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			LOS DEPORTES ELECTRÓNICOS

			
				Se pronostica que para 2028, el mercado de los e-sports superará los ¡6,000 millones de dólares! Por ello, la obra de Emilio Román Zavaleta cobra vigencia. Se trata de un estudio profundo sobre la legislación de los derechos de propiedad intelectual para los deportes electrónicos, que también nos permite observar una realidad “digital” hipermoderna no exenta de lucro individual ni de regulación estatal.

				Carlos De Jesús Becerril Hernández
 Profesor Investigador de la Facultad de Derecho
 Universidad Anáhuac México

				Los deportes electrónicos se han posicionado como uno de los entretenimientos favoritos a nivel mundial, y es importante analizar su protección jurídica. El autor examina magistralmente cada uno de los aspectos relativos a la propiedad intelectual.

				José Manuel Magaña Rufino
 Director de la Maestría en Propiedad Industrial, Derechos de Autor y Nuevas Tecnologías, Universidad Panamericana

				Este trabajo de Emilio Román es una contribución significativa en un área en crecimiento. Analiza desde la creación del software hasta su protección legal, incluyendo tratados internacionales relevantes. Propone considerar a los e-gamers como “intérpretes” con derechos conexos, destacando el uso de la imagen como tema central. Su estudio es valioso para abogados especializados en propiedad intelectual y como referencia para futuras investigaciones.
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			Introducción

			La creatividad del ser humano pareciera infinita. Ya para el bien, ya para el mal, el ser humano ha probado inmensos recursos para generar ideas y objetivarlas. El hombre puede personificarse en fuente de inspiración o en un monstruo, tenemos los ejemplos de un Leonardo da Vinci o de un François Duvalier, de sor Juana Inés de la Cruz o de Elizabeth Báthory. Podemos idear instrumentos de tortura o la cura de enfermedades mortales, las posibilidades han probado ser vastas, y más aún, al día de hoy, gracias a las nuevas tecnologías, esa creatividad se ha trasladado al cómputo, al Internet, a las redes sociales, a las aplicaciones, a la robótica y a un sinnúmero de tecnologías que surgen día a día, en ocasiones efímeramente dado el desenfrenado ritmo con el que la tecnología cae en la obsolescencia, para abrir paso a nuevas soluciones en el ámbito tecnológico.

			Y si nos referimos a la tecnología enfocada a satisfacer requerimientos esenciales del ser humano, es igualmente válido hacer mención de la tecnología enfocada en el ocio, destinada a satisfacer o emplear el tiempo libre, es decir, el tiempo en que el ser humano elige distraerse a través del uso de alguna aplicación o programa de cómputo como los deportes electrónicos o también llamados e-sports. No obstante lo anterior, considerar que los deportes electrónicos son un mero medio de distracción no es del todo atinado, toda vez que para miles de personas alrededor del mundo los e-sports han pasado de ser meros distractores o modos de diversión a ser una forma de vida. En la actualidad existen personas, en su mayoría jóvenes, que consideran a los deportes electrónicos un modus vivendi, a dichas personas se les conoce como gamers, incluso pro-gamers, dependiendo del grado de destreza, popularidad o del hecho de haber sido “fichado” para un equipo profesional de e-sports, ya que los deportes electrónicos están en proceso de convertirse en una especie de profesión por demás remunerativa. En pocas palabras, las generaciones de mayor edad requerimos desechar la conservadora idea de que los e-sports son una actividad desplegada por ociosos fanáticos de la tecnología o geeks, para convencernos de que estamos en presencia de una industria multimillonaria que está encaminada a convertirse en el negocio más rentable relacionado con los deportes.

			Los deportes electrónicos se deben entender como competencias en torno a videojuegos entre personas que tienden a la profesionalización. Las estadísticas son abrumadoras, en 2014 se calculó que 12 millones de personas siguieron, presencial o remotamente, dichas justas; sin embargo, para el año 2017 se calculó una audiencia de más de 106 millones de personas que estuvieron siguiendo una final de juegos electrónicos, cifra que superó los niveles de audiencia de la serie mundial de beisbol, la final de la nba y el súper tazón de futbol americano. Se prevé que el mercado de los deportes electrónicos supere los 6,000 millones de dólares estadounidenses para fines de 2028, debido a los patrocinios, al uso creciente de teléfonos inteligentes y a la introducción de la realidad virtual y la inteligencia artificial, creciendo los ingresos globales de esta disciplina hasta siete veces para el referido año 2028. Un factor favorable para este crecimiento de los e-sports tuvo lugar con el advenimiento de la pandemia de Covid-19, cuando disminuyó la actividad deportiva al aire libre.

