema da google play (2022).

Privacidade descreve co

Apbs a conclusdo dessa etapa, a empresa envia um e-mail de boas-vindas a
comunidade de desenvolvedores, confirmando o sucesso do credenciamento junto a
loja. Com isso, inicia-se a publicacdo do aplicativo na forma de producéo, tornando-o
visivel ao publico em geral.

A publicagéo do aplicativo Meu Software em modo de produgéo se deu no dia
24 de novembro de 2022 as 16h e 28 min na sua versao 1.0.2 (Figura 23). Vale
ressaltar que, objetivando sempre melhorias no App, o desenvolvimento é continuo,
desta forma, sempre que é realizada alguma mudanca no App é feito uma nova
publicacdo do cddigo copilado na loja (novo lancamento), com isso a data da
publicacdo muda para a ultima publicacao de producéo.

Figura 23 - Aplicativo publicado

@] O B = nhtipsi//play.google.com/store/apps/details?id=develop josealailson.meu_softwarefpli=1 19 @

' Google P|ay Jogos Apps Filmes Livros Criangas Q @ =

Meu Software

José Alailson Sousa Pinho

10+ [L]

Transferéncias Todas as idades @

:

L0 Esta app esta disponivel para todos os seus dispositivos.

Fonte: Adaptado pelo autor, retirado da loja da Google Play (2022).
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Conforme consta no painel de controle da loja, onde apenas o desenvolvedor

tem acesso, 0 App ja esta instalado em 31 dispositivos (Figura 24).

Figura 24 - Numero de instala¢cfes ativas do aplicativo

= P> GooglePlay Console Q. Pesquisar na Play Console

¢~ Todas as apps

Painel de controlo

Oom .
a0 Painel de controlo

_‘@‘_ Meu Software

D Caixa de entrada 3
° develop.josealailson.meu_software - Ver no Google Play

ils Estatisticas

-=® Vista geral da [ Producdo

publicacio Ativo - 31 dispositivos ativos - 10 paises/regides

Fonte: Adaptado pelo autor - painel de controle da Google Play (2022).

Com isso, passou-se a ter o aplicativo publicado e disponivel a qualquer
interessado na principal loja de aplicativos méveis para sistema operacional Android.
O acesso ao aplicativo pode ser feito diretamente na loja através da pesquisa pelo

nome do aplicativo ou através do acesso ao link: (https://play.google.com/store/apps/

details?id=develop.josealailson.meu software).

Foi criado também um cddigo QR (Quick Response) que significa resposta
rapida, construido para deixar 0 acesso mais acessivel aos usuarios que tenham
interesse no aplicativo (Figura 25). Segundo Vieira e Coutinho (2013), trata-se da
incorporacao de informacdes diversas como URL, textos, contato de e-mail, nimero
de telefone e outras informacdes a um cddigo QR, sendo seu uso disseminado junto
com a popularizacédo dos smartphones.


https://play.google.com/store/apps/details?id=develop.josealailson.meu_software
https://play.google.com/store/apps/details?id=develop.josealailson.meu_software
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Figura 25 - Codigo QR para acesso ao aplicativo

8 s¥
Em BN @ N cEEN_ eHEN
L] N N8 sn_ B

L =l. = ==l ‘=
LB I. I‘

Fonte: Elaborado pelo autor com ferramenta QR Code Monkey (2022).

Com isso os interessados ndo precisam perder tempo digitando link ou
realizando pesquisa dentro da loja, 0 mesmo s0 precisa ler o codigo QR, desta forma
o resultado da leitura ser& o link de acesso ao aplicativo na loja.

6.6 QUANTO AO REGISTRO DO APLICATIVO NO INPI

Apbs a publicacdo do aplicativo, procedeu-se com o registro do mesmo junto
ao INPI. E importante mencionar que o desenvolvimento do aplicativo ocorreu dentro
de um programa de mestrado da Universidade Federal de Roraima. Portanto, optou-
se por registrar o aplicativo por meio do acionamento do setor responsavel pelo
tratamento da propriedade intelectual desenvolvida dentro da universidade.

No caso da Universidade Federal de Roraima o setor responsavel € o Nucleo
de Inovacao e Tecnologia — NIT, tendo sua origem através da Resolucao n° 007/2011
- Conselho Universitario da UFRR, que dispde sobre a criagdo do Nucleo Inovacao
Tecnoldgica (NIT), como um 6rgdo suplementar, vinculado a Pro-reitoria de Pesquisa
e Pos-graduacdo.

Para Quintela et al., (2018) o NIT surgiu da Lei n°® 10.973 de 2 de dezembro
de 2004, Lei de Inovacao, alterada pela Lei n® 13.243 de 11 de janeiro de 2016, Novo
Marco Legal de Inovacgéo, tornando obrigatorio a criagdo dos NITs nas Instituicbes
Cientificas, Tecnologicas e de Inovagdo — ICT, onde possuem em seus objetivos a

pesquisa basica ou aplicada dentro do cenario cientifico ou tecnoldgico contribuindo


https://www.qrcode-monkey.com/
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para alcance de novos produtos, servicos ou processos em diversas areas do
conhecimento.

O mesmo autor complementa, que uma das competéncias do NIT é o
tratamento de todas as prerrogativas sobre a propriedade intelectual concebidas e
desenvolvidas no ambiente das ICTs.

Para Contini et al., (2021) o NIT possui um papel de relevancia na academia,
pois tem em sua esséncia as acdes de promover a organizacdo e desenvolver as
atividades de base para a inovacao, cuidar dos aspectos relacionados a politica de
inovacdo, apoiar e cuidar dos processos de propriedade intelectual e demais
atribuicdes presentes na lei.

Neste sentido, a acédo de registro do aplicativo junto ao INPI foi acolhido pelo
NIT da UFRR, pois o produto trata-se de uma Pl concebida no ambiente de ensino e
pesquisa da instituicdo. Desta forma, o NIT-UFRR tem pleno conhecimento de como
tratar a sua protecao e demais tratativas quanto a Pl desenvolvida, em face a politica
de inovacgao da Instituicao.

Vale ressaltar que a Universidade Federal de Roraima n&o possui nenhum
registro de programa de computador, informacao obtida através de pesquisa realizada
diretamente na base de dados do INPI através do nome da universidade e do seu
CNPJ (Figura 26), e confirmada pelo responsavel do NIT da UFRR, o servidor Elton

Bentes Neves.
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Figura 26 - Resultado da consulta na base de dados do INPI por nome e CNPJ

@4 BRASIL Acesso a informagdo Participe Servigos Legislagdo Canais

Instituto Nacional da

Propriedade Industrial

Ministéno da Economia

Consulta 4 Base de Dados do INPI
[ Inicio | Ajuda? ]
RESULTADO DA PESQUISA (14/12/2022 4s 03:07:41)
Pesquisa por:
Todas as palavras: 'UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA no TitularPrograma' \
- Nenhum resultado foi encontrado para a sua pesquisa. Para efetvar outra pesquisa, pressione o botio de
VOLTAR.

AVISO: Depois de fazer uma busca no banco de dados do INPI, ainda que os resultados possam parecer
satisfatorios, ndo se deve concluir que o Programa poderd ser Concedido o Registro.

Dados atualizados até 13/12/2022 - N da Revista: 2710

Rua Mayrink Veiga, 8 - Cenlro - RJ - CEP: 20090-810 Fa,@('b
BRASIL Acesso a informagio Participe Servicos Legislagdo Canais

Ir_.lsLituto I\!ac:innal da _ .
Propriedade Industrial

Ministério da Economia

Consulta & Base de Dados do INPI
[ Inicio | Ajuda? |
RESULTADO DA PESQUISA (14/12/2022 as 03:10:04)
Pesquisa por:
Todas as palavras: "34.792.077/0001-63 no CpfCnpjTiularPrograma’ |

- Nenhum resultado foi encontrado para a sua pesquisa. Para efetuar outra pesquisa, pressione o botio de
VOLTAR.

AVISO: Depois de fazer uma busca no banco de dados do INPI, ainda que os resultados possam parecer
satisfatorios, ndo se deve concluir que o Programa podera ser Concedido o Registro.

Dados atualizados até 13/12/2022 - N° da Revista: 2710

Rua Mayrink Veiga, 9 - Centro - RJ - CEP: 20090-910 fabe

Fonte: Base de dados INPI (2022).

Desta maneira a solicitagdo do registro do aplicativo, produto deste trabalho
com a titularidade da UFRR, torna-se historico, pois trata-se do primeiro registro de
programa de computador da UFRR. Destaca-se que por se tratar de um NIT pouco
ativo desde sua criacdo, teve-se grandes desafios na concretizacdo desse objetivo
especifico.

O responsavel pelo NIT, o senhor Elton Bentes Neves, foi peca fundamental
para este registro, foi um trabalho praticamente em conjunto entre ele e o autor deste
trabalho, foram vivéncias Unicas e que de certa forma trouxeram uma experiéncia

sélida quanto ao processo de registro de programa de computador dentro da UFRR.
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E relevante mencionar que, como parte do programa de mestrado, 0s
mestrandos, incluindo o autor deste trabalho, participaram de 40 horas da disciplina
Oficina Profissional, realizada no NIT-UFRR. Durante essa disciplina, foram
desenvolvidas inUmeras atividades de grande contribui¢édo para o NIT da UFRR.

