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RESUMO

O presente trabalho apresentou um estudo sobre o Direito Autoral e os Recursos
Educacionais Abertos (REA), com o objetivo de disseminar o conhecimento sobre
propriedade intelectual entre adolescentes e jovens. A pesquisa foi desenvolvida a
partir de revisdo bibliografica, com abordagem qualitativa e descritiva, buscando
compreender como os direitos autorais se aplicam ao contexto digital e as novas
formas de compartiihamento de conteudo, especialmente nas midias sociais. Como
resultado, elaborou-se um produto técnico-pedagogico: um e-book em formato de
histéria em quadrinhos intitulado “Direito Autoral em Quadrinhos”, que aborda o tema
do direito autoral na musica. O material foi produzido com foco na popularizagao do
conhecimento, utilizando linguagem simples, proxima do publico jovem, e recursos
visuais inspirados em paisagens amazoOnicas que valorizam elementos culturais e
naturais da regido. A narrativa, protagonizada por personagens jovens, apresenta
situagdes cotidianas envolvendo o uso e o compartiihamento de obras musicais,
exemplificando aspectos de autoria, licenciamento e uso ético de conteudos
disponiveis na internet. Essa abordagem visual e narrativa buscou tornar o
aprendizado mais acessivel e contextualizado, aproximando os conceitos juridicos
da realidade digital do publico-alvo. Para avaliar a efetividade do produto e a
compreensao dos conceitos apresentados, aplicou-se a HQ junto a dois grupos:
jovens aprendizes e alunos do PROFNIT/UFOPA. A atividade envolveu a leitura do
e-book e o preenchimento de um formulario avaliativo, destinado a verificacdo do
entendimento e da percepcdo sobre o material. Os resultados indicaram boa
aceitacdo e assimilacdo dos conteudos, revelando que a HQ contribuiu para a
compreensao dos conceitos de direito autoral e estimulou reflexdes sobre o uso
responsavel de conteudos nas midias sociais. Assim, o estudo demonstrou que o
produto técnico-pedagdgico alcangou seus objetivos ao integrar conhecimento
juridico e estratégias criativas de comunicagao, evidenciando o potencial das
histérias em quadrinhos como ferramenta de ensino e sensibilizagdo sobre os

direitos autorais e reforcando o papel dos REA na democratizagcado do saber.

Palavras-chave: Propriedade intelectual; Direito autoral; Recursos educacionais

abertos.



ABSTRACT

This study presents an investigation into Copyright Law and Open Educational
Resources (OER), with the goal of disseminating knowledge about intellectual
property among adolescents and young adults. The research was developed through
a bibliographic review with a qualitative and descriptive approach, aiming to
understand how copyright applies to the digital context and to new forms of content
sharing, particularly on social media. As a result, a technical-pedagogical product
was created: an e-book in comic book format entitled “Direito Autoral em
Quadrinhos” (“Copyright in Comics”), which addresses copyright issues in music. The
material was designed to popularize knowledge through simple language that
resonates with young audiences, complemented by visual elements inspired by
Amazonian landscapes that highlight the region’s cultural and natural heritage. The
narrative, featuring young protagonists, presents everyday situations involving the
use and sharing of musical works, illustrating aspects of authorship, licensing, and
the ethical use of online content. This visual and narrative approach aimed to make
learning more accessible and contextualized, bridging legal concepts with the digital
reality of the target audience. To assess the effectiveness of the product and
participants’ understanding of the presented concepts, the comic book was applied to
two groups: young apprentices and PROFNIT/UFOPA students. The activity involved
reading the e-book and completing an evaluation form to measure comprehension
and perception of the material. The results indicated strong acceptance and
assimilation of the content, showing that the comic book contributed to understanding
copyright concepts and encouraging reflections on responsible content use in social
media. Thus, the study demonstrated that the technical-pedagogical product
achieved its objectives by integrating legal knowledge with creative communication
strategies, highlighting the potential of comics as a tool for education and awareness
on copyright issues, and reinforcing the role of OER in the democratization of
knowledge.

Keywords: Intellectual property; Copyright; Open educational resources.
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1. APRESENTAGAO

No cenario contemporaneo, onde a conectividade digital permeia todos os
aspectos da vida, os jovens emergem como protagonistas ativos na criacédo e
disseminacdo de conteudo online. Nesse contexto, a compreensao dos principios
fundamentais da propriedade intelectual e dos direitos autorais torna-se essencial.
Este Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) visa apresentar a protegao intelectual,
destacando a importancia desses conceitos e utilizando as historias em quadrinhos

como meio eficaz de comunicacao e educacao.

A explosao da era digital proporcionou aos jovens uma plataforma ampla para
expressar suas ideias, narrativas e talentos. No entanto, junto com essa liberdade
criativa surge a necessidade premente de compreender as implicagdes legais
relacionadas a propriedade intelectual. A internet, que possibilita o compartilhamento
instantdneo de criagdes, muitas vezes desafia os limites éticos e legais,
especialmente para uma geragao que cresceu imersa em um ambiente digital.

Nesse cenario, o foco principal foi voltado para criar produtos que atendessem
a essa necessidade identificada, oferecendo opgdes e estratégias para enfrentar o
desafio em questao. Isso envolveu estimular a participagao dos alunos e promover a
adocao de praticas adequadas no ambito do direito autoral.

A composicdo da organizagdo e estilo deste texto foi fundamentada nas
orientagcdes estabelecidas pelo Manual de Normas para Aprovagdo de Projetos,
Exames de Qualificagdo e Trabalhos de Conclusdo de Curso, validado pela
Comissao Académica Nacional (CAN, 2021), em conjunto com a Cartilha PROFNIT
de Produtos Técnico-Tecnologicos e Bibliograficos, elaborada pela Comissao de
Acompanhamento Académico (CAA, 2021).

Assim, este estudo esta organizado em um conjunto de dez partes, que
compreendem: Apresentacdo; Introdugdo; Justificativa; Objetivos; Referencial
tedrico; Metodologia; Resultados e Discussao; Produtos Entregaveis; Consideragdes

finais; Perspectivas futuras.
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2. INTRODUGAO

A propriedade intelectual (Pl) emerge como uma tematica de crescente
importancia no contexto brasileiro contemporaneo, especialmente a luz da inovagao
tecnolégica que desempenha um papel central na competitividade global. Conforme
destacado por Pascoa et al. (2006), a aplicabilidade dos principios da Pl tem sido
fundamental para o desenvolvimento socioecondmico, destacando-se como um
elemento vital na era da globalizagdo. Desta forma, a protegdo dos direitos da PI
assegura que os criadores possam desfrutar de beneficios financeiros e
reconhecimento pelo seu trabalho. Além disso, a Pl pode estimular a pesquisa e o
desenvolvimento de novas tecnologias e solugdes, impulsionando a economia e
gerando novos empregos.

O indice Global de Inovagdo 2025, publicado pela Organizacdo Mundial da
Propriedade Intelectual (OMPI), posiciona o Brasil em 52° lugar entre 132 nacdes
avaliadas, evidenciando tanto os avancos conquistados quanto os desafios a serem
enfrentados nesse dominio. Mesmo ocupando um lugar entre os 100 paises mais
inovadores, o Brasil ainda enfrenta diversos obstaculos em seu caminho rumo a
consolidagao efetiva dos principios da Propriedade Intelectual.

Neste contexto, torna-se imperativo explorar estratégias inovadoras e
acessiveis para promover a conscientizagdo e compreensao dos direitos autorais,
especialmente entre adolescentes e jovens. Este trabalho de TCC é inovativo e
contribui para um campo ainda em desenvolvimento, que € o uso de histdrias em
quadrinhos e Recursos Educacionais Abertos (REA) como instrumentos-chave para
disseminar conhecimento sobre PI, visando contribuir para uma cultura de respeito a
propriedade intelectual e fomentar a inovagao responsavel entre as novas geragdes.

Considerando que os Recursos Educacionais Abertos (REA) sdo materiais de
ensino, aprendizagem e pesquisa que estdo disponiveis gratuitamente para uso,
adaptacdo e compartilhamento. Eles incluem recursos como livros, videos, cursos
online e softwares educacionais. A utilizagdo de REA oferece uma abordagem
dindmica e acessivel para promover a compreensdo dos direitos autorais,

incentivando praticas responsaveis de consumo e producdo de conteudo no
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ambiente digital.

Com a ascenséao das midias digitais, juntamente com a facilidade de acesso a
informacdo proporcionada pela internet, cria um ambiente propicio para o
compartilhamento e reprodugao de conteudos protegidos por direitos autorais. No
entanto, esse cenario também traz consigo desafios significativos relacionados a
pirataria digital, violagao de direitos autorais e falsificacdo de produtos, afetando nao
apenas os criadores e detentores de direitos, mas também a economia e a
sociedade como um todo.

Diante desses desafios, € fundamental adotar abordagens inovadoras e
educativas para sensibilizar e capacitar adolescentes e jovens sobre a importancia
da protecdo da propriedade intelectual. Ao utilizar ferramentas como histérias em
quadrinhos e REA, este trabalho busca oferecer uma abordagem dinamica e
acessivel para promover a compreensido dos direitos autorais e estimular praticas

responsaveis de consumo e produgao de conteudo no ambiente digital.

3. JUSTIFICATIVA

3.1. Lacuna Preenchida pelo TCC

Vivemos em um tempo em que as tecnologias digitais mudam o modo como
as pessoas aprendem, criam e compartiiham ideias. Nesse cenario, torna-se
essencial compreender como usar as redes sociais, e como fazé-lo de forma ética e
responsavel. Muitos jovens produzem e compartilham conteudos diariamente, sem
perceber que ha leis que protegem essas criagdes e orientam seu uso. Essa é uma
lacuna ainda pouco discutida nas praticas educativas e também em programas
voltados a inovagcdo, como o PROFNIT, que incentiva o desenvolvimento de
solugdes criativas e tecnoldgicas.

Percebeu-se, assim, a auséncia de materiais educativos que abordem o
direito autoral nas midias sociais de maneira clara e acessivel para o publico jovem.
As redes digitais, embora repletas de oportunidades, também trazem desafios sobre
0 uso, a autoria e a circulacdo de conteudos. Falta, muitas vezes, um material que
una o aspecto juridico a linguagem e as vivéncias cotidianas de quem esta

conectado todos os dias.
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Para preencher essa lacuna, foi criada uma histéria em quadrinhos (HQ)
voltada a compreensao dos direitos autorais nas midias sociais. O formato da HQ foi
escolhido justamente por ser mais proximo e atrativo aos adolescentes e jovens,
tornando o aprendizado leve e visual. Além disso, ela foi desenvolvida como um
Recurso Educacional Aberto (REA) ou seja, um material gratuito, com licenga
aberta, que pode ser compartilhado, adaptado e usado livremente em sala de aula
ou fora dela.

Essa escolha reforca a importancia da educacao aberta e inclusiva, que
amplia o acesso ao conhecimento e valoriza a colaboragédo. A HQ foi licenciada sob
Creative Commons, um modelo que permite a livre utilizacdo e adaptagcdo do
conteudo, desde que citada a autoria. Assim, o material pode circular amplamente
nas redes, alcancando estudantes, professores e curiosos interessados no tema.

Ao tratar o direito autoral de forma simples e visual, a HQ estimula a reflexdo
sobre o que significa criar, compartilhar e respeitar o trabalho dos outros. Mais do
que ensinar regras, ela desperta o pensamento critico e 0 uso responsavel da
informagao no ambiente digital. Dessa forma, o produto técnico deste TCC contribui
para a formacdo de uma geragcdo mais consciente sobre seus direitos e deveres

como autores e usuarios de contelddo na internet.

3.2. Aderéncia ao PROFNIT

O projeto esta alinhado com a area de estudo do programa, que abrange
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovagédo em Nucleos de
Inovacdo Tecnoldgica (NITS). Sua énfase estd na Propriedade Intelectual e
Transferéncia de Tecnologia para Inovagao, enfocando o incentivo a salvaguarda de
criagcdes, resultados de pesquisa e desenvolvimento tecnoldgico. Isso culmina na
elaboracdo de um produto técnico/tecnolégico, apresentado na forma de uma
histéria em quadrinhos destinada a um publico jovem, usuario das midias sociais. O
projeto é orientado especificamente para esse grupo, visando promover a

disseminacgao da cultura da Propriedade Intelectual.
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3.3. Impacto

A presente pesquisa visa preencher uma lacuna relevante no cenario
contemporaneo, onde a disseminacao de conteudo digital ocorre de forma acelerada
e, por vezes, desconsiderando as questdes essenciais relacionadas aos direitos
autorais. A escolha de utilizar uma histéria em quadrinhos como meio de
comunicagao estratégico visa alcangar um publico mais amplo, principalmente o
segmento jovem, que se encontra imerso no ambiente digital.

O impacto deste trabalho se destaca na sensibilizacdo e conscientizacdo do
publico acerca da importancia do direito autoral no contexto online. Ao transformar
conceitos complexos em uma narrativa acessivel por meio de quadrinhos,
pretende-se tornar a informacgao mais palatavel e facil de assimilar. A obra resultante
deste projeto visa ndo apenas educar, mas também engajar os leitores de forma

ludica.

3.4. Aplicabilidade

A presente pesquisa se propde a oferecer uma contribuicdo pratica e
significativa diante da crescente relevancia das questdes relacionadas ao direito do
autor no ambiente digital. Com a proliferagdo exponencial de conteudos na internet,
torna-se imprescindivel desenvolver estratégias inovadoras e acessiveis para
disseminar informacdes sobre a importancia do respeito aos direitos autorais.