			Los e-sports cuentan ya con más de 260 millones de entusiastas en todo el mundo. El último informe de la consultora Newzoo asegura que el año 2022 cerró con 261 millones de entusiastas o practicantes en todo el mundo, 8.8% más que el año 2021, y que esa cifra superará los 318 millones en 2025.1

			Ante este panorama, la ciencia del derecho está en el requerimiento de actuar para regular este fenómeno en las diversas aristas que genera, y en el marco de la propiedad intelectual se advierten supuestos que deben ser analizados desde una protección acumulada, toda vez que en el tema se deberán estudiar los derechos de autor, así como de la propiedad industrial. Efectivamente, es claro notar que un juego electrónico es un programa de cómputo susceptible de ser protegido desde el ámbito de una obra literaria, al igual que los personajes o animaciones de los juegos electrónicos que son obras artísticas reconocidas como dibujos, los cuales pueden ser protegidos también bajo el manto de las reservas de derechos como personajes ficticios o simbólicos. Asimismo, los contendientes de juegos electrónicos, individuos que han alcanzado fama y notoriedad, están en condiciones de proteger sus nombres como marcas o inclusive como nombres artísticos, al igual que los propios equipos de gamers que, tal y como acontece con los grandes equipos de futbol profesional, llevan a cabo contrataciones espectaculares erogando para tales efectos sumas de dinero extraordinarias. En otros derechos de propiedad intelectual, en sentido estricto, los contendientes en los juegos electrónicos podrán proteger su imagen, y por lo que se refiere a derechos conexos, las industrias culturales a través de los derechos de edición pueden encontrar protección a sus desarrollos.

			Al día de hoy, Twitch, subsidiaria de Amazon, se ha convertido en la plataforma más grande de streaming de videojuegos y de entretenimiento con más visitas. Desde su origen, se ha especializado en la retransmisión de partidas de e-sports al igual que de contenidos musicales y charlas de personajes relacionados con esta disciplina. De hecho, importantes clubes deportivos como Real Madrid, Paris St. Germain o Arsenal cuentan con su propio canal en Twitch, plataforma que se define de la siguiente manera: “Twitch es donde millones de personas se reúnen en directo a diario para charlar, interactuar y crear juntos su propio entretenimiento”. En mayo de 2022, el número de canales activos superó los 7.2 millones, y se produjo el pico más alto en enero de 2022, con 8.5 millones.2

			Sobre la base anterior, en esta obra se abordará brevemente la historia de los deportes electrónicos, el marco legal de la propiedad intelectual y los tratados internacionales relevantes en la materia; asimismo se realizará una somera revisión al marco constitucional de la propiedad intelectual, incluyendo un breve recuento histórico de la legislación en materia de propiedad industrial y de derechos de autor en México. Enseguida se abordará el tema de las áreas jurídicas de oportunidad o susceptibles de explorar en materia de deportes electrónicos, y al analizar la propiedad industrial, se estudiarán los signos distintivos como las marcas y los avisos comerciales aplicables a los deportes electrónicos. Igualmente, a la luz de los derechos de autor y derechos conexos, se analizarán los programas de cómputo y su regulación en los deportes electrónicos como obras relevantes para la materia, así como su contratación y registro conforme a las normas aplicables, y se estudiará el tema de los “otros derechos de propiedad intelectual”, como las reservas de derechos, el derecho a la propia imagen; en el ámbito doctrinal, se discutirá el concepto de derecho de arena y sus posibilidades a la luz de la normatividad actual. Finalmente, se cerrará este estudio abordando de manera breve el marco legal del derecho laboral aplicable a los sujetos involucrados en esta actividad.

			Cabe hacer mención de que se detectan otras materias jurídicas que pueden relacionarse con los deportes electrónicos, como el caso del derecho fiscal, al hablar, por ejemplo, de ganancias derivadas de actividades profesionales y de las correlativas obligaciones de pagar impuestos de acuerdo con el nivel salarial conforme a las leyes fiscales, para tratar de evitar la doble tributación. Asimismo, tenemos al derecho deportivo, una materia jurídica regulada a partir del décimo tercer párrafo del artículo 4o. constitucional y la Ley General de Cultura Física y Deporte, entre cuyas finalidades destaca “fomentar el óptimo, equitativo y ordenado desarrollo de la cultura física y el deporte en todas sus manifestaciones y expresiones”. Sin embargo, por exceder la materia de estudio de la presente obra, estos tópicos no se abordarán, pero se abre la posibilidad (y se hace una invitación) para que especialistas en las diversas materias jurídicas puedan explorar temas de estudio relacionados.

