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VIDEOJUEGOS

El concepto más adecuado de videojuego es el que aporta Keith 

Burgun, desarrollador de videojuegos, dentro de la plataforma 

www.gamasutra.com “Videojuego es un sistema de reglas donde 

los participantes compiten haciendo decisiones ambiciosas, 

además de que los contrincantes no deben de ser 

necesariamente humanos, ya que uno no puede ser una persona 

mientras que el otro jugador puede ser la computadora utilizando 

inteligencia artificial.”

Burgun, Keith. Concepto de Videojuego. www.gamasutra.com

2012.

http://www.gamasutra.com/
http://www.gamasutra.com/


1. Origenes 1952-1972 



2. La edad dorada 1971 a 1983



3. Japón al rescate de los 

videojuegos.



EVOLUCION DE ARCADE 



RIVALIDAD SEGA VS NINTENDO 



FIRST PERSON SHOOTER PC



3. LAS GRAFICAS 

1990-2000



La era del 3D 



EL NUEVO MILENIO 2000-

2010 PLAY STATION II CAIDA 

DE SEGA 

Esta foto de Autor desconocido está bajo licencia CC BY-SA

https://it.wikipedia.org/wiki/PlayStation_2
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


STEAM  GAMES 2003

Esta foto de Autor desconocido está bajo licencia CC BY-SA-NC

https://www.htxt.co.za/2017/06/28/steam-summer-sale-2017-our-writers-picks/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/


LOS VIDEOJUEGOS DE 

SIMULACION SOCIAL 

THE SIMS 



o los juegos para adultos 

GRAND TEHFT AUTO GTA



PLAYS STATION 4 Y XBOX 

ONE

Esta foto de Autor desconocido está bajo licencia CC BY-NC-ND

https://www.wired.it/gadget/videogiochi/2015/12/18/playstation-4-vs-xbox-one-anni-dopo/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/


El uso masivo de 

smartphones y tabletas 

Esta foto de Autor desconocido está bajo licencia CC BY-NC-ND

http://pinkrosebud.deviantart.com/art/5-12-personalised-App-Bookmarks-ready-to-print-436156716
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/


Juegos creativos 



¿CUALES SON LAS PARTES  SE PORTEGEN 

DEL JUEGO A TRAVES DE AL PROPIEDAD 

INTELECTUAL?



Preproduccion

 Aspectos que conforman el videojuego 

 Género Género o géneros al que pertenece el 
videojuego y que marcará necesariamente su 

diseño.

 Historia

 Bocetos Diseños preliminares de personajes, 

espacios, músicas, ambientacione.

 Gameplay. Es la esencia o naturaleza del 
videojuego, incluye la interactividad. 



Producción diseño

 ARTISTICO Y MECANICO

 • Historia

 • Sonido

 • Interfaz: 

 • Gráficos

 • Entorno online

 • Inteligencia artificial 



ENGINE GAME 



IDE 



LITIGIO POR COPYRIGTH
Atari, Inc. v. Amusement World, Inc., 547 F. Supp. 222 (D. Md. 

1981)













PATENTES



DISEÑOS INDUSTRIALES



MARCAS 



PATROCINIOS



PATROCINIOS DE LIGA

SPONSORS DE EQUIPOS

PATROCINIOS DE JUGADORES

PATROCINIOS EN LOS ESTADIOS





DERECHOS 

INVOLUCRADOS

i)Escritor,

ii) Diseñador de sistemas,

iii) Escritor,

iv) Guionista,

v) Artista visual,

vi) Programador,

vii) diseñador de audio.

Para el caso de los derechos conexos:

i) interpretes y actores,

ii) Productores audiovisuales y

iii) grabaciones sonoras.



REGULACIÓN POR PAÍS

PAÍS FORMA DE PROTECCIÓN DE LOS VIDEOJUEGOS

Argentina Protege a estas obras como obras

cinematográficas y programas de cómputo.

Bélgica Protección jurídica como programas

informáticos. No existe una disposición

específica para videojuegos.

Brasil Protección del modo de expresión, imágenes,

obras literarias, audiovisuales, gráficos,

programas de cómputo.



Canadá No existe una clasificación legal de los

videojuegos. Obra original y modo de

expresión, cualquiera que sea

China Existe protección al derecho de autor y la

ingeniería y tecnología. Programas de

software.

Dinamarca El videojuego puede clasificarse como un

software o una obra audiovisual.

Atribución de trabajo colectivo.

Egipto Protección a cualquier trabajo innovador.

No se hace mención especifica a los

videojuegos, pero pueden protegerse

como programa informático necesario

para ejecutar partes audiovisuales de la

obra o bien como una protección a la

interfaz de usuario, en su totalidad o en

partes.



Francia A pesar de no tener una clasificación de

videojuegos, protege las ideas originales

y su forma de expresión, pero ya existe

jurisprudencia que protege

específicamente a los videojuegos y los

considera como obras.

Alemania La jurisprudencia los ha señalado como

trabajos multimedia y considerados como

obras.

India Es sumamente limitativa en cuanto a la

consideración de las obras, tales como

pinturas, esculturas, dibujos y fotografía.

Japón Conforme la jurisprudencia los

videojuegos son reconocidos como obras

cinematográficas



España Protección de los videojuegos de forma

individual conforme sus elementos.

Estados Unidos Originales, fijados en un soporte material

siempre que pueda ser percibido y

reproducido. Programas de cómputo y

protección de su código fuente

México No existe una rama especifica de los

videojuegos, pero se combina como

software y obra audiovisual.



DERECHOS DE IMAGEN



DERECHOS DE AUTOR Y 

LICENCIAS





mailto:cinthiac@trclaw.mx
http://www.trclaw.mx/
mailto:cinthiac@trclaw.mx
http://www.trclaw.mx/