Ao optar pela linguagem das historias em quadrinhos, reconhecemos que
esse meio possui um potencial unico para atingir diversos publicos, especialmente
0S mais jovens, que representam grande parte dos usuarios ativos na internet. A
aplicabilidade pratica do trabalho reside na capacidade dessa abordagem
comunicativa alcangar e envolver efetivamente o publico-alvo, transformando

conceitos muitas vezes complexos em mensagens claras.

3.5. Inovacéao

O presente trabalho destaca-se pelo seu carater inovador ao explorar uma

abordagem criativa e diferenciada para tratar de uma tematica crucial no contexto
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contemporaneo: os direitos autorais na era digital. A escolha de utilizar o formato de
histéria em quadrinhos representa uma quebra de paradigma ao empregar uma
linguagem visual e narrativa unica, capaz de transcender as barreiras tradicionais da
comunicagao académica.

A inovacado reside ndao apenas na escolha do meio, mas na adaptacao
inteligente desse formato para abordar questdes complexas de forma acessivel. Ao
transformar conceitos juridicos e éticos em uma narrativa visual, o trabalho busca
atingir um publico mais amplo e diversificado, principalmente os jovens, que

constituem a parcela expressiva de usuarios na internet.

3.6. Complexidade

A complexidade intrinseca deste projeto reside na conjuncdo de elementos
multidisciplinares que demandam uma abordagem abrangente e cuidadosa. A
tematica dos direitos autorais, por si s6, é intrincada, envolvendo nuances legais,
éticas e tecnoldgicas. Ao optar por apresentar esses conceitos por meio de uma
histéria em quadrinhos, adicionamos uma camada de complexidade, exigindo a
habilidade de traduzir termos juridicos e éticos em uma linguagem visualmente
compreensivel.

A adaptacdo desses conceitos complexos para um formato mais acessivel
requer um profundo entendimento da legislagdo de propriedade intelectual, bem
como criatividade e sensibilidade para comunicar essas informa¢des de maneira
clara e envolvente. A complexidade do trabalho reside na busca por um equilibrio
entre a profundidade do conteudo juridico e a acessibilidade necessaria para

alcancar um publico mais amplo.
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4. OBJETIVOS
4.1 Objetivo Geral

Disseminar conhecimentos acerca da propriedade intelectual, com énfase nos

principios e aplicacdo do direito autoral no contexto da internet, destinado

principalmente para o publico adolescente e jovem, através de histéria em

quadrinhos.

4.2 Objetivos Especificos

Como forma de atingir o objetivo geral do trabalho, foram definidos os seguintes

objetivos especificos:

1.

Realizar uma revisao bibliografica sobre a legislagao vigente referente
aos direitos autorais, especialmente no contexto das midias sociais,
identificando fundamentos tedricos e praticos que embasaram o

desenvolvimento do material educativo;

Elaborar um protétipo de material educativo contextualizado, com base
nos principios legais e tedricos identificados na pesquisa bibliografica,
utilizando a linguagem das histérias em quadrinhos para tornar as

informacgdes acessiveis e atrativas ao publico-alvo;

Desenvolver e divulgar o material educativo através de
https://tinyurl.com/4na9errc visando a disseminagdo do conhecimento

sobre direitos autorais entre os adolescentes e jovens.

Disponibilizar a histéria em quadrinhos digital como um Recurso
Educacional Aberto (REA), garantindo acesso livre e permissdes para
reutilizacdo, adaptagdo e compartilhamento, de modo a ampliar o
alcance do material e fomentar a educacao sobre direitos autorais no

ambiente digital.
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5. Aplicar um formulario de validagdo do produto educacional, com o
proposito de analisar a compreensao dos conceitos abordados na
histéria em quadrinhos e avaliar sua eficacia como recurso didatico

para o ensino de direitos autorais entre adolescentes e jovens.
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5. REFERENCIAL TEORICO

5.1. Propriedade Intelectual

A propriedade intelectual vem conquistando uma posi¢cao de destaque, tanto
pela importancia crescente no desenvolvimento do comércio internacional quanto
pelo papel estratégico que desempenha no cotidiano das grandes corporagdes. Os
ativos intangiveis de uma empresa — como tecnologia, pesquisa e desenvolvimento
— tornaram-se tdo valiosos quanto, ou até mais do que, os bens materiais
(BARBOSA, 2009).

Com a transformacédo do mercado de ideias, a compreensao da propriedade
intelectual também evoluiu. Esse campo, antes fragmentado entre os interesses do
estabelecimento comercial, do autor e do inventor, passou a centralizar-se mais no
préprio objeto intelectual do que nas relagbes de produgao, colocando a informagéao
em uma posicdo preeminente, muitas vezes sobre o proprio criador (BARBOSA,
2009).

Comparada a longa histéria de valorizagdo e posse dos bens fisicos, a
discussdao sobre a propriedade da informacdo € ainda recente. Por isso,
compreender esse tema exige uma analise cuidadosa, que leve em conta as
nuances e especificidades que a imaterialidade desses ativos apresenta
(BARBOSA, 2009).

Segundo a Organizagdo Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI), a Pl é
conceituada como “[...] as criacbes da mente: tudo, desde obras de arte até
invengdes, passando por programas de computador, marcas e outros sinais
comerciais” (OMPI, 2021).

A Constituicdo Federal brasileira de 1988 reconhece a propriedade intelectual
nos incisos XXVII, XXVIIl e XXIX do Art. 5°. O dominio da propriedade intelectual é
categorizado pela doutrina em dois principais ramos: os direitos autorais e a
propriedade industrial. Adicionalmente, é contemplada a protegdo sui generis,
abrangendo a preservacdo da topografia, dos cultivares e do conhecimento
tradicional.

De acordo com a definicdo de Bruch, Areas e Viera (2019), a Propriedade

Intelectual (Pl) &€ entendida como um conjunto de diretrizes e normas que regem a
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aquisicao, uso, exercicio e transferéncia de direitos e interesses relacionados a

ativos intangiveis distintivos, que possuem potencial de exploragdo comercial.
Jungmann e Bonetti (2010) classificam a Propriedade Intelectual em trés

categorias principais: o Direito Autoral, a Propriedade Industrial e a Prote¢cdo Sui

Generis. Segundo os autores:

O Direito Autoral é um direito decorrente da autoria de obras intelectuais
como desenhos, livros, musicas e software, entre outros. A Convengéo de
Berna estabeleceu critérios internacionais para protecdo dessas obras,
garantindo reconhecimento aos criadores em paises signatarios. No Brasil,
a Lei n° 9.619/98 regulamenta o direito autoral, protegendo nao apenas os
direitos de autor, mas também os direitos conexos e programas de
computador. E importante ressaltar que o direito autoral protege a forma de
expressdo da obra, ndo as ideias isoladas, exigindo que a obra tenha um

suporte material, como texto escrito, som ou imagem.

A Propriedade Industrial se refere aos direitos legais que protegem
criagbes intelectuais no campo industrial e comercial. Isso inclui patentes,
marcas registradas, desenhos industriais e indicagbes geograficas. Esses
direitos concedem aos proprietarios o direito exclusivo de usar, fabricar ou
vender suas criagdes por um determinado periodo de tempo, incentivando a

inovagao e protegendo os interesses dos inventores e empresas.

A Protecdo Sui Generis se refere a uma forma especifica de protecao que
nao se encaixa diretamente em categorias tradicionais de propriedade
intelectual, como patentes, direitos autorais ou marcas registradas. Em vez
disso, a protegdo é concedida com base nas caracteristicas Unicas da

criagdo ou do objeto em questéo.

Conforme demonstrado na figura a seguir:
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FIGURA 01 - Modalidade de Direito de Propriedade Intelectual

Fonte: Jungmann; Bonetti (2010, p.24)

Conforme destacado por Degen (2009) ao garantir aos criadores o controle
sobre o0 uso e a exploragao de suas criagdes, a propriedade intelectual nao apenas
recompensa o trabalho arduo e a originalidade, mas também estimula um ambiente
propicio para a progressao da sociedade e da economia.

Neste contexto, para Jungmann (2010) compreender os diferentes tipos de
protecdo oferecidos pela propriedade intelectual e seu papel na promocido da
inovacao € essencial para o avango continuo do conhecimento e da cultura.

A transferéncia de informagbes e conhecimento, com o objetivo de
impulsionar a inovacgédo, concentra-se especialmente nas areas de Propriedade
Intelectual (Pl) e Transferéncia de Tecnologia (TT). As iniciativas relacionadas a PI
envolvem tanto a protecdo quanto a comercializacdo de conhecimentos, que, em
grande parte, sdo oriundos de pesquisa e desenvolvimento, criacdo de softwares,
engenharia, design e diversas outras formas de expressdo criativa
(OCDE/EUROSTAT, 2018).

Nesse contexto, as atividades de Propriedade Intelectual também abrangem

tarefas juridicas e administrativas, como solicitagao, registro, documentagéao, gestao,
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licenciamento, comercializagdo e protegdo dos direitos de Pl (OCDE/EUROSTAT,
2018).

A importancia de capacitar recursos humanos para fomentar a inovacao é
enfatizada na Lei n°® 13.243, sancionada em 11 de janeiro de 2016, a qual estabelece
que politicas de inovacdo devem definir diretrizes e metas para o desenvolvimento
em areas-chave, como empreendedorismo, gestdo da inovagao, transferéncia de

tecnologia e propriedade intelectual (BRASIL, 2016).

5.2. Direito do autor

O direito do autor € um ramo do direito que protege as obras intelectuais
criadas por individuos ou grupos. Essas obras podem incluir textos, musicas,
pinturas, filmes, software, entre outros (AMARANTE, 2012).

O artigo 7° da Lei 9.610/98, conhecida como Lei de Direitos Autorais (LDA),

define as obras que sao protegidas por direitos autorais, nos seguintes termos:

| — os textos de obras literarias, artisticas ou cientificas;

I — as conferéncias, alocucbes, sermdes e outras obras da mesma
natureza;

Il — as obras dramaticas e dramatico-musicais;

IV — as obras coreograficas e pantomimicas, cuja execugdo cénica se fixe
por escrito ou por outra qualquer forma;

V — as composi¢gdes musicais, tenham ou nao letra;

VI — as obras audiovisuais, sonorizadas ou nao, inclusive as
cinematograficas;

VIl — as obras fotograficas e as produzidas por qualquer processo analogo
ao da fotografia;

VIIl — as obras de desenho, pintura, gravura, escultura, litografia e arte
cinética;

IX — as ilustragdes, cartas geograficas e outras obras da mesma natureza;
X — os projetos, esbocos e obras plasticas concernentes a geografia,
engenharia, topografia, arquitetura, paisagismo, cenografia e ciéncia;

XI — as adaptagoes, traducdes e outras transformacdes de obras originais,
apresentadas como criagao intelectual nova;

XII — os programas de computador;

Xl — as coletaneas ou compilagdes, antologias, enciclopédias, dicionarios,
bases de dados e outras obras, que, por sua selegdo, organizagdo ou
disposigao de seu conteudo, constituam uma criagao intelectual.

E importante destacar que o termo é bem amplo e possui tipificacdes
dependendo do ramo ao qual se integre, dessa forma, sera esclarecido essa

tipologia de acordo com alguns autores.
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Segundo Jungmann (2010, p. 20) o direito autoral compreende:

a) Direitos de autor que, por sua vez, abrange: obras literarias, artisticas e
cientificas; programas de computador; descobertas cientificas.

b) Direitos conexos abrangem as interpretacdes dos artistas intérpretes e
as execugbes dos artistas executantes, os fonogramas e as emissdes de

radiodifuséo

Neste mesmo viés Panzolini (2020, p. 10) conceitua direito autoral como o
ramo da ciéncia que protege a obra intelectual que derive de manifestagdo de
espirito e capacidade intelectual humana, devidamente exteriorizada por qualquer
meio e fixada num suporte tangivel ou intangivel, conhecido ou que se invente no
futuro.

A autora ressalta também que o direito autoral, além de ser um direito
fundamental, é plenamente legitimado pela Constituicdo Federal de 1988 e tem
adquirido uma relevancia crescente. E justo e necessario garantir essa protecdo ao
autor, considerando o tempo, estudo, conhecimento, talento e recursos financeiros
que ele investiu na producéo de sua obra, independentemente de sua natureza.

O ambito do direito autoral abrange a existéncia de todo e qualquer cidadao,
seja devido a sua condicdo como autor de obras intelectuais, ou porque todo
individuo, enquanto membro da sociedade, faz uso de obras intelectuais em suas
atividades cotidianas. Por conseguinte, de acordo com as observagbes de
Panzolini, (2020, p.16):

Nesse contexto, o respeito ao direito autoral, autor ou respectivo titular de
direito s6 é possivel, se for sedimentada uma cultura de sensibilizagao. A
sociedade precisa reconhecer o labor criativo que esta por tras da criagdo
de uma obra intelectual, uma vez que envolveu relevante investimento de
tempo, subsidio financeiro (muitas vezes) e criatividade.

A autora sustenta a promoc¢éo da cultura de cuidado e respeito aos direitos
autorais, buscando sua disseminagcdo em todos os ambitos da vida, abarcando
todos os setores e promovendo uma conscientizagdo mais abrangente,

considerando que todos tém acesso a uma ampla gama de obras autorais.
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Panzolini explica que no direito autoral existem duas facetas cruciais que sao
o direito moral e direito patrimonial, atuando em conjunto para proteger os
interesses dos criadores intelectuais.