			
				Notas

				
					1.
					Disponible en: https://www.forbes.com.mx/los-esports-cuentan-ya-con-mas-de-260-millones-de-entusiastas-en-todo-el-mundo/

				

				
					2.
					Disponible en: https://marketing4ecommerce.net/que-es-y-como-funciona-twitch/#Situación%20actual%20de%20la%20plataforma

				

			

		

	
		
			
1 Breve recuento histórico de los deportes electrónicos

			Los e-sports tienen su antecedente en la década de 1970 con la consola denominada Pong, versión comercial del juego Tennis for Two, sistema diseñado por Al Alcorn para Nolan Bushnell de Atari. Durante los años siguientes se desarrollaron numerosos avances tecnológicos en los videojuegos (entre los que destacan los microprocesadores y los chips de memoria). Asimismo, fueron de gran impulso para popularizar estos juegos, los locales comerciales-recreativos en donde se jugaron ávidamente los juegos Space Invaders o Asteroids. En la década de 1980 aparecieron las videoconsolas como Intellivision, de Mattel; ColecoVision, de Coleco; Atari 5200 y Commodore 64, en las que se emplearon juegos como Pac-Man (Namco), Battlezone (Atari), Pole Position (Namco), Tron (Midway), Zaxxon (Sega), entre otros.3 Para este momento, paralelamente a la comercialización de las consolas de videojuegos, se vendían u ofertaban los cartuchos intercambiables de videojuegos con los cuales los usuarios diversificaron el entretenimiento. Dentro de los cartuchos intercambiables de videojuegos más populares se pueden mencionar, entre otros, Yars’ Revenge, Donkey Kong Jr., Frogger, el célebremente malogrado E.T., Chopper Command o Popeye.

			Las primeras competencias de deportes electrónicos de las cuales se tiene registro son las de 1981 con la consola Atari, y en 1997 con el juego Red Annihilation, en las que se comenzaron a ofrecer premios atractivos a los triunfadores de dichas contiendas. No fue sino hasta 2011 que el fenómeno en estudio comienza a ser masivo, no sólo por las personas que practican los deportes electrónicos en forma amateur y profesional, sino por las multitudes que asisten a estadios o auditorios a presenciar dichos torneos, como lo hacen los aficionados del futbol o del beisbol, incluso hay cadenas de e-sports que están transmitiendo para Internet, como ESPN en Estados Unidos o Marca en España.

			Con 191 millones de seguidores calculados en el año 2017, las competencias de videojuegos se han vuelto una profesión muy rentable, tan sólo en 2016 los e-sports facturaron 438 millones de euros, y en 2017 su facturación ascendió a 619 millones de euros; se estima que en 2022 los ingresos de este mercado podrían alcanzar los 2,300 millones de dólares estadounidenses, lo que supone un incremento de más de 700 millones respecto a la cifra registrada en 2017.4 Se calcula que en 2017 había aproximadamente 17,360 jugadores de e-sports activos en el mundo, lo que significó un incremento de alrededor de 1,935 personas respecto al número registrado en el año anterior.5

			Asimismo, se prevé que en 2024 los deportes electrónicos que no sean de contenido violento estarán considerados como deporte olímpico, dado que el Comité Internacional de Gamers (iegc) y el Comité Olímpico Internacional (coi) buscan acceder a las nuevas generaciones por medio de los e-sports. Asimismo, tenemos que los jugadores (conocidos en el ambiente como gamers) se han vuelto auténticas celebridades, entre los más notorios destacan KuroKy, Faker, Sinatraa, Karma, NEO, Universe, Promise o el exintegrante de la boyband CD9, Brian Mouque. Los juegos más famosos son League of legends, FIFA, PES, Warcraft III, Injustice 2, Overwatch, entre otros.6 Son tan promisorias las contiendas electrónicas, que clubes deportivos y universidades como la Católica de Chile, la Robert Morris o el club alemán Schalke 04 han establecido programas de becas y capacitación para gamers destacados.