Destaca-se, em patrticular, a criacdo de um fluxo para processo de registro de
programas de computador dentro da instituicdo, embora ainda ndo tenha sido
aprovado pela gestdo. Essa contribuicdo foi de fundamental importancia para o
registro bem-sucedido do aplicativo, realizado a partir da instituig&o.

O processo de registro dentro da UFRR foi aberto no dia 14 de dezembro de
2022, processo interno n° 23129.025542/2022-68, assunto: PEDIDO DE REGISTRO
DE PROGRAMA DE COMPUTADOR JUNTO AO INPI - INVENTOR SOLICITANTE:
JOSE ALAILSON SOUSA PINHO.

Neste processo consta o Parecer de Viabilidade do NIT (Apéndice - E) e todos
os artefatos que continuem o processo como: Formulario de Comunicacdo de
Invencao para Registro de Programa de Computador — NIT/UFRR (Apéndice — F);
Declaragbes dos autores; Boleto da taxa de registro junto ao INPI; Declaracdo de
Veracidade assinada pela UFRR e outros artefatos que compdem o processo.

A sequir € apresentado o fluxograma do processo de registro de programa
dentro da UFRR (Figura 27), criado em uma das etapas da disciplina Oficina
Profissional pela turma de 2021 do PROFNIT/UFRR, realizada no NIT-UFRR com
carga horaria de 40h no periodo de 05 a 19 de setembro de 2022.
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Figura 27 - Fluxo de solicitacdo de registro de programa de computador na UFRR

FLUXO DE SOLICITACAO DE PEDIDO DE REGISTRO DE PROGRAMA DE COMPUTADOR NA UFRR.
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Apos todo o andamento do processo, foi concedido o registro de programa de
computador do aplicativo Meu Software por meio do certificado emitido pelo INPI
(Anexo - 4).
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo visou o desenvolvimento de um aplicativo mével (mobile),
para dispositivos que utilizem o sistema operacional Android superior a versao 4.1,
que abordasse exclusivamente o tema registro de programa de computador no
cenario brasileiro, com o intuito de contribuir com a disseminacédo do conhecimento
dessa Pl a comunidade académica da UFRR e demais interessados da sociedade por
esse assunto.

Desta forma, pretendeu-se trazer informacdes frente aos procedimentos do
registro de programa de computador, no referido Instituto Nacional de Propriedade
Industrial (INPI), no qual a partir de relatos de académicos e servidores da UFRR
quanto aos procedimentos de registro de software no cenario brasileiro, foi possivel
observar que muitos demonstravam duvidas e pouco entendimento sobre a tematica
e as etapas do processo tanto dentro da UFRR quando fora da instituicdo desse tipo
de registro.

Com base na pesquisa realizada foi possivel observar que o registro de
programa de computador no cenario brasileiro esta em constante evolucao
acompanhando o avanco da tecnologia, e que tal protecdo se deu mediante tratativas
entre varias nacdes, onde observou-se que era preciso de alguma forma proteger
essa criacdo, que cada vez mais torna-se dominadora no cenario econémico mundial.

Quanto ao cenario brasileiro é notério que ainda existem desafios quanto as
leis existentes, mas, ndo sdo objeto desse trabalho, foram encontrados muitos
trabalhos que abordam esse desafio no cenério brasileiro.

Para se atingir o objetivo geral deste trabalho, que foi o desenvolvimento do
aplicativo, definiu-se trés objetivos especificos. O primeiro foi validar a usabilidade do
aplicativo desenvolvido, junto a especialistas das areas da computacéo e propriedade
intelectual que atuam no estado de Roraima. Onde foi possivel alcancar uma
validac&o de usabilidade do aplicativo antes do seu langcamento a comunidade.

O segundo foi a disponibilizacéo do aplicativo de forma gratuita na plataforma
digital da Google Play Store que utiliza o sistema Android, no qual pretendia-se ter um
maior alcance de publico, contribuindo com uma percepg¢éo mais ampla na sociedade,
uma vez que, a grande maioria da populacdo brasileira usa dispositivos moveis

(mobile) dessa plataforma de sistema operacional.
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E por fim, como ultimo objetivo especifico, realizar o registro do aplicativo junto
ao Instituto Nacional de Propriedade Industrial — INPI, esse objetivo contou com a
participagéo do NIT-UFRR, contribuindo assim para a maturidade do setor quanto ao
processo de registro de programa de computador dentro da UFRR, pois trata-se do
primeiro registro de programa de computador da instituicao.

No desenvolvimento desse Ultimo objetivo especifico observou-se, por meio
das vivéncias, que quando se trata de registrar um programa de computador dentro
do escopo da UFRR, existe uma atencdo maior e requer mais burocracias para dar
continuidade ao processo de registro junto ao INPI, pois trata-se de um processo
interno e mais moroso e burocratico, indo na contra mao da simplicidade do processo
alcancado pelo INPI a partir de 2017, o que pode influenciar o desenvolvedor a optar
pelo registro diretamente no INPI, tirando assim o aproveitamento das criagdes desta
Pl dentro do espaco da UFRR.

E, por fim, ao analisar os resultados durante o desenvolvimento do aplicativo
verifica-se que possam ter direcionamentos para pesquisas futuras. Pode-se citar
possiveis estudos sobre a percepcao dos usuarios diante do aplicativo Meu Software
e conhecer se ele atendeu suas perspectivas junto ao tema abordado.

Outra perspectiva seria a disponibilizacdo do mesmo para os dispositivos
moveis (mobile) que utilizam o sistema operacional iOS da Apple, possibilitando atingir
um maior publico, tornando-se disponivel para os dois principais sistemas
operacionais mundiais de dispositivos moéveis. H4 também a possibilidade de
desenvolver uma pesquisa de campo, cujo objetivo seria averiguar a relacdo dos
novos pedidos de depdsito de registros de programa de computador com o uso do
aplicativo Meu Software, visando identificar seu real impacto na sociedade.

Também pode-se trabalhar com mais um produto de PI, nesse caso com o
registro da marca do aplicativo, trazendo um elemento que represente o valor do

produto junto a sociedade que o utiliza.
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APENDICE A - RELATORIO DE ANALISE DA AVALICAO DE USABILIDADE

RESULTADO DA AVALIACAO

Os testes contaram com a participacao de 5 profissionais, sendo 3 da area da
Tecnologia da Informacéo, 1 da Tecnologia da Informacé&o e Propriedade Intelectual
e 1 com atuacdo em Propriedade Intelectual. As avaliagbes contaram com o uso do
aplicativo langado na Google Play na configuracdo de teste interno, no periodo de 29
de outubro a 12 de novembro de 2022 e com o preenchimento do formulario (ANEXO
1). O mesmo abordava as 10 heuristicas de usabilidade do aplicativo desenvolvido
neste estudo, sendo composto por 27 questdes correlacionas com as heuristicas.

Com esta acéo de avalicdo, realizada por profissionais da area, foi possivel
evidenciar alguns problemas de usabilidade, que no decorrer do desenvolvimento do
produto ndo foram identificados. Neste contexto a avalicdo nos trouxe revelacfes
necessarias quanto as correcdes e melhorias conforme analise das heuristicas,

visando atender da melhor forma possivel o usuario final.

Andlise dos resultados conforme cada heuristica:

Visibilidade do status do sistema

Dentre as 3 questdes relacionadas a essa heuristica, tivemos como resposta
negativa a questdo numero 2 “O aplicativo oferece informacbes sobre sua
versao?” para todos os avaliadores. Sendo um ponto corrigido na versdo publicada

do aplicativo.

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
Nessa heuristica, tinhamos apenas uma questdo para os avaliadores e todos
responderam positivo, ou seja, 0os simbolos e icones usados no aplicativo sao

compreensiveis e intuitivos aos usuarios.

Controle e liberdade do usuario
Nesta heuristica, tinhamos 4 questdes e todos os avaliadores responderam
positivamente, concordaram que, é 0 usuario quem inicia e encerra tarefas e ndo o

aplicativo, que é possivel retornar a tela anterior a qualquer momento, sair da tela
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atual a qualquer momento e é compreensivo qual o préximo passo para realizar uma

determinada tarefa.

Consisténcia e padrdes

Nesta heuristica, tinhamos 6 questdes sendo que o avaliador 1 respondeu
positivamente para todas as questdes. Para os avaliadores 2, 3 e 5 as respostas foram
positivas para as questdes de 9 a 13. A questao 14, para eles ndo se aplicam ao
aplicativo avaliado. Para o avaliador 4 as questdes 10, 11 e 12, ndo se aplicam ao
aplicativo avaliado, as demais questfes foram respostas positivas. De forma geral

nessa heuristica, ndo tivemos violacoes.

Reconhecimento em vez de lembranca

Nesta heuristica, tinhamos 2 questdes e todos os avaliadores responderam
positivamente, concordaram que o aplicativo utilizava em seus textos e rotulos
linguagem habitual e conhecida ao usuario e que os titulos das telas descreviam
adequadamente seu conteudo.

Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

Nesta heuristica, tinhamos 2 questdes e todos os avaliadores responderam
positivamente, concordaram que o aplicativo funcionou corretamente sem apresentar
falhas durante a interacdo do usuario e que o aplicativo é carregado rapidamente ao

ser aberto pelo usuéario.

Estética e Design Minimalista
Nesta heuristica, tinhamos 2 questdes e todos os avaliadores responderam
positivamente, concordaram que o aplicativo exibe apenas informacdes relacionadas

a tarefa que esta sendo realizada e que o menu é esteticamente simples e claro.

