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Introducción  

• Análisis Latinoamérica. Relevancia del tema 

 

 

• Aspectos jurídicos. Derechos de autor, “E 
players”,  Derechos de Imagen, Marcas, 
Secretos Empresariales,  Patentes y 
Protección de Datos.  

















Iniciativas Latinoamericanas   



• MINTIC 

• Proyecto piloto año 2016. 1,500 millones de pesos Colombianos (505 
mil USD aprox.). Fondos para empresas consolidadas y pequeñas para 
crear exclusivamente videojuegos y lograr acuerdos de coproducción 
o distribución con ¨Publishers¨ globales.  

• Estado no participación en Derechos de PI. Fomento de Economía 
Creativa. 

• Empresas desarrolladoras tipo A y tipo B   

 

 

 

Empresa Categoría Videojuego Desarrollado 

Blockwise Tipo A  Ready, set, party! 
C2Game  Tipo B Cursed Sword  
Madbricks Tipo B La voz del Jaguar 
Brainz Games Tipo A World War Doh 
Below the game  Tipo B Childrend 
Teravision Tipo B Neon Fury  
Efecto Studio Tipo A Decoherence  
12HITCOMBO Tipo B Impulse 
On3D Tipo B Color Spies  
Cocodrilo Dog Tipo A Moana: Rythm Run  

Etheareal  Tipo B Color clash 
Wise in Media  Tipo B  Evolution Rise  



• DECOHERENCE  

 

 



• World War Doh  

 

 



• Moana Rythm Run  

 

 



 

 

 

 

 

 

• MINTIC, MINCULTURA: Apoyo económico, capacitación y canales.  

 



• Otras agentes relevantes   

 

 



• Otros casos de éxito desarrollo Latinoamérica  

• México: 

•   

 

 



• Chile: 

  

 

 



• Uruguay (Plan Ceibal) 

  

 

 



• Costa Rica 

  

 

 



• Perú 

  

 

 



• Argentina: 

  

 

 



• Brasil (IMAX Games): 

  

 

 



Reflexiones Latinoamérica  

• Competencia principal no se encuentra en latinoamérica, 
alianzas necesarias.  

 

• 20.1% de 2015 a 2016 Latinoamérica. Región que más ha 
crecido.  

 

• La mayoría de los mejores talentos trabajan en coproducción 
con extranjeros. Desarrolladores o publishers.  

 

• Fomento sector público y privado.   

 

 

 

 



Aspectos Jurídicos Latinoamerica  

• Derechos de Autor: Forma de protección más aplicable protegiendo la 
fijación pero no la idea detrás del video juego. ¿Término a veces largo o corto 
para ciertos videojuegos? ¿Pac-man? ¿Tetris? (Licencia AVIANCA) ¿E.T.? 
¿Tomb Raider? 

 

• Leyes especiales no en Derecho de autor pero sí en etiquetado de salud y 
requisitos sobre audiencia. Casuística exclusivamente en piratería, violación 
de medidas tecnológicas en su mayoría aspectos penales.  

 

• Videojuego: Obra compleja: Sonidos, imágenes, letras, códigos, escenarios 
etc… 

• 1. Programa de computador “Software como tal” Código Fuente, Código 
objeto. Se protege en los mismos términos que obra literaria, sin excluir 
otras formas de protección.  

• 2. Obra audiovisual 

• 3. Sui generis?  

 

 

 

 



 

• Registro opcional pero recomendado. Interface, Diseño artístico, diálogos,  
Música, Argumento e historia y en general una expresión que pueda ser 
materializada.   Multiplicidad de autores (Listado no taxativo si se van a 
consagrar, cada juego es distinto), titulares de derechos y participantes: 

• Desarrollador  

• Compositor de la música 

• Guionista  

• Ilustrador  

• Dibujante  

• Artista técnico o diseñador gráfico 

• Tester 

• ¨Publisher¨ Editor (Marketing – Distribución) (Normalmente el titular de 
derechos patrimoniales, dificultad de lanzar un éxito AAA (costos), 
excepción a desarrolladores independientes (Favorece la distribución 
digital (Móviles (modo freemium), PC en línea o incluso consolas ya en 
línea, diferente al retail) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

• E players? ¿Obra derivada? discutible, autor es quien redacta el 
código. ¿Conexos? Brasil ha otorgado carácter de autor a 
gamers (estudio OMPI) Atletas y términos contractuales 
(salarios, publicidad, derechos de imagen). Ligas locales, escasa 
regulación a diferencia de países como Francia, en su mayoría 
privada.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

• Enfoque en Software propietario basado en el derecho de autor: 
Sistema continental del derecho de autor. Autor de carne y hueso. 
Autoría y titularidad. Dualista. Derechos patrimoniales y morales.  