Enquanto o direito moral se concentra na preservagao da integridade da obra
e no reconhecimento da autoria, o direito patrimonial visa salvaguardar os aspectos
econdmicos do trabalho criativo. Essas duas vertentes do direito autoral se
complementam, garantindo n&o apenas que os criadores sejam devidamente
reconhecidos e respeitados, mas também que possam usufruir dos beneficios
financeiros decorrentes do uso de suas obras.

Assim, ao considerar tanto o aspecto moral quanto o patrimonial, o sistema
legal busca equilibrar o incentivo a criatividade com a protegdao dos direitos
fundamentais dos criadores.

Com base nas disposigdes da Lei de Direitos Autorais (LDA) de 1998, mais
especificamente no Artigo 24, sado delineados os direitos morais atribuidos aos
autores, os quais revestem-se de uma importadncia fundamental na protecéo e
preservacdao da identidade e integridade de suas obras intelectuais. Este artigo
estabelece um conjunto de prerrogativas que conferem aos criadores o direito de
serem reconhecidos como os legitimos autores de suas obras, bem como o direito
de decidir sobre o0 uso e a divulgagao de suas criagdes.

Além disso, os direitos morais asseguram aos autores a prerrogativa de
opor-se a qualquer modificacdo, distorcdo ou utilizacdo nao autorizada de suas
obras que possa prejudicar sua reputagéo ou imagem. Em suma, o Artigo 24 da LDA
representa um alicerce legal essencial para garantir ndo apenas o reconhecimento
adequado da autoria, mas também a protecdo da integridade e dignidade das
criacdes intelectuais de seus autores.

Complementando o exposto sobre os direitos morais dos autores, a Lei de
Direitos Autorais (LDA) 9.610/98 também consagra os direitos patrimoniais, os quais
constituem uma vertente igualmente crucial no ambito da propriedade intelectual.
Estes direitos conferem aos criadores o controle econédmico sobre suas obras,
permitindo-lhes beneficiar-se financeiramente do uso comercial de suas criagdes.
Dessa forma, os autores tém o direito exclusivo de autorizar ou proibir a reprodugéo,
distribuicao, exibicdo e adaptacdo de suas obras, assim como negociar contratos de

licenciamento com terceiros em troca de compensacéo financeira.
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Os direitos patrimoniais incentivam a produg¢do continua de novas obras, e
também garantem uma justa retribuicdo aos criadores pelo valor econémico gerado
por suas contribuigdes culturais e intelectuais. Assim, em conjunto com os direitos
morais, os direitos patrimoniais desempenham um papel essencial na promocao e
protecdo da criatividade e inovagdo, assegurando tanto o reconhecimento moral

quanto a compensacao financeira adequada aos autores por seu trabalho.

5.3. Recurso Educacional Aberto

O desenvolvimento dos Recursos Educacionais Abertos (REA) esta
profundamente relacionado a trajetéria histérica das ideias de abertura e
compartilhamento do conhecimento, que ganharam forga a partir do movimento do
software livre nas décadas de 1980 e 1990. Nesse contexto, o pesquisador David A.
Wheeler destacou-se por sistematizar e defender os principios da liberdade de uso,
modificagao e redistribuicdo de softwares, argumentando que o acesso aberto ao
codigo-fonte promove inovacgéo, colaboragao e aprendizado coletivo. Em sua obra
Why Open Source Software / Free Software (OSS/FS)? Look at the Numbers!
(2001), Wheeler demonstra, com base em dados empiricos, que os modelos abertos
produzem resultados mais sustentaveis e participativos do que os sistemas
proprietarios. Essa perspectiva, inicialmente voltada ao campo da tecnologia, serviu
de base conceitual para o surgimento dos Recursos Educacionais Abertos, que
aplicam a mesma légica de abertura e cooperagdo ao campo educacional,
permitindo o livre acesso, adaptacéao e redistribuicdo de materiais didaticos.

As iniciativas voltadas para a abertura na educagdo tém evoluido
significativamente com a disseminacdo da internet, da web e das novas midias.
Nesse cenario, os Recursos Educacionais Abertos (REA) emergiram como um dos
principais motores deste movimento, sendo considerados componentes
fundamentais para promover uma educacao justa, acessivel e de exceléncia.

De acordo com a Organizagdo das Nacgdes Unidas para a Educagéo, a
Ciéncia e a Cultura - UNESCO “Recursos Educacionais Abertos (REA) sdo materiais
de aprendizagem, ensino e pesquisa em qualquer formato e meio que residam em
dominio publico ou estejam protegidos por direitos autorais e que tenham sido
liberados sob uma licenga aberta, que permitam acesso, reutilizacado e reutilizacao

gratuitos”. E destacam que uma licenga de acesso aberto € aquela que respeita os
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direitos de propriedade intelectual do detentor dos direitos autorais e concedem
permissdes que possibilitam ao publico acessar, reutilizar, adaptar e redistribuir
materiais educacionais.

Segundo a UNESCO, os Recursos Educacionais Abertos (REA)
desempenham um papel crucial na promog¢ao da equidade no acesso a educacéo,
na reducado de custos, na personalizagdo do aprendizado e na facilitagdo da
colaboracdo entre educadores. Seguindo a declaragdo mencionada, foram
simplificadas em quatro acodes/liberdades, também conhecidas como "4R", para o

uso dos Recursos Educacionais Abertos (REA):

e Reutilizar: utilizar o material original ou modificado

e Revisar: adaptar, ajustar, modificar, atualizar, traduzir ou alterar

e Remixar: combinar o material original ou revisado com outro para criar algo
novo.

e Redistribuir: compartilhar copias do conteudo original, revisbes ou remixes.

No inicio do movimento de Recursos Educacionais Abertos (REA) no Brasil, o
foco principal foi a promog¢ao de politicas publicas em larga escala, com esforgos
direcionados a conscientizar os poderes executivo e legislativo sobre os beneficios
da educacao aberta, especialmente para otimizar o uso de recursos publicos.

Essas agdes resultaram em diversos projetos de lei e decretos, tais como:

e Portaria Ministério da Educacado (415/2018): Portaria que estabelece os
critérios para aquisicdo de recursos educacionais destinados a educacao
basica, produzidos com financiamento do MEC,;

e Decreto Municipal de Sao Paulo (52.681/2011): Dispde sobre o licenciamento
obrigatorio das obras intelectuais produzidas com objetivos educacionais,
pedagogicos e afins, no ambito da rede publica municipal de ensino;

e Lei do Distrito Federal (5.592/2015): Institui a politica de disponibilizagao de
recursos educacionais comprados ou desenvolvidos por subvencdo da
Administracéo Direta e Indireta do Distrito Federal,;

e Resolucdo CNE/CES (n.° 1 de 11 de margo de 2016): Destaca a relevancia
dos recursos educacionais abertos para as instituicbes de educacao superior,

especialmente no contexto das atividades de educagao a distancia;
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e Portaria CAPES (183 de 2016): A Portaria determinou que todos os recursos
educacionais desenvolvidos para o sistema Universidade Aberta do Brasil

(UAB) sejam licenciados de forma aberta.

Os Recursos Educacionais Abertos (REA) fazem parte do universo das fontes
de informagao, sendo caracterizados como materiais educacionais de acesso livre e
disponiveis para manipulagdo. Eles s&o licenciados de forma aberta ou com
restricdes reduzidas, como as previstas pelo Creative Commons. Seu principal
proposito € oferecer recursos e materiais que possam ser utilizados, modificados e
compartilhados por outras pessoas, contribuindo para a expanséo coletiva do
conhecimento.

Além de permitirem manipulacdo e reuso, os REA promovem o acesso
democratico ao ensino e oferecem diversas possibilidades de aplicagédo. Segundo
Fernandes e Singer (2011), o acesso livre a esses conteudos aumenta a autonomia
dos estudantes na busca por fontes de pesquisa, pois, ao serem indexadas e
validadas pelas universidades, garantem um controle de qualidade.

Nesse contexto, as ideias de David Ausubel (1982) sobre a aprendizagem
significativa oferecem uma base tedrica importante para compreender o potencial
pedagogico dos REA. Para o autor, a aprendizagem ocorre de maneira mais efetiva
quando o novo conhecimento se relaciona de forma nao arbitraria e substantiva com
0 que o estudante ja sabe. Assim, o conhecimento prévio torna-se o ponto de
ancoragem para novos significados. Os REA, ao possibilitarem personalizagéo,
reuso e contextualizacdo dos conteudos, favorecem essa aprendizagem
significativa, pois permitem que o estudante construa conexdes entre suas
experiéncias € 0s novos conceitos apresentados, tornando o processo mais
duradouro e relevante.

Posteriormente, essa concepgdo encontra ressonadncia na perspectiva
emancipatéria de Paulo Freire, que destaca a importancia da autonomia e da
reflexdo critica no ato de aprender. Para Freire (1996, p. 79), “Ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgéo ou
a sua construgdo”. Sob essa otica, os REA representam um caminho para a
emancipag¢ao do estudante, ao oferecer ferramentas que permitem a producgao e

reconstrucdo do conhecimento de forma colaborativa e critica.
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Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003, p. 3) também enfatizam outros

beneficios e vantagens associados aos recursos abertos:

a) Acessibilidade: pela possibilidade de acessar recursos educacionais em
um local remoto e usa-los em muitos outros locais;

b) Interoperabilidade: podendo utilizar componentes desenvolvidos em um
local, com algum conjunto de ferramentas ou plataformas, em outros locais
com outras ferramentas e plataformas;

c) Durabilidade: para continuar usando recursos educacionais quando a
base tecnolégica muda, sem reprojeto ou recodificagao.

Campello, Cedon e Kremer (2000) destacam que, apesar dos avangos
tecnolégicos — e justamente devido a eles — é fundamental conhecer as fontes de
informacéao, saber identifica-las e facilitar o acesso a conteudos relevantes, algo que
permanece essencial para os pesquisadores. O desafio persiste diante do
surgimento constante de novas fontes, cada uma com sua dinamica especifica,
como 0s recursos educacionais abertos, impulsionados pelo movimento de

educacao aberta e acessivel.
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6. INSTRUMENTOS METODOLOGICOS DE PRODUCAO

6.1 Materiais e Métodos

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo exploratério, de abordagem
qualitativa, fundamentada em levantamento bibliografico e analise de conteudo
como instrumentos metodolégicos principais.

Segundo GIL (2008), o estudo exploratério tem como objetivo proporcionar
maior familiaridade com um problema, tornando-o mais explicito e construindo
hipoteses que orientem investigagdes posteriores. Ja a abordagem qualitativa,
conforme MINAYO (2014), volta-se a compreensao de fenbmenos sociais a partir do
universo de significados, motivos e valores que permeiam as relagées humanas.
Nesse mesmo sentido, BOGDAN e BIKLEN (1994) destacam que a investigagao
qualitativa envolve dados ricos em detalhes sobre pessoas, lugares e processos,
buscando interpretacdes que revelam a complexidade da experiéncia humana.

Essa base metodologica orientou o desenvolvimento do produto
técnico/tecnolégico — uma Histéria em Quadrinhos (HQ), tipo gibi, em formato de
livro digital, concebida como Recurso Educacional Aberto (REA). A primeira edicao,
intitulada “Descobrindo sobre as licengas de uso nas midias sociais”, inaugura a
coletdnea “Raizes Criativas”, cujo propdsito € promover o conhecimento sobre
Direito Autoral de forma ludica e acessivel para adolescentes e jovens.

O produto busca, ainda, valorizar o contexto regional amazdnico, integrando
elementos culturais, linguisticos e ambientais da regido, de modo a aproximar o
conteudo juridico da realidade dos estudantes e fortalecer o sentimento de

pertencimento cultural.

6.2 Etapas Metodologicas

As etapas metodoldgicas seguiram uma sequéncia estruturada, de acordo
com os objetivos especificos da pesquisa, conforme demonstrado na Matriz de

Validacado/Amarragao (Quadro 03). As fases estao descritas a seguir.

6.2.1 Etapa 1 Levantamento Bibliografico e de Trabalhos Similares
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O processo iniciou-se com um levantamento bibliografico detalhado, que
serviu como base tedrica para o desenvolvimento do material. Foram consultadas
fontes académicas e de “literatura cinzenta”, entendida como a producao intelectual
nao publicada por meios convencionais e que inclui documentos institucionais,
manuais e relatorios técnicos (BORBINHA; CORREIA, 2001).

As buscas foram realizadas nos repositorios Portal eduCapes, PROFNIT,
SciELO Brasil e Web of Science, com o uso das palavras-chave “Propriedade
Intelectual”, “Direito Autoral” e “Educagao”, associadas pelo operador booleano AND.
Priorizaram-se estudos publicados entre 2015 e 2025, bem como obras classicas
reconhecidas pela relevancia teodrica.

A selecdo desses repositorios justificou-se pela complementaridade e
abrangéncia que oferecem para pesquisas na area. O Portal eduCapes e o
PROFNIT foram escolhidos por disponibilizarem materiais académicos, técnicos e
educacionais diretamente relacionados a formacado de professores e a inovacgao,
alinhando-se ao escopo da pesquisa. A SciELO Brasil foi incluida por sua relevancia
no acesso aberto a produgado cientifica nacional revisada por pares, permitindo
recuperar estudos consolidada e metodologicamente robustos sobre educagéo e
propriedade intelectual. Ja a Web of Science foi selecionada por sua ampla
cobertura internacional e rigor na indexacéo, possibilitando identificar tendéncias
globais e comparagbes com pesquisas de maior impacto. Essa combinagao
assegurou um panorama equilibrado entre literatura nacional, internacional, aplicada
e tedrica.