Pouca interagdo homem/dispositivo

Nesta heuristica, tinhamos 1 questdes e os avaliadores 1, 2, 3 e 5
responderam positivamente, concordaram que o aplicativo possui uma navegacao
intuitiva, apenas o avaliador 4 respondeu a questdo de forma negativa, 0 mesmo
relatou que a tela dentro do menu “Procedimentos” ndo indicava o arraste para o lado.

Quanto a esse ponto, realizamos uma melhoria nessa tela, dando maior visibilidade
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na animacao inicial, fazendo com que o usuario tenha a percep¢do do movimento de

arrastar para o lado para ver os préximos passos do procedimento.

Interagdo Fisica e Ergonomia

Nesta heuristica, tinhamos 3 questdes e todos os avaliadores responderam
positivamente, concordaram que o aplicativo possuia botdes e links com tamanho
adequados e que 0s espagcamentos entre eles eram apropriados, evitando problemas
de selecdo do usuério dentro das telas.

Legibilidade e Layout

Nesta heuristica, tinhamos 3 questdes e todos os avaliadores responderam
positivamente, concordaram que o aplicativo possuia espacamentos entre linhas
favorecendo a leitura dos textos, possuia fontes favoraveis a leitura e o icones com

contrastes em relacdo ao plano de fundo.

Anotacdes ou Sugestdes dos avaliadores:

Avaliador 1

Avaliar a melhoria de design na utilizacdo de cores que auxiliam na navegacao.
Avaliador 2

Sem anotagdes ou sugestoes.

Avaliador 3

Sem anotacdes ou sugestoes.

Avaliador 4

Rever a indicagao de transi¢cdo das subtelas do menu "Procedimentos”.
Avaliador 5

Rever telas sobrecarregadas de informacoes.
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PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM PROPRIEDADE
INTELECTUAL E TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA PARA A INOVAGAO — PROFNIT

VALIDACAO DE USABILIDADE DO APLICATIVO MEU SOFTWARE

O aplicativo para dispositivos moveis Meu Software foi desenvolvido por José
Alailson Sousa Pinho e Ivanise Maria Rizzatti, para ser apresentado ao Programa
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacdo (PROFNIT) —
ponto focal Universidade Federal de Roraima-UFRR, como parte dos requisitos para
obtencdo do titulo de Mestre em Propriedade Intelectual e Transferéncia de
Tecnologia para Inovagéao.

Avaliador 1

Profissédo: Analista de Sistema
Local de trabalho: IFRR
Marca/modelo do dispositivo de teste: Samsung note 10. S.O Android

Versao do sistema Android do dispositivo utilizado: 12

Data da avaliacdo: 31/10/2022

Em caso de
N&o violacdo da
Heuristicas Questdes N&o | Sim se heuristica, deve-se
aplica descrever o
problema:
v Local onde ocorre:
1. Todas as tPIas possuem Descricdo do
identificagdo?
problema:
Visibilidade do -
N4 Descricdo do
status .
) problema: N&o
do sistema o . ~
2. O aplicativo oferece informagdes localizado a versdo
sobre sua verséo? o
do aplicativo
3. As mensagens sobre o status do v Local onde ocorre:

aplicativo possuem uma
linguagem clara e concisa?
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Por exemplo, os titulos das telas e das
mensagens de erro séo de facil

compreenséo.

Descricao do

problema:

. O significado de simbolos e icones

Local onde ocorre:

Correspondén sdo compreensiveis e intuitivos?
cia .
S ] L Descrigéo do
Utiliza icones e simbolos faceis
entre o .
. problema:
. de reconhecer e relacionar com a
sistema e o
tarefa a qual estéo associados.
mundo real
. E o usuério quem inicia e encerra Local onde ocorre:
tarefas e ndo o aplicativo?
Descricdo do
problema:
. E possivel retornar a tela anterior Local onde ocorre:
a qualquer momento?
Descricdo do
problema:
Controle e
liberdade ___ i
. . Aplicativo deixa claro qual o Local onde ocorre:
do usuario

préximo passo para realizar a
tarefa?

Descricao do

problema:

. E possivel sair da tela atual a

qualquer momento?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

Consisténcia
e

padrdes

. As telas com o mesmo tipo de

conteldo possuem 0O mesmo
titulo?

Local onde ocorre:

Descricao do

problema:

10.Funcgbes diferentes séo

apresentadas de maneira distinta
ao usuério?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:
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11. Func®es semelhantes séo
apresentadas de forma similar?

Local onde ocorre:

Descricao do

problema:

12. Controles que realizam a mesma
funcdo ficam em  posicdes
semelhantes na tela?

Local onde ocorre:

Descricao do

problema:

13. A forma de navegacdo ¢é
consistente entre as telas no
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricao do

problema:

14. Em campos onde existe a
necessidade de insercdo de dados
isso € evidente?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

Reconhecime

nto em vez de

15.0 aplicativo utiliza em seus textos
e rétulos, uma linguagem habitual
e conhecida pelo usuario do
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricao do

problema:

16. Os titulos das telas descrevem
adequadamente seu contedo?

Local onde ocorre:

lembranca
Descricdo do
problema:
17. O aplicativo funciona Local onde ocorre:
corretamente, sem apresentar
_problerpas durante a Descrico do
interacdo? .
Flexibilidade e problema:
Eficiénciade 71870 aplicatvo & carregado Local onde ocorre:
Uso rapidamente?

Descricao do

problema:
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19. Séo exibidas apenas Local onde ocorre:
informacdes relacionadas a
tarefa que esta sendo Descricao do
realizada? _
Estética e problema:
Design 120 O menu ¢ esteticamente Local onde ocorre:
Minimalista simples e claro?
Descricao do
problema:
21. A navegagdo do aplicativo é Local onde ocorre:
Pouca intuitiva?
interacdo .
s . Descricao do
homem/dispos Por exemplo, & facil chegar a
. : problema:
itivo tela desejada.
22. Possui botdes com tamanho Local onde ocorre:
adequado ao clique?
Descricdo do
problema:
23. Possui links com tamanho Local onde ocorre:
~ adequado ao clique?
Interacéo
Fisica e Descricao do
Ergonomia problema:
24. Possui espaco suficiente entre Local onde ocorre:
botdes e links, evitando que o
usuario selecione outro
elemento? Descricao do
problema:
25. O espagamento entrelinhas Local onde ocorre:
utilizado favorece a leitura?
Descricdo do
problema:
Legibilidade e
Layout 26. As fontes utilizadas favorecem a Local onde ocorre:

leitura?

Descricao do

problema:
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27. Os icones possuem contraste v Local onde ocorre:
suficiente em relacdo ao plano
de fundo?

Descricdo do

problema:

Anotacdes ou . ) ] L = .
. Sugestéo de melhoria de design na utilizag&o de cores que auxiliam na navegacéo.
Sugestoes

Adaptado de Krone(2013), Holanda(2014), OLIVEIRA (2016) e SILVA(2021) Referéncias:

HOLANDA, M. A. B. Avaliacao de Usabilidade do Aplicativo onde fica? UFC Em Dispositivos
Mdéveis Com Sistema Android. 2014.

KRONE, C. Validacao de heuristicas de usabilidade para celulares touchscreen. Grupo de
Qualidade de Software—UFSC. Florianépolis, 2013.

OLIVEIRA, J. M. Avaliacdo de Usabilidade em Aplicativos para apoio a participagcdo em eventos.
Universidade Federal de Vigosa. Florestal, 2016.

SILVA, N. V. PPMARCAS: Desenvolvimento de um aplicativo de celular para auxiliar no
processo de registro de marca. Universidade Federal de Roraima. Boa Vista, 2021.
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PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PROPRIEDADE
INTELECTUAL E TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA PARA A INOVACAO — PROFNIT

VALIDACAO DE USABILIDADE DO APLICATIVO MEU SOFTWARE

O aplicativo para dispositivos moveis Meu Software foi desenvolvido por José
Alailson Sousa Pinho e Ivanise Maria Rizzatti, para ser apresentado ao Programa
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacdo (PROFNIT) —
ponto focal Universidade Federal de Roraima-UFRR, como parte dos requisitos para
obtencdo do titulo de Mestre em Propriedade Intelectual e Transferéncia de
Tecnologia para Inovagéao.

Avaliador 2

Profissédo: Desenvolvedor de Software
Local de trabalho: Softplan
Marca/modelo do dispositivo de teste: Xiaomi Redmi Note 10
Versao do sistema Android do dispositivo utilizado: Android 10
Data da avaliacdo: 01/11/2022

Em caso de
N&o violacéo da
Heuristicas Questdes Ndo | Sim se heuristica, deve-se
aplica descrever o
problema:
X Local onde ocorre:
1. Todas as t~elas possuem Descricdo do
identificacdo?
problema:
S X Descricdo do
Visibilidade do .
problema: Nao
status 2 O aplicati ‘ ]
. - L aplicatvo oterece B apresenta a versio
do sistema informacgdes sobre sua versédo?

do aplicativo

3. As mensagens sobre o status
do aplicativo possuem uma
linguagem clara e concisa?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:
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Por exemplo, os titulos das telas
e das mensagens de erro sdo de
facil

compreensao.

Correspondénc
ia
entre o sistema

e o mundo real

4. O significado de simbolos e

icones sdo compreensiveis e
intuitivos?

Utiliza icones e simbolos faceis
de reconhecer e relacionar com
a tarefa a qual estéao

associados.

