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Nuevos juguetes, productos,

pinturas, canciones, programas

—
informaticos, videojuegos, a \5/ = B
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Con la propiedad intelectual,
el disefador que ha creado
el juguete o el juego mas
divertido del afio tiene la
proteccién necesaria para
que otros no puedan
reproducir su juguete sin
su consentimiento. Si

otro quiere utilizar este
disefio, tendra que

pedirle permiso al que
tiene los derechos de
propiedad intelectual y
llegar a un acuerdo.

invenciones, cajas, libros, ;‘ *
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Gracias a esta proteccién las
personas tienen ganas de
trabajar y esforzarse para
poner en el mercado nuevos
productos que nos hagan
la vida mas facil.

En el ambito interna-
cional el concepto de
propiedad intelectual
incluye tanto los
derechos de autor
como los derechos de
propiedad industrial.

(,COI'I:IO En Espana tenemos que diferenciar entre propiedad industrial y propiedad intelectual.
funciona? Vamonos a la jugueteria y veamos algunos ejemplos:

PROPIEDAD Marca_: sirve para saber Laformay apa’lriencia‘de los
INDUSTRIAL gue el juguete es de una productos esta protegida
determinada empresa. mediante disefio industrial

Secreto comercial. ;Sabéis
cual es el secreto comercial
mejor guardado y mas famoso
del mundo? jEfectivamente!
La férmula de la Coca-Cola.

Patente. Los hoverboards
que vemos hoy en dia
derivan del primer modelo
que el inventor Shane
Chen patenté en 2012.

www.safeorfake.eu
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Los derechos de autor se aplican a las

PROPIEDAD creaciones literarias y artisticas
INTELECTUAL originales como musica, libros, video
juegos, peliculas o juegos.
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Todos podemos ser autores de algo y, por
tanto, podemos ser titulares de derechos de
autor. Porque cuando creamos un cuento o
hacemos un dibujo en realidad estamos
siendo los autores y nuestras creaciones
quedan autométicamente protegidas.

¢ Sabias que
las reglas para
un juego estan

protegidas
por derechos
de autor?
¢Qué puedes hacer tu safelX
como consumidor? orfake?
Tad como consumidor y con tus decisiones puedes -

ayudar a luchar contra las falsificaciones y evitar que \ '
productos ilegales y con riesgos para la salud de los conocer

ninos y las ninas, el medioambiente y la economia

lleguen al mercado. Saber es esencial para poder } para

decidir. decidir
Piensa, si nadie comprara juguetes falsificados,

(tendria sentido que dedicaran tiempo y dinero a
fabricarlos?
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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 sélo refleja las opiniones de sus autores. La
Oficina Europea de Propiedad Intelectual no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la

informacion contenida en el infografico.




