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RESUMEN

En la presente tesis se realiza un analisis de la
aplicacion de la propiedad intelectual en el
mundo  del entretenimiento  digital,
especificamente, en el campo de los
videojuegos, para asi evidenciar los
principales retos juridicos a plantear en esta
area del derecho y por consiguiente la

solucion que se le ha dado desde distintas

legislaciones.

De cara a este texto se desarrolla en los
capitulos las denominaciones pertenecientes
a la propiedad intelectual, los retos desde los
derechos de autor como lo son los derechos
patrimoniales, el plagio, entre otros y los
retos en la propiedad industrial como las
marcas, el disefio industrial, entre otros, de
esta manera se les da respuesta a los diversos

objetivos planteados en la tesis.

Palabras clave: Videojuegos, propiedad

intelectual, derechos de autor, propiedad

industrial, plagio, marca, titular, derechos
patrimoniales, disefio industrial, libre

competencia.

ABSTRAC

This thesis conducts an analysis of the
application of intellectual property in the
world of digital entertainment, specifically in
the field of video games, to demonstrate the
main legal challenges posed in this area of
law and consequently the solutions provided

by various legislations.

In this text, the chapters discuss the concepts
related to intellectual property, the challenges
arising from copyright, including property
rights, plagiarism, among others, as well as
the challenges in industrial property, such as
trademarks, industrial design, among others.
This way, the different objectives of the

thesis are addressed.

Keywords: Video games, intellectual

property, copyright, industrial property,



plagiarism, trademark, proprietary, property

rights, industrial design, free competition.

TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCION ..ottt ettt 5
(@F=T o 11 1V (o 1 OO TT O U SO TTSRPRPR 11

CONCEPTOS DE LA PROPIEDAD INTELECTUAL Y EL ENTRETENIMIENTO
[ ] L I 1 SRR 11
1. LaPropiedad INAUSTIIAl ... 11
SIGNOS AISHINTIVOS .....veiiciieciiece et e e e e s ae et e e seesreesteeneesneennas 12
INVENCIONES O PALENTES. ... .cuviiiieiie ettt e et e et e sreesbe et e sreesteenteaneenras 15
DiSEA0S INAUSTIITAIES.......eivieiieie ettt bt nreeneas 16
SECret0S BMPIESANTAIES. ........eivieie ettt e e sreenas 17
Sistemas de trazado de CIrCUItO INTEGIrado.........c.oviiiiirieieie s 18
1 ToTe [T (ol [T E ] [T F- Lo SRR SPPR 19
2. DErECNOS D& AUTOK .....eiiieieeie ettt ettt sre e te et e reenteeneeeneenns 19
DEIECN0OS MOTAIES.......ceiieieiie ettt este e esseesbeeteeneesreennean 20
Derechos PatriMONIAIES ........ccoiiiiii e 22
3. DEIrECNOS CONEBXOS .....viieiieiieiiesiesie ettt sttt st e be bt esbeeneese e et e sbesbesbesneaneaneas 23
O VLT ToTod [ I 1N | o Lo o1 PSSP SS R 24
(Ofo] 011 =Y (ol o[- [ Tor=T o ol - SRR 24
(Of0] 011 =Y (0] o[-l =] (o] o USSR 25
CoNLrato de FrANGUICTA .......ooviieiiiiiieieeieee bbbt 25
CONTFALO A8 COMPIA ...ttt b bbbt et e bbbt enes 26
Acuerdo de confidencialidad ............cccooverieieiiei s 26
5. Entretenimiento digital...........ccooiiiiiiiii 27
[0SV To [=To] [N LT o PP PRPRSOR 27
L0S dEPOItES EIECIIONICOS. ... .vevieie ettt et e ba e sbe e e re e reeae s 29
Contenido AUAIOVISUAL. ........ccuiiiiieieee e et 29
(OF=1 011 (V1 [0 102U PRPRORTORON 30

RETOS JURIDICOS QUE PARA LOS DERECHOS DE AUTOR PLANTEA EL MUNDO
DEL ENTRETENIMIENTO VIRTUAL Y SUS POSIBLES RESPUESTAS. .........ccccovenee 30



1. Titularidad de 12 0Dra........cociiiiiii 31
2. Derechos patrimoniales de aULOT ...........ccccviieiieii i 37
K N - o o RSSO 42
(@80 11 LU [0 TSSOSO PSPPSR 51
RETOS JURIDICOS QUE PARA LA PROPIEDAD INDUSTRIAL PLANTEA EL
MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO VIRTUAL Y SUS POSIBLES RESPUESTAS ..... 51
O o = Vo o USRS SPRTR 52
A U o o (-l 0 T L oF L SRR 57
K I | o] ol oo 0 ] 0] (=] o3 T SRR 60
4. Interfaz grafica de USUAKIO.........cccueiuiiieiieie ettt 63
CONCLUSIONES..... .ottt be bt ereabe st e e e beebe e eneasennens 68

BIBLIOGRAFTA. ..ottt ettt 72



INTRODUCCION
“El espacio mas innovador y progresista que
hemos visto - Internet - ha sido el lugar en el que la

propiedad intelectual ha sido menos respetado.”
(Lawrence Lessig)

La tecnologia es un invento del ser humano que no tiene fecha exacta de creacion, es algo
perteneciente al linaje del ser humano, que al igual que nuestra especie mantiene en constante
cambio y avance, esta avanza al ritmo que lo realizan las necesidades del ser humano, siendo asi
para el siglo XX se dio paso a lo que seria una de las industrias mas relevantes para la actualidad,
los videojuegos, contrario sensu encontramos la propiedad intelectual, rama del derecho que
desde su creacion, a mediados del siglo XIX, ha logrado regular los inventos pertenecientes al
intelecto humano, de estos dos mencionados anteriormente nace nuestra investigacion “Desafios

del derecho en el siglo XXI: EI mundo del entretenimiento virtual VS propiedad intelectual”.

Entendiéndose en Colombia el derecho mercantil como la rama del derecho privado que
regula las relaciones entre personas comerciantes y a su vez se encarga de regular los actos
emanados del comercio, derivada de €l una forma de salvaguardar la innovacion en el mundo
digital y el consumo de las invenciones pertenecientes a él mismo, siendo este: La propiedad
intelectual, ahora bien, el mundo de los videojuegos, es una industria que anualmente recauda
grandes sumas de dinero y mantiene en constante movimiento y cambio, es un mundo tan

extenso que actualmente pareciera Ser un universo aparte.

La propiedad industrial son los derechos adquiridos por una persona bien sea, natural o

juridica sobre una invencidn, un disefio industrial o sobre un signo distintivo, cabe aclarar que



este conjunto de derechos es de uso exclusivo, esta se encuentra compuesta por las nuevas
creaciones, signos distintivos y disefios industriales, su objetivo principal es proteger las patentes

de invencion y otorgarle el derecho de disposicion de su creador.

Por otro lado, los derechos de autor son aplicables a todas las creaciones literarias y
artisticas, esta se encuentra regulada por la ley 23 de 1982, que a su vez regula lo referente a los
derechos conexos, en cuanto a los derechos conexos o como también se le conocen derechos
afines, tiene como finalidad salvaguardar los intereses legales de ciertas personas y entidades,
que hacen uso de estas obras poniéndolas a disposicion del pablico o que produzcan ciertos
objetos que dispongan de la suficiente creatividad o técnica merecedora de que les sea otorgado

una concesion de un privilegio de propiedad que tenga similitudes con los derechos de autor.

Ahora bien, por otro lado, tenemos el entretenimiento digital, este concepto engloba todas
aquellas activades de ocio y entretenimiento que una persona puede realizar y disfrutar desde sus
dispositivos moviles, computadoras e incluso aquellas que se realizan desde el televisor y en

acompafamiento de una consola digital, como lo seria el XBOX.

El entretenimiento digital se encuentra compuesto por diversas actividades como los
videojuegos, el cual es la aplicacion interactiva ligada al entretenimiento y son desarrollados por
medio de aplicaciones mdviles o a través de controles y mandos, los deportes electronicos estos
llevan las modalidades de los videojuegos multijugador a un nivel mucho més avanzado y que
decanta en generar interés para los demas jugadores y audiencia y por ultimo el contenido
audiovisual en ella se encuentra el streaming, las series, peliculas, videos e inclusive los
podcasts, es un tipo de contenido “permanente” pues, se encuentra disponible en todo momento

del dia y en algunas ocasiones, estos permanecen en el internet.



En medio del desarrollo del entretenimiento virtual se ha logrado conocerse diversos
conflictos juridicos que giran en torno al mismo, siendo asi las nuevas tecnologias trajeron
consigo una importante problematica, esto debido a que el derecho enfocado en la propiedad
intelectual, el cual ha sido un derecho maés clasico que dindmico, se esta quedando corto a la hora
de seguirle el ritmo a los avances que supone el entretenimiento digital y el desarrollo de
videojuegos, quedando en entredicho la real proteccion de los derechos a los que se hacen
merecedores los autores de dichas obras tecnoldgicas, que no dejan de ser invenciones producto

del intelecto humano vy la creatividad.

Primeramente, se plantea un alegato centrado en el plagio y vulneracion a sus creaciones,
invenciones que discuten ser 100% originales, y que si son analizadas a fondo realmente la
autenticidad es un argumento que en la actualidad es dificil presumir en su sentido mas literal y
en su maximo esplendor, estos casos se encuentra con la necesidad de seguir un proceso
probatorio riguroso en donde abunda aplicaciones de conceptos muy técnicos y un sinfin de
procedimientos muy especificos en materia de pruebas que derivan en un reto para la propiedad

intelectual.

A su vez, se encuentra con una problematica ligada a otro campo del espectro del mundo
virtual; entre estas permean las referencias a un tercero, es comun encontrar referencias en
videojuegos pertenecientes a una cultura, una obra literaria o artistica e incluso a un videojuego
distinto al que les compete, eso desencadena en una posible apropiacién, sin embargo, en
muchos ocasiones dado que se realizan de manera implicita se queda en una mera apropiacion
conceptual, a no ser que se use material muy especifico de las obras en el desarrollo del

videojuego se daria una posibilidad de alegar una vulneracion de los derechos de autor



exclusivos del titular para que de tal manera quede abierta la discusion de si dicha interferencia

resulta en que constituya o no una infraccion.

Como se mencionaba anteriormente existen infinidad de problematicas que se presenta
para la propiedad intelectual, otra de ellas es el uso de las marcas en los videojuegos, esto se
refiere a ver logos o referencias de las marcas en juegos, el ejemplo més claro para esto es en el
juego de “Call Of Duty” donde claramente se podia apreciar el uso de vehiculos militares
Humvee, caso que denotd en un litigio entorno al mismo y en una clara infraccién a los derechos
de autor, siendo asi es necesario evidenciar los retos que este amplio mundo imponen a la

propiedad intelectual de forma minuciosa y plantear una posible solucién para los mismo.

Una vez analizado esto, es menester mencionar que hoy por hoy, Colombia se ubica en la
mira de grandes potencias en la industria de los videojuegos siendo estas Europa, Asia 'y
Norteamérica, quienes han decidido financiar el desarrollo de esta materia en nuestro pais para
poder globalizar una industria que se encuentra en auge, y asi lograr que esta cuente con una gran
diversidad de productos, debido a que anualmente se producen unos ingresos de por lo menos US

$ 1,67 millones (Revista diners, 2022, parr.10) es una industria amplia y competitiva.

Cabe agregar que a lo largo de la historia en materia de entretenimiento virtual se ha
logrado observar que en innumerables ocasiones diversos competidores en el sector comercial se
han acusado unos a otros de cometer plagio por los nuevos productos, servicios y actualizaciones
de sus videojuegos lanzados al mercado, siendo esto un gran problema, pues al ser un sector del
comercio cambiante y que dia a dia realiza actualizaciones en lo que les compete, para una
profesion como el derecho que, si bien es cambiante, mantiene sus estudios, investigaciones y
actualizaciones ligados a un proceso riguroso y un poco “lento” resulta complicado seguirle el

paso a la tecnologia respecto a la regulacion y supervision de la mismayy, a su vez, la



salvaguarda de las creaciones provenientes del intelecto, derivan esto en un reto para la
propiedad intelectual puesto que dicha industria se basa en innovar dia a dia y resolver los
cuestionamientos que surgen respecto a esta materia sigue siendo una discusion abierta sin una
aparente solucion. Siendo asi este asunto debe ser objeto de tratamiento e investigacion primaria,
pues esta en juego no solo un gran valor monetario sino también la proteccion de aquella

materializacion proveniente de las ideas propias de una persona.

Anudado a lo anterior, otra de las razones por la que se realizara la indagacion de este
tema radica en que en medio del amplio desarrollo del mundo tecnoldgico a través de los afios se
ha logrado apreciar diversas probleméticas en cuanto a temas relevantes en el campo juridico,
entre estos se encuentran aspectos relacionados a los licenciamientos de uso y patentes de
invencidn, violacién a las marcas y del copyright, entre otros, dichos temas siguen abiertos a la
discusion frente a la propiedad intelectual y la materializacidn de la misma; siendo el universo
digital un sector del comercio tan amplio y tan importante para la sociedad hoy en dia proviene
de esto la necesidad de realizar un estudio para de esta manera identificar las principales
problematicas y retos que para la propiedad intelectual se presentan en el mundo del
entretenimiento virtual y por consiguiente proponer posibles soluciones, toda vez que hasta el dia

de hoy este es un tema que se encuentra en un crecimiento constante y en la mira de todos.

De lo anteriormente mencionado surge la siguiente pregunta ¢Cuales son los principales
retos juridicos que el mundo del entretenimiento virtual plantea a la propiedad intelectual? La cual
segmento las bases del desarrollo de este trabajo de grado, en tal sentido, para darle respuesta se
planteo el objetivo general de analizar los desafios juridicos que para la propiedad intelectual
plantea el mundo del entretenimiento digital, siendo asi y en busqueda de alcanzar dicho objetivo

se plantearan tres capitulos, los cuales daran respuesta a los objetivos especificos del presente
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trabajo de grado, el primero de ellos da respuesta al primer objetivo el cual plantea establecer como
se encuentra regulada la propiedad intelectual en Colombia, en el segundo se identifica los retos
juridicos que para el derecho de autor plantea el mundo del entretenimiento virtual y sus posibles
soluciones y finalmente en el tercero se identifican los retos juridicos que para la propiedad

industrial plantea el mundo del entretenimiento virtual y sus posibles respuestas.