 

• A diferencia de Common Law, en Latinoamérica Derechos 
patrimoniales pertenecen al autor. La diferencia es más teórica  ya 
que es un WMH en la práctica y ejercicio nulo de derechos morales 
por parte de autores (autorizan ejercicio). Incluso protección a 
desarrolladores en USA puede ser incluso a veces más fuerte que en 
Latinoamérica (No casuística a diferencia de precedentes del WMH 
y contratantes o empleadores en la practica ejercitan los derechos 
morales y a pesar de su inalienabilidad (ideal en software y 
videojuegos práctica Japonesa).  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

• Obra Colectiva. Se pacta expresamente o Presunciones a favor del 
productor en obra audiovisual e igualmente software cabe en su mayoría.  

 

• Cesiones expresas. Presunciones 5 años en cesiones respecto a tiempo y 
lugar en lugar donde pactaron (Colombia y Brasil). 

 

• Gran volumen de juegos creados por Obra por encargo (Contratos Civiles 
WMH) y laborales. Presunciones en todo tipo de obras y en algunas 
solamente para programas de computador 

 

• Nicaragua, Honduras, Salvador, Colombia y Costa Rica algunos países en 
donde para todo tipo de obras aplica la presunción de transferencia. 
Condición: Actividades habituales del empleador en época de creación y 
en algunos países como Colombia exigen un contrato por escrito. No 
exigen plan detallado de creación de la obra.  

 

• Argentina, Brasil y Uruguay: Solo para programas de computador aplica 
presunción 

• México: 50/50 excepto para programas de computador 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Comentarios finales Derecho de autor 

• Presunciones necesarias sobretodo cuando se paga un salario 
en contrato laboral a desarrolladores.  

• Presunciones para tiempo y lugar necesarias. ¿Armonización? 

• ¿Video juegos obra separada para armonizar en tratado? 
(Evolución en tecnología). Sí debe ser categoría aparte 
sobretodo utilidad en registro para incluir software y 
audiovisual.  

• No sociedades de gestión propiamente en videojuegos en 
Latinoamérica ¿Recomendable? 

• Derechos sobre los E-Sports (E-Players) viabilidad en 
Latinoamérica. Para el productor del videojuego debe 
consagrarse derecho de comunicación al público de sus 
videojuegos.  ¿Derechos conexos? 

 

 

 

 



Derechos de imagen 

 

• Personajes o fotos que se usan en videojuegos. 

• Voz, posturas, imagen, todo aquello que identifique 
personaje.  

• Obtener autorizaciones  

• Aspecto de protección a la intimidad y buen nombre 
(Acción Constitucionales, tutela, administrativas) 

• Explotación comercial de la imagen (acciones de 
competencia desleal principalmente). 

• No antecedentes judiciales en video juegos 
Latinoamérica.  
 



Maradona vs Konami (PES 2017)  

 

 

 



Oliver Kahn vs Electronic Arts, (2004) (Alemania) 
(Fifa 2002) 

 

 

 



Marcas  

• Registro. No uso.   

• Clases más aplicables: 9 (Software), 25 (Ropa), 28 
(videojuegos, Cartuchos, juguetes), 41 (Educación, 
esparcimiento, entretenimiento) 42 (Servicios 
informáticos)  

• * Protección de personajes ficticios como marca 



Las Patentes, Secretos empresariales y los datos 
personales 

 

• Registros en Latinoamérica, pocos y provenientes de 
Asia, Europa y Norteamérica y relacionadas con 
consolas (Hardware). Casuística nula.  

• Invenciones implementadas por computador (tendencia 
actual más abierta) Certificado 30074 Codificación de 
video. Qualcomm Incoporated, permite mejorar calidad 
video en consolas.  

• Secretos empresariales (Listado de clientes y tecnología 
no patentada) y datos personales (Casuística extranjera, 
Redacción de términos y condiciones, Datos usuarios, 
tarjetas de crédito, contraseñas, caso Playstation).  
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