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

Controle e
liberdade
do usuéario

5. E o usuario quem inicia e
encerra tarefas e nédo o
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

6. E possivel retornar a tela
anterior a qualquer momento?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

7. Aplicativo deixa claro qual o
préximo passo para realizar a
tarefa?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

8. E possivel sair da tela atual a
qualquer momento?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

Consisténcia e

padrdes

9. As telas com o mesmo tipo de
conteddo possuem O mesmo
titulo?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

10.Funcdes diferentes sédo
apresentadas  de maneira
distinta ao usuério?

Local onde ocorre:
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Descricdo do

problema:

11. Fungbes semelhantes séo
apresentadas de forma similar?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

12. Controles que realizam a
mesma funcdo ficam em
posicdes semelhantes na tela?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

13. A forma de navegacdo €
consistente entre as telas no
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

14. Em campos onde existe a
necessidade de insercdo de
dados isso é evidente?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

Reconhecimen

to em vez de

15.0 aplicativo utiliza em seus
textos e rétulos, uma linguagem
habitual e conhecida pelo
usuario do aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:

16. Os titulos das telas descrevem

Local onde ocorre:

lembranca adequ,adamente seu
conteudo?
Descricdo do
problema:
17. O aplicativo funciona Local onde ocorre:
corretamente, sem apresentar
problemas durante a
- interacao? Descrigéo do
Flexibilidade e

Eficiéncia de

Uso

problema:

Z

18. O aplicativo €& carregado
rapidamente?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:
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19.

Sao exibidas apenas
informacgdes relacionadas a
tarefa que esta sendo

Local onde ocorre:

realizada? Descricdo do
Estética e problema:
Design 20. O menu é esteticamente Local onde ocorre:
Minimalista simples e claro?
Descricdo do
problema:
21. A navegacado do aplicativo é Local onde ocorre:
Pouca intuitiva?
interacdo

homem/disposi

Por exemplo, é facil chegar a

Descricdo do

tivo tela desejada. problema:
22. Possui botdes com tamanho Local onde ocorre:
adequado ao clique?
Descricdo do
problema:
23. Possui links com tamanho Local onde ocorre:
~ adequado ao clique?
Interagdo
Fisica e Descricdo do
Ergonomia problema:
24. Possui espaco suficiente entre Local onde ocorre:
botdes e links, evitando que o
USuario selecione outro
elemento? Descricdo do
problema:
25. O espagamento entrelinhas Local onde ocorre:
utilizado favorece a leitura?
Descrigéo do
problema:
Legibilidade e
Layout 26. As fontes utilizadas favorecem Local onde ocorre:

a leitura?

Descricdo do

problema:
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27. Os icones possuem contraste X Local onde ocorre:
suficiente em relacao ao plano
de fundo?

Descricdo do

problema:

Anotac¢des ou

Sugestdes

Adaptado de Krone(2013), Holanda(2014), OLIVEIRA (2016) e SILVA(2021) Referéncias:

HOLANDA, M. A. B. Avaliacao de Usabilidade do Aplicativo onde fica? UFC Em Dispositivos
Mdéveis Com Sistema Android. 2014.

KRONE, C. Validacao de heuristicas de usabilidade para celulares touchscreen. Grupo de
Qualidade de Software—UFSC. Florianépolis, 2013.

OLIVEIRA, J. M. Avaliacdo de Usabilidade em Aplicativos para apoio a participacdo em eventos.
Universidade Federal de Vigosa. Florestal, 2016.

SILVA, N. V. PPMARCAS: Desenvolvimento de um aplicativo de celular para auxiliar no
processo de registro de marca. Universidade Federal de Roraima. Boa Vista, 2021.
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UFRR

VALIDACAO DE USABILIDADE DO APLICATIVO MEU SOFTWARE

O aplicativo para dispositivos moveis Meu Software foi desenvolvido por José
Alailson Sousa Pinho e Ivanise Maria Rizzatti, para ser apresentado ao Programa
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacdo (PROFNIT) —
ponto focal Universidade Federal de Roraima-UFRR, como parte dos requisitos para
obtencdo do titulo de Mestre em Propriedade Intelectual e Transferéncia de
Tecnologia para Inovacéo.

Avaliador 3

Profissdo: Analista de Tecnologia da Informacdo e Mestre em Propriedade
Intelectual

Local de trabalho: Universidade Federal de Roraima - UFRR

Marca/modelo do dispositivo de teste: Motorola Moto G (20)

Versao do sistema Android do dispositivo utilizado: Android 11

Data da avaliacdo: 05/11//2022

Em caso de
= violacédo da
5 5 i Nao heuristi(c;:a deve-
aplica
P descrever o
problema:
X Local onde ocorre:
1. Todas as telas possuem .
. N Descricdo do
identificacao? .
problema:
X Descricdo do
problema: Nao
2. O aplicativo oferece encontrel em
o mforanagoes sobre sua nenhuma tela do
Visibilidade do versao? o
status aplicativo.
do sistema
3. As mensagens sobre o status X Local onde ocorre:
do aplicativo possuem uma
linguagem clara e concisa? Descricdo do
problema:
Por exemplo, os titulos das
telas e das mensagens de erro
sao de facil
compreensao.
4. O significado de simbolos e X Local onde ocorre:
. icones sdo compreensiveis e
Correspondéncia T -
: intuitivos? Descricdo do
entre o sistema e .
problema:
o mundo real o ,
Utiliza icones e simbolos
faceis de reconhecer e
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relacionar com a tarefa a qual
estéo associados.

Controle e
liberdade
do usuario

5. E o usuario quem inicia e
encerra tarefas e ndo o
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

6. E possivel retornar a tela
anterior a qualquer momento?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

7. Aplicativo deixa claro qual o
préximo passo para realizar a
tarefa?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

8. E possivel sair da tela atual a
qgualquer momento?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

Consisténcia e
padrées

9. As telas com o mesmo tipo de
contelldo possuem 0 mMesmo
titulo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

10.Funcbes diferentes séo
apresentadas de maneira
distinta ao usuario?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

11. FungBes semelhantes sé&o
apresentadas de forma
similar?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

12. Controles que realizam a
mesma funcdo ficam em
posicbes semelhantes na
tela?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

13. A forma de navegagdo €
consistente entre as telas no
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

14. Em campos onde existe a
necessidade de insercao de
dados isso é evidente?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

Reconhecimento
em vez de
lembranca

15.0 aplicativo utiliza em seus
textos e rotulos, uma
linguagem habitual e
conhecida pelo usuério do
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:
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16. Os titulos das telas Local onde ocorre:
descrevem adequadamente
seu conteudo? Descricdo do
problema:
17. O aplicativo funciona Local onde ocorre:
corretamente, sem
apresentar problemas Descrigéo do
durante a interagdo? problema:
Flexibilidade e
Eficiénciade Uso | 18. O aplicativo €é carregado Local onde ocorre:
rapidamente?
Descricdo do
problema:
19. Sao exibidas apenas Local onde ocorre:
informacdes relacionadas a
tarefa que esta sendo Descricdo do
realizada? problema:
Estética e Design
Minimalista 20. O menu é esteticamente Local onde ocorre:
simples e claro?
Descricdo do
problema:
21. A navegacdo do aplicativo é Local onde ocorre:
. N intuitiva?
Pouca interacéo .
homem/dispositivo s Descrlgao_ do
Por exemplo, é facil chegar problema:
a tela desejada.
22. Possui botBes com tamanho Local onde ocorre:
adequado ao clique?
Descricdo do
problema:
23. Possui links com tamanho Local onde ocorre:
Interacao Fisica e adequado ao clique? .
! Descricdo do
Ergonomia ~
problema:
24. Possui espaco suficiente Local onde ocorre:
entre botbes e links,
evitando que o0 usudrio Descricdo do
selecione outro elemento? problema:
25. O espacamento entrelinhas Local onde ocorre:
utilizado favorece a leitura?
Descricdo do
problema:
26. As fontes utilizadas Local onde ocorre:
Legibilidade e favorecem a leitura? o
Layout Descrl(;ao_ o]
problema:
27. Os icones possuem Local onde ocorre:

contraste  suficiente em
relacdo ao plano de fundo?

Descricdo do
problema:
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Anotacdes ou
Sugestdes

Adaptado de Krone(2013), Holanda(2014), OLIVEIRA (2016) e SILVA(2021) Referéncias:

HOLANDA, M. A. B. Avaliacdo de Usabilidade do Aplicativo onde fica? UFC Em Dispositivos
Moéveis Com Sistema Android. 2014.

KRONE, C. Validacao de heuristicas de usabilidade para celulares touchscreen. Grupo de
Qualidade de Software—UFSC. Florianopolis, 2013.

OLIVEIRA, J. M. Avaliagcdo de Usabilidade em Aplicativos para apoio a participagdo em eventos.
Universidade Federal de Vicosa. Florestal, 2016.

SILVA, N. V. PPMARCAS: Desenvolvimento de um aplicativo de celular para auxiliar no
processo de registro de marca. Universidade Federal de Roraima. Boa Vista, 2021.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA
NUCLEO DE ESTUDOS DO EMPREENDEDORISMO, INOVAGAO
E DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL - NEEDS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM PROPRIEDADE
INTELECTUAL E TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA PARA A INOVACAO — PROFNIT

VALIDACAO DE USABILIDADE DO APLICATIVO MEU SOFTWARE

O aplicativo para dispositivos moveis Meu Software foi desenvolvido por José
Alailson Sousa Pinho e lvanise Maria Rizzatti, para ser apresentado ao Programa
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacdo (PROFNIT) —
ponto focal Universidade Federal de Roraima-UFRR, como parte dos requisitos para
obtencdo do titulo de Mestre em Propriedade Intelectual e Transferéncia de
Tecnologia para Inovagéao.