Este texto es ejecutado con una metodologia cualitativa, partiendo de lo general a lo
particular, esto toda vez que se estudia una problemaética bésica y se responde la razén de esta,
asi mismo la investigacion realizada fue descriptiva documental, enfocada al anélisis de la ley,
normas, jurisprudencia, en especifico cuatro sentencias y documentos expedidos por entidades
gubernamentales, siento estos dieciocho, ademas, se recolectaron datos de internet y de diversos
comunicados de compafiias internacionales, igualmente se realiz6 uso de entrevistas y congresos

realizados por organismos oficiales, y opiniones de expertos en la materia.
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Capitulo 1

CONCEPTOS DE LA PROPIEDAD INTELECTUAL Y EL ENTRETENIMIENTO
DIGITAL
Cuando se habla de propiedad intelectual, es comun, que este concepto sea asociado
Unicamente a los derechos de autor, sin embargo, esta area del derecho mercantil es mucho mas

amplia, es por ello por lo que surge la necesidad de definirla desde una mirada mas completa.

Primeramente, es conformada por dos conceptos matrices: La propiedad Industrial y los
derechos de autor o conexos, en Colombia se ha adoptado esta distincion, a ello la Corte

Constitucional Colombiana menciona que:

La propiedad intelectual comprende: (i) la propiedad industrial, que preserva en
general lo relativo a marcas y patentes, y (ii) los derechos de autor y conexos, que
buscan salvaguardar las obras literarias, cientificas y artisticas y amparar
igualmente los derechos de artistas, intérpretes, ejecutantes, y productores de
fonogramas, asi como los de los organismos de radiodifusion, respecto de su

emision. (Sentencia C — 148/15, 2015)

Esta se encuentra regulada por las Decisiones Andinas 351 de 1993 en materia de

derechos de autor y derechos conexos y 486 de 2000 en lo referente en propiedad industrial.

1. LaPropiedad Industrial
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Compuesta por las nuevas creaciones, signos distintivos y disefios industriales, su
objetivo principal es proteger las patentes de invencion y otorgarle el derecho de disposicién de

su creador, proteger los signos distintivos integrados por marcas, lemas, ensefias y logotipos.

Siendo asi, se le denomina con este nombre a los derechos adquiridos por una persona
natural o juridica sobre una invencion, un disefio industrial o sobre un signo distintivo, cabe

aclarar que este conjunto de derechos es de uso exclusivo.

Debido a que existen muchas legislaciones la propiedad industrial tiene una amplia gama
de derechos, aclarando que cada uno es otorgado por su autoridad competente, los derechos de la

propiedad industrial protegen las siguientes ramas:

Signos distintivos
Primeramente, para la Superintendencia de Industria y Comercio (s.f) estos se

caracterizan porque:

Los signos distintivos evocan en nosotros la idea de propiedad privada, pues son
expresiones sobre las cuales se conceden derechos de exclusividad a favor de un
titular que podré ejercer el denominado “ius prohibendi”, y las demas

prerrogativas propias de los derechos subjetivos. (parr. 1)

Se pueden definir como los que identifican un producto o servicio entre muchos otros de
la misma especie, estos tienen la capacidad de evitar cualquier tipo de confusién entre los
clientes del producto y lo diferencia de los competidores, estos signos distintivos engloban varios
conceptos, como lo son: Marcas, lemas, ensefias comerciales, nombres, indicaciones de

procedencia y también denominacion de origen.
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Marcas. Esta se puede definir como el nombre o logotipo, o cualquier otro atributo que
separa, distingue o identifica los bienes o servicios prestados por una empresa de los demas
productos de sus competidores. La Superintendencia de Industria y Comercio las define como
“Es una categoria de signo distintivo que identifica los productos o servicios de una empresa o

empresario” (Superintendencia de Industria y Comercio, s.f, parr. 1)

Lemas. Son las frases cortas, a menudo memorables e identificables, las cuales son
utilizadas para las campafias publicitarias y/o comerciales por parte de las compafiias, estas son
susceptibles de registro, debido a que pueden llegar a ser capaces de inducir a las personas a

percibir una indicacion de origen y un mensaje comercial.

Ensefias. Es un rasgo que siendo captado por el sentido mas importante el cual es el de la
vista, se cred con la intencion de caracterizar un establecimiento de comercio. La
Superintendencia de Industria y Comercio (s.f) ensefia comercial se basa principalmente en
palabras, en nimeros, en letras, iméagenes o dibujos, formas o logotipos, figuras o simbolos, en
graficos, en monogramas, en retratos, algunas pueden consistir en etiquetas, en emblemas,

escudos, 0 un conjunto de todos estos elementos.

Nombre comercial. Es el rasgo que reconoce al empresario propio en la ejecucion de
una actividad mercantil. Es el seudénimo utilizado por una compafiia o por una persona juridica
con el fin de realizar sus acciones comerciales e individualizarse de la competencia. Cada
empresa posee un nombre personal que la caracteriza en el comercio. Gracias a esto puede llevar
a cabo negociaciones y actividades licitas en el comercio dependiendo de las finalidades que
tenga. Estas actividades se conforman con la produccién, la distribucién, y la venta de productos
0 prestacion de servicios, ademas de lo anteriormente mencionado se ha reconocido por medio

de la Sala de lo Contencioso Administrativo de Colombia en proceso con radicado 11001-03-24-
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000-2004-00069-01 que: “El nombre comercial se refiere a la actividad del empresario, el cual

adquiere sus derechos exclusivos con su primer uso en el comercio” (Consejo de Estado, 2011,

p.2).

Indicacidn geografica. Se trata de un signo utilizado para productos los cuales poseen un
origen geogréfico especifico y tienen ciertas cualidades, singularidades y un prestigio logrado
esencialmente por zona de origen, la indicacion geografica esta se basa en el nombre de la zona

de nacimiento de los productos (OMPI, s.f).

Cuando se habla de denominacidn de origen se hace referencia a una clase especial de
indicacion geografica y esta se basa en un nombre geogréfico o tradicional el cual se realiza en
productos que tienen cualidades o singularidades claras. Estas indicaciones geogréaficas se
utilizan para referirse a un lugar o zona de produccidn que establece las singularidades del

producto cuyo nacimiento se da en dicha zona.

Estas indicaciones geogréaficas se protegen, para el consumidor, indica el principio y la
clase del producto. La realizacion no adecuada de las indicaciones geograficas por parte de

personas no permitidas es un dafio para los consumidores y la legitimidad de los productos.

Diferencia entre indicaciones geograficas y marca: Las marcas son signos utilizados por
empresas para caracterizar e individualizar sus productos u beneficios de otras compafiias. Las
marcas otorgan a su duefio el derecho de impedir la ejecucion de esta por parte de otras personas.
Estas consisten en nombres denominaciones arbitrarias, por otro lado, las indicaciones
geograficas expresan a los usuarios que el producto tiene origen de una zona determinada y tiene

cualidades de dicho lugar de origen.
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Denominacion de origen. La Superintendencia de Industria y Comercio (2013)

menciona que:

Las Denominaciones de Origen son los nombres de ciertos lugares que se han
vuelto famosos porque de ellos provienen ciertos productos que, por sus
caracteristicas y calidades especiales que se deben esencial o exclusivamente a

dicho medio geogréfico, han adquirido gran reputacion. (p. 9)

Ahora bien, en las denominaciones de origen no es estrictamente necesario que las
mismas sean declaradas, es decir, por tradicion algunos productos que tienen las caracteristicas
especial son denominados con el nombre del lugar en el que son producidos, es menester sefialar
que para que estos sean considerados como denominacion de origen y no Gnicamente como una
indicacion de procedencia es el Estado Colombiano el que debe otorgar esa categoria de tal

modo en el que se reconoce que dicho producto es propio y procede de ese lugar.

Por otro lado, se encuentra lo denominado como las nuevas creaciones, estas constituyen
una manera de proteccion para las patentes de invencién, modelos de utilidad, disefios

industriales, secretos empresariales y los esquemas de trazado de circuito.

Invenciones o patentes

Las patentes son un derecho exclusivo gue es otorgado sobre una invencion, un proceso o
un producto, el cual debe generar y/o proporcionar una nueva manera de realizar algo, o en cuyo
caso otorga una nueva solucién técnica a un problema. Se entiende como una proteccion de las
creaciones o de un procedimiento, esto se puede dar en cualquier campo de la tecnologia siempre

y cuando sean nuevas, puedan ser aplicadas a la industria y tengan cierto nivel inventivo.
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La patente se otorga territorial y temporalmente, y estos otorgan a sus creadores o
inventores la exclusividad para explotar su invento, evitando asi la venta, fabricacion o

utilizacion de este sin su permiso.

Se decia anteriormente que es temporal, esto debido a que las patentes caducan, y cuando
lo hacen las invenciones pasan a ser de dominio publico, asi mismo, los derechos concedidos por
la patente solo se pueden exigir en el estado que se expidid, por eso se considera el termino de
territorial también. Anudado a lo anteriormente mencionado, la Corte Constitucional Colombiana

menciona que:

La patente es una proteccion que le otorga el Estado al inventor o al creador de un
modelo de utilidad, que le da el derecho a explotarlo mediante la comercializacion
exclusiva y directa del producto o modelo de utilidad patentado, por un tiempo
determinado - 20 y 10 afios respectivamente - y que tiene como contraprestacion
que el titular de la patente debe revelar detalladamente la manera de producir y

utilizar la invencion o el modelo de utilidad. (Sentencia C — 350/13, 2013)

Disefios industriales

Estas tienen que ver mas con el sentido estético, este comprende un conjunto de
apariencias particulares que se busca proteger, entre ellas, colores, lineas combinadas, formas
tridimensionales y bidimensionales, texturas, contornos o materiales especiales que se puedan
proteger, entre muchas otras, para la Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual este
concepto es definido como: “Desde el punto de vista juridico, un disefio industrial constituye el

aspecto ornamental o estético de un articulo” (OMPI, s.f, péarr. 1).
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Lo que busca el creador de un disefio industrial es la proteccion para que los terceros no
lo puedan explotar, y para que deban solicitar su autorizacion en caso de querer hacer una copia
0 imitacion, esta proteccion se otorga por diez afios y estos no se pueden renovar, ademas, solo

tendra validez en el pais donde se hizo la solicitud.

Secretos empresariales

Los secretos empresariales también conocidos a nivel internacional como industriales.

Consiste en aquellos asuntos que son reservados por parte del empresario y estos asuntos
el empresario los usa constantemente en una operacion empresarial, el secreto empresarial se

puede dividir en dos ramas, por asi decirlo, secreto comercial e industrial.

Secreto industrial. De esta rama de los secretos empresariales hacen parte los insumos
de produccion, procedimientos, técnicas, preservacion de almacenamientos, y los conocimientos
en general, entre muchos aspectos que un empresario quiera mantener bajo reserva o en secreto,

ya que estos tienen cierta ventaja competitiva frente a los demas en la industria.

Secreto Comercial. Esta rama engloba los conocimientos generales de una actividad

comercial estos pueden ser aspectos como estrategias ya sea de publicidad como de venta.

¢ Como se protege el secreto empresarial en Colombia? Colombia al hacer parte de la
comunidad Andina esté supeditada a la Decision 486 de 2000 y esta establece en su articulo 260
lo relacionado a la informacion no divulgada por parte de los empresarios, en la que menciona
que se debe cumplir tres requisitos para que sea determinada como secreto empresarial, de tal

manera que retrato:

a) Secreta, en el sentido que como conjunto o en la configuracion y reunion

precisa de sus componentes, no sea generalmente conocida ni facilmente
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accesible por quienes se encuentran en los circulos que normalmente manejan la

informacion respectiva;

b) tenga un valor comercial por ser secreta; y

c) haya sido objeto de medidas razonables tomadas por su legitimo poseedor para

mantenerla secreta. (Decision 486, 2000, art. 260)

Cuando se habla de derecho interno se hace alusion a la Ley 256 de 1996 en su articulo
16 especifica como conducta victima de reproche los considerados secretos empresariales que se
usen sin autorizacion del titular de estos secretos, siempre y cuando se acceda a esta informacién

de forma ilicita por medio de espionaje o medios similares (Ley 256, 1996, art. 16).

El Codigo Sustantivo del trabajo establecié también en su articulo 58 respecto a la
obligacion especial que tiene un trabajado lo siguiente: “No comunicar con terceros, salvo
autorizacion expresa, las informaciones que tenga sobre su trabajo, especialmente sobre las cosas
gue sean de naturaleza reservada o cuya divulgacién pueda ocasionar perjuicios al empleador”

(Decreto Ley 2663, 1950, art. 58).

Aunado a lo anterior el codigo penal colombiano contempla como un delito la violacion

de reserva industrial o comercial.

Sistemas de trazado de circuito integrado

Para definir dicho concepto la Superintendencia de Industria y Comercio retrato que: “Los
circuitos integrados son circuitos eléctricos muy pequefios que realizan operaciones electronicas y
estan presentes en todos los aparatos electronicos modernos” (Superintendencia de Industria y

Comercio, s.f, parr. 3).



19

Adicional a lo mencionado anteriormente estos se encuentran conformados por una serie
de elementos, siendo estos los condensadores, diodos, transistores y resistencias, de tal manera
en la que los elementos que componen el mismo son usados para controlar una corriente
eléctrica, ampliarla, rectificarla o modularla, siendo esto un mecanismo riesgoso requieren para
su desarrollo una orden, plan o disefio especial en donde se detalle como seré realizado, esto se

traduce especificamente a lo que es el Esquema de Trazado de Circuitos Integrados.