			A la par del crecimiento espectacular de dichas contiendas electrónicas, en torno a éstas se han generado graves problemas que van desde ludopatías de aficionados,7 intervención del crimen organizado, amaños de contiendas e inclusive problemas de dopaje.8

			En concreto, ¿qué son los deportes electrónicos? Para Rodrigo Riquelme, reportero de tecnología del periódico El Economista, se trata de

			
				una actividad en la que dos o más jugadores interactúan y, en general, compiten, de manera amateur o profesional, en un videojuego. Las competencias de este tipo de deportes pueden llevarse a cabo de forma remota o presencial. Todos los eSports son videojuegos, pero no todos los videojuegos son eSports. Resulta clave hacer esta diferencia cuando se trata el tema de deportes electrónicos, un fenómeno que lleva más de cuatro décadas forjando una comunidad de jugadores, aficionados, medios y patrocinadores que lo han conducido a convertirse en una industria millonaria. Aunque en sentido estricto, cualquier videojuego puede formar parte de un encuentro de deportes electrónicos, los tipos de videojuego más usados en las competencias y torneos de eSports son:

				
						Juegos multijugador de arena de batalla (moba, por su sigla en inglés)

						Juegos deportivos: futbol soccer, futbol americano, basquetbol

						Juegos de pelea

						Juegos de estrategia en tiempo real

						Juegos de disparo en primera persona

						Juegos de rol multijugador masivos en línea (mmorpg).9


				

			

			Considero que los deportes electrónicos son una disciplina deportiva que se despliega competitivamente por personas a nivel profesional sobre un programa de cómputo lúdico, que atrae a aficionados para admirar las estrategias, estilos y proezas que se desarrollan y exhiben en la arena electrónica. No encuentro mayor diferencia entre los e-sports y otras disciplinas deportivas que privilegian la estrategia o la astucia sobre la fortaleza física, por ejemplo, el curling o el golf.

			
				Notas

				
					3.
					Disponible en: https://www.fib.upc.edu/retro-informatica/historia/videojocs.html, s. f.

				

				
					4.
					Disponible en: https://es.statista.com/estadisticas/711508/ingresos-anuales-del-mercado-de-esports-a-nivel-mundial/

				

				
					5.
					Disponible en: https://es.statista.com/estadisticas/714337/numero-de-jugadores-de-esports-activos-en-el-mundo/

				

				
					6.
					Véase Camacho, Salvador, Apuntes de la materia “E-sports”, Maestría en Propiedad Industrial, Derechos de Autor y Nuevas Tecnologías, Módulo: Nuevas Tecnologías, México, Universidad Panamericana, diciembre de 2017.

				

				
					7.
					Disponible en: https://www.nytimes.com/2015/07/24/technology/drug-testing-is-coming-to-e-gaming.html

				

				
					8.
					
						Ídem.
					

				

				
					9.
					Disponible en: https://www.eleconomista.com.mx/tecnologia/que-son-los-esports-20200207-0058.html

				

			

		

	
		
			
2 Marco legal de la propiedad intelectual

			La propiedad intelectual, en sentido amplio, es una rama del derecho que cuenta con autonomía legal y didáctica que se divide en dos ramas o vertientes jurídicas, éstas son: propiedad industrial y derechos de autor. Es curioso observar que por mucho tiempo a la propiedad industrial se le trató como una rama auxiliar del derecho mercantil, baste observar por ejemplo textos clásicos de la materia, como el caso de la obra Derecho mercantil, de Roberto Mantilla Molina, que estudia someramente a la propiedad industrial en un apéndice.10 Las obras del espíritu o emanadas del ingenio humano se pueden categorizar, en primer lugar, en las producciones literarias, artísticas, científicas, entre otras (fuentes del derecho autoral, intelectual o de copyright) y, en segundo lugar, las invenciones que resuelven requerimientos técnicos dentro del ámbito industrial (fuentes del derecho que versan específicamente sobre creaciones industriales, signos distintivos, etcétera).11

			Por derechos de autor o propiedad intelectual, en sentido estricto, entendemos al conjunto de normas que regulan los derechos, así como el mantenimiento y defensa de éstos en favor de los autores y sus causahabientes, además de desarrolladores y empresarios que llevan a cabo actos de comercio. Ernesto Gutiérrez y González define al derecho de autor como

			
				el reconocimiento que hace el Estado a una persona, que crea una idea u obra y la externa a la colectividad, a través de cualquier medio de transmitir el pensamiento, primero como un derecho de la personalidad, por el cual le otorga el reconocimiento y protección jurídica de su creación, estableciendo que la misma llevará su nombre en forma perpetua, y nadie deberá mutilarla o alterarla, y segundo como derecho pecuniario temporal para que sólo él, su creador, pueda explotarla directa o indirectamente, para obtener beneficios pecuniarios lícitos.12