Avaliador 4

Profissdo: Coordenador do Nucleo de Inovacéo Tecnoldgica
Local de trabalho: Universidade Federal de Roraima
Marca/modelo do dispositivo de teste: Samsung/ S 10/ sm-g973f
Versao do sistema Android do dispositivo utilizado: Android 12
Data da avaliagdo: 11/11/2022

Em caso de
) Nao violagdo da
Heuristicas Questdes N&o | Sim se heuristica, deve-se
aplica descrever o
problema:
X Local onde ocorre:

1. Todas as telas possuem

identificag&o? Descricdo do

problema:
X Descricao do
2. O aplicativo oferece problema: nao
informag6es sobre sua encontrei.
Visibilidade do verséo?
status
do sistema 3. As mensagens sobre o status X Local onde ocorre:
do aplicativo possuem uma
linguagem clara e concisa? Descricdo do
problema:

Por exemplo, os titulos das
telas e das mensagens de
erro séo de facil
compreensao.
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Correspondéncia
entre o sistema e
0 mundo real

4. O significado de simbolos e
icones sdo compreensiveis e
intuitivos?

Utiliza icones e simbolos
faceis de reconhecer e
relacionar com a tarefa a qual
estao associados.

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

Controle e
liberdade
do usuario

5. E o usuario quem inicia e
encerra tarefas e ndo o
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

6. E possivel retornar a tela
anterior a qualquer momento?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

7. Aplicativo deixa claro qual o
proximo passo para realizar a
tarefa?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

8. E possivel sair da tela atual a
qualguer momento?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

Consisténcia e
padrdes

9. As telas com o0 mesmo tipo de
conteldo possuem 0 mesmo
titulo?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

10.Fungbes  diferentes  séo
apresentadas de maneira
distinta ao usuario?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

11. Fungbes semelhantes séo
apresentadas de forma
similar?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

12. Controles que realizam a
mesma funcdo ficam em
posicdes semelhantes na
tela?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

13. A forma de navegacdo €
consistente entre as telas no
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

14. Em campos onde existe a
necessidade de insercédo de
dados isso é evidente?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:
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Reconhecimento

15.

O aplicativo utiliza em seus
textos e rétulos, uma
linguagem habitual e
conhecida pelo usuario do
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

em vez de
lembranca 16. Os titulos das telas Local onde ocorre:
descrevem adequadamente
seu conteudo? Descricao do
problema:
17. O aplicativo funciona Local onde ocorre:
corretamente, sem
apresentar problemas Descricao do
durante a interacao? problema:
Flexibilidade e

Eficiéncia de Uso

18.

O aplicativo é carregado
rapidamente?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

Estética e Design
Minimalista

19.

Sao exibidas apenas
informacdes relacionadas a
tarefa que esta sendo
realizada?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

20.

O menu é esteticamente
simples e claro?

Local onde ocorre:

Descricdo do

problema:
21. A navegacao do aplicativo é Local onde ocorre:
intuitiva? Dentro da tela de
procedimentos
. ~ Por exemplo, é facil chegar
Pouca interacéo 5 tela deseiad .
homem/dispositivo a tela desejada. Descrigdo do
problema: As telas
ndo indicam arraste
para o lado
22. Possui botées com tamanho Local onde ocorre:
adequado ao clique?
Descricéo do
problema:
23. Possui links com tamanho Local onde ocorre:
N adequado ao clique?
Interacéo Fisica e .
! Descricao do
Ergonomia .
problema:
24. Possui espaco suficiente Local onde ocorre:
entre botbes e links,
evitando que o usuario Descricdo do
selecione outro elemento? problema:
25. O espacamento entrelinhas Local onde ocorre:
. utilizado favorece a leitura?
Legibilidade e L
Descricao do
Layout

problema:
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26. As fontes utilizadas X Local onde ocorre:
favorecem a leitura?
Descricdo do

problema:
27. Os icones possuem X Local onde ocorre:
contraste  suficiente em
relagdo ao plano de fundo? Descrigdo do
problema:

Anotacdes ou
Sugestdes

Falta de identificacdo dentro do menu “Procedimentos”, as telas ndo indicam
arraste para o lado, ou ndo mostram o numero de telas. Inicialmente néo
percebi a animacao nesta tela.

Adaptado de Krone(2013), Holanda(2014), OLIVEIRA (2016) e SILVA(2021) Referéncias:

HOLANDA, M. A. B. Avaliacdo de Usabilidade do Aplicativo onde fica? UFC Em Dispositivos
Mdéveis Com Sistema Android. 2014.

KRONE, C. Validacao de heuristicas de usabilidade para celulares touchscreen. Grupo de
Qualidade de Software—UFSC. Florianépolis, 2013.

OLIVEIRA, J. M. Avaliacdo de Usabilidade em Aplicativos para apoio a participagcdo em eventos.
Universidade Federal de Vigosa. Florestal, 2016.

SILVA, N. V. PPMARCAS: Desenvolvimento de um aplicativo de celular para auxiliar no
processo de registro de marca. Universidade Federal de Roraima. Boa Vista, 2021.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA
NUCLEO DE ESTUDOS DO EMPREENDEDORISMO, INOVAGAO
E DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL - NEEDS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM PROPRIEDADE
INTELECTUAL E TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA PARA A INOVACAO — PROFNIT

VALIDACAO DE USABILIDADE DO APLICATIVO MEU SOFTWARE

O aplicativo para dispositivos moveis Meu Software foi desenvolvido por José
Alailson Sousa Pinho e Ivanise Maria Rizzatti, para ser apresentado ao Programa
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacdo (PROFNIT) —
ponto focal Universidade Federal de Roraima-UFRR, como parte dos requisitos para
obtencdo do titulo de Mestre em Propriedade Intelectual e Transferéncia de
Tecnologia para Inovagéao.

Avaliador 5

Profissdo: Administrador de Banco de Dados

Local de trabalho: Secretaria de Estado da Fazenda - SEFAZ RR
Marca/modelo do dispositivo de teste: Xiaomi 11T Pro

Versao do sistema Android do dispositivo utilizado: Android 12
Data da avaliacdo: 07/11/2022

Em caso de violagao
Néao da heuristica, deve-

Heuristicas Questodes Ndo | Sim se se
aplica descrever o
problema:
Local onde ocorre:
1. Todas as telas possuem X x
. N Descricdo do
identificacdo?

problema:

Descricao do
2. O aplicativo oferece informacgdes X problema:
sobre sua versao?

Visibilidade do
status
do sistema 3. As_ mensagens sobre o status do Local onde ocorre:
aplicativo possuem uma
linguagem clara e concisa? Descri¢édo do
problema:

Por exemplo, os titulos das telas e X
das mensagens de erro sdo de
facil
compreensao.

Correspondéncia | 4. O significado de simbolos e icones Local onde ocorre:

entre o sistema e sdo compreensiveis e intuitivos? X

0 mundo real Descricdo do
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Utiliza icones e simbolos faceis
de reconhecer e relacionar com a
tarefa a qual estéo associados.

problema:

Controle e
liberdade
do usuario

5. E o usuario quem inicia e encerra
tarefas e ndo o aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

6. E possivel retornar a tela anterior
a qualquer momento?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

7. Aplicativo deixa claro qual o
préximo passo para realizar a
tarefa?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

8. E possivel sair da tela atual a
gualguer momento?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

Consisténcia e
padrées

9. As telas com o mesmo tipo de
conteddo possuem 0 mesmo
titulo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

10.Func0es diferentes séo
apresentadas de maneira distinta
ao usuario?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

11. FuncgBes semelhantes séo
apresentadas de forma similar?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

12. Controles que realizam a mesma
funcdo ficam em  posicdes
semelhantes na tela?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

13. A forma de navegacdo &
consistente entre as telas no
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricao do
problema:

14. Em campos onde existe a
necessidade de insercdo de dados
isso € evidente?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

Reconhecimento
em vez de
lembranca

15.0 aplicativo utiliza em seus textos
e rétulos, uma linguagem habitual
e conhecida pelo usuéario do
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:
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16. Os titulos das telas descrevem Local onde ocorre:
adequadamente seu conteldo?
Descricdo do
problema:
17. O aplicativo funciona Local onde ocorre:
corretamente, sem apresentar
problemas durante a interag&o? Descrigdo do
Flexibilidade e 18. O aplicativo ¢é carregad Emblleng :
Eficiéncia de Uso : _ap gado ocal onde ocorre.
rapidamente?
Descricao do
problema:
19. Sao exibidas apenas Local onde ocorre:
informacdes relacionadas a
tarefa que esta sendo Descricao do
realizada? problema:
Estética e Design
Minimalista 20. O menu é esteticamente Local onde ocorre:
simples e claro?
Descricao do
problema:
21. A navegacao do aplicativo € Local onde ocorre:
Pouca interacéo intuitiva?
homem/dispositiv Descricdo do
(o] Por exemplo, é facil chegar a problema:
tela desejada.
22. Possui botdes com tamanho Local onde ocorre:
adequado ao clique?
Descricao do
problema:
23. Possui links com tamanho Local onde ocorre:
a i adequado ao clique?
Interacéo Fisica e .
Ergonomia Descricao do
problema:
24. Possui espaco suficiente entre Local onde ocorre:
botdes e links, evitando que o
USUuario selecione outro Descricdo do
elemento? problema:
25. O espacamento entrelinhas Local onde ocorre:
utilizado favorece a leitura?
Descricao do
problema:
26. As fontes utilizadas favorecem a Local onde ocorre:
Legibilidade e leitura? o d
Layout Descrlgao. o]
problema:
27. Os icones possuem contraste Local onde ocorre:

suficiente em relacdo ao plano
de fundo?