Modelo de utilidad
Estas son una forma nueva e innovadora de disposicion y configuracion de una creacion,
permiten un manejo distinto y mucho mejor de funcionamiento de aquel objeto que lo incorpora,

su fin es otorgar alguna ventaja técnica, utilidad o efecto que no pertenecia originalmente a la obra.
Respecto a ello el Tribunal de Justicia de la Comunidad Andina (2015) menciona que:

Aunque el modelo de utilidad es una invencion menor, sigue siendo una
invencidn, por lo que de ella se puede desprender la novedad y la actividad
inventiva del autor de la ventaja, beneficio, mejora, utilidad o efecto técnico
nuevo que se traduce en un artefacto, instrumento, herramienta 0 mecanismo que

se agrega al objeto ya existente. (Proceso 52-1P-2014, p.8)
2. Derechos De Autor

Los derechos de autor son aplicables a todas las creaciones literarias y artisticas,
entendiéndose estas como creaciones musicales, esculturales, cinematograficas o pinturas, entre
estas tambien entran las creadas por medios técnicos, como lo son programas informaticos o
bases electronicas de datos. A su vez, la Corte Constitucional Colombiana referencia de forma

especifica y puntual que se encuentra bajo la proteccion de los derechos de autor, lo siguiente:
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Protege toda clase de obras intelectuales, en tanto creaciones originarias o
primigenias (literarias, musicales, teatrales o dramaéticas, artisticas, cientificas y
audiovisuales, incluyéndose también en los ultimos tiempos los programas de
computador), o creaciones derivadas (adaptaciones, traducciones, compilaciones,

arreglos musicales etc.) (Sentencia C — 276/96, 1996).

Al derecho de autor se le conoce también como COPYRIGHT en otros lugares. El
termino de COPYRIGHT hace referencia a la distribucion o reproduccion de una creacion u obra
original, que, en el caso de las ya mencionadas obras artisticas o literarias, solo se puede hacer

por el autor o con el permiso de él.

Los derechos de autor nos trasladan inmediatamente a la persona artifice de la obra
artistica, también denominado autor, y este en la mayoria de las legislaciones posee ciertos
derechos privilegiados sobre lo que cred y estos solo los puede ejercitar él, estos con frecuencia
se conocen como derechos morales, algunos de los privilegios con los que cuenta en autor son
por ejemplo evitar y prohibir que reproduzcan su obra de una forma diferente a la original, entre
muchos otros derechos, sin embargo, existen licencias, las cuales otorga el autor original para

que terceros puedan realizar copias de su obra.

Ahora bien, de este se derivan dos tipos de derechos de los cuales pueden gozar los

autores, los derechos morales y los patrimoniales.

Derechos morales
Este tipo de derechos permiten a los autores y/o creadores realizar cierto tipo de acciones
para proteger y preservar la integridad y vinculo con la obra; este derecho es Unicamente

concedido al individuo (Autor) y en muchos paises, de acuerdo con su legislacion, este derecho
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permanece con el autor original de la obra incluso después de que ellos han trasferido sus
derechos econdmicos a otra persona, en el caso de Colombia los derechos morales son de

caracter inalienable e irrenunciable.

La Corte Constitucional Colombiana menciona respecto a los derechos morales de autor

en Colombia los derechos que derivan del mismo, siento estos los siguientes:
Estos incluyen:

— El derecho a divulgar la obra.

— El derecho al reconocimiento de la paternidad intelectual.

— El derecho al respeto y a la integridad de la obra, impidiendo las
modificaciones no autorizadas sobre la misma.

— El derecho al retracto, que le permite al autor retirarla del comercio.

(Sentencia C — 1118/05, 2005)

Una vez sabiendo esto es posible determinar que de este tipo de derecho se encuentra

conformado por derechos subyacentes al principal, los cuales son:

e Ineditud: Es el derecho a que la obra no sea publicada sin la autorizacién del autor,
incluso si es posterior a su muerte.

e Paternidad: Se refiere al derecho de que en la obra se retrate bien sea el seudénimo o el
nombre del autor.

e No deformacion: Derecho que evita que la obra sea cortada, modificada, es decir,
trasformada cuando ello sea por la reputacion del autor, perjuicio de este 0 demerito de la

obra.
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e Modificacion: Es el derecho a realizar cambios y adecuaciones a sus obras, esto siendo
aplicable a después de la publicacion.
e Retiro: Hace referencia a impedir la circulacion de la obra, a su vez también hace

referencia a cualquier forma de explotar la obra, independientemente de si fue autorizado.

Derechos patrimoniales

Los derechos patrimoniales o econémicos, como su nombre lo indica son parte del
patrimonio del autor, estos permiten a los propietarios de este a que obtengan una recompensa o
beneficio econémico por el uso de la obra por parte de un tercero, a diferencia de los derechos
morales, este tipo de derecho se pueden trasferir a un tercero por medio de un contrato, herencia,
0 a través de la aceptacién de los términos y condiciones, anudado a ello estos también pueden

ser embargables y renunciables, al respecto la Corte Constitucional clarifica lo siguiente:

La segunda dimension es la de los denominados derechos patrimoniales, sobre los
cuales el titular tiene plena capacidad de disposicién, lo que hace que sean
transferibles y por lo tanto objeto eventual de una regulacion especial que
establezca las condiciones y limitaciones para el ejercicio de la misma, con miras

a su explotacién econémica. (Sentencia C — 276/96, 1996)
Entre estos derechos se encuentran los siguientes:

e Reproduccion: Derecho a crear copias bien sea fisicas o digitales de la obra.

e Transformacién: Este derecho hace referencia a la potestad de crear obras a partir de la
obra original, un ejemplo de ello son las adaptaciones y traducciones.

e Distribucion: Permite distribuir al pablico ejemplares de las obras, un ejemplo de ello es

por medio de la venta.
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e Comunicacién pablica: Este es similar al anterior, permite comunicar o poner a
disposicion y comercio de los demaés la obra.

3. Derechos Conexos

Los derechos conexos o como también se le conocen derechos afines, tiene como
finalidad salvaguardar los intereses legales de ciertas personas y entidades, que hacen uso de
estas obras poniéndolas a disposicion del publico o que produzcan ciertos objetos que, a pesar de
no tener la calidad de obras bajo la mirada de los derechos de autor internacionalmente hablando,
estos dispongan de la suficiente creatividad o técnica merecedora de que les sea otorgado una

concesion de un privilegio de propiedad que tenga similitudes con los derechos de autor.

En la legislacion, estos derechos afines o conexos se establecen que son, por asi decirlo,
obras resultantes de ciertas actividades de personas juridicas o naturales que son merecedoras de
una proteccion, ya que tienen una intima relacién con obras que ya se encuentran bajo los

derechos de autor y estan protegidas.

Sin embargo y teniendo en cuenta lo anterior, en unas legislaciones se deja claro que

estos derechos afines o conexos no afectan de ninguna forma la proteccién de derecho de autor.

Hasta el momento solo se han otorgado derechos afines o conexos a tres tipos de

personas (naturales y juridicas):
* Artistas intérpretes y ejecutantes;

* Productores de grabaciones sonoras (estas también se conocen con el nombre de

fonogramas); y

» Entidades dedicadas a la radiodifusion.
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Enfatizando lo anterior la Corte Constitucional Colombiana segun lo anotado por el

procurador en un concepto menciona que:

La expresion derechos conexos hace referencia a las personas que participan en la
difusion y no en la creacion de las obras literarias o artisticas. Comprenden los
derechos de los intérpretes, artistas y ejecutantes, los productores de fonogramas y
los organismos de radiodifusion, asi pues, la razon de ser del derecho de los
artistas, intérpretes y ejecutantes debe buscarse en la existencia de una creatividad
semejante a la que realiza el autor, porque sin duda, el artista da a su

interpretacion un toque personal y creativo (Sentencia C — 1118/05, 2005)
4. Negocios Juridicos

En cuanto a la propiedad intelectual, encontramos infinidad de negocios juridicos que se
pueden celebrar a partir de ella, entre los mas conocidos y los principales en area de derechos de

autor y propiedad intelectual son:

Contrato de licencia

Este tipo de contrato, también conocido como acuerdo de licencia, hace referencia a un
medio por el cual el duefio de la propiedad intelectual otorga permiso para el uso de su marca,
modelo de utilidad, patente, entre otros. En este el duefio de la propiedad se le conoce como
licenciante y la parte autorizada es conocida como licenciatario, en medio de este contrato la
persona a la que le sea otorgado el permiso podréa tener el uso y goce la propiedad industrial, sin

importar si la misma esté protegida a través una patente.

Es comun que este tipo de contrato sea empleado para el uso de marcas, es decir, por

medio del mismo los titulares de las marcas permiten que terceros usen las mismas y de esta
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manera derivar recompensas y ganancias, todo esto siguiendo el cumplimiento de lo planteado en
el contrato, a diferencia del contrato de cesion el titular en estos casos no entrega la titularidad de

la marca o patente, sino que simplemente autoriza su uso para obtener un beneficio de la misma.

Contrato de cesion

Un acuerdo de cesion o contrato de cesion de propiedad intelectual, es un acuerdo por
medio del cual se transfiere la propiedad intelectual de una parte a otra, la parte que transfiere se
le es conocida como cedente, y la parte que recibe es el cesionario, en este contrato puede haber
lugar a cambio de suma de dinero, sin embargo, no es estrictamente necesario que asi sea, como
en el caso de empleado que asigna los derechos al empleador, sumado a esto es necesario que las
clausulas dejen claro que todos o algunos de los derechos, intereses, titulos bien sean actuales o
futuros se transmiten al cesionario; cabe aclarar que este tipo de contratos es Unicamente

aplicable a los contratos bilaterales de ejecucion instantanea o de tracto sucesivo.

Contrato de franquicia

Esta es una de las herramientas comerciales méas usadas para la expansion comercial y de
los negocios de una empresa, es un tipo de relacion contractual en el que una entidad o empresa
conocida como franquiciador permite que otras compafiias, conocidas como franquiciados, usen
su forma de negocio, este puede estar relacionado con el derecho de distribucion de productos, el
uso del proceso de fabricacion e incluso con el uso de un formato especifico de negocio, en

cuanto a la propiedad intelectual se puede dar en dos ocasiones este tipo de contrato:

e Cuando el franquiciador permite o accede a que el franquiciado use su propiedad
intelectual en términos especificos.
e Cuando el franquiciado desarrolla mejoras a la propiedad intelectual ya existente, que

luego se le otorga al franquiciador para su uso comercial.
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Cabe resaltar que en medio del desarrollo de este tipo de contrato se busca regular las

obligaciones de ambas partes y reconocer los derechos derivadas de las mismas.

Contrato de compra
Un acuerdo de compra de propiedad transfiere irrevocablemente al comprador los

derechos, titulos e intereses sobre la propiedad intelectual.

Ademas, se encuentra también el contrato de compra de activos de propiedad intelectual,
el cual es la manera por la cual se identifica los derechos de propiedad intelectual de un vendedor
y los activos o pasivos pertenecientes a ella, de tal manera en la que el comprador acuerda

adquirir y asumir estos cuando adquiere esa propiedad intelectual.

Acuerdo de confidencialidad

Un acuerdo de confidencialidad es la forma en la que se permite que una compafia
comparta los derechos a la propiedad intelectual con otra sin el riesgo de que estos sean robados
0 usados en futuras ocasiones sin autorizacion, este tipo de acuerdo es vinculante de manera legal
para todas las partes involucradas y por medio de ella se garantiza que la parte que ha recibido la
informacidn no la divulgue o revele a nadie; este tipo de acuerdos deben determinar de forma
especifica la informacion que sera revelada, el medio por el que la misma sera entregada y
finalmente hasta cuando la misma puede ser usada, sin perjuicio de lo anterior, una vez que el
acuerdo llegue a su fin la confidencialidad persistira de forma indefinida, esto hasta que la

informacidn compartida sea divulgada por el duefio de la misma.

Es importante especificar que el acuerdo de confidencialidad a diferencia de la clausula
de confidencialidad es completamente auténomo e independiente y generalmente celebrado en la

etapa precontractual, mientras que la clausula es un anexo de otro contrato principal.
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5. Entretenimiento digital

Ahora bien, por otro lado, tenemos el entretenimiento digital, este concepto engloba todas
aquellas activades de ocio y entretenimiento que una persona puede realizar y disfrutar desde sus
dispositivos moviles, computadoras e incluso aquellas que se realizan desde el televisor y en

acompafiamiento de una consola digital, como lo seria el XBOX.

El entretenimiento digital se encuentra compuesto por diversas actividades como lo son:

Los videojuegos
Para iniciar es menester mencionar que los videojuegos son, actualmente, la manera de
incursion de los nifios en el mundo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)

a ello los autores Belli y Lopez (2008) mencionaron en su articulo que:

En este momento los videojuegos son la puerta de entrada de nifios y jévenes en
las TIC. Mediante el videojuego los nifios adquieren capacidades y desarrollan
habilidades diversas, las mas importantes de las cuales son la familiarizacion con
las nuevas tecnologias, su aprecio y su dominio. Por este motivo el videojuego es
en estos momentos un elemento determinante para socializarse en el mundo de las

nuevas tecnologias (p.2)

Este concepto se puede definir como el juego digital o electronico que se puede visualizar
en una pantalla, es la aplicacion interactiva ligada al entretenimiento, los cuales son
desarrollados por medio de aplicaciones moviles o a través de controles y mandos, estos, por lo
general, estan encaminados a simular una experiencia de realidad virtual, puesto que se incorpora
al mismo la interaccion con otros usuarios, de tal modo que permite a los jugadores a

involucrarse activamente con el contenido de la historia.
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Los videojuegos se pueden definir como una obra de autor compleja esto debido a que
contiene multiples formas de arte un ejemplo de estos son la musica, guiones, pinturas,
personajes, entre otras, por otro lado, los videojuegos no son obras simples y sencillas, sino que
pertenecen a él un conglomerado de elementos individuales desarrollados a través de un
hardware y software en especifico, para ello la OMPI afirma en el articulo de su revista realizada

por Jewell (2012) lo siguiente:

Los videojuegos son una compleja interaccion de narracion, iméagenes y musica,
respaldada por una tecnologia que proporciona el mecanismo que hace posible
conformar una experiencia emocionante para los jugadores. La trama aporta el
contexto en el que se desarrollan las acciones y las decisiones del jugador, y da

significado a los juegos, afirma Warren Spector. (parr. 22)

Por otro lado, los videojuegos han demostrado ser una manera de desarrollar diversas
habilidades en las personas, y que deben ser encaminados a un area para el desarrollo pleno de
los jévenes, como fue mencionado anteriormente, al respecto Quintero (2019) mencion6 que los

videojuegos son:

Un disefio curricular que busque el desarrollo de competencias a través de la
solucion de retos reales, aprovechando el potencial de la tecnologia educativa y
que considere la personalizacion del aprendizaje, guarda estrecha relacion con el
disefio de una experiencia de videojuegos. Como consecuencia docentes,
directivos, académicos y en general todos aquellos implicados en la arena
educativa tienen la oportunidad de contribuir en una oferta formativa basada en la

innovacion educativa. (parr. 10)
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Los deportes electronicos.