			

			Antes de que en 1947 la materia en tratamiento adquiriera autonomía legal por virtud de la promulgación de la ley autoral, los derechos de autor se regularon en el Código Civil para el Distrito Federal en los artículos 1181 a 1280, hoy derogados. El glosario de términos de la Organización Mundial de la Propiedad Intelectual (ompi) define al derecho de autor como

			
				el derecho exclusivo concedido por la ley al autor de una obra para divulgarla como creación propia de él, para reproducirla y para transmitirla (distribuirla) o comunicarla al público de cualquier manera o por cualquier medio, y también para autorizar a otros a que la utilicen de maneras definidas. La mayoría de las legislaciones de derecho de autor distinguen entre derechos patrimoniales y derechos morales, que juntos constituyen el derecho de autor. Por regla general, la legislación impone ciertas limitaciones en cuanto a la clase de obras que pueden ser acreedoras a la protección y en cuanto al ejercicio de los derechos de los autores incluidos en el derecho de autor.13

			

			La propiedad industrial es una materia de la ciencia del derecho perteneciente al rubro de los derechos de la creación intelectual, pero a diferencia de los derechos de autor, la propiedad industrial se encuentra circunscrita al campo de la industria, el comercio y la prestación de los servicios, por ende, se regula por normas especializadas, entre las que destaca la Ley Federal de Protección a la Propiedad Industrial, cuya aplicación administrativa corresponde al Ejecutivo federal por conducto del Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial (impi), órgano administrativo desconcentrado de la Secretaría de Economía. Para Carlos Viñamata, propiedad industrial se define como

			
				el conjunto de derechos que sirven para proteger a personas físicas o morales que desean reservar sus creaciones (patentes, modelos de utilidad, diseños industriales), a distinguir sus productos o servicios de otros de su especie o clase (marcas, denominaciones de origen), proteger la originalidad de sus avisos comerciales, distinguir la identidad de sus establecimientos comerciales, de otros dedicados al mismo giro y que les den derecho también a enajenar dichos bienes inmateriales y a perseguir ante las autoridades competentes a los que infrinjan tales derechos.14

			

			A su vez, para Castrejón García,

			
				las instituciones de Propiedad Industrial reúnen las características esenciales de los derechos reales, o sea, derechos que tiene una persona sobre un bien, y más precisamente la existencia de un sujeto pasivo individualmente determinado contra el cual dirigirse en caso de alguna vulneración a tales derechos. La propia ley de la materia permite el uso, goce y disposición de las instituciones previstas, dándoles el rango de bienes patrimoniales de su titular, teniendo la naturaleza de un derecho real. En esa tesitura, los sujetos de la Propiedad Industrial serán personas físicas o morales titulares, causahabientes o usuarios autorizados de un bien jurídico protegido por la Propiedad Industrial, mientras que el objeto de la Propiedad Industrial será el bien inmaterial protegido por medio de la figura de las creaciones industriales o signos distintivos.15

			

			Un criterio contrario al sostenido por Castrejón García, lo hace Ernesto Gutiérrez y González, quien señala que con la regulación de los diversos códigos civiles,

			
				se abandona así la calificación de “propiedad” que se le daba al derecho de autor en el Código Civil de 1884 y antes en el de 1870, pues en efecto, este último Código en su Libro II, Título Octavo, Capítulo II y siguientes, del Artículo 1247 al 1387, se ocupó de esta materia con la denominación “propiedad literaria”, “propiedad dramática” y “propiedad artística”. El Código Civil de 1884 reprodujo la misma terminología en sus artículos 1132 al 1271. ¿Por qué en la Constitución ya no se habla de propiedad literaria, dramática o artística? Sin duda porque algunos redactores del texto constitucional percatados de que el Derecho de autor no es “propiedad” así lo plasmaron en el Texto Máximo [por lo que respecta al] texto constitucional resulta altamente significativo que se conserva la terminología “Privilegios” que usó también el constituyente de 1857, pero que no representaron los códigos civiles mencionados con violación flagrante de ese Texto Máximo, pues suponían que el criterio correcto era el de Propiedad y no el de Privilegio16 (…) y sin embargo el Legislador de 1870 y después el de 1884, dieron al derecho de autor el calificativo de “propiedad” (…) al expedirse en 1928 el Código Civil vigente (…) se designó al derecho de autor con su nombre constitucional de “privilegio”, y se eliminó en definitiva el de “propiedad literaria, dramática o artística”. Así, el Código Civil de 1928 en su artículo 1182, que se pretendió estaba derogado en esta materia de derechos de autor, dispuso que: “Los autores de obras científicas que llenen los requisitos de que se habla en este título gozarán por 50 años del Privilegio de publicarlas, traducirlas y reproducirlas por cualquier medio”.17

			

			Me permito esquematizar a la propiedad industrial según se presenta en la tabla 1.

