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Los videojuegos y la P.l.: perspectiva mundial

Desde el lanzamiento de la primera consola de juegos clasica de Nintendo en
1985, los videojuegos se han convertido en una industria mundial cuyo valor se
calcula en 65.000 millones de dolares EE.UU. Como segmento de mayor
crecimiento en el sector del ocio y factor determinante del crecimiento econémico,
la industria genera millones de puestos de trabajo y valiosos ingresos fiscales,
ademas de ofrecer apasionantes oportunidades a los creadores e ingenieros
talentosos de todo el mundo.
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La interseccion de los videojuegos con la Pl

Durante afios, el de los videojuegos ha sido uno de los sectores de la industria
del entretenimiento que mas rapido ha crecido y, sin lugar a duda, la pandemia
de la COVID-19 no ha frenado dicho avance, sino todo lo contrario. Segun un
analisis de Newzoo de octubre de 2020, el mercado mundial de los videojuegos
habria generado en 2020 ingresos por valor de 174.900 millones de délares, lo
cual supone un aumento del 19,6% respecto a 2019. Cabe resaltar que esta
estimacién, efectuada en las postrimerias de 2020, supera en 15.000 millones a
la efectuada en marzo del mismo afio, antes de la pandemia.
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Dominar el juego Cuestiones comerciales y
legales para Desarrolladores de videojuegos:
Una herramienta de formacion
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Business and Legal Issues for
Video Game Developers

A Training Tool
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El libro esta disefiado para ayudar a los lectores con una comprensién general de
algunos de los aspectos legales y comerciales de la industria de los videojuegos
y no constituye asesoramiento legal ni de ningun otro tipo profesional. Este el
libro estd destinado Unicamente a fines educativos e informativos y no sustituye
el asesoramiento legal de un abogado.

Explica las importantes cuestiones juridicas y empresariales que se plantean para
promover y proteger mas adecuadamente las obras sujetas a derechos de autor
de los creadores de videojuegos. La industria (de programas informaticos) del
entretenimiento interactivo es el lugar de encuentro entre la creatividad mas
avanzada y la tecnologia méas novedosa. Dato que se trata del sector de
“contenidos” de crecimiento mas rapido en todo el mundo, resulta oportuna y
apropiada la publicacion de la OMPI destinada a los creadores de videojuegos.
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The Legal Status of Video Games: Comparative
Analysis in National Approaches

The Legal Status
of Video Games

ve Analysis in National Approaches

Mr. Stan Abrams
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Los videojuegos son obras de autoria complejas, que contienen multiples formas
de arte, como mdusica, guiones, tramas, videos, pinturas y personajes, que
involucran la interaccién humana mientras ejecuta el juego con un programa de
computadora en un hardware especifico. Por lo tanto, Los videojuegos no se
crean como obras Unicas y simples, sino que son una amalgama de elementos
individuales que pueden tener derechos de autor individualmente (es decir, los
caracteres en un determinado videojuego, su banda sonora, ambientaciones,
partes audiovisuales, etc.) si consiguen un determinado nivel de originalidad y
creatividad.
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Videojuegos: ¢ programas informaticos u obras
creativas?

Confrontado a un mosaico de diversos enfoques juridicos y lagunas en las

legislaciones nacionales, asi como al hecho de que las normativas nacionales no
pueden seguir el ritmo de los avances mas recientes, como los juegos en linea,

el sector evoluciona hacia una autorregulacion.
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Los videojuegos: arte del siglo XXI

Los videojuegos generan emocion y entusiasmo y sirven de inspiracién a quienes
los utilizan. En tan solo cuatro decenios, se han convertido en una forma cada
vez mas popular de entretenimiento de masas, un vehiculo poderoso vy

apasionante para la innovacion artistica y una industria multimillonaria.
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