Estos son un evento recientemente nuevo de entretenimiento; en la Gltima década los
videojuegos han evolucionado a un area competitiva y profesional, pasando de ser una
alternativa segura para los tiempos de ocio a transformarse al famoso “Esports”. Al respecto la
revista Stratega Business Magazine, menciond que: “Este fendmeno se resume grosso modo en
alta competencia en videojuegos v, al igual que las grandes justas que se llevan a cabo en el
mundo, fue creciendo de manera exponencial al atraer a grandes cantidades de ptblico” (Jorge

Aguillén, 2023, parr. 3)

Retratando la manera en la que la industria digital ha incrementado su publico en las
Gltimas décadas, logrando de este modo que los videojuegos se encuentren en la mira de las

grandes empresas del sector comercial.

Este tipo de deporte llevan las modalidades de los videojuegos multijugador a un nivel

mucho mas avanzado y que decanta en generar interés para los demas jugadores y audiencia.

Contenido audiovisual.

Es una alternativa de entretenimiento digital enfocada mas a la audiencia y al publico, en
ella se encuentra el streaming, las series, peliculas, videos e inclusive los podcasts, es un tipo de
contenido “permanente” pues, se encuentra disponible en todo momento del dia y, en algunas
ocasiones, estos permanecen en el internet, cabe aclarar que esto consiste en el uso de imagenes
0 videos sin o con audio y deben ser trasmitidos por medio de las tecnologias de la informacion.
Estos se han convertido en la principal tendencia del mundo del comercio y marketing por la

facilidad de su difusion y rapidez en la creacion del mismo.

Juegos de azar online.
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También conocidos como apuestas, este son un tipo de juego de categoria competitiva, su
principal caracteristica es el uso de dinero u objetos de valor, su jugabilidad es la misma que los
ya conocidos juegos de azar siendo su factor diferencial el uso de las tecnologias de la

informacion, es decir el componente electronico.

De la mano con lo anteriormente mencionado nos encontramos con las apuestas
deportivas, las cuales se han convertido en una de las principales practicas en los juegos de azar,
en este tipo de apuestas no se apuesta Gnicamente por el ganador, sino que muchas veces se
apuesta por el marcador, es decir, por el resultado final, para este tipo de actividades existen

diferentes “casas de apuestas” la mas conocida a nivel del pais es llamada Wplay.
Streaming.

El streaming actualmente es el principal activo para las personas dedicadas al mundo de
las redes sociales, consiste en la trasmision de contenido en vivo o grabado por medio de
distintas aplicaciones o paginas dedicadas Unicamente a ello, para acceder al mismo se requiere
de algun dispositivo que tenga conexion a internet por lo que facilita realmente la difusion
masiva de este tipo de trasmisiones, actualmente en el mundo de los videojuegos la principal

plataforma usada es “Twich”.

Capitulo 2

RETOS JURIDICOS QUE PARA LOS DERECHOS DE AUTOR PLANTEA EL MUNDO

DEL ENTRETENIMIENTO VIRTUAL Y SUS POSIBLES RESPUESTAS

Cuando se mencionan los problemas referentes a los derechos de autor usualmente la

sociedad asimila esto con el plagio, y si bien el plagio es la base principal de estos retos, no es el
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anico existente, pues los derechos de autor implican mucho mas que la reproduccion del

producto de forma similar o en algunos casos 100% igual.

La revista de opinién juridica de la Universidad de Medellin segmentd en un articulo un
comentario que nos dara paso para el analisis de los derecho de autor frente a los videojuegos, las

autoras Alvarez y Reyes (2017) mencionan lo siguiente:

Como ha sido evidenciado, la produccion y preproduccion del videojuego resulta
tan complejo que necesariamente debe agrupar un gran nimero de elementos
creativos (artisticos y tecnoldgicos) y naturalmente de autores, de lo cual surge la
pregunta por el videojuego como obra autbnoma y, en consecuencia, por las
titularidades que los involucrados en el proceso creativo deberian ostentar. (pp. 09

~10)

Siendo asi, se permite inferir que al ser los videojuegos una obra compleja en donde, para
su produccién, intervienen una diversidad de personas se logra evidenciar el primer reto siendo

este a quién pertenece la titularidad de la obra.
1. Titularidad de la obra

En Colombia no existe legislacion especifica que mencione quien posee la titularidad de
los derechos de autor en el campo de los videojuegos, es menester mencionar gque los
videojuegos son obras complejas, pues del mismo se derivan diversas obras que son objeto de
proteccién. Para dar respuesta al primer reto se debe analizar el proceso de creacién de un
videojuego, este tiene dos grandes campos: El videojuego como una obra multimedia y el

videojuego como software.
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La legislacion colombiana no plantea de forma literal que es la multimedia al ser uno de
los conceptos perteneciente a las nuevas tecnologias de la informacion, a falta de ello se puede
definir la multimedia como el medio digital que presenta informacién de forma llamativa para
los sentidos humanos, siendo estos la vista, la escucha, entre otros, hace parte de este concepto
los textos en movimiento o con sonidos y los dibujos, esta definicion se puede resumir en un

medio interactivo de computacion digital.

Sin embargo, el Tribunal de Justicia de la Comunidad Andina (2018) realiza un analisis

de la multimedia y la proteccion de la misma, donde concluyen lo siguiente:

5.27. siendo ello asi, una produccion multimedia podra ser protegida por el
derecho de autor si es que cumple con el requisito de originalidad para ser
considerada como una obra multimedia. 5.28. La obra multimedia es un tipo de
obra compleja y, en consecuencia, puede ser considera como una obra en
colaboracion o una obra colectiva, toda vez que el producto final es consecuencia
de la unién de diversos aportes creativos originales que, por si mismos, pueden

ser considerados como obras. (Proceso 464-1P-2017, p.29)

Esto nos permite concluir que la produccion multimedia por si sola Gnicamente encaja en
el concepto de obra en el evento de que la misma, por si misma, se revista de originalidad,
contrario sensu al ser una obra compleja, todo aquello que la compone tal y como textos, dibujos,
canciones, mas el programa de soporte légico (Software) para su ejecucion, por si solos si son
considerados como obras de tal manera que repercute su proteccién sobre lo que compone de por
si la multimedia, pues esta se encuentra conformada por la sumatoria de varias obras como ya

habia sido mencionado anteriormente.
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Por otro lado, tenemos videojuegos como software, la Comunidad Andina de Naciones

define este concepto de la siguiente manera:

Programa de ordenador (software): Expresion de un conjunto de instrucciones
mediante palabras, codigos, planes o en cualquier otra forma que, al ser
incorporadas en un dispositivo de lectura automatica, es capaz de hacer que un
ordenador -un aparato electrénico o similar capaz de elaborar informaciones-,
ejecute determinada tarea u obtenga determinado resultado. El programa de
ordenador comprende también la documentacion técnica y los manuales de uso

(Decision 351, 1993, art. 3).

Si bien los programas de ordenador o aquellos que permean en los soportes 16gicos son
obras y/o creaciones intelectuales susceptibles de ser protegidas por la propiedad intelectual
como menciona la Decision 351 de 1993, la Decision de la Comunidad Andina 486 de 2000
menciona que estas no son apreciadas como una invencion, es por ello por lo que pasan a tener
una proteccion de derechos de autor y no se consideran como propiedad industrial,
especificamente para proteger este tipo de soportes l6gicos se debe realizar el debido registro
ante la Direccion Nacional de Derechos de Autor colombiana en aras de que el mismo sea

reconocido y avalado como tal y de esta manera evitar la réplica de lo ya existente.

Ahora bien, una vez se tiene conocimiento de lo que componen ambos conceptos
(Multimedia y Software) y su proteccion a nivel de propiedad intelectual, se pasa a dar respuesta
de quién tiene la titularidad del derecho en estos casos, Acosta (2021) en la revista asuntos
legales realiz una entrevista a la anterior directora general de la Direccion Nacional de

Derechos de Autor y a uno de los abogados pertenecientes a la misma, siendo este el abogado
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Rodolfo Machado, para ello este Gltimo nos permite realizar un analisis a partir de lo que

menciono:

“Si bien en la normativa colombiana sobre derecho de autor no existe mencion
expresa sobre los videojuegos, este obtiene su proteccion completa, registrando el
ejecutables, es decir, el videojuego finalizado, en la categoria de software ante la

Direccion Nacional de Derecho de Autor”, dijo. (péarr. 9)

Teniendo esto en cuenta se hace posible inferir que en Colombia la titularidad la tiene el
productor del videojuego como una unidad en cuando a los derechos patrimoniales, sin embargo,
al ser registrada cada parte del videojuego de forma independiente, por ejemplo la musica como
obra musical, las ilustraciones como obras artisticas y el guion como obra literaria, entre otros,
cada contribuidor tendria los derechos sobre su aporte a la obra, para ello se hara uso del derecho
comparado para ver el tratamiento que se le da a esta problematica a nivel internacional, tal y
como lo menciona la Direccion Nacional de Derechos de Autor de Colombia (2010) donde

especifica la legislacion ya existente conforme a lo siguiente:

Se considera como obra colectiva “la que sea producida por un grupo de autores,
por iniciativa y bajo orientacion de una persona natural o juridica que la coordine,
divulgue y publique bajo su nombre” (Articulo 8 literal d) de la Ley 23 de 1982).
Los derechos patrimoniales sobre dichas obras los detenta el productor, es decir,
la persona natural o juridica que las coordina, divulga o publica bajo su nombre

(Concepto 2-2010-37570, p. 2)

En el caso de Japdn a todo artista que contribuya en una obra en el &mbito audiovisual se

les otorga derechos conexos, ademas, en la ley 48 de 1970, ley de derechos de autor, realizan la
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distincion entre autor y paternidad de una obra cinematogréafica, en cuanto al concepto de autor
menciona en su articulo 2 menciona que, en esta Ley, los significados de los términos
enumerados en los articulos siguientes seran los especificados en los articulos respectivos,
primeramente dice que una obra es la que expresa pensamientos o sentimientos de manera
creativa y que pertenece al dominio literario, académico, artistico o musical y a su vez define que

autor es la persona que crea una obra (Ley 48, 1970, art. 2).

Este articulo nos deja claro que autor es toda persona que crea la obra, por consiguiente,
se les atribuiria esta denominacion a los productores, personas que desarrollan la idea, en cuanto
a la paternidad de una obra cinematogréfica plantea la ley de derechos de autor en su articulo 16
que autor de una obra cinematogréafica sera, excepto el autor de la novela, guion, mdsica u otra
obra adaptada o reproducida en la obra cinematogréfica, etc., y quien ha contribuido
creativamente a la formacion global de la obra cinematogréafica. disponiéndose, sin embargo, que

esto no se aplicara si se aplican las disposiciones del articulo anterior (Ley 48, 1970, art. 16).

Este articulo nos clarifica que la paternidad de la obra cinematografica, para cuyo caso
usaremos en referencia los intervinientes del desarrollo multimedia abarcando musica, filmacion,
narrativa en si la parte creativa, seré otorgada a las personas encargadas del desarrollo de la
misma, a excepcion de aquellos que sean encargados de realizar dicha labor para el desarrollo de
otra obra, dando asi una solucién a la titularidad de personas participes en la creacion de los

videojuegos.

Cabe resaltar que la legislacion colombiana adopta una regulacién muy similar al
respecto, en cuanto a este tipo de asuntos se hace la distincion entre los colaboradores y el

director, la ley 23 de1982, en el articulo 19 menciona que:
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El director de una compilacion es titular de los derechos de autor sobre ella 'y no
tiene, respecto de sus colaboradores, sino las obligaciones que haya contraido
para con estos en el respectivo contrato, en el cual pueden estipularse libremente

las condiciones. (Ley 23, 1982, art. 19)

Adicional a ello, en el articulo 83 de la misma ley se especifica lo siguiente: “El director
de una obra colectiva es el titular de derechos de autor sobre ella cuando se cumplen las

condiciones del articulo 19 de esta Ley” (Ley 23, 1982, art. 83)

Primeramente, hay que aclarar que la misma ley en su articulo 18 menciona que cuando hay
una colaboracion esta posee como requisito que la titularidad no puede darse por divida en
cuanto alteraria la naturaleza misma de la obra, ahora bien, sabiendo esto en los videojuegos se
da exactamente este fendmeno, pues al haber varias personas que intervienen en su creacion y de
haber o encontrarse conflictos en materia de derechos de autor se afectaria el resultado final de la
obra, por otro lado se encuentra la clarificacion de que es el director, como persona encargada
del desarrollo de la obra, quien tiene la titularidad de la obra de compilacién o de una obra
colectiva, este Ultimo concepto podria definirse como la obra que esta constituida por el conjunto
de aportes de diversos autores cuya participacion personal decanta en una creacion autbnoma,
analizada esta definicion dicho concepto se adhiere perfectamente a lo que seria el videojuego
como obra sujeta a derechos de autor, misma afirmacion que ha sostenido la Direccion Nacional
de Derechos de Autor en reiteradas ocasiones, teniendo esto claro se concluye que en la
legislacion colombiana la titularidad siempre estara en cabeza de los directores, sin embargo, la
misma ley clarifica que los colaboradores son titulares de los derechos morales propios de su

aporte en el desarrollo de su creacion, salvaguardando asi los derechos de todas las partes, por
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otro lado como se menciono en este mismo capitulo que la titularidad de los derechos

patrimoniales esta en cabeza de los productores.

2. Derechos patrimoniales de autor

Fue mencionado en el acépite anterior que la titularidad sobre la obra la tenian tanto el
productor, como los contribuidores, siendo asi se plantea el primer reto que gira en torno a los
derechos patrimoniales de autor, esto debido a que una variedad considerable de interventores

posee parte de la titularidad de la obra.