			
				
					Tabla 1. Esquema de la propiedad industrial
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								Derechos vecinos de la propiedad industrial

							
						

						
								
								Esquemas de trazado de circuitos integrados

							
						

						
								
								Variedades vegetales

							
						

					
				

			

			El derecho de autor es una materia de la ciencia del derecho que también pertenece al rubro de los derechos de la creación intelectual, la cual implica el reconocimiento estatal en favor de los creadores de obras literarias y artísticas, que abarca las normas de protección para que el autor goce de sus derechos morales y patrimoniales, el reconocimiento de derechos conexos y otros derechos de la propiedad intelectual, como bases de datos no originales, isbn, issn, reservas de derechos o el derecho a la imagen, regulándose por normas especializadas, entre las que destaca la Ley Federal del Derecho de Autor (lfda), cuya aplicación administrativa corresponde al Ejecutivo federal por conducto del Instituto Nacional del Derecho de Autor, órgano administrativo desconcentrado de la Secretaría de Cultura. Para el maestro David Rangel Medina, el derecho intelectual en sentido restringido se define como un

			
				conjunto de normas que regulan las prerrogativas y beneficios (y obligaciones) que las leyes reconocen y establecen a favor de los autores y de sus causahabientes por la creación de obras artísticas, científicas, industriales y comerciales (…) atañen al campo de los derechos de autor las cuestiones, reglas, conceptos y principios implicados con los problemas de los creadores intelectuales en su acepción más amplia.18

			

			Conforme al artículo 11 de la lfda, el derecho de autor es el “reconocimiento que hace el Estado en favor de todo creador de obras literarias y artísticas previstas en el artículo 13 de esa Ley, en virtud del cual otorga su protección para que el autor goce de prerrogativas y privilegios exclusivos de carácter personal y patrimonial”. Los primeros integran el llamado derecho moral y los segundos, el derecho patrimonial.

			El derecho de autor se puede esquematizar de acuerdo con la tabla 2.

			
				
					Tabla 2. Esquema de los derechos de autor

				

				
					
						
								
								Derecho moral del autor respecto a sus obras

							
								
								Derecho patrimonial o pecuniario del autor

							
								
								Derechos conexos

							
								
								Otros derechos de propiedad intelectual

							
						

						
								
								Reconocimiento de la calidad de autor

								Crear y concluir la obra

								Modificarla o destruirla

								Mantenerla inédita o publicarla

								Publicarla con el nombre, por pseudónimo o anónimamente

								Elegir intérpretes para la obra

								Colocar o retirar la obra del comercio

								Exigir se mantenga la integridad de la obra o su título

								Impedir su reproducción en forma imperfecta o alterada

							
								
								Facultad de obtener la justa retribución para el autor por la explotación de la obra

								Publicación

								Reproducción

								Traducción

								Adaptación

								Ejecución

								Transmisión

							
								
								Derechos de artistas intérpretes y ejecutantes

								Industrias culturales (editoriales, productores de fonogramas, videogramas, organismos de radiodifusión)

							
								
								Bases de datos

								Número Internacional Normalizado de Libro

								(isbn)

								Número Internacional Normalizado para Publicaciones (issn)

								Reservas de derechos

								Derecho a la propia imagen

							
						

					
				

			

			
				
					2.1
					Tratados internacionales relevantes en materia de propiedad industrial
				

				Para el maestro Germán Gallegos,19 un tratado internacional es un “acto jurídico regido por el derecho internacional que entraña el acuerdo de voluntades entre dos o más sujetos de la comunidad internacional (fundamentalmente estados) para crear, transmitir, modificar, extinguir, conservar, certificar y/o detallar derechos y obligaciones”. La Convención de Viena sobre el Derecho de los Tratados Internacionales de mayo de 1969, define “tratado” (artículo 2) como un “acuerdo internacional celebrado por escrito entre Estados y regido por el derecho internacional, ya conste en un instrumento único o en dos o más instrumentos conexos y cualquiera que sea su denominación particular”.