A seguir, sdo apresentados os resultados da pesquisa, organizados em uma
tabela que sintetiza os principais achados sobre a relacdo entre Propriedade
Intelectual, Direito Autoral e Educag¢do. Os dados foram analisados com base nos
critérios previamente estabelecidos, garantindo a relevancia e a consisténcia das

informacdes coletadas.

Tabela 01 - Palavras-Chaves utilizadas nas buscas de artigos cientificos

Palavras-chave Bases

Profnit EduCapes SciElo Web of
Brasil Science
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“Direito Autoral” AND 0 5 0 58
“‘Educacao”

“Propriedade Intelectual” 0 12 4 421
AND “Direito Autoral”

“Propriedade Intelectual” 3 2 6 78
and “Educacgao”

Direito Autoral 3 111 5 2.866
Total 6 130 15 3.423
Total geral 3.574

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apds realizar uma busca por artigos cientificos, foram encontrados
inicialmente 151 documentos nas bases de dados supracitadas, juntando as 3 bases
nacionais Profnit, EduCapes e SciElo Brasil. Ja na base internacional Web of
Science, observou-se um numero significativamente maior, totalizando 3.423
registros, o que eleva o total geral para 3.574 publicagbes.

Apesar desse volume expressivo, a analise revelou que grande parte dos
artigos aborda as palavras-chave de forma isolada, sem discutir a intersecao entre
os termos “Direito Autoral’, “Propriedade Intelectual” e “Educacédo”. Essa
constatagdo evidencia que, embora haja interesse académico nos temas
individualmente, as conexdes conceituais entre eles permanecem pouco exploradas.

O cruzamento das palavras-chave resultou em um numero significativamente
reduzido de estudos que tratam diretamente do tema central deste trabalho. Em
muitos casos, a relacdo entre os conceitos foi mencionada apenas de forma
superficial, sem aprofundamento teérico ou analitico.

Tal cenario reforga a percepcao de fragmentacdo do conhecimento na area,
além de evidenciar uma lacuna na literatura cientifica sobre a abordagem integrada
de Direito Autoral e Educacdo. Assim, justifica-se o desenvolvimento deste estudo,
que busca contribuir para a construgdo de uma compreensao mais ampla e
articulada entre esses campos do saber e oferecer subsidios para futuras pesquisas
na area.

Apds o levantamento das produg¢des académicas, foi possivel organizar os

resultados conforme as tematicas abordadas. O Quadro 1 apresenta a distribuicdo
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dos documentos encontrados por tema, evidenciando a predominancia de estudos
voltados a Educacdo e a Propriedade Intelectual, e a escassez de produgdes que

integrem de forma direta o Direito Autoral no contexto educacional.

QUADRO 01 - Distribuicado de documentos encontrados por tema

Titulo Autor Ano de Interesse de
Publicagéo Pesquisa
ZANIN, A. A. 2017 Recursos
Recursos educacionais Egugtam_og_als_t
abertos e direitos autorais: A te OIS_’ Ireio
analise de sitios Eg ora L
educacionais brasileiros ucagao.
BARBALHO, C. R. S 2018 Bducagao;
Formacgédo de Competéncias ANTUNES, ’A. -M.- dé nggggﬁe
para a Propriedade S. Competén,cias.
Intelectual
Ensino de
=) . 2020 inovagao,
ropriedade Intelectual FREIRE, V. M. V., & Formagao para
para Inovagao: CARVALHO, J. M. o Trabalho
percepcoes e perspectivas Propriedad’e
em uma escola Intelectual.
profissionalizante
Copyright in the Scope of - - 2022 Direito autoral
Education g'“n,k B(  Kirin, - educacgao
Direitos autorais no ambito M:aa':rr?dar ) R( Convengao
da educagéo J P de Berna
Majumdar, Rwitaijit )
o GUES S 2023 Propriedade
A Tematica de Propriedade EAI\EI)'II'?OISUER, II:\)/I N, :Entellect.ual;
Intelectual Como Parte Da dos: OLI\’/EIR-A R C. Fnsmo, .
Formacgéo Dos Alunos Dos de ’ T ormagao
Cursos Técnicos Dos '
Institutos Federais Da
Regiéo Norte.
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Titulo Autor Ano de Interesse de
Publicacao Pesquisa
S 2023 Direito Autoral;
N ILVA, M. M.; Design
Cor1tr|bU|g~oes dg abor.da.gem PAXIUBA. C. M. C. Thinking:
de inovacéo design thinking Educacao
e do direito autoral para a Profissional e
criacao de cursos de Tecnoldgica.
Educacao Profissional e
Tecnoldgica
SERIQUE TN 2023 Gamificagao;
. PR UL, . ¥ jogo de
Jogo Colat?ore. gamificagao PAXIUBA, C. M. C tabuleiro:
para o ensino e iedade
aprendizagem de direito Prf)rl)r'ef[ al
autoral para estudantes da intelectual.
Educacéao Profissional e
Tecnologica (EPT)
Digital Copyright Law, A 2023 Direito de
Comparative Study of the Kumar, M (Kumar, direitos
Limitation and Exceptions Manish) ; ; Sharma, N autorais
Relating To Education (Sharma, Nandan) digitais;
Devi, M (Devi, Maya) Instituicdes de
Direito de direitos autorais ensino; OMPI
digitais: um estudo (Organizacao
comparativo das limitacdes e Mundial da
excecgdes relativas a Propriedade
educago. Intelectual)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A partir dessa analise, observou-se a necessidade de desenvolver um
produto técnico/tecnoldgico que contribuisse para o ensino de Direitos Autorais de
forma acessivel e contextualizada, especialmente para o publico adolescente e

jovem.
6.2.2 Etapa 2 - Desenvolvimento do Produto Técnico/Tecnolégico

Com base na fundamentacéao tedrica, iniciou-se a elaboracéo do conteudo da
HQ, cuja narrativa centra-se em um jovem amazénico ribeirinho, cantor e compositor

que aprende a proteger suas criagdes musicais por meio do Direito Autoral. Essa


https://www-webofscience-com.ez263.periodicos.capes.gov.br/wos/author/record/41010750
https://www-webofscience-com.ez263.periodicos.capes.gov.br/wos/author/record/56609676
https://www-webofscience-com.ez263.periodicos.capes.gov.br/wos/author/record/38589580
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abordagem busca contextualizar o aprendizado e promover uma educagdo mais
significativa, conforme defende AUSUBEL (1982), ao destacar que a aprendizagem
torna-se efetiva quando o novo conhecimento se relaciona de forma logica e
substancial com o que o aluno ja sabe.

As imagens foram criadas com o apoio da ferramenta de Inteligéncia Artificial
generativa DALL-E, disponivel no Bing Image Creator (Microsoft), mediante
comandos textuais (prompts) que descreveram personagens e cenarios amazonicos.

O processo envolveu multiplos ajustes até alcangar coeréncia estética e narrativa.

A Figura 2 ilustra a tela do ambiente de criagdo, evidenciando o processo de

inser¢ao dos prompts e a interface utilizada na geragédo das imagens.

FIGURA 02 - Tela de prompts de comando do Bing Image Creator

desenho feito a lapis cheio de ranhuras homem adolescente de 16 anos rosto com feice 14 A Criar Surpreenda-me
s = S 5 a— T
P t R e .
> T 4 Zm .

& Criador de Imagens no Bing

O processo foi interativo, com sucessivos ajustes nos comandos para refinar

os resultados visuais e garantir coeréncia estética e narrativa.
Exemplo de prompt utilizado:

“‘Desenho feito a lapis cheio de ranhuras, homem adolescente de 16 anos, feigcdes
ribeirinhas amazédnicas, cabelos lisos longos, trajes regionais (blusa branca e calga
cinza), olhando para o computador com esperanga enquanto dois amigos o

observam no cenario da floresta amazo6nica.”
6.2.3 Etapa 3 — Confecgao e Diagramacao do Livro Digital

A diagramacgao e edicao final da HQ foram realizadas na plataforma Canva,

que possibilitou a organizagao visual das paginas e ilustragbes de maneira acessivel
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e atrativa. Essa escolha dialoga com Moraes (2019), ao afirmar que a comunicagao
visual exerce papel essencial na aprendizagem, favorecendo a interagdo entre o
conteudo e o leitor.

Apos a finalizagdo do layout, o material foi exportado em formato PDF, garantindo
compatibilidade com diferentes dispositivos e preservando a integridade visual do

conteudo.

Para ampliar sua acessibilidade e potencial de uso como Recurso
Educacional Aberto (REA), a HQ também foi convertida para o formato EPUB,
amplamente utilizado em leitores digitais e aplicativos de leitura. A converséo foi
realizada com o software Kindle Comic Converter, que permitiu transformar o PDF
em EPUB mantendo a qualidade das imagens e o fluxo visual. Em seguida,
utilizou-se o programa Calibre para ajustes finais, incluindo configuracbes essenciais
e a atualizagdo de metadados como titulo, autor, idioma e imagem de capa,

assegurando melhor padronizagao e identificagao do arquivo.

Além disso, visando a disponibilizagao em repositorios que aceitam multiplos

formatos de REA, foram geradas trés versdes complementares do produto:

1. EPUB, recomendado para leitura em dispositivos méveis e e-readers;

2. JPG, contendo as paginas extraidas individualmente;

3. PDF, em sua verséo diagramada original.

As imagens em JPG foram extraidas diretamente do PDF da HQ e
compactadas em um arquivo ZIP, facilitando o armazenamento e o download pelos
usuarios. Para essa etapa foi utilizado o site iLovePDF, que oferece ferramentas

para extracdo e compactacao de arquivos de maneira rapida e eficiente.

A visualizagcdo da versdao EPUB pode ser realizada por meio de qualquer
aplicativo leitor compativel. Recomenda-se que o avaliador utilize um visualizador de
EPUB no dispositivo movel para conferir a fluidez, o design e a legibilidade do

material.
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6.2.4 Etapa 4 — Disponibilizagao e Repositorio

O livro digital foi disponibilizado como Recurso Educacional Aberto (REA), em
conformidade com os principios da educagdao aberta e da democratizagao do
conhecimento, defendidos por SANTOS (2020).

A licenga escolhida foi a Creative Commons CC BY-NC-SA, que autoriza o
uso, o compartilhamento e a adaptagcdo do conteudo, desde que haja atribuigado de

crédito e que o material nao seja utilizado para fins comerciais.

O arquivo completo encontra-se disponivel no link:

4/ https://tinyurl.com/4naQerrc

6.2.5 Etapa 5 — Validacao e Aplicagao

A Ultima etapa consiste na validagdo do produto junto a grupos de
adolescentes e jovens, além de alunos do PROFNIT, mediante a aplicagao de um
formulario de compreensao. Essa fase busca avaliar a clareza, o engajamento e a
efetividade do material como ferramenta de ensino-aprendizagem sobre Direito
Autoral, conforme metodologia sugerida por MORAES (2019) e SILVA (2022) em

estudos voltados a analise de recursos educacionais digitais.

6.3 Matriz de Validagao / Amarracao

QUADRO 03 - Matriz de Validacdo/Amarracao.

Objetivos Especificos Etapas Metodologicas Produtos
Realizar uma revisao | Etapa 1: Levantamento Dissertagao;
bibliografica sobre a legislagdo | bibliografico e de trabalho Artigo;
vigente referente aos direitos | similares. Matriz SWOT; e
autorais, especialmente no Modelo de Negdcios Canvas.
contexto das midias sociais,
identificando fundamentos

teéricos e praticos que
embasaram o desenvolvimento
do material educativo;

Elaborar um protétipo de | Etapa metodoldgica 2: Material didatico para fora do
material educativo | Desenvolvimento do produto PROFNIT: Produto
contextualizado, com base nos | técnico/tecnoldgico técnico/tecnoldgico “Direito
principios legais e tedricos autoral: Descobrindo sobre as
identificados na  pesquisa licengas de usos nas midias
bibliografica, utilizando a sociais”.

linguagem das histérias em
quadrinhos para tornar as



https://tinyurl.com/4na9errc

37

material educativo através de
XXX (incluir local onde o HQ
pode ser acessado) visando a
disseminagao do conhecimento
sobre direitos autorais entre os
adolescentes e jovens.

Divulgacao do produto
técnico/tecnoldgico para a
comunidade educacional e
demais interessados;

informagdes  acessiveis e
atrativas ao publico-alvo;
Desenvolver e divulgar o | Etapa metodoldgica 3: Dissertagao; Website xxxxx e

Artigo.

Disponibilizar a histéria em
quadrinhos digital como um
Recurso Educacional Aberto
(REA), garantindo acesso livre
e permissoes para reutilizacao,
adaptagao e compartilhamento,
de modo a ampliar o alcance
do material e fomentar a
educagéao sobre direitos
autorais no ambiente digital.

Etapa metodoldgica 5: Adogao
de licengas abertas, como
Creative Commons, garantindo
permissao para reutilizagao e
adaptacgao.

Material didatico para fora do
PROFNIT: Produto
técnico/tecnolégico “Direito
autoral: Descobrindo sobre as
licencas de usos nas midias
sociais”.