Se presume en diversas legislaciones que los participes de la obra con posterioridad
tienen la posibilidad de reclamar los derechos patrimoniales del videojuego, es por ello que para
dar respuesta a esta problematica la ley de derechos de autor en Perd le da un gran manejo a la

misma.

ElI INDECORPI, Instituto Nacional de Defensa de la Competencia y de la Proteccion de la
Propiedad Intelectual (2013) presenta un interesante argumento en cuanto a la titularidad de los
derechos patrimoniales de los videojuegos en especifico respecto a los sujetos intervinientes,

siendo este el siguiente:

La ley ha previsto que los derechos patrimoniales sobre los videojuegos creados
bajo relacion de trabajo (contrato de trabajo a tiempo definido o indefinido) o por
encargo (mediante un contrato civil de locacion de servicios o de obra), se rigen
por lo que acuerden las partes, empleador y empleado o comitente y locador, en
cada caso en particular. Si ellos no hubieren pactado la titularidad de la obra, la
ley presume que la cesion de los derechos patrimoniales sobre la obra colectiva

sera exclusiva a favor del coordinador de la misma, en este caso, el productor del
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videojuego. Lo mismo aplica en caso se considere al videojuego como obra

audiovisual o programa de ordenador (p. 17)

Siendo asi y aplicAndose esto, resulta posible darle un tratamiento mucho mas adecuado a
los conflictos que se originen en base a derechos patrimoniales, pues por un lado es posible
reconocerle los mismos a las personas que aportaron a la realizacién de los videojuegos si es
previamente pactado y por otro lado, de ser omitido por ambas partes (Empleado — Empleador)
se presumira que los mismos fueron cedidos al productor, evitando de esta manera posibles
conflictos juridicos, ademas, es menester resaltar que la misma ley peruana especifica que esto se
dara Unicamente en casos en los que sean creados bajo una relacion de trabajo, dando a entender

que de lo contrario la persona sera la titular de los derechos derivados del videojuego.

Frente a Colombia se ha optado por tener una regulacién similar en otras obras protegidas por

los derechos de autor, la ley 23 de 1982, menciona en el articulo 81 lo siguiente:

El contrato entre los demas colaboradores y el productor debera contener salvo
disposicidn expresa en contrario, la cesion y transferencia en favor de éste, de
todos los derechos patrimoniales sobre la obra cinematografica, estando facultado
el productor a explotarla por todas las formas y procedimientos, inclusive

reproducirla, arrendarla y enajenarla. (Ley 23, 1982, art. 81)

Por otro lado, se encuentra la ley 1450 de 2011 por medio de la cual se expide el plan de
desarrollo nacional, la cual consagra en el articulo 28 que en las obras derivadas de un contrato
de prestacidn de servicio o de un contrato laboral sera considerado como titular de los derechos
morales y patrimoniales aquel que sea el autor, menciona también dicho articulo que salvo pacto

en contrario sera presumido que los derechos patrimoniales fueron cedidos al empleador
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(Congreso de la Republica de Colombia, 2011) Siendo requisito para que esta presuncion quede
en firme que el contrato sea celebrado por escrito, y serd titular de todos los derechos derivados
de la obra salvo estipulacion en contrario, es decir, en el contrato se puede especificar qué
derechos son transferidos, cuanto tiempo durara la cesion y en que territorio se encuentra
determinado, esto de una forma clara; es importante tener en cuenta bajo qué tipo de contrato se
encuentra y la fecha en la que el mismo fue firmado debido a que por medio de esto se delimitara
Si es necesaria una cesion expresa o Si en cuyo caso en esta aplicara una transferencia presunta;
dicha legislacion es aplicable al desarrollo de videojuegos por cuanto estos en la generalidad son
desarrollados en base a un contrato laboral o de prestacién de servicios con la empresa encargada

del desarrollo del mismo.

En segunda instancia se presenta otro reto en cuanto al uso de los mods en los
videojuegos, toda persona que realiza esta practica es conocida como modder, Cambridge
Dictionary define lo siguiente respecto a este término “modder” es alguien que realiza cambios
en el software o hardware (= equipo) de la computadora o de los juegos, o en los vehiculos, para

crear su propia version, como pasatiempo (Cambridge, s.f).

Teniendo esto presente el mod es la préactica que realiza un jugador, quien debe tener el
conocimiento suficiente, para modificar el software del videojuego y de tal manera cambiar la
jugabilidad, la estética, la mecénica, sin embargo, si bien los cambios realizados se originan
desde un nivel técnico, los mismos pueden afectar otros elementos del videojuego, en el dia a dia

estos son conocidos en un lenguaje coloquial en algunos casos como “Hacks”.

A pesar de lo anterior, las desarrolladoras han visto esto como una oportunidad para
fomentar un mayor gusto por parte de su comunidad en consecuencia de que permite a los

gamers invertir mas tiempo en el juego y, al mismo tiempo, es una forma de que los jugadores
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creen la experiencia de usuario que ellos desean, un ejemplo de esto son los mods realizados en
minecraft, por ejemplo el complex, el cual es una modificacion que incorpora un nuevo sistema
de mapas con el fin de actuar como rompecabezas, se derivan del mismo laberintos, cementerios
y piramides, logrando que el usuario viva una experiencia mas completa, cabe aclarar que estos
mods normalmente son supervisados y autorizados por parte de las desarrolladoras, debido a que
en contadas ocasiones los mismos pueden afectar el panorama y esencia principal del juego, de
lo contrario serian considerados como hacks, una practica ilegal que decanta en un baneo, es

decir, una prohibicion para acceder, del juego.

A pesar de que en una primera perspectiva esto luce como una oportunidad para que el
videojuego coja fuerza en la industria, y de hecho es una de las més usadas, debido a que permite

una experiencia mas personal, de ello se derivan las siguientes problematicas:

e Siesel jugador quien realiza esta modificacion deberia ser acreedor de los derechos que
le competan, siendo estos los derechos de autor y patrimoniales, dado que fue su
ejecucion.

e Seagravia el derecho a la transformacién y distribucién que se encuentra en cabeza del

titular, en cuyo caso es el productor de la misma.

En cuando a quién pertenecen los derechos patrimoniales resulta mas sencillo resolverlo,
ya que es comun que en muchos casos se oficialice el mod y los creadores del mismos sean
reconocidos como desarrolladores, dandoles asi titularidad sobre su creacion, esto da a entender

que adquieren todos los derechos que la misma otorga.

En cuanto a la violacion de los derechos a la transformacion y distribucion de las obras, y

teniendo en cuenta la definicion de las mismas que fue dada en el primer capitulo, se puede decir
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que este reto que presentan los derechos de autor, es un poco mas complejo, pues por el histérico
de las empresas suelen percibir el mismo como una oportunidad de marketing e ingresos, ademas
de que muchas han oficializado varios mods y permiten al usuario descargarlo directamente de la
pagina oficial del juego, sin embargo, en reiteradas ocasiones el uso de los mods ha afectado el
correcto funcionamiento del medio de entretenimiento, estos han sido distribuidos por redes
sociales, foros e inclusive se encuentran en internet tutoriales para descargar y usar 1os mismos;
estas modificaciones se encuentran desde el cambio a la ambientacion y colores, los cuales son
aceptados por las compariias, hasta en juegos de shooters o Battle royal como Free Fire, Call Out
Duty, Pubg Mobile, Counter Strike, cabe aclarar que la jugabilidad de estos es de eliminar los
oponentes y ser el Gltimo en quedar con vida, las modificaciones se presentan para atravesar
paredes, teletransportacion, eliminar a otros jugadores de una forma inmediata sin realizar mayor
esfuerzo o saber su ubicacion, modificaciones que no son permitidas y que para los demas

usuarios dejan un sin sabor.

Resulta necesario, en estos ultimos casos, que haya una regulacion mucho mas especifica
por parte de las grandes compafiias para darle un uso adecuado a esta practica y evitar
infracciones a sus derechos, pues si bien se presenta la opcion de reportar el uso de hacks y
banear a los jugadores, a nivel juridico se deberia dar un tratamiento méas adecuado, por tal
motivo la posible solucion a dicha problematica es que el titular de los derechos de previo aviso
a los jugadores sobre qué clase de modificaciones y a cuanto alcance pueden realizarse de una
manera clara y concisa para las personas y en que situaciones la intervencion en el software y la
distribucion de los mods serdn considerados como una violacion a los derechos de autor de la
desarrolladora, de tal manera los actos realizados sin autorizacion podran determinar una posible

responsabilidad civil o penal a quienes los ejerzan.



42

3. Plagio

Finalmente esté el mayor reto para los videojuegos, pues este tipo de obra es altamente
susceptible a la copia, ademas de que se presenta una gran discusion juridica centrada en hasta

que punto se puede decir que realmente hay un plagio o en qué situacion es una inspiracion.

Primeramente como se menciono anteriormente el derecho de autor protege al videojuego
bien sea como obras audiovisuales 0 como obras literarias, incluye esto la musica, la narrativa,
los disefios, personajes, entre otros, no obstante, la ley protege la expresion de la idea original,
mas no la idea individualmente, es decir, la idea en si, ahora bien, el concepto de originalidad no
hace referencia a la novedad de la obra en su totalidad, basta con que haya un grado minimo de
originalidad para que dicha obra sea susceptible de proteccion, pues ya hay una expresion

particular y distinta, de lo contrario el concepto de “Originalidad” seria una utopia.

Ya sabiendo esto para entrar a analizar la problematica expondremos uno de los casos
mas famosos, cuyo litigio ha sobrepasado ya un lustro, este es el caso de RIOT GAMES INC.

VS MOONTON LTD, ambas desarrolladoras de videojuegos a nivel mundial.

Para contextualizar, el videojuego de League of Legends, cuya desarrolladora es RIOT
GAMES, es un juego de estrategia para ordenadores, modalidad de arena, el cual se divide por
varios roles, es decir, diversas modalidades de juego, en este dos equipos de 5 vs 5 se enfrentan
entre ellos, para finalmente tener que destruir la base del otro y asi poder ganar, por tal motivo se
cuenta con un campo de batalla divido en tres carriles y cinco roles principales siendo estos: Top,
jungla, Mid, ADC y supports, por otro lado, Mobile Legends Bang Bang, es un juego para

celulares con la misma jugabilidad y fin, a simple vista ambos juegos son bastante similares, por
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tal motivo junto al lanzamiento en el afio 2016 del juego, surge un litigio y en conjunto de este

una rivalidad entre ambos juegos.

Este caso gira en torno a la creacion del juego para moviles Mobile Legends, para el afio
2016 en la plataforma digital Play Store, bajo el nombre de Mobile Legends 5vs5 por parte de
MOONTON LTD se crea el juego que, actualmente, seria el méas conocido para celulares con
una jugabilidad de arenas, dicho problema se remonta un afio después de su lanzamiento, en el
afio 2017, para los meses de junio y julio la compafiia TENCENT, quien es la empresa madre de
RIOT GAMES INC demanda, por primera vez, a MOONTON LTD en razon fundada de
copyright, es decir, argumentan que MLBB se encontraba infringiendo los derechos de autor de

la compafiia, en este caso tenemos tres etapas claves.

La etapa prejudicial se basa en que previo a la demanda Riot Games habia solicitado a la
compafia Google que el juego sea retirado de las plataformas ain con el conocimiento de que
Mobile Legends 5vs5 no era el Unico juego que tenia similitudes, y ante las acusaciones
Moonton especifico que tenia derechos a la propiedad intelectual completamente independientes
y ajenos a los pertenecientes por parte de Riot Games, pasado el tiempo, y previo a
conversaciones por parte de ambas compafiias, Moonton decide retirar el juego de la tienda
virtual de Google, sin embargo, no siendo esto bueno para la compafiia, deciden meses después
lanzar nuevamente al mercado virtual de la Play Store el juego, pero esta vez bajo el nombre de
“Mobile Legends: Bang Bang” mostrando que habia realizado diversos ajustes en el juego y

redisefiando algunos aspectos visuales de este, sin embargo, continuo con su misma modalidad.

Posterior a esto se encuentra una etapa judicial, al ver el actuar de Moonton, Riot Games

decide optar por la via juridica formal, es decir, radicar la respectiva demanda no solo contra el
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juego de MLBB sino también en contra de Mobile Legends: Adventures y Magic Rush, sus

principales argumentos fueron:

e Infraccion del copyright.
e Infraccion a la marca registrada.

e Denominacion de origen falsa.

Para las primeras audiencias se presentaron pruebas tal y como los logos y banners de
victory, el disefio y nombre de mapas en donde resalta el de “Summoner’s Rifts” en espafiol
“Grieta del invocador”, como se muestra a continuacion en la figura 1 logo “Victory” de League

of Legends y la figura 2 logo perteneciente al juego de Mobile Legends:

Figural
Victory LOL
- ,’g R S
%{\ VICTORY %
Nota. Logo de victory LOL.
Figura 2

Victory Mobile.
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Nota. Logo Victory Mobile Legends.

Y como Ultima prueba presentaron el juego de Magic Rush que compartia completamente
similitudes referentes a League of Legends; dicho proceso no continuo en la corte de California,
pues reconocieron falta de competencia para decidir en razon fundada del desconocimiento de la
aplicacion de la ley de copyright en cuanto al mundo digital, en especifico, los videojuegos en
moviles, y fue trasladado a la corte de Shanghai a peticion de Moonton, para finalmente Riot
Games ganar $2,9 millones de USD, posterior a esto MOONTON incursiona mucho mas en el
mercado de los video juegos con un redisefio completo de los personajes y de las opciones de

jugabilidad.

Ahora bien, ¢Cual fue el motivo de que en este conflicto juridico ganara Riot Games
Inc.? Esto se basa en que a pesar de que sus disefios de logos, ambientacion, mapas si tuvieran
similitudes no eran 100% iguales, de hecho en ningdn hecho de la demanda se mencionan los
personajes, pues Riot Games ya habia perdido varias demandas por esto, el hecho contundente
para darle una victoria a la compafiia fue el juego de Magic Rush, ya que era una réplica en todos
los sentidos de LOL, las apariencias, habilidades, entre otros tenian todas las similitudes con los

personajes de LOL, la Gnica diferencia en algunos casos eran los nombres, por otro lado, se
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presenta la antigliedad, pues el juego fue lanzado para los ordenadores en el afio 2009 mientras

que MLBB fue lanzado en el 2016.