				En el marco del reconocimiento ecuménico a los derechos humanos, la Declaración Universal de los Derechos Humanos es el documento marco para los derechos del hombre. Suscrita y proclamada por la Asamblea General de las Naciones Unidas el 10 de diciembre de 1948 previene, por lo que hace a la materia que aborda el presente trabajo en su artículo 27, lo siguiente:

				
					1. Toda persona tiene derecho a tomar parte libremente en la vida cultural de la comunidad, a gozar de las artes y a participar en el progreso científico y en los beneficios que de él resulten.

					2. Toda persona tiene derecho a la protección de los intereses morales y materiales que le correspondan por razón de las producciones científicas, literarias o artísticas de que sea autora.

				

				Así, respecto a los llamados “derechos humanos nacionales de fuente internacional”, acordes con lo establecido por los artículos 1o. y 133 de la Constitución Política de los Estados Unidos Mexicanos, en la materia de propiedad industrial, existen diversos tratados internacionales a los que los Estados Unidos Mexicanos se han adherido. Algunos de los instrumentos internacionales destacados en la materia son los siguientes:

				
					A) CONVENIO DE LA UNIÓN DE PARÍS:20 Del 20 de marzo de 1883, vigente en México desde 1903, el cual ha tenido revisiones subsecuentes. Es el tratado internacional marco para legislaciones locales en aspectos generales de la propiedad industrial.

					B) TRATADO DE COOPERACIÓN EN MATERIA DE PATENTES (pct):21 Signado en Washington en 1970, vigente en México desde el 31 de diciembre de 1994. Su objetivo es volver innecesaria la presentación de solicitudes de patentes en cada país en el que se pretenda obtener una patente, por lo tanto, la intención es la de presentar una sola solicitud con requisitos homogéneos y un examen de fondo en un país receptor.

					C) ARREGLO DE LISBOA:22 Suscrito el 31 de octubre de 1958 y vigente en México desde el 23 de marzo de 2001. Busca proteger a nivel internacional a las denominaciones de origen y su registro internacional.

					D) CONVENIO DE NIZA:23 Relativo a la clasificación internacional de productos y servicios para el registro de marcas, del 15 de junio de 1957; México se adhiere hasta el 10 de abril de 2001.

					E) ARREGLO DE LOCARNO QUE ESTABLECE UNA CLASIFICACIÓN INTERNACIONAL PARA LOS DIBUJOS Y MODELOS INDUSTRIALES:24 Suscrito en Locarno, Suiza, el 8 de octubre de 1969 y enmendado el 28 de septiembre de 1979, este Arreglo establece la clasificación de dibujos y modelos industriales (“la clasificación Locarno”) en los títulos oficiales que acrediten el depósito o registro de dibujos o modelos industriales en las oficinas competentes de los Estados-Parte, debiendo indicar los números correspondientes a las clases a las cuales pertenezcan los productos en que se plasmen tales creaciones industriales.25

					F) ACUERDO DE VIENA POR EL QUE SE ESTABLECE UNA CLASIFICACIÓN INTERNACIONAL DE LOS ELEMENTOS FIGURATIVOS DE LAS MARCAS:26 Suscrito el 1 de octubre de 1985, establece una clasificación para las marcas figurativas (“la clasificación Viena”) por medio de las inscripciones de registros y renovaciones de marcas a través de las oficinas competentes de los Estados-Parte, debiendo indicar los números que señalen las categorías, divisiones y secciones de la clasificación Viena a las cuales correspondan los elementos figurativos de las marcas sujetas a registro.27

					Los anteriores Convenios son administrados por la Organización Mundial de la Propiedad Intelectual (ompi).28

					G) ACUERDO SOBRE LOS ASPECTOS DE LOS DERECHOS DE PROPIEDAD INTELECTUAL RELACIONADOS CON EL COMERCIO (adpic):29 Derivado de la Ronda de Uruguay de Negociaciones Comerciales Multilaterales hechas en Marrakech del 15 de abril de 1994, publicado en el Diario Oficial de la Federación el 30 de diciembre del mismo año. Éste es un tratado anexo a la Organización Mundial del Comercio (omc), por tanto, cualquier miembro perteneciente a dicha organización tiene que suscribir y acatar obligatoriamente las disposiciones de los adpic. Este acuerdo comercial reconoce relación con el Convenio de París en su artículo 2o.