Validagédo do Produto

Etapa metodoldgica 6:
Aplicagao de produto e de
formulario de compreensao
para grupo de jovens e de
alunos do PROFNIT;

Formulario de compreensao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

6.4 Sintese Final da Metodologia

A metodologia adotada

integrou aspectos tedricos e praticos para o

desenvolvimento de um produto educativo inovador, fundamentado em principios

qualitativos e exploratérios. O percurso metodologico do levantamento tedrico a

aplicacao do material resultou em uma HQ que alia formacgao cidada, valorizagao

regional amazbnica e democratizagdo do acesso ao conhecimento juridico,

consolidando sua relevancia educacional e social.

QUADRO 01 - Distribuicdo de documentos encontrados por tema

Recursos educacionais
abertos e direitos autorais:
analise de sitios
educacionais brasileiros

Titulo Autor Ano de Interesse de
Publicacao Pesquisa
ZANIN, A. A. 2017 Recursos

Educacionais

Autoral;
Educacéo.

Abertos; Direito
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Titulo Autor Ano de Interesse de
Publicacao Pesquisa
BARBALHO. C. R. S 2018 Educacéo;
~ A , C.R. S, Proori
Formacao de Competéncias ANTUNES, A. M. de Inﬁ%gﬂgﬁe
para a Propriedade S. Competén’cias.
Intelectual
Ensino de
Propriedade Intelectual para | FREIRE, V. M. V., & 2020 pgr\/rﬁgag(’) ara
Inovagzo: percepgdes e CARVALHO, J. M. o Tt
perspectivas em uma escola P ied d,
profissionalizante Inrtcé?e?ciugl ©
Direitos autorais no ambito Kirin, B Kirin, Branko ) 2022 Direito autoral -
- Irin, Irin, branko educacao
da educagdo : Majumdar, ~ R( Conveg;]géo de
Majumdar, Rwitaijit ) Berna
RODRIGUES. D. S 2023 Propriedade
A Tematica de Propriedade SANTOS R, M. N :Entel_ect_ual;
Intelectual Como Parte Da dos: OLIVEIRA R. C. Fnsmo,~
Formacédo Dos Alunos Dos de ’ T ormagao
Cursos Técnicos Dos ’
Institutos Federais Da
Regi&do Norte.
2023 Direito Autoral;

Contribuigbes da abordagem
de inovacéo design thinking
e do direito autoral para a
criacdo de cursos de
Educacao Profissional e
Tecnolégica

SILVA, M. M
PAXIUBA, C. M. C.

Design
Thinking;
Educacéo
Profissional e
Tecnoldgica.
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Titulo Autor Ano de Interesse de
Publicacao Pesquisa
SERIQ 2023 Gamificagao;
e ERIQUE, H. A; i
Jogo Colabore: gamificagao PAXIUBA. C. M. C thgzlcej?m'
para o ensino e ' o riedéde
aprendizagem de direito i?\teFI)ectuaI

autoral para estudantes da
Educacéao Profissional e
Tecnolégica (EPT)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Foram selecionados trabalhos cientificos das bases de dados apresentados
no Quadro 1, priorizando aqueles mais alinhados a proposta deste estudo. Esses
artigos foram escolhidos com base em sua relevancia para a tematica abordada,

garantindo uma fundamentacao teodrica consistente e atualizada.

Além dos estudos provenientes dessas bases de dados, foram acrescentadas
outras pesquisas cientificas devido a sua importancia para a construgdo do
referencial tedrico. Esses materiais foram analisados com o objetivo de embasar a
elaboracdo do produto técnico/tecnolégico, bem como de fortalecer os argumentos e

conclusoes deste trabalho.

Para investigar alternativas tecnolégicas e publica¢des editoriais relacionadas
a criagdo de histérias em quadrinhos digitais (HQs), que visam disseminar
conhecimentos sobre propriedade intelectual, com énfase nos principios e na
aplicacdo do direito autoral no contexto da internet, foram realizadas pesquisas
adicionais na plataforma Google. A escolha dessa plataforma se deu pela sua ampla
abrangéncia de conteudo e facilidade de acesso, permitindo uma busca mais

abrangente por exemplos relevantes.

Os materiais identificados que apresentavam semelhancas com o tema deste

artigo foram organizados no Quadro 2.

QUADRO 02 - Produtos que possuem similaridade com a proposta de estudo.
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Trabalho

Finalidade

Ano de Publicagao

Formacao em Propriedade
Intelectual no Ensino Médio
Técnico

Dispor de um material
instrucional de Pl, em formato
de guia, para orientagao e
suporte ao ensino, de forma a
promover o desenvolvimento
institucional, regional e
nacional, além de oferecer
novas oportunidades aos
discentes, docentes e
pesquisadores para a
formagéo em PI a partir de
ensino médio técnico no
ambito do Instituto Federal do
Amazonas.

2021

Manual para implementacao
da disciplina de

Propriedade Intelectual nos
cursos de nivel
médio/técnico

Elaboracdo de um manual
de orientacao para
implementacéo da disciplina
de propriedade intelectual,
nos cursos de nivel
meédio/técnico do Colégio
Técnico de Teresina (CTT).
Dessa forma, propbe-se
motivar mudancas na
estrutura curricular dos
cursos pesquisados ou na
abordagem das disciplinas
ja existentes, de modo a
conscientizar e dar
competéncias suficientes a
comunidade académica
para sensibilizar, disseminar
e implementar uma cultura
de inovacéo, aprimorando a
protecéo de capital
intangivel e transferéncia de
tecnologia.

2021

A Tematica de Propriedade
Intelectual como

Parte da Formacéao dos
Alunos dos Cursos
Técnicos dos Institutos
Federais da Regidao Norte

Analisar como o0 ensino
técnico, em Institutos
Federais de Educacéo, trata
do tema no ambito
curricular.

2022

Elaboragédo de uma HQ
como ferramenta para a
disseminagao

do conhecimento sobre
empreendedorismo,
inovagao e

propriedade intelectual para
os discentes do Instituto

Objetivo geral do trabalho,
desenvolver uma

Histéria em Quadrinhos
para a disseminacao do
conhecimento de
propriedade

intelectual, inovacéo e
empreendedorismo, dentre

2022
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Federal do Amazonas os discentes do ensino
técnico do

Instituto Federal do
Amazonas — CMDI.

Livros Digitais Finalidade Ano

Manual do TCU O manual de Direito Autoral | 2020
visa orientar

sobre a aplicagao correta
das normas relacionadas
aos direitos autorais no
ambito da Administragao
Publica. Disponivel em:
https://portal.tcu.gov.br/data/
files/57/72/86/60/35FA6710
FE28B867E18818A8/Manua
1%20Direitos%20Autorais%?2
02020_Web.pdf

Fonte: Elaborado pelo autor.

O levantamento bibliografico indica que a combinagao de artigos cientificos
com materiais de “literatura cinzenta” foi significativa para a composicao do produto
técnico/tecnoldgico. Esta abordagem permitiu a identificacdo de lacunas na pesquisa
existente e a proposicao de novas perspectivas para o desenvolvimento do estudo.

Ademais, o conteudo da HQ consiste em uma estéria que aborda o direito
autoral nas midias sociais de um jovem amazbnico. O personagem apresenta
caracteristicas de um ribeirinho amazobnico, sendo cantor e compositor de musicas
tipicas da regido. O levantamento bibliografico contribuiu para sua caracterizagéo e
storytelling', tornando a estoéria ludica e interessante para seu publico-alvo,
contribuindo no aprendizado sobre os Direitos Autorais. O que vem de encontro com
uma das caracteristicas da investigacdo qualitativa voltadas ao aprendizado
dispostas por Bogdan e Biklen (1994) ao apontar que “Na investigagdo qualitativa a
fonte directa de dados € o ambiente natural, constituindo o investigador o
instrumento principal”. Os investigadores introduzem-se e despendem grandes
qguantidades de tempo em escolas, familias, bairros e outros locais tentando elucidar

questdes educativas.

' Storytelling € uma técnica de comunicagao que utiliza estérias para transmitir uma mensagem,
engajando determinado publico.



42

Com a finalidade de desenvolver os personagens e cenarios, o instrumento
utilizado para criacdo e geragcdo das imagens utilizadas na HQ foi a ferramenta
DALL-E, uma rede neural de Inteligéncia Artificial generativa desenvolvida pela
empresa de tecnologia OpenAl, voltada para criagdo de imagens via inteligéncia
artificial (IA), com base em descrigdes de texto (prompts). A ferramenta DALL-E esta
disponivel gratuitamente e de forma ilimitada pela plataforma Bing Image Creator, de
propriedade da empresa de tecnologia Microsoft Corporation.

Esta abordagem ndo sé aumentou a eficiéncia na criagao das ilustragoes para
a histéria em quadrinhos, mas também garantiu uma qualidade visual consistente. A
construgdo dos personagens e cenarios para a HQ envolveu um processo continuo
de experimentagdo, que necessitou de diversas tentativas por meio do uso de
prompts. Este processo de tentativa e erro foi fundamental para refinar e otimizar os
resultados, visando alcancar uma representacdo coerente e alinhada a proposta
estética e narrativa da obra.

Exemplo de prompt utilizado: “Desenho feito a lapis cheio de ranhuras homem
adolescente de 16 anos rosto com feicdes de moradores ribeirinhos da amazénia,
cabelos lisos longos, realistico, trajes regionais (blusa branca e calga cinza) olhando
para o computador com esperanga enquanto dois amigos jovens de 16 anos olham

atentamente, no cenario da floresta amazonia”.

FIGURA 02 - Tela de prompts de comando do Bing Image Creator

{3 Criador de Imagens no Bing Da plataforma DALL-E 3

Com o objetivo de tornar o conteudo acessivel a um maior numero de
pessoas, esta HQ foi disponibilizada como um Recurso Educacional Aberto (REA),

garantindo seu valor para ensino, aprendizado e pesquisa. Seguindo os principios
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da educacdo aberta, buscamos promover o acesso livre ao conhecimento,
permitindo que estudantes, educadores e o publico em geral possam utilizar a obra
sem barreiras.

Para garantir essa liberdade de uso, a HQ esta licenciada sob uma licenga
Creative Commons (CC BY-NC-SA) que permite sua reproducgao, distribuicdo e
adaptacao por terceiros, desde que respeitadas as condi¢cdes da licenga escolhida.
Isso significa que qualquer pessoa pode usar a forma legal e gratuita, ampliando seu
impacto educacional e incentivando a criagdo de novas versdes e materiais
incluidos. Dessa forma, reafirmamos nosso compromisso com a democratizacdo do

conhecimento e o fortalecimento da cultura do compartilhamento.
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7. RESULTADOS E DISCUSSAO

7.1. Analise da historia

A histéria em quadrinhos sobre Carlos Venancio oferece uma oportunidade
para discutir a importancia do direito autoral no contexto da producgao artistica,
especificamente no campo musical. A narrativa apresenta de forma acessivel
conceitos juridicos e praticos fundamentais para a protecdo da propriedade
intelectual, ao mesmo tempo em que educa sobre as opg¢des disponiveis para os

criadores em termos de licenciamento de suas obras.

Imagem 1. Carlos Venancio compondo musicas na infancia, Pagina 2.

MEU NOME £ CARLOS VENANCIO E DESDE CURUMIM
EU SEMPRE FUI MUITO APAIXONADO PELA MINHA
TERRA, PELA MINHA CULTURA...

'-..__ l} NS (U1 e .. f#

..FICAVA HORAS E HORAS DEDILHANDO MEU VIOLAO E ‘

CANTANDO UMAS MUSICAS DA TERRINHA.
QUE TEMPO BOM!

A experiéncia de Carlos Venancio ilustra a relevancia do direito autoral como

uma forma de protecdo especial que se aplica a criagdes intelectuais, como
musicas, textos, videos e fotos.

Imagem 2. Carlos Venancio buscando orientagédo sobre o direito autoral, na pagina 3.
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UM DOS AGENTES VEID ATE MIM E DISSE: "CARLINHOS, ACREDITAMOS MUITO NO POTENCIAL DAS SUAS MUSICAS
E QUEREMOS INVESTIR EM VOCE. VOU TE DAR UMA DICA VALIOSA: PARA PROTEGER SUAS MUSICAS, E IMPORTANTE
REGISTRA-LAS. ASSIM, NINGUEM PODERA COPIA-LAS SEM SUA PERMISSAD..

=

: GARANTE QUE VOCE POSSA
(  BRILHAR IPACOES. ESSE NEG POS EGISTRO DE DIREITO AUTORAL
£ UMA DLHADA NISSD QUE TE FALEI". REFLETI SOBRE 1SS0 DEPOIS E DECIDI APRENDER MAIS SOBRE 0 ASSUNTO.

No enredo, Carlos, um jovem compositor, € orientado por um agenciador
sobre a importancia de registrar suas produ¢des musicais para garantir que suas
obras n&o sejam copiadas ou usadas sem sua permissdo. Esse conselho reflete
uma pratica amplamente reconhecida no campo da propriedade intelectual, onde o
registro formal de uma obra é visto como um passo essencial para assegurar 0s

direitos do autor.

Imagem 3. Carlos Venancio compartilhando conhecimentos sobre o direito autoral, Pagina 3.
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APRENDI QUE 0 DIREITO AUTORAL E COMO UMA
PROTECAD ESPECIAL PARA AS COISAS QUE CRIAMOS,
COMO MUSICAS, TEXTOS, VIDEOS E ATE MESMO FOTOS.
E COMO SE FOSSE UMA ESPECIE DE CERTIFICADO QUE
DIZ: "1SSO E MEU TRABALHO!". AD RESPEITAR 0 DIREITO
AUTORAL, ESTAMOS RECONHECENDO 0 ESFORCO

EQTALENTO DOS CRIADORES.