No siendo esto suficiente han sido reiteradas las ocasiones en las que Riot Games ha
intentado demandar a Moonton, para el afio 2022 nuevamente se inicia un conflicto juridico entre
ambas compafiias, esta vez siendo Mobile Legends VS LOL: Wild Rift, siendo Wild Rift la
version para maéviles de League of Legends, sin embargo, este litigio a vista de los expertos
parece ser un capricho por parte de la compafiia, pues resultan tener argumentos y pruebas vagas
basadas en comentarios, videos y foros realizados por usuarios de internet, detalle que no tiene
fundamento probatorio dado que se desconoce la persona que lo realiz6 y son comentarios

seleccionados por el propio demandante.

En esta ocasion su argumento principal es la copia de apariencia de los personajes,
conocidas en el lenguaje gamer como “Skins” como se muestra a continuacion entre los
personajes de Wild Rift con la skin KDA de Ahri en la figura 3 y la skin Psionic of tomorrow del

personaje de MLBB Guinevere en la figura 4, apreciadas a continuacion:

Figura 3

Skin KDA de Ahri.
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Nota. Promocién Skin KDA de Ahri.

Figura 4

Skin Psionic of tomorrow Guinevere

Nota. Promocién Skin Psionic of tomorrow Guinevere.

Esto se menciona principalmente por la tematica de zorro de nueve colas representado
por Guinevere como se observa en la figura 4, sin embargo, la tematica es algo de uso libre para
todas las personas, esto mismo se repitié con diversas skins en el juego, adicional a esto las
iméagenes tomadas por ellos como prueba siempre fueron de distintas fuentes, variaba entre la

publicidad oficial, cinematica o de los modelos de juegos.

Analizado todo esto, se puede concluir que realmente entre ambos juegos no habia una
copia, es perceptible que el juego de MLBB solo se inspir6 del juego de LOL; en el mundo del
entretenimiento digital la inspiracién es claramente normal y perceptible a simple vista, y en la
actualidad es casi que imposible no caer en ello, por supuesto, es posible que surja algo
innovador por medio de la permutacién o transformacién de lo ya existente, por ejemplo de los
shooters se derivo el battle royal, la revolucion en esta industria es casi que una utopia, pero

entonces ¢Qué los diferencia? Basicamente lo que hace “tnico” a un juego es la imagen de este,
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la tematica, la mecanica que desarrollard y cdmo se mostrara al puablico y la conexién que el
mismo establecera con todo lo que lo compone, de esta manera se generara la identidad del

juego, logrando que se posicione en la industria, esto le dara la etiqueta de nuevo y diferente.

En el momento en que esta cadena se rompe es cuando realmente estaremos frente a un
plagio, el exceso de similitudes perceptibles para el usuario, y el abuso de estas de forma
indiscriminada llevard a que sea considerado como tal, y que posiblemente la interposicion de
una demanda prospere, a su vez tenemos el hecho de que la inspiracién Unicamente en un juego
también puede ser considerada como plagio, por ejemplo, en el caso de MLBB hubo inspiracion
en LOL, Warcraft y Dota 2, por ello alegar un plagio en sentido estricto no resulta muy

razonable.

Una de las soluciones que se ha presentado por iniciativa de las compafiias mismas, a
nivel internacional, para evitar posibles plagios es registrar como suyas mecanicas o
jugabilidades ante los entes competentes, un ejemplo de esto es Warner Bros con el patentado del
sistema Némesis, la cual ha resultado ser extremadamente funcional para evitar posibles copias,
contrario a lo que seria buscar proteger la idea del juego como tal, ejemplo, las tematicas de
mobas, battle royal o shooters, dicha solucion sera desarrollada en el préximo capitulo por

cuanto esta pertenece propiamente a la propiedad industrial.

Cabe resaltar que, en Colombia, como ha sido mencionado a lo largo del presente
capitulo, la proteccion de los videojuegos se basa principalmente y propiamente en los derechos
de autor, por tal motivo el principal mecanismo para evitar el plagio entre desarrolladoras se
centra en el registro de lo que compone un videojuego, siendo estos el guion el cual abarcaria la

historia del juego, la cinematografia o todo lo referente al campo audiovisual del juego los cuales
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se traducirian como la secuencia visual que tiene el jugador y todo el relato grafico perteneciente
al mismo, incluyendo en ello la musica y deméas componentes, y finalmente el software como
programa conector que dara paso al videojuego, en especial esta ultima, pues para el pais el
videojuego es asimilado con el concepto de software, es por ello que resulta menester que los
videojuegos tengan una proteccion individual y Gnica para una obra tan compleja como se ha

logrado demostrar que son.

Por otro lado, haciendo uso del derecho comparado nos encontramos con la solucién
planteada por la Union Europea, la UE en las ultimas décadas ha realizado continuamente
diversas regulaciones de diversos aspectos derivados del mundo del entretenimiento digital, esto
en razon de que se ha reconocido el impacto que ha tenido la presente industria tanto
culturalmente como creativamente; entre las Ultimas regulaciones que ha realizado el Parlamento
Europeo se encuentra la proteccién del usuario (Jugador) y la categorizacion del videojuego
como una obra multimedia promovido por Espafia, decision que resulta bastante asombrosa en

razon de que las mismas son catalogadas como obras complejas.

Las obras multimedia son en las que la obra o articulo es integrado y representado de
forma digital, estas se encuentran compuestas por los textos, audios, fotografia, programa
desarrollador, entre otros, sabiendo la definicion de la misma se logra evidenciar que los
videojuegos entran en este concepto como habia sido mencionado con antelacion, por tal motivo
la solucion planteada para una regulacion minuciosa por parte de la comunidad politica UE
resulta muy acertada, pues este tipo de obra para lograr un registro por si mismas y para ser
reconocidas como obras deben estar revistas de originalidad segun lo planteado por el Tribunal

de Justicia de la Comunidad Andina, siendo asi se puede concluir que realmente habria por parte
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de los entes encargados del registro de este tipo de obra un analisis mucho mas detallado de
cdémo se encuentra desarrollado el videojuego y si se logra encontrar aquel elemento que lo
revista de originalidad, evitando futuros plagios y de esta manera de haber ocurrido algun tipo de
plagio se podria emprender acciones juridicas en contra de la empresa que lo realizé y atribuirles
una responsabilidad civil o penal de ser necesario, adicional a esto en Esparia se han desarrollado
diversos mecanismos de proteccidn para las obras proximas a ser registradas, entre ellos se
encuentra la Propiedad Intelectual Safe Creative, un mecanismo que tiene una validez
internacional logrando de tal manera una proteccién de los componentes propios del videojuego
mucho mas efectiva y eficaz frente a las desarrolladoras en una industria tan competitiva a nivel

global como ha resultado ser esta.

En cuanto a otras legislaciones nos encontramos con la japonesa, en donde ellos usan un
concepto mucho mas estricto de lo que es considerado como plagio, pues en dicha normatividad
el plagio de una idea no conlleva a problematicas legales, esto debido a que en su legislacion no
existe ley alguna para proteger las ideas, sin embargo, segun el modo que se haya empleado para
realizar el plagio puede considerarse una infraccion a los derechos de autor, es decir,
dependiendo a la forma de ejecucion que se haya realizado se estaria frente a un plagio o no, es
comun que las ejecuciones iguales o cuando se encuentra frente a muchas similitudes la persona
que haya ejecutado esa accion se halle frente a un posible conflicto juridico. Esto resulta ser otra
solucion a la problemaética que nos compete, pues como ha sido comentado anteriormente en una
industria tan dinamica como lo es la de los videojuegos encontrarse con un juego 100% original
resulta ser un poco utdpico, por tal razén el que se adopte el plagio como una practica mucho
mAas taxativa y rigurosa es mas conveniente, ya que con el mero hecho de que se halle un

elemento novedoso ya no seria una copia.
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En concordancia con lo anteriormente mencionado se encuentra una practica que si bien
no es comun, es posible que la misma pueda llegarse a observar en medio del desarrollo de los
videojuegos, esto es el autoplagio, esto es cuando un autor utiliza nuevamente una obra suya
haciéndola pasar por una obra completamente nueva y original, cabe resaltar que este tipo de
practicas para que sean tomadas como tal debe presentarse nuevamente el trabajo realizado con
antelacion sin modificaciones, de tal manera en la que las demas personas sean engafiadas con
que la obra es nueva, realizando un analisis esta practica puede ser concordante con lo realizado
por la desarrolladora de juegos Moonton en el momento en que descontinud su juego y lo volvid
a lanzar al mercado con unas modificaciones minimas y el nombre similar al anterior incurrié
basicamente en un autoplagio, para evitar este tipo de practicas es necesario referenciar y citar
las obras anteriores sin importar que sean propias del autor y realizando las modificaciones que

sean necesarias en busqueda de la mejora y autenticidad del trabajo.

Capitulo 3

RETOS JURIDICOS QUE PARA LA PROPIEDAD INDUSTRIAL PLANTEA EL

MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO VIRTUAL Y SUS POSIBLES RESPUESTAS

Debido a la ya conocida complejidad que atafien los videojuegos en el mundo de la
propiedad intelectual, conforme pasa el tiempo la complejidad entorno a los mismos aumenta de
forma progresiva, la misma Organizacion Mundial de Propiedad Intelectual asegura esto cuando
menciona: “Gracias al avance de la tecnologia, estan cambiando con rapidez el disefio, la

complejidad y la diversidad de los videojuegos™ (Piechowka, 2021, parr. 4)
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Esto nos da a entender que, asi como surgen grandes desafios que giran en torno a los
derechos de autor, también, existen entorno a la propiedad industrial, el primero de ellos, como

fue mencionado en el capitulo que antecede a este, es el plagio.

1. Plagio

Como bien se sabe, el plagio en el mundo de los videojuegos es una problemética muy
compleja de resolver, debido a la dificil interpretacion que se le puede dar a la misma, si bien en
el capitulo anterior se le dio una respuesta en base a los derechos de autor, desde la propiedad
industrial se le puede dar otra solucion, en vista de que existen elementos caracteristicos y
representativos en la jugabilidad de estos, es por ello que en los momentos en los que se realiza
una copia a los mismos es tan evidente, en razon de que hay situaciones en donde las similitudes
resultan muy notorias hasta tal punto en que los jugadores reconocen que se trata de un posible
caso de plagio, para ello como se mencionaba en el capitulo que le antecede a este las compafiias

han optado por darle solucién a dicha problematica por medio del registro de las mecénicas.

Primeramente, debemos de saber que es una mecanica, las mecanicas son los
componentes de los videojuegos, estas pueden traducirse como las reglas que son pertenecientes
a los juegos, a un nivel de representacion de datos y de algoritmos, de tal modo que le da una
caracteristica al videojuego, lo diferencia y crea una experiencia Unica para los usuarios del
mismo, a ello Albert Franch (2012), en su libro introduccién al disefio de los videojuegos, define

este concepto de una manera sencilla de entender y dandole otra mirada de la siguiente manera:

Las mecanicas son un modelo mas especifico que las reglas del juego, pero a

menudo se entienden como sinénimos. Con ellas, el jugador tiene consciencia de
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como interactua con los objetos que existen en el entorno virtual, por lo que son

las que hacen que un juego sea interesante 0 no de jugar. (p. 37)

Sabiendo que las mecénicas pueden ser elementos diferenciadores de los videojuegos, y
que en medio del desarrollo de estas es posible que haya algunas revestidas de originalidad, para
proteger juridicamente estas mecanicas de videojuegos se ha hecho uso de la propiedad
intelectual, especificamente usando el sistema de patentado, si bien ha sido constantemente una
lucha, dado que en muchas ocasiones se ha negado este registro, en las Gltimas décadas se ha
logrado que los entes encargados del registro accedan a realizarlo, toda vez que esta es una
industria que hoy por hoy es muy comercializada y se encuentra a la mira de todos, ademas de
que este tipo de desarrollos son propios del intelecto humano y necesitan que sus derechos sean
salvaguardados, a ello diversos estudiosos del campo de los videojuegos han manifestado que el

uso de este sistema resulta bueno, un ejemplo de ello es Garcia Ruiz (2011) quien menciona que:

La reduccidn del riesgo de infraccion. Al obtener la proteccion por una patente,
puede impedir que otros patenten la misma invencion, lo que también reducira el
riesgo de infringir los derechos de los demas en lo que corresponde a

comercializar productos derivados de la invencion. (p. 32)

Un ejemplo de estas y las mecanicas mas conocidas son:

e El sistema némesis de Warner Bros. Games, esta mecanica existe desde el afio 2014,
luego de un afio de que ocurriera esto, en el 2015, Warner Bross comenzo a intentar
registrar esto en la Oficina de Patentes y Marcas Registradas de Estados Unidos, pero no

fue hasta el afio 2021 en el que se logro patentar.
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e Pantalla Dual del videojuego The Medium de Boobler Team, esta mecanica ha sido la
primera en presentar dos realidades en un mismo videojuego y al mismo tiempo, siendo
estas el mundo espiritual y el real propios de este juego, es por ello que ha sido tan

exitosa, siendo asi la desarrolladora novedosa.

Asi como estas existen muchas otras patentes tal y como Sanity Sistem de Nintendo,
minijuegos en el tiempo de carga de Namco, esto nos lleva a preguntar por el éxito en este
registro ¢Qué tienen en comun estas patentes? EI comdn denominador entre ellas es que son
elementos destacables de cada videojuego en el que fueron implementadas, todas otorgaron al
jugador una experiencia totalmente Unica y fueron un existo entre los usuarios de los
videojuegos, bien sea por medio de la interaccidn que pueden tener con demas jugadores, el
aumento del grado de complejidad en medio de cada capitulo del videojuego por el desarrollo de
los villanos o enemigos, e inclusive la oportunidad de distraerse en los largos tiempo de carga

que tienen algunos videojuegos.