Descricdo do
problema:
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Anotacbes ou
Sugestdes

Tiveram algumas telas que achei sobrecarregada de informacgdes. Ex.: Importancia,
Legislacdo. Gostei bastante da forma de navegacédo da tela de procedimentos,
inclusive indicaria fazer o mesmo esquema nas telas de Importancia e Legislagéo.

Adaptado de Krone(2013), Holanda(2014), OLIVEIRA (2016) e SILVA(2021) Referéncias:

HOLANDA, M. A. B. Avaliacdo de Usabilidade do Aplicativo onde fica? UFC Em Dispositivos
Mdéveis Com Sistema Android. 2014.

KRONE, C. Validacao de heuristicas de usabilidade para celulares touchscreen. Grupo de
Qualidade de Software—UFSC. Florianépolis, 2013.

OLIVEIRA, J. M. Avaliacdo de Usabilidade em Aplicativos para apoio a participacdo em eventos.
Universidade Federal de Vicosa. Florestal, 2016.

SILVA, N. V. PPMARCAS: Desenvolvimento de um aplicativo de celular para auxiliar no
processo de registro de marca. Universidade Federal de Roraima. Boa Vista, 2021.
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APENDICE B - MATRIZ FOFA (SWOT)

Software gratuito;

Ajudar a comunidade académica e
demais a proteger sua propriedade
intelectual;

Ampliar o conhecimento sobre as
etapas do deposito do registro de

programa de computador/software
no Brasil.

Parceiras com empresa de PI;

Vincular ao NIT/UFRR

Pedir o registro do software diretamente
pelo Aplicativo;

Ampliagdo para a plataforma da App Store - Apple.

O
L Forgas

Oportunidades
O

Matriz SWOT

Ambiente Externo

Ambiente Interno

@ Fraquezas

i Ameagas
0

Apenas na plataforma Play Store - Android - Google;
Publicizagdo;

Designer.

Mudangas nas regras das plataformas de
distribuigdo dos aplicativos;

Baixa aceitago dos usudrios;

Mudangas na legislagdo do registro de
programa de computador/software no Brasil.

Para o desenvolvimento da matriz SWOT foi utilizado a ferramenta MindMeister.
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Empresas
que atuam na
propriedade

intelectual.

L

ZA Ativ. principais

Informagdo;

Auxilio.

App Meu Software.

Informagoes

gratuitas
centralizadas.

7o ¥
A.f-f Relac. clientes

R

Disponibilizagdo
do aplicativo na
store de forma
gratuita.

Google Play Store.

Profissionais da drea;
Académicos;

E demais publicos
interessados.

Sem ganhos de receita.

Desenvolvimento do aplicative:
Manutengdo do aplicativo:
Publicagdo do aplicativo.

A~

APENDICE C — MODELO DE NEGOCIO CANVAS

Os icones deste canvas foram criados usando recursos do Flaticon.com.
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APENDICE D - DECLARACAO DE INTERESSE

o ¥ 2

UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA
GABINETE DA REITORIA
Av.Cap. Ene Garcez, 2413, Aeroporto - Campus Paricarana
Boa Vista— RR, CEP 69.310-000
reitoria/@ufrr.br

Declaracao de Interesse

A UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA, inscrita no CNPJ
34.792.077/0001-63, declara ter interesse no produto tecnolégico do mestrado
profissional do aluno José Alailson Sousa Pinho, sob orientagdo da Prof? Dra.
lvanise Maria Rizzatti. O Produto — Aplicativo que sera desenvolvido durante o
mestrado do aluno podera ter grande aplicagdo na Instituigdo, uma vez que
possibilitara um maior entendimento acerca do processo de registro de software no
INPI, ferramenta esta, que ficara disponivel para toda comunidade académica e aos
demais interessados sobre o assunto. Podendo contribuir de forma inovadora para
disseminagéo do processo brasileiro de registro de software.

Boa Vista, 13 de setembro de 2021,

£~ José Geraldp Ticianeli

Reitor da Universidade Fedefal de Roraima
CNPJ 34 792 077/0001-63



APENDICE E - PARECER DE VIABILIDADE N ° 001/2022 — NIT/UFRR
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA
_ DIRETORIA DE PESQUISA
NUCLEO DE INOVACAO TECNOLOGICA

PARECER DE VIABILIDADE N 2 001/2022 — NIT/UFRR

O presente parecer trata o pedido de registro de Programa de Computador, do

servidorfaluno de mestrado Jose Alailson Sousa Pinho, que por meio do “Formuldrio de
Comunicagdo de Invengio para Registro de Programa de Computador — NIT/UFRR",
devidamente preenchido e assinado e, apds entrevista de apresentagdo de seu produto, no dia
07/12/2022, as 14h30, na Sala do NIT, n2 413, Bloco 4, Campus do Paricarana, foi possivel
constatar a seguinte andlise, visto os seguintes requisitos: viabilidade legal, viabilidade
econdmica e a relevancia social:

Viabilidade legal. A Lei n2 9610/19598 que regula os direitos, no art. 79, inciso X,
descreve que programas de computador “sdo obras intelectuais protegidas as criacdes
do espirito, expressas por qualquer meio ou fixadas em qualquer suporte, tangivel ou
intangivel, conhecido ou que se invente no futuro™, entretanto conforme o § 1° “os
programas de computador sdo objeto de legislagdo especifica, observadas as
disposicdes desta Lei que lhes sejam aplicdveis”. Portanto, a protecdo & propriedade
intelectual dos programas de computador, e sua comercializagdo no Pais, &
disciplinada na Lei n® 96091998, definido em seu arl. 1° que, “programa de
computador & a expressdo de um conjunto organizado de instrugdes em linguagem
natural ou codificada, contida em suporte fisico de gualquer natureza, de emprego
necessario em maquinas automaticas de fratamento da informacdo, dispositivos,
instrumentos ou equipamentos periféricos, baseados em técnica digital ou analoga,
para fazé-los funcionar de modo e para fins determinados®. Vale ressaltar que a
protec3o aos direitos relativos ao programa de computador independe de registro. Mo
entanto, registrar o programa no INPI garante maior seguranca juridica ao seu
detentor, caso haja, por exemplo, demanda judicial para comprovar a autoria ou
titularidade do programa. Além disso, a protecdo ndo & temitorial como no caso das
patentes, sendo sua abrangéncia internacional, compreendendo todos os 176 paises
signatarios da Convencdo de Bema (1886).

Viabilidade econdmica. N3o serd objeto de analise, considerando que se trata de um
programa de acesso livre, além do mais, o produto encontra-se finalizado e pronto
para uso.

Relevancia social. O produto serd disponivel em plataforma gratuita, no sistema
Android, com foco na disseminagio de conhecimento e orientagdes sobre a tematica
de Registro de Programa de Computador no cendrio brasileiro, servindo como
ferramenta de auxilio tanto para o NIT, no incentivo para futuros registros de
programa de computador, quanto para @ comunidade académica da UFRR e a
sociedade em geral, que poderd se beneficiar com mais uma ferramenta em seu
smartphone.

Destacamos ainda o Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) da UFRR 2021 a

2025, cuja trata a Politica de Inovagio deve contribuir para o fortalecimento de praticas de
inovacio alinhadas as iniciativas de acesso aberto e propriedade intelectual, a fim de garantira

112



113

A A
LIFRR

UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA
DIRETORIA DE PESQUISA
NUCLEO DE INOVACAO TECNOLOGICA

supremacia do interesse publico e o beneficio a4 sociedade; estimular ao desenvolvimento de
inovagdes que contribuam para a solugdo de problemas regionais, nacionais e globais; e
reconhecer a inovagdo, em um sentido amplo, que envolva as dimensdes tecnologicas, sociais
e ambientais.

Portanto, conforme os requisitos solicitados em formuldrio proprio, a entrevista com
o Inventor Solicitante, no dia 07/12/2022 e a interag8o ao PDI, consideramos que esta
solicitacdo atende todos os critérios estabelecidos em legislagdo vigente, quanto &
propriedade intelectual de registro de programa de computador e as politicas institucionais da
UFRR vigente, sendo considerado apto para registro junto ao INPI.

Unsuimento ssinadn dipistments

ub ELTOM BENTES NEYES
g Data: 07712/ D022 15041130300

Werdique em s venieaciar

Assinatura do Parecerista
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APENDICE F - FORMULARIO DE COMUNICACAO DE INVENCAO PARA
REGISTRO DE PROGRAMA DE COMPUTADOR - NIT/UFRR

o
UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA

~ DIRETORIA DE PESQUISA
NUCLEOQ DE INOVACAOQ TECNOLOGICA

FORMULARIO DE COMUNICACAO DE INVENCAO PARA REGISTRO DE
PROGRAMA DE COMUTADOR —NIT/UFRR

DADOS DOS TITULARES
(Preencha somente se o programa de computader for em cotitulanidade com empresas, orgios
publicos ou pessoas fisicas sem vinculo com a UFRR).