ACREDITO QUE VOCE DEVE TA MATUTANDO AGORA: MAS
COMO EU FACO PRA GARANTIR QUE MINHA MUSICA
= ESTEJA PROTEGIDA? BEM... VOU EXPLICAR 0 QUE
4‘ ENTENDI SOBRE 1SS0. VAMQS LA?

ALEIDOS DIREITOS AUTORAIS -
9610/98 - E UMA LEI FEDERAL
QUEREGULA 0 USO DE OBRAS
INTELECTUAIS, COMO LIVROS,

MUSICAS E FILMES.

A historia faz referéncia a legislagcdo brasileira que regulamenta o direito
autoral, especificamente a Lei 9.610/98. Essa lei estabelece os direitos dos autores
sobre suas obras e define as sang¢des aplicaveis em casos de violagado. Ao introduzir
este aspecto legal, a narrativa educa os leitores sobre a importancia de conhecer e
entender a legislagdo que protege suas criagdes. A mengao a possibilidade de tomar
medidas legais em caso de violagéo dos direitos autorais serve como um alerta para

os criadores sobre os riscos de n&o proteger adequadamente suas obras.

Imagem 4. Carlos Venancio contando o que descobriu sobre a protegdo da produgéo intelectual.

Péagina 5.
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WOCE PODE MOSTRAR QUE TEM 0S DIREITOS

ELA

~

OLHA, SE ALGUEM USAR MINHA Mﬂslcﬁ
SEM ME PEDIR, EU POSS0 PROCURAR
AJUDA DE ORGANIZACOES QUE CUIDAM
DESSES DIRENMDS EVER 0 QUE PODE
SER FEITO. AS VEZES, E POSSIVEL
RESOLVER COM UM ACORDO, MAS E
IMPORTANTE QUE A GENTE SA184 COMD
PROTEGER 0 QUE E NOSSO.

NOBRASIL, 0 DIREITD AUTORAL DE LIMA
H[I_SIEJL DU QUTRA DERA DURA 70 ANDS
APOS A MORTE DD ALITOR.

DURANTE ESSE PERIODO, DS DIREITOS SAD
PASSADOS PARA 05 HERDEIRDS, COMO
FILHOS DU METOS, GUE PODEM RECERER
REMUNERACAQD PELD SO 0& DBRA APOS
ESSES T0ANDS, & DBRA ENTRA EM DOMIN0
PUBLICD, 0 QUE SIGMIFICA GUE QUALQUER
PESS04 PODE USA-LA SEM PRECISAR PEDIR
PERMISSAD OU PAGAR DIREITOS AUTORAIS,
CONTUDG, 0 AUTOR MAD SERE ESQUECIDD; &
DIFERENCA E QUE MAD SERA MAIS
NECESSARM0 REMUMERAR NINGUEM PELD
LSO DA CRIACAD.

O direito autoral é apresentado como uma espécie de "certificado" que
autentica a autoria de uma obra e garante que o criador seja reconhecido e
compensado pelo uso de seu trabalho. Essa analogia é eficaz para comunicar ao
publico, especialmente aos jovens, a importancia de se proteger juridicamente suas
criacdes. A historia reforca a ideia de que, ao respeitar o direito autoral, a sociedade
reconhece o esforco e o talento dos criadores, promovendo um ambiente em que a

criatividade é valorizada e incentivada.
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Além disso, a historia aborda o periodo de validade do direito autoral,
destacando que a protecdo se estende por 70 anos apds a morte do autor. Durante
esse periodo, os herdeiros do autor tém o direito de receber remuneracéo pelo uso
da obra. ApoOs esse prazo, a obra entra em dominio publico, permitindo seu uso livre,
embora o autor continue sendo reconhecido como o criador original. Este ponto é
crucial para entender a temporalidade dos direitos autorais e as implicagdes de uma

obra entrar em dominio publico.

Imagem 5. Carlos Venancio compartilha suas obras sob a licenga Creative Commons.Pagina 6.
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TEM OUTRA INFORMACAD QUE GOSTARIA DE
COMPARTILHAR COM VOCES : ESSES DIAS, COLOQUEL
ALGUMAS DE MINHAS MOSICAS SOB A LICENCA
CREATIVE COMMONS. 1550 SIGNIFICA QUE QUALQUER
PESSOA PODE COMPARTILHAR E ATE REMIXAR ESSAS
CANCOES, DESDE QUE RESPEITE AS CONDICOES DA
LICENCA. 1SS0 PERMITE QUE MINHA MUSICA CHEGUE
A MAIS PESSDAS.

.

VAMDS OUVIR UMA VERSAD DE
] UMAMUSICA QUE ADDRD:

J ENTRE RISOS E ABRACDS VEM
DANCAR COM 0 EOTO COR DE
ROSA DO TAPAIDS... J»

_ AS LICENCAS CREATIVE COMMONS NAD
SAD AS UNICAS LICENCAS ABERTAS, POREM SAD
A% MAIS UTILIZADAS.

|S LICENCAS CREATIVE COMMONS FORAM CRIADAS
PARA TORNAR 0 USD DE OBRAS PROTEGIDAS POR
DIREITOS AUTORAIS MAIS FLEXIVEL, PERMITINDO
QUE SEJAM COMPARTILHADAS E USADAS MAIS
LIVREMENTE. ELAS AJUDAM A DEFINIR
CLARAMENTE 0 QUE E PERMITIDO E 0 QUE NAD £ EM
RELACAQ AD US0 DO CONTEDDO.

ADESCOLHER UMA LICENCA CREATIVE COMMONS
AQPUBLICAR ALGD NA INTERNET, COMO POR
EXEMPLO AS REDES SOCIAIS, VOCE DEFINE AS
REGRAS SOERE COMO SEUTRABALHO PODE SER
UTILIZADD. EL CURTI MUITO 1SS0 FICOU MASSA!

Outro aspecto relevante da narrativa € a decisdo de Carlos de licenciar
algumas de suas musicas sob a licenga Creative Commons. Este tipo de licencga
oferece uma alternativa flexivel ao tradicional direito autoral, permitindo que outras

pessoas compartilhem, remixem e utilizem as obras, desde que respeitem as
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condicbes estabelecidas pelo autor. A escolha de Carlos de utilizar Creative
Commons demonstra uma compreensdo moderna das possibilidades de
licenciamento, especialmente em um mundo cada vez mais digital e colaborativo.

As licengas Creative Commons s&o projetadas para facilitar a disseminagéao e
0 uso de obras criativas, promovendo um equilibrio entre os direitos dos autores e o
acesso publico. Ao incluir esse elemento na histéria, a narrativa destaca a
importancia de os criadores serem informados sobre as diversas opgdes de
licenciamento e de tomarem decisdes conscientes sobre como desejam compartilhar
suas criagdbes com o mundo.

A histéria em quadrinhos de Carlos Venancio ilustra a importancia da
protecao dos direitos autorais, e educa os leitores sobre as opg¢des legais e praticas
disponiveis para os criadores. Ao abordar a legislagao brasileira, a temporalidade
dos direitos autorais e as licengas Creative Commons, a narrativa oferece uma visao
abrangente e contemporanea da gestao da propriedade intelectual. Essa abordagem
didatica e acessivel € essencial para promover o respeito pelos direitos dos
criadores e incentivar uma cultura de valorizagao e proteg¢ao da criatividade.

A historia de Carlos Venancio serve como um recurso educacional valioso,
especialmente para jovens e novos criadores, ao enfatizar a importancia de proteger
juridicamente suas obras e explorar as diversas possibilidades de licenciamento

disponiveis.

7.2 Percepgdes dos alunos

Esta segcdo apresenta a analise detalhada dos resultados obtidos a partir da
aplicacao da revista em quadrinhos “Direito Autoral em Quadrinhos”, produto
desenvolvido no ambito deste Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC), bem como da
aplicacdo do formulario destinado a analise da compreensdo dos conceitos
abordados na revista. A pesquisa teve como propdsito avaliar a assimilagédo dos
conteudos sobre direito autoral entre dois publicos distintos, jovens aprendizes e
alunos do PROFNIT/UFOPA, buscando identificar o impacto da HQ como ferramenta
pedagogica de popularizagdo e democratizagcdo do conhecimento juridico em
diferentes niveis de formacao.

O gréfico a seguir apresenta uma visdo comparativa das médias de acertos
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entre os dois grupos, permitindo visualizar as diferengas de desempenho e os

pontos de maior assimilagcao ou dificuldade em relagao aos conteudos abordados.

Percentual de acertos por questao (3-12) - Jovens x PROFNIT
(Gabarito atualizado)

100.0% 100.0% Jovens Aprendizes
100 4 . — B PROFNIT/UFOPA
85.7% 85.7% 85.7%
81.0% 81.0%
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S 71.4% 71.4% 71.4%
74}
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&
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4.8%
0
3 a4 7 8 9 10 11 12

Nimero da Questao (3a 12)

Grupo 1 — Jovens Aprendizes

O grupo de jovens aprendizes, composto por 21 participantes, apresentou
média geral de 63% de acertos. Os resultados indicam bom entendimento sobre os
conceitos de dominio publico e licencas Creative Commons, com énfase nas
questdes 3, 9, 10 e 12, cujas médias ultrapassaram 70%. Ja nas questdes sobre
obrigatoriedade de registro (Q7) e direitos morais (Q11), as taxas de acerto foram
mais baixas, evidenciando desafios no dominio terminolégico e conceitual. Ainda
assim, as respostas abertas mostraram que a HQ auxiliou na distingao entre direitos
morais e patrimoniais, mesmo entre jovens com pouca familiaridade com o tema.
Isso pode ser observado em declaragdes como: “Direitos morais é a questdo do
reconhecimento do autor, e o direito patrimonial é a questao do retorno financeiro” e
“Os direitos morais garantem que o autor tenha nome e respeito, ja o patrimonial
garante que ele ganhe dinheiro com essa obra, decidindo quem usa ou vende ela’.
Tais respostas evidenciam a capacidade dos participantes de diferenciar o

reconhecimento da autoria da exploragdo econémica das obras.
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Quando questionados sobre a importancia de conhecer as regras de uso de
obras autorais nas redes sociais (Q6), os participantes destacaram principalmente a
necessidade de evitar consequéncias juridicas e assegurar o respeito ao trabalho
criativo. Entre as justificativas apresentadas, destacam-se afirmagbes como:
“Conhecer as regras de direitos autorais € crucial nas redes sociais para evitar
processos judiciais, multas e danos a reputagdo, protegendo os criadores e o valor
do seu trabalho” e “Conhecer as regras evita problemas legais e garante respeito
tanto ao autor quanto a quem usa a obra”. Essas respostas evidenciam a
consciéncia dos jovens sobre a responsabilidade no uso de conteudos digitais e a

relevancia do direito autoral no ambiente das redes sociais.

7.2.1 Grupo 2 — Alunos do PROFNIT/UFOPA

O grupo do PROFNIT, formado por sete participantes, obteve desempenho
significativamente superior, com média geral de 84% de acertos. Todos os
respondentes acertaram as questdes 3 e 9, demonstrando dominio sélido sobre os
conceitos de registro e dominio publico. Os indices de acerto nas questdes 4, 10, 11
e 12 permaneceram acima de 70%, indicando boa compreensao acerca das licencas
Creative Commons, do compartilhamento consciente e da inalienabilidade dos

direitos morais.

As respostas abertas apresentaram precisao técnica e uso adequado da
terminologia juridica, evidenciando conhecimento consolidado e capacidade de
aplicar os conceitos em contextos praticos e académicos. Entre as manifestacdes
dos participantes, destacam-se explicacbes como: “No direito autoral, os direitos
morais protegem a ligacdo pessoal do autor com a obra, garantindo reconhecimento
da autoria e preservacédo da integridade, sendo inalienaveis e permanentes. Ja os
direitos patrimoniais permitem a exploracdo econdmica da obra, como reproduc¢ao e
distribuicdo, podendo ser cedidos ou licenciados a terceiros por prazo determinado”;
e “Direitos morais: reconhecimento do criador; direitos patrimoniais: direito de
exploragao econémica”. Tais respostas demonstram dominio conceitual e clareza na

diferenciagao entre a dimensao moral e a dimensédo econdmica dos direitos autorais.



53

7.2.2. Comparativo entre os Grupos

A comparacgéo entre os dois grupos participantes, Jovens Aprendizes e Alunos do
PROFNIT/UFOPA, evidencia diferencas significativas nos niveis de compreensao e
maturidade conceitual sobre o direito autoral. O grupo de jovens aprendizes apresentou
média geral de 63% de acertos, demonstrando compreensao inicial satisfatéria,
especialmente em temas como dominio publico e licengcas Creative Commons. Entretanto,
apresentou maior dificuldade em conceitos mais especificos, como a obrigatoriedade de
registro e a natureza dos direitos morais, indicando que termos técnicos e distingdes

juridicas ainda ndo sao totalmente assimilados por esse publico.

Em contraste, o grupo do PROFNIT alcangou média de 84% de acertos, com
desempenho elevado em praticamente todas as questdes, evidenciando maior
familiaridade com a tematica da propriedade intelectual. As respostas abertas
reforcam esse cenario: enquanto os jovens aprendizes apresentaram interpretacoes
corretas, porém mais simplificadas, os participantes do PROFNIT demonstraram
dominio técnico, precisdo vocabular e capacidade de contextualizagédo juridica,
como observado nas explicagdes que diferenciam a natureza inalienavel dos direitos

morais e a dimenséo econdémica dos direitos patrimoniais.