Desde la mirada de los expertos este tipo de solucién empleada por las propias compariias
ha resultado bastante contraproducente, en el sentido de que esta préactica se podria considerar
como un monopolio, sin embargo, es la forma de proteccion mas efectiva que se ha usado hasta
la fecha a nivel mundial, pues si bien este tipo de proceso resulta dificil su inscripcion y su
proteccidn ya ha habido casos en que las desarrolladoras emprenden acciones en contra de otras
compafiias por copiar sus mecanicas, un ejemplo de esto es el caso de la demanda de Sega

Enterprise KK contra Fox Interactive.

La compafiia SEGA ha patentado el sistema de flechas flotantes perteneciente al

videojuego de Crazy Taxi, mecanica que indica a los jugadores donde deben dirigirse, este
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sistema ademas de ser una ayuda presentaba un disefio interesante pues, se mueve de forma
conjunta segun la orientacion y posicion del vehiculo, es por ello que al enterarse de que en el
videojuego The simpsons: Hit and Run se utilizaba este mismo sistema, emprendio una accion
juridica contra Fox Intereactive, sin embargo, posterior a esto ambas compafiias lo resolvieron de
una forma extrajudicial, mostrando la efectividad de este tipo de registro y creando precedente

judicial.

En Colombia resulta posible aplicar este tipo de préctica que se ha ido realizando a nivel
internacional, el proceso aplicable seria el de la patente de procedimiento, pues se trata de un
mecanismo revestido de originalidad y novedad, y que ademas otorgara la proteccion sobre un

procedimiento en medio de la fabricacion de, en este caso, el videojuego.

Las patentes de procedimiento son todas aquellas que protegen un proceso de caracter
industrial, 0 una nueva cadena de fases encaminadas a la obtencion de un resultado, estas son
usadas para alcanzar una calidad destacable o una diferencia en el mercado. En Colombia para

poder acceder al registro de patentes es necesario cumplir los requisitos, siendo estos:

e Novedad: Hace referencia a que el invento debe estar revestir de novedad.

e Nivel Inventivo: Esto se traduce en que la invencion o creacion no puede ser obvia, ni
que derivar Unicamente de un estado técnico o que sea evidente para alguien conocedor
de esta materia.

e Aplicacion industrial: Debe tener aplicacién en la industria y que resulte posible ser

usada o fabricada en el sector industrial.
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Es importante saber que este tipo de patente concede unos derechos Unicos que en materia
de propiedad intelectual salvaguardan los intereses del inventor del mismo, estos son definidos y
establecidos a través de la ley 170 de 1994, en conjunto con el Congreso de la Republica de

Colombia, esta menciona lo siguiente:

Cuando la materia de la patente sea un procedimiento, el de impedir que terceros,
sin su consentimiento, realicen el acto de utilizacion del procedimiento y los actos
de: uso, oferta para la venta, venta o importacion para estos fines de, por lo
menos, el producto obtenido directamente por medio de dicho procedimiento.

(Ley 170, 1994, art. 28)

Siendo asi se entenderia que en territorio colombiano es posible evitar el uso sin
consentimiento de mecénicas de juego, que a nivel legislativo se puede definir como un
procedimiento tecnoldgico encaminado a la obtencién de un producto, que en dicho caso seria el

videojuego.

Hablando desde una mirada mas internacional y haciendo referencia al pais que mas
patentes internacionales registra al afio, se encuentra la legislacion china, en esta resulta muy
interesante la organizacion dado que el sistema de patentado chino clasifica el tipo de patente en
tres categorias, para ello segun la publicacion realizada por China IPR SME Helpdesk de la
Unidn Europea titulada “Proteccion mediante patentes y marcas en China” hace alusion a que el
derecho chino de patentado cubre tres campos en especifico, las innovaciones en el &mbito
tecnoldgico las cuales deben de presentar algo novedoso respecto a un invento ya existente, debe
tener una aplicabilidad y no puede resultar evidente para personas conocedoras, a su vez

protegen el disefio de los objetos y las nuevas soluciones técnicas. (Union Europea, 2010) Dicha
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clasificacion resulta un poco mas amigable para las compariias desarrolladoras de videojuegos,
pues como tal ya existe un formato de patentado especifico desde una mirada netamente

tecnoldgica.

2. Uso de marcas

A la fecha los videojuegos han sido una de las industrias mas fuertes tanto a nivel
comercial como a nivel de entretenimiento, es por ello que es comdn observar cdmo grandes
videojuegos como Fortnite hacen colaboraciones con marcas reconocidas a nivel mundial tal y
como Marvel, DC Comics, Balenciaga, J Balvin entre otros, logrando de tal manera aumentar los
ingresos y llegar a un publico completamente distinto al que estan acostumbrados, esta ha sido

una propuesta de marketing novedosa y eficiente.

Sabiendo esto, y de la mano de que cada dia los videojuegos estan trabajando para que
haya un realismo mucho mas notorio, los desarrolladores han optado por incluir en la
ambientacidn de los juegos elementos que pueden ser vistos en la vida real, un ejemplo de ello
son las armas, aviones, uniformes, entre otros, en donde se puede evidenciar la marca

perteneciente a estos.

Si bien en muchas ocasiones el uso de estos es legal, en otras ocasiones estas son usadas
de forma arbitraria, es decir, sin previa autorizacion de la marca, generando de esta manera un
nuevo reto para la propiedad industrial, pues por buscar sobresalir en el disefio creativo se
encuentra con una violacién a la propiedad intelectual. Cabe resaltar que la violacion a una
marca registrada se da cuando se genera una confusion en quien es el titular de la marca

registrada o se usa esta de mala fe.
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Uno de los casos mas conocidos hoy en dia de uso de marca registrada en el mundo de los
videojuegos es el del uso de vehiculos Humvee, los cuales son vehiculos militares en el
videojuego de Call of Duty, en donde un general estadounidense reclamaba que el uso de dicho
modelo era ilegal, y solicité que el mismo fuera quitado del juego, contrario a lo esperado por
parte del general, el Tribunal de Distrito de Nueva York sentencio que el uso de este vehiculo no
era ilegal y estaba protegido por el derecho a la libertad de expresion, adicional a esto segun lo
mencionado por el portal web de noticias Emol el tribunal ratifico que: “Si el realismo es un
objetivo artistico, entonces la presencia en los juegos de guerra modernos de vehiculos

empleados por militares reales indudablemente promueve ese objetivo” (Gutiérrez, 2020, parr. 7)

Sin embargo, contrario a los diversos conflictos que se han generado en torno a esta
problematica, la Decision Andina 486 nos da la solucién a nivel colombiano para resolver esta

problematica, esto en su articulo 157 de la siguiente manera:

El registro de la marca no confiere a su titular, el derecho de prohibir a un tercero
usar la marca para anunciar, inclusive en publicidad comparativa, ofrecer en venta
o indicar la existencia o disponibilidad de productos o servicios legitimamente

marcados. (Decision Andina 486, 2000, art. 157)

Esto da a entender que el titular de la marca registrada no puede iniciar un conflicto con
terceros siempre que se haga bajo las causales ya expuestas, adicional a esto en el mismo articulo
se habla de que la enunciacion de la marca en contextos descriptivos, es decir, de forma
identificativa e informativa es licita, incluyendo las veces en las que no haya autorizacion por
parte de la marca, siempre que las mismas sean realizadas de buena fe y no se considere uso del

titulo de marca, en caso tal de que se de uso a la marca de forma distinta y haya una infraccion a
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la marca registrada se pueden emprender acciones legales contra el infractor, la Super
Intendencia de Industria y Comercio en una publicacion informativa realizada por Sandoval

Gutiérrez (s.f) afirma esta idea y menciona que:

En caso de ejercitarse la accion por infraccion de derechos de propiedad industrial
y una vez se verifique que el tercero ha llevado a cabo alguna de las conductas
que se consideran infractoras, se abre la posibilidad de que el juez profiera
diversas drdenes, algunas de ellas encaminadas a que cesen los actos infractores y

otras encaminadas a lograr una reparacion integral. (parr. 9)

Adicionalmente, en legislaciones extranjeras esta idea ha sido acogida, un claro ejemplo
de ello es la ley del Fair Use por parte de Estados Unidos, esto seguin a lo mencionado por en la
publicacion Fair Use of Trademarks (Intended for a Non-Legal Audience) por International
Trademark Association (2020) donde se menciona que el uso legitimo nominativo permite el uso
de la marca comercial de otra persona para referirse a los bienes y servicios del propietario de la
marca comercial asociados con la marca. El uso justo nominativo generalmente esta permitido
siempre que: (1) el producto o servicio en cuestion no sea facilmente identificable sin el uso de la
marca registrada; (2) solo se usa la parte de la marca que es razonablemente necesaria para
identificar el producto o servicio; y (3) el uso de la marca no sugiere patrocinio o respaldo por

parte del propietario de la marca.

Esto nos da a entender desde una mirada internacional que el uso de marcas sera licito
siempre que los intereses del titular tanto morales como econémicos y comerciales no se vean

afectados cuando la marca es mostrada en el videojuego.
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3. Libre competencia

Para poder explicar porque la libre competencia es un reto para la propiedad industrial, es
necesario definir que es la misma, para ello la Superintendencia de Industria y Comercio (s.f) lo

define de la siguiente manera:

La competencia es el conjunto de esfuerzos que desarrollan los agentes econémicos
que, actuando independientemente, rivalizan buscando la participacion efectiva de

sus bienes y servicios en un mercado determinado. (parr. 1)

Si bien esta definicion resulta un poco ambigua y amplia, se puede definir como la
libertad que tienen los agentes econdmicos para ser competidores en el mercado en el que
realizan sus actividades econdmicas y asi atraer nuevos clientes, a su vez esto se relaciona a la
posibilidad de los consumidores de seleccionar que bienes o servicios desean adquirir en

condiciones de la competencia.

A saber, la ley ha optado por “castigar” todo acto que se encuentre catalogado como una
practica restrictiva de la competencia, a ello en el post informativo realizado por la
Superintendencia de Industria y Comercio (s.f) ha mencionado que la libre competencia
econdmica puede ser vulnerada mediante algunas practicas siendo estas los convenios o0 acuerdos
donde su objeto sea limitar la produccién o distribucion, acuerdos entre empresas que restrinja o
distorsione la competencia, los actos unilaterales realizados por las empresas y finalmente toda

conducta abusiva de posicion de dominio.

De tal manera, se fundamenta por medio de esto la relevancia de regular dichos actos que

afectan la actividad comercial de una compaifiia, en el campo de los videojuegos esta es una
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practica que realmente es dificil de identificar, pero que poco a poco va cobrando relevancia y ha
sido fuente de investigacion, un ejemplo de esto es el conflicto juridico entre Microsoft y Sony,
especificamente entre sus consolas Xbox y PlayStation respectivamente, esta fue una demanda
colectiva interpuesta en contra de la filial Sony Interactive Entertainment por buscar monopolizar
la venta de distintos videojuegos para PlayStation, se menciona que en el pais asiatico
PlayStation posee casi que el 98% del mercado de videojuegos esto segun La Tercera (Portilla,
2023, parr. 3) y que ademas se alude que han impedido que videojuegos exitosos de dicho pais
lleguen a la consola estadounidense, dicho argumento se origind en base de que Microsoft
menciono6 que Sony pagaba derechos de bloqueo con el fin de que las desarrolladores no
agreguen sus juegos a la lista de descargables de Xbox, posterior a analizar dicho caso se logra
observar que realmente esta constituia una practica de abuso de la posicién dominante que posee

Sony en el pais asitico.

Realizando la comparativa con la legislacion existente en Colombia este tipo de
conductas se puede catalogar bajo dos supuestos consagrados en el decreto 2153 de 1992, el
primero de ellos siendo “Los que tengan por objeto o tengan como efecto impedir a terceros el
acceso a los mercados o a los canales de comercializacién” (Decreto 2153, 1992, art. 50) esto por
cuanto se limito la competencia de Microsoft en el pais y su comercializacién se vio
extremadamente disminuida, y esta practica también puede ser referenciada en la ley de la
siguiente manera “Los que tengan por objeto o tengan como efecto abstenerse de producir un
bien o servicio o afectar su niveles de produccion” (Decreto 2153, 1992, art. 50) en razon de que
se le prohibi6 de forma indirecta a Xbox la posibilidad de acceder a los videojuegos japoneses
disminuyendo la produccion de los mismos como sucedié en el caso del videojuego de Call of

Duty.
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Cabe aclarar que realmente en Colombia el que una compafiia ostente una posicion de
dominio en el mercado no se considera como una cualidad ilegitima, por el contrario se reconoce
que es posible adquirir dicha caracteristica y la misma se entiende como legitima, sin embargo,
la Superintendencia de Industria y Comercio ha clarificado qué tipo de actuaciones son
constituidas como un abuso de posicion dominante de la siguiente forma “Cuando una empresa
usa su posicion dominante para excluir o explotar a sus competidores o consumidores, se

considera que esta abusando de tal posicion” (Superintendencia de Industria y Comercio., s.f,

p.9)

Adicional a esto se encuentra que en la legislacion colombiana para dichas practicas se ha
designado como la autoridad competente a la Superintendencia de Industria y Comercio, de tal

manera la ley 1340 de 2009 estipula que a este ente le competera lo siguiente:

Velar por la observancia de las disposiciones sobre proteccién de la competencia;
atender las reclamaciones o quejas por hechos que pudieren implicar su
contravencién y dar tramite a aquellas que sean significativas para alcanzar en
particular los siguientes propdsitos: la libre participacion de las empresas en el
mercado, el bienestar de los consumidores y la eficiencia econémica. (Ley 1340,

2009, art. 3)

A saber, se faculta a la SIC para investigar, imponer sanciones cuando sea probado que se
han realizados actos contrarios a la libre competencia, como lo son las penas pecuniarias o

multas econdmicas y llevar a cabo toda accion encaminada a salvaguardar la libre competencia.
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Conociendo esto se logra identificar que dicha categoria perteneciente a la propiedad
industrial es de suma importancia en el creciente mercado, dado que es comun que algunas
compaiiias establezcan una fuerza comercial mucho mas grande o en algunos casos es posible
que los programadores o disefiadores cambien de compafiia para trabajar con la competencia. A
ello encontramos en la legislacion colombiana un excelente control de esta problematica, por
cuanto en la propia Constitucién Politica de Colombia se encuentra este derecho establecido de

la siguiente manera:

La actividad econémica y la iniciativa privada son libres, dentro de los limites del
bien comun. Para su ejercicio, nadie podra exigir permisos previos ni requisitos,
son autorizacion de la ley. La libre competencia economica es un derecho de
todos que supone responsabilidades. (Constitucion Politica de Colombia, Art.