Nome da Instifuicio CNPJ ou CPF
Umversidade Federal de Roraima 34.792.077/0001-63

DADOS DOS AUTORES
(Caso seja necessirio acrescentar mais pessoas envolvidas na no desenvolvimento do programa
de computador, copiar e colar mais tabelas abaixo).

Autor 1

MNome: José Alailson Sousa Pimho
Macionahdade: Brasileira

cer- I

Endereso completo: I
Cidade: Boa Vista

CEP:
Pais: Brasil
Telefone: |G
E-mail: jose alailson@ufir. br/ alailson ti@gmail com

Qualificacio fisica:

Titulagiio maxima a época do desenvolvimento da Tecnologia:

{ )Doutor  { )Mestre (x)Especialista ( ) Graduade ( ) Outro:

Link do Lattes: http://lattes cnpq . br/6001172567826971
A época do desenvolvimento da tecnologia, possuia vinculo com a UFRR?

(2) Sim. Unidade/Departamento/Curso: DTT/CARIT { } Nio. Instituigio & qual esta vinculade:
{ ) Professor Tipo de vinculo:

{ 3 Aluno Doutorado ou Pos-Doutorado [ ) Professor

(30 Almo Mestrado ( ) Aluno pos-graduagio

() Aluno Especializacio ( ) Aluno graduacio

{ ) Aluno Graduacio { }) Técnico-Admimstrativo

(30 Técmico-Administrativo {3 Outro:

{1 Outro:
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Autor 2

MNome: Ivamse Maria Rizzatti

Macionalidade: Brasileira

83 2 00

Endereo completo- G

Cidade: Boa Vista

cEr I

Pais: Brasil

Telefone: INEGNGEGG

E-mail: niserizzatti@ gmail com

Qualificacio fisica:

Titulacio maxima a época do desenvolvimento da Tecnologia:
{x)Doutor ( )Mestre ( )Especialista ( ) Graduado ( ) Outro:

Link do Lattes: http://lattes.cnpg.br/04760176587294560

A época do desenvolvimento da tecnologia, possuia vinculo com a UFRR?

( x } Sim. Unidade/Departamento/Curso: () Nio. Institni¢o a qual esta vinculado:
{ ® ) Professor Tipo de vinculo:
{ ) Alumo Doutorado ou Pos-Doutorado { ) Professor
() Aluno Mestrado { ) Aluno pos-graduacio
() Aluno Especializacio { } Ahmo graduacio
{ ) Aluno Graduacio { ) Técnico-Administrativo
{ ) Técnico-Administrativo { } Outro:
{ ) Outro:
Autor 3

Nome: Felipe Leite Lobo

Wacionalidade: Brasileiro

crr I

Endereco completo:Rua Ji-Parana, 161. Paraviana.

Cidade:Boa Vista

CEP I

Pais: Brasil

Telefone: || NG

E-mail:felipe lobo@ufir br/guaxalobo(@gmail com

Qualificacio fisica:

Titulacio maxima a época do desenvolvimento da Tecnologia:
(X) Doutor  ( )Mestre ( ) Especialista ( ) Graduado ( ) QOutro:

Link do Lattes: http://lattes.copa.br/1756041829894004

A época do desenvolvimento da tecnologia, possuia vinculo com a UFRR?

() Sim. Unidade/ Departamento/Curse: DCC/Computacio () Nio, Instituigdo & qual esta vinculado:
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{ X ) Professor

() Aluno Mestrado

() Aluno Especializacio

{ ) Aluno Graduacio

{ ) Técnico-Administrativo
{ ) Outro:

{1 Aluno Doutorado ou Pos-Doutorado { } Professor

Tipo de vinculo:

{ ¥ Aluno pos-graduacio

{ ) Ahmo graduagio

{ ) Técnico-Administrativo
{3 Outro:

Autor 4

MNome: Diego Henrique Ferretra do Nascimento

Macionalidade: Brasileiro

cer- I

Endereo completo: I

Cidade: Boa Vista

cer: I

Pais: Brasil

Telefone: NN

E-mail: diegohfn@gmail com

Qualificacio fisica:

{ )Doutor  { ) Mestre

Link do Lattes:

Titulacio maxima 4 época do desenvolvimento da Tecnologia:

( ) Especialista ( ) Graduado (X) Outro:

{ ) Professor

{1 Aluno Mestrado
( ) Aluno Especializagio
(30 Alumo Graduacio

A época do desenvolvimento da tecnologia, possuia vinculo com a UFRR?
() Sim. Unidade Departamento/Curso: { ) Nio, Instituicdo a qual esta vinculado:

{1 Aluno Doutorado ou Pos-Doutorado { } Professor

Tipo de vinculo:

() Aluno pos-graduacio
{ ) Aluno graduagio
() Técnico-Admimistrativo

{ ) Técnico-Administrativo { } Outro:
{ ) Outro:
DADOS DO PROGREAMNA
Titulo
Data de publicacio 20/111/2022
Data de criacio 04/11/2022
Linguagens utilizadas Dart
Campo de aplicacio? ED06, ADO01
Tipo de programa® APO01-Aplicativo. UT01-Utilitarios
Algoritmo hash® sha512

Resumo digital hash*

ca75datbl1761432aabef855115b62b5e26ac221a267ef95efaTh088a0fc
53a313¢55334392¢cdB8b6cBeT0543612c461d6af394b3 7{e952a510£7de
cell178d84d
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*Consultar em https:/'www.oov. br/inpy/pt-br/assuntos/programas-de-
computador/campo_de_aplicacao.pdfiview “Campo de aplicagio™

*Consultar em https://www.gov. br/inpi/pt-br/assuntos/programas-de-
computador/tipos_de_programa pdf “Tipo de programa”

*0 algoritmo hash pode ser SHA-224, SHA-256. SHA-512 ou outros

*Para obter o resumo digital hash: acessar https://md5file com/calculator. selecionar um ou mais

algontmos hashs e em “Escolher ficheiros™ inserir a pasta (em geral. zipada) que contém todo o

codigo fonte do programa de computador a ser protegido. Automaticamente serd gerado o hash

para cada algoritmo selecionado.

DESCRICAO DO PROGRAMA
(Descreva sucintamente as aplicagdes do programa de computador)

Aplicativo trata sobre o registro de programa de computador no Brasil. Traz informacdes perti-
nentes a tematica como a importancia. legislacio, procedimentos e custos sobre o processo para
pedido de deposito de registro de programa de computador junto ao Instituto Nacional de Propri-
edade Industrial — INPL

ANTECEDENTES DO PROGRAMA

1. O presente programa de computador é modificacio tecnologica ou denvacio de outro pro-
grama? Em caso afirmativo. informe Titulo do Programa Original e (se houver) Niamero de
Registro:

[ 1Sim. Qual?
[x] Nio.

2. Conhece algum outro programa de computador com as mesmas caracteristica?
[ 1Sim. Qual?
[x] Nio.

3. O presente programa de computador ja fo1 revelado fora da Unmiversidade?
[x] Sim. Em quais circunstancias? (ex: apresentagio em conferéncias, publicacdes cientificas,
comumcacdes mformais): Na Loja da Google Play
[ IN&o.

4. O presente programa de computador ji foi revelado i induistria?
[ 1Sim
[x] Nio

th

. Fo1 demonstrado interesse comercial?
[ 15im. Informe nome e contato da empresa:
[x] Nao.
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DECLARACAO E ASSINATURA

Declaro{amos) que:

1. Todas as informacdes acima descnitas sio verdadeiras;

2. Todos os participantes no desenvolvimento do presente programa de computador fo-
ram devidamente relacionados, ISENTANDO O DEPARTAMENTO DE PROPEIE-
DADE INTELECTUAL E A UFRE DE QUALQUEE. EESPONSABILIDADE POR
EVENTUAL EQUTVCICG OU OMISSAO VERIFICADA QUANTO AOS AUTO-
RES E ORIGINATIDADE DO PEOGEANMA DESENVOLVIDO;

3. Estou(amos) ciente(s) da legislagio pertinente a maténia, bem como das normas mnter-
nas da UFRE. relacionadas a Propriedade Intelectual.

JOSE ALAILSON Assinado de forma digital por

JOSE ALAILSON S0USA

SOUSA PINHO-SER25971 20
PINHO 35971 2 Dﬂ'a;‘rlj[?;l: 2022.12.07 16:44:56

Assinatura do Inventor Solicitante

Observagdes:

1. Apos preencher o presente formulario enviar para o e-mail: nit@ufrr.br, devidamente
assmado:

2. Nucleo de Inovacgio Tecnoldgica UFERR. situado na Avemda Capitio Ene Garcez, Bloco 4,
Salas 413. CEP 69.300-000, Boa VistaRE.




ANEXO 1 - FORMULARIO DE AVALIACAO DE USABILIDADE

2.2

UFRR

\
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ad

NUCLEO DE ESTUDOS DO EMPREENDEDORISMO, INOVACAO

E DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL - NEEDS

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM PROPRIEDADE

INTELECTUAL E TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA PARA A INOVACAO — PROFNIT

VALIDACAO DE USABILIDADE DO APLICATIVO MEU SOFTWARE

tec

O aplicativo para dispositivos moveis Meu Software foi desenvolvido por José
Alailson Sousa Pinho e Ivanise Maria Rizzatti, para ser apresentado ao Programa
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacdo (PROFNIT) —
ponto focal Universidade Federal de Roraima-UFRR, como parte dos requisitos para
obtencdo do titulo de Mestre em Propriedade Intelectual e Transferéncia de

Tecnologia para Inovacao.

