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Los videojuegos y la P.I.: perspectiva mundial  
 

 

 

 

 

 
D esd e el  l anza mi en to de  l a  p ri m era  conso l a de  j ueg os  cl ási ca de  N i nten do  en  

198 5 , l os  vi deoj ue gos  se  han  co nver ti do  en  una  i nd us tri a  m un di al  cuyo  val o r  se  

cal cul a  en 65 .000  mil l ones de  dó l a res E E .U U . C o m o seg me nto de  mayor  

c reci mi en to  en  el  secto r  del  oci o  y fac to r de te r mi nan te  del  c reci mi en to  econó mi co ,  

la i ndus tri a gen era mil lones  de pues tos  de t raba j o y val i osos i ng resos  f i sca l es,  

ade m ás  de  of recer apas i onan tes  opor tuni dad es a  l os cread ores e  i ngen i e ros  

tal entosos  de  todo  e l  m und o.  

 

 

 

https://www.wipo.int/wipo_magazine/es/2014/02/article_0002.html
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La intersección de los videojuegos con la PI  
 

 

 
 

D uran te  años , el  de  l os vi deoj ueg os  ha si do un o  de l os sec to res de l a i ndus t ri a  

del en t reten i mi en to que  más  ráp i do ha  crec i do y, si n l ugar a dud a , l a pande mi a  

de  l a C O V ID -19  no  ha  f rena do  di cho  ava nce , si no  todo  l o  con t ra ri o. S eg ún  un  

aná l i sis de  N ew z oo de  oc tubre  de  202 0 , el  m ercado  m und i al  de  l os vi deo j uegos  

habr ía ge nerad o  en  2020  i ng resos  por  val o r de  174 .900  mil l ones  de  dól a res , l o  

cual sup one  un  au m ento  del 19 ,6 %  respec to  a 201 9 . C ab e  resa lta r que  es ta  

esti mac i ón , efec tuada  en  l as pos t ri mer ías de  202 0 , supera  en  15 .000  mil l ones  a  

la e fectuad a  en  marzo  de l m i sm o año ,  antes  de  l a pan de mi a .  

 
 

 

 

 

 

https://www.wipo.int/wipo_magazine/es/2021/02/article_0002.html
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Do minar el juego Cuestiones comerciales y 

legales para Desarrolladores de videojuegos: 

Una herramienta de formación  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E l  l i b ro es tá d i señado  p ara  ayudar  a  l os l ecto res  con  una  co m prens i ón  genera l  de  

al gun os  de  l os  aspec tos  l egal es  y co m erci al es  de  l a i ndus t ri a de  l os  vi deo j uegos  

y no  cons ti t uye  asesora mi en to  l ega l ni  de  ni ngú n  ot ro  t i po  p rofesi on al.  E ste  el  

li bro  es tá des ti nado  ún i ca me nte a  f i nes  educa ti vos  e i n fo rm ativos  y no  susti t uye  

el  asesora mi en to  l ega l de  un  abog ado .  

E xpl i ca  l as i mpor tan tes  cues ti ones  j u rídi cas  y e m presari al es  que  se  p l an tean  para  

p ro mov er y p ro teger más  ad ecua da m ente  l as obras  suj etas  a derechos  de  au to r  

de  l os  c readores  de  v i deo j uego s .  La  i ndus t ri a  (de  p rogra m as  i nfo r máti cos )  del  

en t reten i mi en to i nte rac ti vo es el  l ugar  de encu en t ro en t re l a c rea tivi dad  más  

avanza da  y l a tecno l og ía más  noved osa . D a to  que  se t rata  del secto r de  

“conten i dos ”  de  c reci mi en to  m ás  rápi do  en  todo  e l  mu nd o, re sul ta op ortun a  y  

aprop i ada  l a pu bl i caci ón  de  l a O M P I  desti nad a  a l os  c read ores  de  vi deoj ueg os .  

 

 

 

https://www.wipo.int/copyright/es/creative_industries/video_games.html
https://www.wipo.int/copyright/es/creative_industries/video_games.html
https://www.wipo.int/copyright/es/creative_industries/video_games.html
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The Legal Status of Video Games: Comparative 

Analysis in National Approaches  

 
 

 

 

 

Los  vi deoj ueg os  son  obras de  au to ría  co mp l ej as, qu e  con ti enen  mú lt i pl es fo r mas  

de  a rte , com o  mús ica , gu i ones , t ra mas , vi deos , pi n tu ras y person aj es , que  

invol uc ran  l a  i nte racci ón  h u m ana  mi en t ras  ej ecu ta  el  j ueg o  con  un  p ro gra m a de  

co mp utadora  en un  hardw are espec í f ico . P or l o tan to,  Los vi deo j ueg os no  se  

c rean  co mo obras  ún i cas  y si mp l es , si no  que  son  una  a m a l ga ma de  e l e me ntos  

indi vi dua l es que  pued en  tener derech os de  au to r indi vi dua l mente  (es dec ir, l os  

ca racte res  en un  de te rmi nad o vi deo j ueg o , su band a  sonora , a mb i en taci ones ,  

par tes aud i ovi sua l es, e t c. ) si  consi gue n  un  de te r mi nad o  ni vel  de  o ri gi nal i dad  y  

c reati vi dad .  

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf
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Videojuegos: ¿programas informáticos u obras 

creativas? 

 

 

 

 

C on f ron tado  a  un  mos ai co  de  di ve rsos  en foques  j u rídi cos  y l agun as  en  l as  

legi sl aci ones  naci ona l es , así co m o a l hecho  de que  l as nor mati vas naci ona l es no  

pue den  seg ui r el  ri t mo  de  l os  avances  m ás  rec i entes , co m o l os j uegos  e n  l í nea ,  

el  sec to r evol uci ona  hac i a  una  au to rreg ul aci ón .  

 

 

 

 

 

 

https://www.wipo.int/wipo_magazine/es/2014/04/article_0006.html
https://www.wipo.int/wipo_magazine/es/2014/04/article_0006.html
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Los videojuegos: arte del siglo XXI  
 

 

 

Los  vi deo j uegos  gen eran  e m oc i ón  y en tusi as mo y  sirven  de  i nspi raci ón  a qu i enes  

los  uti l izan .  E n  tan  sol o  cua t ro  decen i os,  se  han  conver ti d o  en  un a  fo r ma ca da  

vez  m ás  po pu l a r de  e n tre teni mi en to  de  masas ,  un  veh ícu l o  poderoso  y  

apas i onan te  para  l a i nnovac i ón  a rtí st i ca  y una  i ndus t ri a mu lt i m i l l onari a.  

https://www.wipo.int/wipo_magazine/es/2012/04/article_0003.html