De modo geral, os resultados mostram que a HQ foi efetiva para ambos os grupos,
porém com impactos distintos. Entre os jovens aprendizes, o material funcionou
como um recurso introdutério capaz de promover compreensio basica e estimular
reflexdo. Ja entre os alunos do PROFNIT, serviu como apoio complementar que
reforcou conhecimentos ja existentes e permitiu expressdes conceituais mais
aprofundadas. A comparacdo indica, portanto, que a HQ possui versatilidade
pedagogica, sendo capaz de atender publicos com diferentes niveis de formacgéo, ao
mesmo tempo em que evidencia a necessidade de estratégias diferenciadas de

ensino para aprofundar a compreensao juridica entre iniciantes.

7.2.3. Conclusao Geral

A analise comparativa dos resultados revela que a revista em quadrinhos
“Direito Autoral em Quadrinhos” alcangou seu propdsito de forma eficaz entre os
dois publicos pesquisados. A HQ demonstrou ser uma ferramenta de ensino

inovadora, capaz de promover aprendizado significativo tanto entre jovens em
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formacdo quanto entre profissionais e académicos. O formato visual e narrativo
favoreceu o0 engajamento, a memorizagdo e a compreensdo dos conceitos de
autoria, propriedade intelectual e ética digital.

Os resultados confirmam que a utilizagdo de histérias em quadrinhos como
recurso didatico no ensino de temas juridicos amplia o alcance do conhecimento e
fortalece o papel da educagao como instrumento de cidadania e conscientizacao

sobre os direitos autorais.
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8. IMPACTOS

2

A aplicacdo da revista em quadrinhos “Direito Autoral em Quadrinhos’
demonstrou impactos significativos tanto no processo de ensino-aprendizagem
quanto na sensibilizacdo sobre os direitos autorais. Os resultados do teste de
compreensao indicaram que o produto técnico/tecnoldgico contribuiu de forma
efetiva para a disseminagcdo e o aperfeicoamento do conhecimento sobre
propriedade intelectual, especialmente no campo do Direito Autoral.

Entre os jovens aprendizes, observou-se um aumento expressivo na
compreensao dos conceitos basicos, como registro de obras, dominio publico e
licencas de uso. A HQ facilitou o entendimento de temas complexos, promovendo
maior engajamento e interesse pelo conteudo juridico. A abordagem visual e
narrativa revelou-se eficiente para traduzir conceitos abstratos em situagdes do
cotidiano, resultando em melhor assimilacéo e retengao de conhecimento.

No grupo do PROFNIT/UFOPA, composto por profissionais e
pos-graduandos, o impacto foi percebido principalmente na consolidacao e reflexao
critica dos conceitos ja conhecidos. As respostas evidenciaram dominio técnico e
terminologia adequada, confirmando que a HQ também pode atuar como ferramenta
de atualizacido e reforgo conceitual, estimulando a reflexdo sobre ética, autoria e
responsabilidade digital.

De forma geral, os resultados confirmam que o produto técnico tem potencial
para reduzir riscos relacionados a violacdo de direitos autorais, ao promover a
conscientizagdo sobre o uso responsavel das obras intelectuais. A HQ estimula uma
mudanga comportamental, despertando nos leitores a percepcédo das implicagdes
legais e éticas da violagao de direitos autorais, especialmente no ambiente digital.

Além do aprendizado cognitivo, o0 projeto apresentou impactos
socioeducativos e culturais, ao incentivar o respeito a autoria e a valorizacdo das
criagbes alheias. Por meio de personagens e enredos contextualizados, os leitores
puderam compreender as consequéncias praticas de suas agoes, o que favorece o
desenvolvimento de uma cultura de respeito e cidadania digital.

Ademais, o material mostrou potencial de replicabilidade em ambientes
educacionais e institucionais, podendo ser utilizado por escolas, universidades e
organizagdes sociais como instrumento didatico de apoio. A HQ representa uma

estratégia acessivel e atrativa para trabalhar conteudos de propriedade intelectual,
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aproximando o publico jovem e académico de um tema essencial, mas
frequentemente distante da pratica educacional.

Dessa forma, a iniciativa tem potencial para estimular novos criadores a
protegerem suas proprias obras e respeitarem os direitos dos outros, fortalecendo o
ecossistema criativo e sustentavel. Assim, o impacto do projeto ultrapassa o campo
educacional, alcancando também as dimensdes cultural, ética e econbmica, ao

fomentar a valorizagao da criatividade, da autoria e do conhecimento compartilhado.
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9. ENTREGAVEIS DE ACORDO COM OS PRODUTOS DO TCC

Visando atender as normas do Profnit, como produtos bibliograficos

obrigatorios serao entregues:

- Artigo publicado (submetido) em revista Qualis B3;

- Matriz de analise SWOT (FOFA);

- Modelo de negoécio CANVAS;

- Texto dissertativo com formatagdo minima regulamentada pelo Profnit nacional e

pelo ponto focal.

Em atendimento ao produto técnico /tecnoldgico, de acordo com as premissas
do Profnit, foi elaborada uma Histérias em Quadrinhos, dirigida para um publico
especifico, a HQ aborda um tema central relacionado ao direito autoral, utilizando

personagens e narrativas para facilitar a compreenséao e o interesse dos leitores.
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10 - CRONOGRAMA

O cronograma a seguir apresenta a organizacdo das etapas de
desenvolvimento deste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), estruturadas de
forma para garantir a progressao légica e consistente da pesquisa. As atividades
foram distribuidas ao longo do periodo previsto, contemplando desde a reviséo
bibliografica sobre a legislagéo vigente de direitos autorais no contexto das midias
sociais até a elaboragao do prototipo de histéria em quadrinhos digital (HQ), que,

neste momento, € apresentada uma versao preliminar.

A estruturacdo das etapas visa garantir um fluxo continuo de trabalho,
permitindo a consolidagado dos conteudos treinados e o amadurecimento das ideias
ao longo do processo. Além disso, a divisao das atividades possibilita o cumprimento
dos prazos académicos e garante que cada fase receba a devida atencao,
contribuindo para a qualidade tanto da producédo cientifica quanto do material

educativo desenvolvido.

Além de organizar as etapas da pesquisa, 0 cronograma desempenha um
papel essencial na gestdo do tempo, permitindo o acompanhamento do progresso e
a realizacao de ajustes conforme necessario. Dessa forma, busca-se garantir que o
desenvolvimento do projeto ocorra de forma organizada e eficiente, favorecendo a

construgdo de um recurso educacional relevante e alinhado aos objetivos propostos.

ATIVI |[A[S [O|N|D|J [F [M|A |M]|J |J [A|[S|]O|N|D

DADE |G|E|U|JO|E |A|E |A|B|A|JU|U|G|E |U|O |E
O|T/|T/|V|Z/|N|V|R|R |I/ (N|L |O |T/|T/|V |Z/
2102 12 |22 1221222722 /722 2 (/2]2
4 (4[4 (4 |4 |5 |55 (|5 (5|5 |5 |5 ]|5(|5]5]5

Revisio | X | X [ X | X | X

Bibliog

rafica

Coleta XX [X]X

de

dados

Analise XX |[X

de

dados
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odo
produto

Publica X
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Revista
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ca

11.

Defesa X

CONCLUSAO (CONSIDERAGOES FINAIS)

O presente trabalho teve como finalidade o desenvolvimento de um produto
técnico, tecnolégico e pedagogico voltado a divulgagcdo e disseminagdo de
conhecimentos sobre o direito autoral para adolescentes e jovens. Para isso, o
percurso metodolégico envolveu etapas fundamentais, iniciando-se com uma revisao
bibliografica abrangente, que permitiu a compreensédo aprofundada da tematica e
subsidiou a constru¢do da fundamentagao cientifica e tecnoldgica necessaria ao

desenvolvimento do e-book em formato de histéria em quadrinhos.



60

A produgao do material exigiu, ainda, o dominio de ferramentas digitais, como
o Canva, utilizado para a criagao, diagramacado e design do livro eletrénico, bem
como o uso de softwares de inteligéncia artificial para a geragcado das imagens que
compdem as narrativas. Essas tecnologias contribuiram para a construgdo de um
produto visualmente atrativo, coerente com o enredo e acessivel ao publico-alvo. As
duas histérias elaboradas buscaram valorizar elementos da cultura amazobnica e
aproximar os jovens do tema do direito autoral, promovendo tanto o aprendizado

quanto a identificagao cultural.

A etapa de validagdo com os grupos participantes foi essencial para avaliar a
clareza, relevancia e aplicabilidade pedagogica do produto. As analises
evidenciaram que o e-book cumpriu seu propésito educativo, despertando interesse,
facilitando a compreensao dos conceitos e promovendo reflexdes sobre praticas
cotidianas relacionadas ao uso de conteudos digitais. Os participantes destacaram a
linguagem acessivel, o dinamismo das imagens e a pertinéncia dos temas, além de
reconhecer a importancia de compreender direitos e responsabilidades no ambiente
digital. Houve também contribuigdes valiosas, como sugestbes de aprofundamento
de exemplos praticos e ampliagdo de situagdes do cotidiano dos jovens, que podem

orientar aprimoramentos futuros do material.

Do ponto de vista técnico e educacional, o produto se mostrou inovador,
alinhado as demandas contemporaneas de aprendizagem e capaz de dialogar com
o universo dos adolescentes e jovens. Além disso, contribui para preencher uma
lacuna identificada no levantamento inicial: a escassez de materiais didaticos que

abordem o direito autoral de maneira ludica, contextualizada e culturalmente situada.

Para pesquisas futuras, recomenda-se ampliar o alcance da validagao,
incluindo escolas urbanas e rurais, instituicbes publicas e privadas, além de testar o
produto em formatos alternativos, como animag¢des, podcasts ou jogos educativos.
Outra possibilidade € desenvolver modulos complementares que aprofundem
aspectos especificos do direito autoral, como licencas abertas, praticas de atribuicao

e impactos das redes sociais.

Em sintese, este trabalho alcangou seus objetivos ao desenvolver um produto

pedagogico inovador, culturalmente significativo e alinhado as necessidades
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educativas contemporaneas, oferecendo uma contribuicdo relevante para a
popularizagdo do direito autoral entre adolescentes e jovens, especialmente no
contexto amazonico. O e-book se consolida como uma ferramenta acessivel, atrativa
e potencialmente transformadora, capaz de fomentar praticas mais conscientes,

criticas e responsaveis no uso e na criagao de conteudos digitais.

12. PERSPECTIVAS FUTURAS

Observa-se que a producado de material didatico voltado para a compreensao
do direito autoral é uma area bastante promissora devido as novas plataformas
digitais educativas disponiveis que auxiliam para suas criagdes, mas, decorre
principalmente dos interesses individuais e de formagcdo dos estudantes
demonstrando ter potencial de futuras producdes de materiais educativos e
formativos. O proprio nome do produto aqui denominado “Coletdnea Raizes
Criativas” sugere possivel continuagdo e elaboragdo de futuras histérias em
quadrinhos, podendo abordar outras historias ou estorias das culturas da Amazénia
e sobre o direito autoral.

Recomendamos que, em conformidade com o disposto no artigo 28 da Lei n°

13.146, de 6 de julho de 2015, que trata da inclusdo de pessoas com deficiéncia,
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seja realizada a adaptagdo do produto técnico/tecnolégico para garantir sua
acessibilidade e inclus&o.

Ademais, recomenda-se que o PROFNIT promova pesquisas para a
disseminagdo do conhecimento acerca da Pl entre adolescentes e jovens, fazendo

uso de ferramentas como oficinas profissionais e aplicagdo da HQ.
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AJUDA

ATRAPALHA

INTERNA
(Organizacgao)

FORGAS:

1.

10.

Pesquisadora com conhecimentos relacionados a propriedade
intelectual;

Produto vinculado ao Programa de P6s-Graduagao PROFNIT;
Produto de baixo custo;

Disseminar conhecimento sobre direitos autorais com uso de
HQ;

Atrair um publico mais amplo, incluindo principalmente

adolescentes e jovens;
Website que agrupa o Kit do HQ;

Potencial para expandir a revista com atualizagcées e contetudo
adicional.

Difundir a cultura da propriedade intelectual;
Aumentar as perspectivas do jovem para o mundo do trabalho;

Auxiliar a comunidade escolar a desenvolver oportunidades a
partir da compreensao do assunto;

FRAQUEZAS:

1.

@ o &> @

Pouco tempo para desenvolvimento do produto tecnolégico;

Nao possui uma equipe multidisciplinar para contribuir para a
criacéo do produto;

Limitagdo financeira para investimentos;
Limitagdo de conhecimento sobre o tema;
Pouco material didatico produzido para as escolas;

Assunto pouco compreendido pela comunidade escolar;
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EXTERNA
(Ambiente)

OPORTUNIDADES:

1.

Fortalecimento da disseminagdo da cultura da Propriedade
Intelectual nos Niveis Ensino da educacéo brasileira;

Ajudar a promover a criagdo de uma cultura de inovacéo
regional;

Previsdo do tema na BNCC;

Interesse dos alunos no mundo da

empreendedorismo;

inovagdo e do

Assunto com pouca produgédo académica para alunos do Ensino
Fundamental e Médio.

AMEACAS:

1.
2.

Desconhecimento das pessoas sobre o assunto.
Resisténcia do corpo docente em relagao ao tema;

Limitacdo de acesso do estudante de escola publica a
tecnologias;

Muitas escolas nao dispdem de recursos
(acessiveis aos alunos e aos professores)

tecnoldgicos

Fonte: Elaborado pela autora (2025).