Profissao:

Local de trabalho:

Marca/modelo do dispositivo de teste:

Versao do sistema Android do dispositivo utilizado:
Data da avaliacéo:

Em caso de
N&o violacéo da
Heuristicas Questdes Néo | Sim | ge heurlst|Sc:, deve-
aplica
P descrever o
problema:

1. Todas as telas possuem
identificacao?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

Visibilidade do | 2. O aplicativo oferece

status informagdes sobre sua
do sistema versio?

Descricdo do
problema:

3. As mensagens sobre o status
do aplicativo possuem uma
linguagem clara e concisa?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:
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Por exemplo, os titulos das
telas e das mensagens de erro
séo de facil

compreensao.

Correspondéncia
entre o sistema e

4. O significado de simbolos e
icones sdo compreensiveis e
intuitivos?

Utiliza icones e simbolos

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

o mundo real faceis de reconhecer e
relacionar com a tarefa a qual
estdo associados.
5. E o usuario quem inicia e Local onde ocorre:
encerra tarefas e ndo o
aplicativo? Descrigéo do
problema:
6. E possivel retornar a tela Local onde ocorre:
anterior a qualquer momento?
Descricdo do
roblema:
Controle e P
liberdade —— .
L 7. Aplicativo deixa claro qual o Local onde ocorre:
do usuario P q

préximo passo para realizar a
tarefa?

Descricdo do
problema:

8. E possivel sair da tela atual a
gualguer momento?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

Consisténcia e
padrdes

9. As telas com o mesmo tipo de
conteldo possuem o0 mesmo
titulo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

10.Funcbes diferentes séo
apresentadas de maneira
distinta ao usuario?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

11. FungBes semelhantes séo
apresentadas de forma
similar?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

12. Controles que realizam a
mesma funcdo ficam em
posicBes semelhantes natela?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

13. A forma de navegacdo €
consistente entre as telas no
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:
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14.

Em campos onde existe a
necessidade de insercdo de
dados isso é evidente?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

Reconhecimento

15.

O aplicativo utiliza em seus
textos e  rotulos, uma
linguagem habitual e
conhecida pelo usuario do
aplicativo?

Local onde ocorre:

Descricdo do
problema:

emvez de
lembranca 16. Os titulos das telas Local onde ocorre:
descrevem adequadamente
seu contelido? Descricdo do
problema:
17. O aplicativo funciona Local onde ocorre:
corretamente, sem
apresentar problemas Descrigéo do
durante a interagdo? problema:
Flexibilidade e
Eficiénciade Uso | 18. O aplicativo é carregado Local onde ocorre:
rapidamente?
Descricdo do
problema:
19. S&o exibidas apenas Local onde ocorre:
informac0des relacionadas a
tarefa que esta sendo Descricdo do
realizada? problema:
Estética e Design
Minimalista 20. O menu é esteticamente Local onde ocorre:
simples e claro?
Descricdo do
problema:
21. A navegacéo do aplicativo é Local onde ocorre:
. N intuitiva?
Pouca interacéo o
homem/dispositivo s Descn(;ao_ do
Por exemplo, é facil chegar problema:
a tela desejada.
22. Possui botées com tamanho Local onde ocorre:
adequado ao clique?
Descricdo do
problema:
23. Possui links com tamanho Local onde ocorre:
N adequado ao clique?
Interacéo Fisica e -
Ergonomia Descrlgag do
problema:
24. Possui espago suficiente Local onde ocorre:
entre botdes e links, evitando
gque o usuario selecione Descricdo do
outro elemento? problema:
25. O espacamento entrelinhas Local onde ocorre:
Legibilidade e utilizado favorece a leitura?
Layout Descrigéo do

problema:
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26. As fontes utilizadas Local onde ocorre:
favorecem a leitura?
Descricdo do

problema:
27. Os icones possuem Local onde ocorre:
contraste  suficiente em
relagdo ao plano de fundo? Descrigéo do
problema:

Anotacdes ou
Sugestdes

Adaptado de Krone(2013), Holanda(2014), OLIVEIRA (2016) e SILVA(2021) Referéncias:

HOLANDA, M. A. B. Avaliacdo de Usabilidade do Aplicativo onde fica? UFC Em Dispositivos
Méveis Com Sistema Android. 2014.

KRONE, C. Validacao de heuristicas de usabilidade para celulares touchscreen. Grupo de
Qualidade de Software—UFSC. Florianépolis, 2013.

OLIVEIRA, J. M. Avaliacdo de Usabilidade em Aplicativos para apoio a participacdo em eventos.
Universidade Federal de Vigosa. Florestal, 2016.

SILVA, N. V. PPMARCAS: Desenvolvimento de um aplicativo de celular para auxiliar no
processo de registro de marca. Universidade Federal de Roraima. Boa Vista, 2021.
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ANEXO 2 - TABELA DE RETRIBUICOES DOS SERVICOS PRESTADOS PELO INPI

MINISTERIO DA ECONOMIA
INSTITUTO NACIONAL DA PROPRIEDADE INDUSTRIAL

TABELA DE RETRIBUICOES DOS SERVICOS PRESTADOS PELO INPI

Portaria MDIC n° 39 de 07/03/2014, Portaria ME n°516, de 24/09/2019 e Resolugio INPI n° 251 de 02/10/2019.

SERVICOS RELATIVOS A PROGRAMAS DE COMPUTADOR
Cadigo Servico Valor (em Real)
730  |Pedido de Registro de Programas de Computador - RPC 185,00
731 |Alteragdo de nome (pessoa fisica) 185,00
732 Alteracio de razio social (pessoa juridica) 185,00
733 |Alteracdo de endereco 185,00
704  |Transferéncia de titularidade 185,00
719 Solicitagdo de levantamento do sigilo 908.00
747 Cor‘re;‘.ﬁo. de dados no Certificado de Registro devido a 185.00
falha do interessado
709  |Renuncia do registro 185,00
736  |Revogacdo ou renfincia da procuracio Isento
Copia reprografica simples
346 = Até 4 (quatro) paginas 7,00
- Acima de 4 (quatro) paginas Para cada pagina adicional devera ser pago R$ 0,20 por meio do
servigo de Complementacio de retribuigdo (codigo 800).
Copia reprografica autenticada
225.6 |- Até 4 (quatro) paginas 14.00
- Acima de 4 (quatro) paginas Para cada pagina adicional devera ser pago R$ 0,40 por meio do
servigo de Complementacéo de retribuicdo (codigo 800).
Complementacio de retribuicio
800 |E necessario informar o nimero da guia de recolhimento Variavel
inicial ou preliminar (*Nosso Nimero™).
Restituicio de retribuicéo
801  |E necessario informar o nimero da guia de recolhimento Isento
inicial ou preliminar (“Nosso Namero™).
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ANEXO 3 - CERTIFICADO CURSO SOFTWARE: COMO E POR QUE REGISTRAR

CERTIFICADO

Certificamos que

José Alailson Sousa Pinho

concluiu com sucesso o curso

Software: como e por que registrar
realizado no periodo de 14 a 18 de margo de

na modalidade ensino a distancia, com carga hor:

RICARDO CARVALHO RODRIGUES

COORDENADOR DA ACADEMIA DA PROPRIEDADE INTELECTUAL, INOVAGAO E DESENVC
INSTITUTO NACIONAL DA PROPRIEDADE INDUSTRIAL

e [ [
bt A PROPRIEDADE
e INDUSTRIAL
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ANEXO 4 - CERTIFICADO DE REGISTRO DE PROGRAMA DE COMPUTADOR

NI

¥
A

Asshaco
Bythne

REPUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL
MINISTERIO DA ECONOMIA
INSTITUTO NACIONAL DA PROPRIEDADE INDUSTRIAL

DIRETORIA DE PATENTES, PROGRAMAS DE COMPUTADOR E TOPOGRAFIAS DE CIRCUITOS INTEGRADOS

Certificado de Registro de Programa de Computador

Processo N°: BR512022003556-1

O Instituto Nacional da Propriedade Industrial expede o presente certificado de registro de programa de
computador, valido por 50 anos a partir de 1° de janeiro subsequente & data de 20/11/2022, em conformidade com o
§2°, art. 2° da Lei 9.609, de 19 de Fevereiro de 1998.

Titulo: Meu Software

Data de publicacao: 20/11/2022

Data de criagao: 04/11/2022

Titular(es): UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA

Autor(es): JOSE ALAILSON SOUSA PINHO; IVANISE MARIA RIZZATTI; FELIPE LEITE LOBO; DIEGO HENRIQUE
FERREIRA DO NASCIMENTO

Linguagem: OUTROS

Campo de aplicacao: AD-01; ED-06
Tipo de programa: AP-01; UT-01
Algoritmo hash: SHA-512

Resumo digital hash:
ca75dabb1761432aabef855115b62b5e26ac221a267ef95efa7b088a0fc53a313c55334392cd8b6c8e70543612c461d6af
394b37fe95aa510f7dccell178d84d

Expedido em: 27/12/2022

Aprovado por:
Carlos Alexandre Fernandes Silva
Chefe da DIPTO



