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5°y 6° Primaria

¢Coémo se protegen
las creaciones?

se protegen
mediante la

propiedad
intelectual

Los nuevos juguetes,
productos, invenciones,
cajas, libros, pinturas,
canciones, programas
informaticos,
videojuegos, dibujos...

El registro es esencial para proteger las creaciones,
deja claro de quién es la OBRA o el PRODUCTO.

C',COITIO En Espaiia tenemos que diferenciar entre propiedad industrial y propiedad
funciona? intelectual. Vamonos a la jugueteria y veamos algunos ejemplos:

PRODUCTOS } derechos de propiedad industrial ‘& 0‘%

PROTECCION ;SE PUEDE  ;QUE PROTEGE? ;CUANTO DURA VENTAJAS EJEMPLO
REGISTRAR? LA PROTECCION?
Marca Sl La identificacion Puede ser La marca es lo mas valioso de una | —_—.
de los productos renovada cada empresa. Protege a la empresa £EGU)
y la empresa 10 anos y a sus productos, de los compe- /2 Fisher Price
indefinidamente tidores que utilicen marcas &r{&{e

idénticas o similares que puedan
confundir al consumidor.

Diseno Sl La apariencia De 5 a 25 anos, Exclusividad a la hora de
externa de los dependiendo utilizar el diseno e impedir
productos del pais que otros lo utilicen.
Patente S| Las nuevas 20 anos Ventaja competitiva Gnica durante
invenciones 20 anos. Impide que otros
fabriquen, usen o vendan la
invencion o la tecnologia
patentada.
Secreto NO Son conocimientos  No hay registro. Este conocimiento proporciona
comercial técnicos que solo iEl reto es mante- una ventaja competitiva a la coNHDENGAL
conoce laempresa  ner el secreto! empresay sus productos. g
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Qué es la propiedad intelectual?
Los juguetes y la propiedad intelectual

OBRAS literarias y artisticas } propiedad intelectual 0?5%
o la)

PROTECCION  ;SE PUEDE REGISTRAR?  ;QUE PROTEGE? ¢ CUANTO DURA VENTAJAS EJEMPLO
LA PROTECCION?
Derechos A La o_bra queda Protege 70 anos Explotacion de la obra.
de autor autométlcamente creaciones desde el Permiten controlar, entre
proteglda con la artisticas fallecimiento  otros, la reproduccion,
creacion. No (libros, del autor traduccion, distribucion y
obstante, conviene  pinturas, venta.
reglstdrar la ?bra esculturas, Beneficios econdémicos
para gernostrar textos con las para el autor y su familia.
mas facilmente su reglas de un .
autoria. juego, etc) Reconocimiento del autor.
El caso del El cubo de Rubik fue inventado en los arios 70 por Erné Rubik, un profesor

de arquitectura htingaro para ensenar a sus alumnos sobre espacios
tridimensionales. El cubo de Rubik se convertié en uno de los juguetes mds
vendidos de la historia, con mds de 300 milllones de unidades vendidas.

Cubo de Rubik

£ Como protegieron el juguete?

El cubo de Rubik fue patentado en los
anos 70, pero tras finalizar el periodo
de la patente, se protegié como
marca tridimensional en 1999 en la
categoria de “puzles tridimensionales”
y la marca representaba la forma
cubica del juguete.

. Qué puedes hacer tu /9
como consumidor? | -\?

Los consumidores con sus
decisiones de compra influyen en
lo que producen las empresas.

Si los consumidores eligen
productos originales, estan
apoyando a las empresas que
invierten en crear puestos de
trabajo, desarrollar productos
seguros tanto para los nifios
como para el medioambiente.
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Tras unos anos, esta marca fue
impugnada por otro fabricante
alegando que la marca realmente era
una solucién técnica y que dicha
solucién solo podia protegerse
mediante una patente, y no mediante
una marca.
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conocer
para
decidir
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INSTITUTO TECNOLOGICO
DE PRODUCTO
INFANTIL Y OCIO

El proyecto Toolkit SafeorFAKE es un proyecto llevado a cabo por AIJU con el apoyo de la Oficina
Europea de Propiedad Intelectual (EUIPO). Este infografico sdlo refleja las opiniones de sus autores. La
Oficina Europea de Propiedad Intelectual no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la
informacién contenida en el infografico.
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