333, 1991)

Esto da a entender que en Colombia se le da tratamiento primario y eficaz a toda practica

que vaya contraria al ejercicio de la libre competencia.

Realizando la comparativa a nivel internacional nos encontramos con que en paises como
México segun su ley las personas que incurran en estas practicas restrictivas de la competencia
tendran sanciones monetarias o multas econdémicas, esto incrementa segun la facturacién de las
compaiiias en los casos en que se haya monopolizado el mercado, asi como también sucede con
paises como Peru, Australia, entre otros, esto nos da a entender que para este tipo de préacticas las

sanciones a nivel mundial son similares, pues suelen ser pecuniarias.

4. Interfaz gréafica de usuario
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La interfaz grafica de usuario es la parte primordial de las aplicaciones o de los sitios
webs, en los videojuegos esto es traducido como la forma de interaccion entre los jugadores y el
videojuego, esto funciona de una forma visual y es la parte arquitecténica del software, las
mismas son protegidas casi que a nivel mundial como un disefio industrial, sin embargo, muchos
paises no se encuentran de acuerdo, esto supone un reto para la propiedad industrial toda vez que
su proteccidn juridica se encuentra desamparada o no resulta ser la mas ideal, la Organizacion
Mundial (2016) en el Comité Permanente sobre el Derecho de Marcas, Disefios Industriales e

Indicaciones Geogréficas trigésima quinta edicién menciona que:

En la legislacion de otras jurisdicciones no se excluyen expresamente los iconos,
pero queda entendido, o se ha decidido a ese respecto, que los iconos y las
interfaces graficas de usuario no pueden estar protegidos en calidad de disefios
industriales, puesto que se consideran “imagenes digitales”, las cuales no se
consideran formas bidimensionales o tridimensionales en la jurisdiccién, o por

otras razones. (p. 6)

Lo mencionado anteriormente resulta preocupante en el sentido de que la interfaz gréafica
de usuario es la encargada de una forma directa de que los usuarios puedan entender y disfrutar
del juego de una forma correcta, ademas de que entre mas novedoso sea, resulta mas beneficioso
para el éxito de los videojuegos y de las desarrolladoras como tal, dado que las mismas
establecen el aspecto estético del sistema, con el fin de hacer més atractivo el producto al
consumidor, asimismo las interfaces graficas pueden definir si el juego perdurara en el tiempo,
un ejemplo de esto es el juego de Pac—Man, como es afirmado por la OMPI (2021) de la

siguiente manera:
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Las preferencias del consumidor con respecto al disefio de las interfaces
electronicas definen el éxito comercial e impulsan las ventas y, para obtener una
ventaja competitiva en el mercado, los competidores dependen cada vez mas de la

proteccion de los disefios. (p. 2)

A saber, esta problematica referente al registro o no de la interfaz grafica de usuario es
resuelta en los paises de una forma muy distinta, en el contexto colombiano segin lo expuesto en
el Comité Permanente sobre el Derecho de Marcas, Disefios Industriales e Indicaciones
Geogréficas de la OMPI en la trigésima sexta edicion me menciono que: “Nuestra legislacion no
hace referencias especificas a ninguna de estas areas. Sin embargo, prevé la protecciéon de IGU e

iconos como disefios bidimensionales” (OMPI, 2016, p. 7)

Sabiendo esto se presume que en Colombia la proteccion que se le da es la propia del
disefio industrial, esto en el entendido de que el disefio industrial es definido como: “Es la forma
externa bidimensional o tridimensional de un producto que le otorga una apariencia particular a

éste.” (Superintendencia de Industria y Comercio, s.f, parr. 1)

Este tipo de proteccidn es otorgada en el pais por 10 afios contados desde que se es
realizada la solicitud de registro, mediante este tiempo el titular del disefio industrial puede
prohibir el uso de este por otras personas y a su vez, puede reclamar los perjuicios derivados del
uso ilicito, cabe aclarar que existen condiciones especiales para la novedad del disefio industrial
y para que su proteccidn sea concedida, esto segun lo mencionado por la Superintendencia de

Industria y Comercio (2008) donde especifica que:
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Un disefio es nuevo cuando se diferencia claramente de un producto de su misma
clase o de otras realizaciones similares, no es nuevo el disefio que presente
diferencias secundarias o sea minimas que puedan causar confusion con respecto
a realizaciones anteriores. La novedad es un concepto universal, es decir se evalla

con respecto a las creaciones a nivel mundial. (p. 15)

Infiriendo lo mencionado anteriormente, la novedad hace referencia a que haya una
distincion en el disefio, que exista algo que haga que sea Unico respecto a los demas de su misma
especie y a diferencia de otros aspectos de la propiedad industrial esta comparativa se realiza a

nivel mundial.

Pasando al derecho comparado, encontramos la legislacion brasilefia en donde segin lo
comentado en el Comité Permanente sobre el Derecho de Marcas, Disefios Industriales e

Indicaciones Geograficas de la OMPI (2019) mencionaron lo siguiente:

El contenido que sea independiente de la funcién del articulo puede estar sujeto a
otros derechos de propiedad intelectual (por ejemplo, derechos de autor) y debe
ser autorizado por el propietario del contenido. Las imagenes graficas que
transmiten informacion mediante texto o palabras no estan permitidas y deben ser

modificadas excluyendo palabras y texto. (p.77)

Esto lleva a entender gque en el pais latinoamericano las interfaces graficas de usuario no
son sujetos a proteccion por medio de la propiedad industrial, sin embargo, al contener imagenes
gréaficas los mismos estan sujetos a derechos de autor, aun asi, resulta un poco contradictorio este

tipo de proteccidn otorgada, esto en cuanto a que este tipo de interfaz tiene aplicacién industrial



67

y esta sujeto a novedades que podrian ser registradas con posterioridad, sin perjuicio de lo
anterior se debe tener en cuenta que las interfaces graficas en muchas ocasiones pueden ser
calificadas como un arte dado el grado de originalidad que presenta, siendo asi esto daria la
posibilidad de que una misma obra tenga una proteccion desde varias areas pertenecientes a la
propiedad intelectual, para cuyo caso seria una obra aplicada a la industria o un disefio industrial

y de esta manera proteger la obra de una forma integral.

Las obras aplicadas se definen como aquella produccién artistica que posee una funcion
atil o que se encuentran agregadas en otro articulo, bien sea una artesania o una produccion
industrial, en este caso la obra aplicada a la industria seria el arte digital representado por todos
los gréaficos e imagenes que componen la interfaz y los sonidos 0 musica a implementar en la

misma.

Si bien esto resulta posible hay que tener en cuenta que este tipo de proteccion no es
otorgada de forma inmediata, para ello es necesario que la obra cumpla con todos los requisitos
exigidos para cada denominador bien sea obra aplicable a la industria o disefio industrial, esto
por cuanto hay que tener y realizar el debido registro ante el ente competente, por otro lado, esta
solucién propuesta logra acoger las distintas formas de regulacién dadas a nivel internacional,
pues como bien se sabe cada rama de la propiedad intelectual otorga y protege distintos tipos de
derechos, derechos que son compatibles desde diferentes puntos de vista con las interfaces
gréficas de usuario, por un lado en legislaciones como la de Brasil se protege las imagenes
gréficas que componen el mismo las cuales son parte determinante del resultado final y otorgan
cierto grado de originalidad, protegida por medio de los derechos de autor, y en legislaciones

como la de Colombia, Costa Rica, Malasia, entre otras, en donde dado su caracter novedoso en
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cuanto al dinamismo y mutabilidad que este tipo de interfaces presentan y que, ademas, es

aplicable a la industria se protege por medio de los disefios industriales.

Finalmente resulta realmente prometedor que a nivel colombiano se le esté dando el

mejor tratamiento a todas las problematicas que en el presente capitulo fueron planteadas.

CONCLUSIONES

El presente trabajo de grado tuvo como objetivo principal analizar a lo largo de su
desarrollo cuales son los desafios juridicos que para la propiedad intelectual plantea el mundo del
entretenimiento virtual con énfasis en los videojuegos, en esta se agruparon diversos factores su
desarrollo, su comercializacion y la intervencion de los jugadores, esto nos lleva a concluir que
los videojuegos como obra frente a la propiedad intelectual dada la composicion de la misma son
obras complejas integradas por otras obras que logran otorgarle su proteccion como una obra
colectiva, esto en razon a las obras que hacen parte de la misma como las multimedias,
softwares, disefios industriales, entre muchas mas, ademas de esto se logroé hallar que la principal
fuente de proteccion legal que tienen los videojuegos en Colombia es por medio de los derechos
de autor, debido a que principalmente los videojuegos son considerados como un software al
igual que en muchas otras legislaciones, esto sin perjuicio a la propiedad industrial quien entrara

a proteger los disefios industriales y demas obras que conformen el mismo, concluyendo asi que
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los videojuegos al ser una creacion compuesta de varios tipos de creaciones puede ser protegida
de igual medida por diferentes ramas de la propiedad intelectual y las diferentes legislaciones

que los regulan al no ser parte Unicamente de una.

Primeramente, se tenia como objetivo establecer que retos imponen los videojuegos en
cuanto a los derechos de autor esto en el capitulo segundo, esto por medio del estudio de diversos
casos encontrados a lo largo de la investigacion, como hallazgo se logré evidenciar que hay una
problematica entorno a la titularidad en medio del desarrollo de la obra debido a que para
Colombia no hay una legislacion especifica en cuanto a quien posee la titularidad, posterior a un
andlisis de la legislacion ya existente se llegaron a dos conclusiones, la primera es que la
titularidad de los derechos morales la tienen los intervinientes en medio del desarrollo de la obra
al igual que el director sobre la obra completa, y la segunda es que el productor es quien tiene la
titularidad de los derechos patrimoniales. De esto ultimo mencionado surge otro de los grandes
retos, los derechos patrimoniales, pues si bien su titularidad la tiene el productor, los
contribuidores también poseen los mismos, en Colombia se resuelve dicha problematica por
medio de los contratos laborales o de prestacion de servicios, también se evidencié que al igual
gue en muchas otras legislaciones la cesion de los derechos patrimoniales de autor sera una
presuncion legal salvo que se encuentre un pacto en contrario, esto demuestra que a nivel
nacional se busca salvaguardar los intereses de todas las partes en el desarrollo de los
videojuegos, concluyendo de esta forma que se busca la justicia en cuanto al reconocimiento de
la creacion de los video juegos, otorgando diferentes soluciones a lo largo del escrito para
solucionar esta problematica y su repercusion en el derecho de los contribuidor es de estas obras,
concluyendo asi en la implementacion del derecho comparado y sus diferencias variantes para la

equidad y justicia en materia de propiedad intelectual.
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Segundo, se establecié como objetivo analizar que retos se encuentran en la propiedad
industrial en el capitulo tercero, como resultado se hallé que en consonancia con el objetivo
anterior se encontraba el plagio entre los videojuegos, de esta manera se logré determinar que la
solucion desde los derechos de autor es el registro de la narrativa, software, musica y todo
aquello que se pueda proteger por este medio, y desde la propiedad intelectual es el registro de
las patentes de procedimiento para los diversas mecanicas de juego, esto por cuanto este tipo de
patente logra proteger un proceso, que en esto se traducen las mecanicas de juegos, pues las
mismas conforme pasa el tiempo son actualizables y pueden llegar a mutar, asi mismo se
encontraron retos en cuanto a las marcas, libre competencia e interfaces graficas de usuario, sin
embargo, estas tematicas han sido mucho mas relevantes para los juristas, y a nivel global han
sido objeto de conferencias y la ley las cobija de una manera mas minuciosa cosa que resultd
mostrar el gran avance que se tiene en esta materia para la fecha, concluyendo en este aspecto
sobre la importancia de reglamentar la narrativa de los video juegos haciendo un énfasis
importante en la mecanica e implementacién de la forma en la cual se desenvuelven los mismos,
ya que es el aspecto mas diferenciador entre los videojuegos y la forma maés eficaz y sencilla de

aliviar el tema del plagio en este ambito.

A su vez, se logro hallar una creciente necesidad de que en el ordenamiento juridico
internacional a los videojuegos se les otorgue una clasificacion como obra, primeramente en
razon de que es una industria a nivel internacional y es una de las que anualmente recauda gran
cantidad de dinero y genera empleo, ademas de que hay falencias y en algunos casos inseguridad
juridica en la proteccion del videojuego como obra por si mismo, esto primero en razén de que
pocos son los tribunales que tienen conocimiento de cémo es el funcionamiento de los juegos de

video como se pudo leer en el caso de LOL vs MLBB, por lo que muchas veces hay falta de
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competencia y segundo en razon de que es complicado adaptar al 100% los textos normativos ya
existentes, sin lugar a duda esto nos lleva a concluir que en un futuro los videojuegos como
industria de entretenimiento e industria cultural tendran una mayor proteccién conforme se vayan

desarrollando y presentardn mucha mas relevancia para la propiedad intelectual.

Finalmente y a raiz de lo mencionado con antelacidn, es menester mencionar que esta
industria requiere una proteccion legal hecha en especifico para la misma, esto por cuanto los
videojuegos particularmente presentan una complejidad en razén de que el mercado actualmente
presenta un dinamismo muy grande; si bien a lo largo de la historia se ha usado la legislacién ya
existente para entrar a suplir los pequefios vacios que se logran evidenciar y a pesar de que la
legislacion colombiana ha logrado superar dichos aspectos de la forma juridicamente mas
correcta, los videojuegos como objeto comercial tienen particularidades que no se hayan en otras
industrias, se concluye asi que un régimen especial para la vigilancia y proteccién de los mismos
tendra una incidencia positiva para que la naciente industria se siga desarrollando de una forma

continua y sin tantos incidentes legales en medio de este crecimiento.
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