APENDICE B — Modelo de Negécios Canvas
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Parcerias Chave:

1. Instituicbes de Ensino;
2. Educadores.

Atividades Chave:

1. Desenvolvimento da revista
digital;

2. Desenvolvimento de
material académico
(dissertacao e artigo)

Recursos Chave:

Intelectual: Revista;

2.  Fisico: Computador;
Internet.

3. Humanos: Criatividade;

Propostas de Valor:

1. Material didatico para ajudar a promover
a disseminagao do conhecimento sobre
a protecéo da propriedade intelectual,
com énfase no direito autoral.

Relacionamento:

1.  Treinamento, suporte e
atualizagédo do produto
técnico/tecnoldgico;

2. Exceléncia no atendimento.

Canais:
1.  E-mails;
2. Celular.

Segmentos de Clientes:

Educadores;

Instituicdo que ofertam
Ensino Fundamental e
Médio.

Estrutura de Custos:

1. Internet;

2. Diagramagao e design instrucional.

Fontes de Receita:

educativos.

1. O produto (revista) ndo sera comercializavel, porém buscar-se-a fonte de recursos
através de cursos, treinamentos e consultoria especializada em produg¢ao de materiais

Fonte: Elaborado pela autora (2025).




APENDICE C — Produto Técnico/Tecnolégico

EM QUADRINHOS

- DESCOBRINDOSOBREASLICENCAS
' DEUSONASMIDIAS SOCIAIS
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NN ANZANZANANZANZ

MEL NOME E CARLOS VEMANCIO £ DESOE CURUMIM
ELl SEMPRE FUI MUITD APALXOMADD PELE MINHA
TERRA, PELA MIMHA CULTURA. .

... FUCAVA HORAS £ HORAS DEDILHANDO MEU VIDLAD E
CANTANDO UMAS MIISICAS DA TERRINHA
QUE TEMPD BOM!

RAPA! ESSE MININD
TEM TALENTON

J* UIRAPURL WA BEIRA DO 0,
QUEM WURCA VIL? QUEM

NUNCAQUVIL? : N | ENADEQUETEN
MERMI?




NN NN

ENTAD EM LM OIA EU PENSE 1M BOCADO: POR QUE MAD ESCREVER MINHA PROPRIA CANTIGH?

ADS 18 ANDS EU J& ERA UM CANTOR MUITO CONHECIDO

NAMINHA REGIAD, 0 QUE CHAMOU A ATENCAD DE
LTS AGEMCLADORES:

ENTAD ESCREVI MAIS DE DUZEMTAS MISICAS EM
MELS CADERIOS, LIMA MELHOR QUE A DUTRA!

J ENTRE RISOS EABRACDS

_ o | vem DsncAR com o BoTo
MUSICA FICOU PA L0 DE ROSA DO

igg=lll N

Ty

EITA QUE ES3A
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NN AN ANZANZ

1AM 005 AGENTES VEID ATE MIM E NS5E "CARLINHOS, ACREDITAMOS MUITD NO POTE HLIAL DA SLIAS MSICAS
E QUEREMOS INVESTIR EM WILE VOUTE DR IMA DICA VALIEE: PARA PROTEER SUAS MUSICAS, E IMPORTANTE
REGISTRA-LAS. ASSIM, NINGUEM P'II[IF.EA EDHA LAE SEM SLLEFEEHISEHIJ

S S1NID

APRERDI GUE O DIRETTD ALTE IP'lEIIJr'IIJ LM
PROTECAD ESPECIAL PARA SAS QUE CRIAMOY

SICAS, TEXDS 5 £ ATE MESMO FOTDS
J 5E HOSSE LIMA ESPECIE DE CERTIFICADD QUE

all £ MEW TRABALHOY. AD RESPENAR O DIREITD

AUTIORAL, ESTAMUOS RECONHELENDE O ESHORLD
E OV TALENTDN DO CRIADEES

ACREDITO QUE VOCE DEVE TA MATUTARDD AGORA: MAS

COMO EU FACD PRA GARANTIR QUE MINHA MOSICA
ESTEIA PROTEGIDA? BEM_ VO EXPLICAR 0 QUE

.ﬂ ENTENDI SOBRE 1550, VAMOS LA?

A LEI DO% DIREITOS AUTORALS -
G108 - £ LIMA LEI FEDERAL
(UE REGLLA 0 IS0 OE DBRAS
INTELECTUAIS, COMD LIVROS,

MUSICAS E FILMES.
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TEM UTRA IHHJFIHHI,}ﬁIJ WUE GOSTARIA DE
COMPARTILHAR COM YOCES : ESSES DIAS, COLOGUEI
ALGUMAS DE MINHAS MUSICAS 508 HLICENCA
LREATIVE COMMONE. 1550 SIBNIHCA QUE QUALYUER
PESSOM PODE COMPARTILHAR E ATE REMIXAR ESSAS
l'.'.l'llIIEE. OESDE GUE RESPEITE AS ':'IIH[III,;I]EE &
LICERCA. 1550 PERMITE QUE MINHA MISICA CHEGUE
A MAL PESS0AS

VAMOS OUVIR UMA VERSAD DE
LIMA MUSICA QUE ADORD: B
JVENTRE RISOS E ABRACOS VEM |
DANCAR COMOBOTOCORDE |
RIS DO TARRIOS. .. b

i o

""“b-"h\_

A% LICENCAS CREATIVE COMMONS NAD
SAMN AS MICAS LICENCAS ABERTAS, POIREM SAD
AS MAIS UTILIZADAS.

A5 LICENCAS CREATIVE COMMOMNS HORAM CEIADAS
PARA TDBMAR O US0 DE DERAS PROTEIDAS POR
DIREIT0S AUTORAIS MAIS FLEXIVEL, PERMITINDO
JUE SEIAM COMPARTILHADAS E USADAS MALS
LIVREMENTE. ELAS AJUDAM A DEFIHIR
CLARAMENTE 0 QUE E PERMITID0 £ O OUE MAD EEM
RELACAO AD S0 DO CONTEUDD.

AOESLONHER UMA LICENCA CREATIVE COMMONS
A0 PUELICAR ALLO KA INTERNET, (OO POR
EXEMPLO AS REDES SOCIAIS, VOCE DEFINE AS
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NN,

ESSES DIAS TIVER 0 PRAZER OF ME ENCONTRAR COM ROBERTA, UMA CANTORA OF MIKHA TERRA. ELA ME DEU
ALGUMAS NOTICIAS MUTTO ANIMADORAS. KAD IMAGIKAYA TAMANHA REPERCUSSAD MINHA NA INTERNET.

SERID?
QUE NOTICLA
MARANILHOSA!

4 CARLOS, VOCE NAD VAI ACREDITAR
a0 QUANTO SLIRS MUSICAS ESTAD
BOMEAND) NAS REDES SOCIAIS!
OLHA S0, SEU VIDED 1A TEM
MILHARES DE VISUALLZACOES!

CARLINHOS, EU TENHO QUE DIZER
@@ g UUEAINIRD MUITD T000 0 CUIDADG
o 28| QuevOCE TEM EMGERENCIAR SUAS
o oo | MOSICAS NA INTERNEL E INCRIVEL
* o ) VERCOMOVOCE SEPREDCUPA EM
T PROTEGER SEU TRABALHO E
GARANTIR QUE ELE SEJA UISADO

OE MENEIRA. JUSTA.




NN AN ANV N AN AN

AINDA TEM MUIER COISA QUE &S5 PESSOAS PRECISAM APRENDER SOBRE O DUEEITO AUTORAL MINHA PRIMA
ESTER, POR EXEMPLO, PENSA QUE “SE ESTA A INTERNET, E DE DOMINIO PUBLICD" ..

‘ V PRIMA, DEIXE
- DIss! it

1000 U0 DE FOTOGRAFLA,
ARTE GRAFICA E IMAGERS
EM ERAL REGIIER
BUTORLEALAD.

MALS A FOTO TA ND
SITE PRIMO! ENTAD
EU PSSO LSAR

D160 M&LS MINHA PRIMA: IRDICAR & FONTE EALTORIR DA FOTC
ASSIM COMO MARCAR 0 PERFIL REPOSTADD, SA0 COISAS QUE
PODEM ATE DEMORSTRAR A SUMk BOA-FE, MAS KA RESDLVEM 0
PROELEMA 00 USD SEM AUTORIZACAD.

ALEI DETERMINA QUE E DIREITO DO AUTOR TER 0 SEU NOME
INDICADO COMD AUTOR DA DBRA SEMPRE QUE ELAFOR UTILLIADRG
£ OIZ TAMBEM, QUE O USD FEITO POR OUTRA PESSOA REQUER &
MUTORLZACAD DO TITULAR DOS DIREITOES AUTORAIS

INDEPEMDENIE DE HAVER
FAMALIDADE COMERCIAL DU
KAD, 0 IS0 DE DRRAS
ALTORAIS REQUER
KUTORIZACAD. ESSE
PENSAMENTO £ UM DO%
ERROE MAIS COMLURS
QUANDD FALAMOS D
DIREITOS AUTORALS .

OE ROCHA, TU
ESTAS CERTD!
RaRBRS.
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NN,

: -.i-"‘ HAD JULED MINHA PRIMA ESTER.. 05 DIREITODS

: AUTORAIS SAD UM CAMPO MUITD... MUITD GRARDE,
ENVOLVEMDOOS DIREITDS MORIS E PATRIMONIAE
D0 BUTOR. WU EXPLICAR [S50 MELHOR

05 DIEEITOS PATRIMOMIALS WISAM GARKNTIR QUE DS
5 PELOUSODE

GANHAR DIMHEIRD
1 G0 B HF.H IH TIMENSAD
EC IHI]HIIA FINANCEIRA

14, 05 DIREITOS MORAIS PROTEGEM A CONEXAD ENTRE

0 BUTOR E SUA DERA, ESTALIGADD A SUA

F' F'IJ]AI A0, INTEGRIDADE E RECONHECIMENTO COMD
) Ji. SlA :MF.F"-IIEAEF. E% E.E -F.I ]

LEMIERA QUE ANTES EL FALEI
OE QUANTO TEMPD 05 DIREITOS
ALTORALS FICAM VALENDO?

EMOUANTE O DIREMD
PATRIMOMLAL TEM O PRAZO
70 AROS &POS & MORTE DO
ALTOR, O DIREITO MORAL £
PRATICAMENTE [KDOEFINID0

=T

&

AGORA E IMPORTANTE LEMBAAR EQUE 0
REGISTRO DE DIREMD AUTORAL MAD E
DERIGATORIO. CONTUDD, O REGISTRO
AJUDA A PRODWCAD DE PROVAS EM

EVENTUALS DISCUSSOES SOBRE &
AUTORLE, GARANTINDD QUE KED SEIK
PLAGISDIA OU DINALGADA SEM A

AUTORIZACAD DE SEW AUTOR.
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NISSA A8 FAS MUITO TEMPO DESDE QUE HRQUEI MINHAS RALTES CEIATIVAS RO MUNDD DA MUSICA!

£ 1550 Alt A MOISICA £ UMA PARTE MUMD
IMPORTAMTE DA MINHA VIDA, £ EU QUERD GARANTIR
QUE ELA SEJARESPEITADA E QUE EU POSSA COLKER
05 FRUTOS DO MEU TRABALHO.

Jr O CANTO DA FLORESTAE
(0 CANTO DOS ANIMAIS, E A
LETRA DE LIMA MOSICK DE UM
RAPAZ APAINONADD.

A GENTE INVESTE MUITO TEMPO E CORACAD NAS
SSAS CRINCOES, ENTAD E JUSTO QUE A GENTE TENHA

[ COMTROLE E O RECONHECIMENTD QUE ME




NN

O QUE PODE SER REGISTRADO:

ENTEMOER @ GUE PODE £ 0/QUE MAD PODE SER REGISTRADD £ BASTANIE DIRETOL EM ESSEMCIA, VOCE PODE GRRANTIR 05
DIREITOS SOBRE TUDD QUE VOCE CRIDLL. EM DUTRAS PALAVRAS, 0 QUIE SAIL DA SUA MENTE £ SE TRANSFORMOU EM ALGO
COMCRETD, VEIA ALGUNRS EXEMPLOS ABAIXD:

- TEXTOS LITERARIDS, ARTISTICOS. CIMEMATOGRAFICOS E CIENTIRCOS.

- DISCURSOS, CONFERENCIAS E SERMIES.

- PEGAS TEATRAIS E MUSICAIS.

- COREOGRAFIAS E PANTOMIMAS DOCUMENTADAS.

- COMPOSICOES MUSICAIS, COM OU SEM LETRA

- OBRAS AUDIDVISUALS, INCLUINDO FILMES E VIDEDS.

- FOTOGRAFIAS E IMAGENS SIMILARES.

- ARTE VISUAAL COMO DESERHOS, PINTURAS E ESCULTURAS.

- ILUSTRACOES E MAPAS.

- PROJETOS EESBOCOS EM GEDGRAFA, ENGENHARLE, ARQUITETURA E AREAS RELACIONADAS.
- AOAPTACOES E TRADWCOES DE OBRAS, APRESEMTADAS COMD NOVAS CRIACOES.

- PROGRAMAS DE COMPUTADDR.

- COMPILACOES E BASES DE DADDS QUE MOSTRAM CRIATIVIDADE MA SELECAD E ORGANIZACAD DO CORTEGDD.
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