				

			

			
				
					2.2
					Tratados internacionales relevantes en materia de derechos de autor
				

				En relación con los derechos de autor, algunos de los tratados internacionales más relevantes a los que México se ha adherido son:

				
					A) CONVENIO DE BERNA PARA LA PROTECCIÓN DE LAS OBRAS LITERARIAS Y ARTÍSTICAS:30 Del 9 de septiembre de 1886, vigente en México desde el 24 de enero de 1975. Se trata del instrumento internacional marco de la materia de los derechos de autor, por lo que cualquier acuerdo o regulación posterior será para favorecer a los autores y nunca para perjudicarlos. Los países a los que aplica el Convenio se constituyen en “unión”, por lo que sólo los Estados tienen capacidad para obligarse en términos de éste. Entre las obras protegidas destacan las literarias, artísticas, conferencias, obras dramáticas, croquis, cinematográficas. En este instrumento se establece la protección extraterritorial o ausencia de formalidades, lo que implica no registrar obligatoriamente las obras en otros países, ya que el derecho no lo constituye el registro, sino el plasmar la obra en un soporte material en cualquier país.

					B) CONVENCIÓN DE ROMA PARA LA PROTECCIÓN DE LOS ARTISTAS INTÉRPRETES O EJECUTANTES, LOS PRODUCTORES DE FONOGRAMAS Y LOS ORGANISMOS DE RADIODIFUSIÓN:31 De 1961, vigente en México desde el 18 de mayo de 1964, cuyo principal propósito es otorgar trato nacional y protección a artistas, intérpretes o ejecutantes, productores de fonogramas y organismos de radiodifusión.

					C) CONVENCIÓN UNIVERSAL DE DERECHO DE AUTOR, REVISADA EN PARÍS EL 24 DE JUNIO DE 1971:32 Publicada en el Diario Oficial de la Federación el día 9 de mayo de 1976. En esta Convención, conforme a su artículo 1o.: “cada uno de los Estados Contratantes se compromete a adoptar todas las disposiciones necesarias a fin de asegurar una protección suficiente y efectiva de los derechos de los autores o de cualesquiera otros titulares de estos derechos, sobre las obras literarias, científicas y artísticas tales como los escritos, las obras musicales, dramáticas y cinematográficas y las de pintura, grabado y escultura”.

					D) TRATADO DE LA ompi SOBRE DERECHO DE AUTOR (wct):33 De 1996, publicado en el Diario Oficial de la Federación el día 15 de marzo de 2002. Conforme a la ompi, “se trata de un arreglo particular adoptado en virtud del Convenio de Berna que trata de la protección de las obras y los derechos de sus autores en el entorno digital. Además de los derechos reconocidos en el Convenio de Berna, se conceden determinados derechos económicos. El Tratado también se ocupa de dos objetos de protección: i) los programas de computadora, con independencia de su modo o forma de expresión, y ii) las compilaciones de datos u otros materiales (“bases de datos”).34

					Este tratado refuerza la tendencia seguida por la legislación mexicana en el sentido de considerar a los programas de cómputo como obras literarias y no como materia de patentes.

					E) CONVENIO PARA LA PROTECCIÓN DE LOS PRODUCTORES DE FONOGRAMAS CONTRA LA REPRODUCCIÓN NO AUTORIZADA DE SUS FONOGRAMAS (CONVENIO DE GINEBRA SOBRE FONOGRAMAS):35 Del 29 de octubre de 1971, en vigor el 18 de abril de 1973, este Convenio fue trazado para reforzar los derechos reconocidos en el artículo 10 de la Convención de Roma, contemplando un marco de derechos básicos en favor de productores de fonogramas con el ánimo de combatir la importación y distribución no autorizada de fonogramas.36

					F) TRATADO DE LA ompi SOBRE INTERPRETACIÓN O EJECUCIÓN Y FONOGRAMAS (wppt):37 Adoptado en Ginebra el 20 de diciembre de 1996, este Tratado contempla los derechos de propiedad intelectual de dos categorías de beneficiarios, especialmente en el entorno digital, a saber, los artistas intérpretes o ejecutantes (actores, cantantes, músicos, etcétera) y los productores de fonogramas (personas físicas o jurídicas que llevan a cabo la fijación de los sonidos de la interpretación o ejecución).38

					Los anteriores convenios son administrados por la Organización Mundial de la Propiedad Intelectual.

					G) ACUERDO SOBRE LOS ASPECTOS DE LOS DERECHOS DE PROPIEDAD INTELECTUAL RELACIONADOS CON EL COMERCIO (adpic):39 Este Acuerdo comercial reseñado en el apartado anterior, en su parte II reconoce a los derechos de autor y derechos conexos, así como su relación con el Convenio de Berna (artículos 9o. al 14).
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					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/287557

				

				
					21.
					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/288639

				

				
					22.
					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/285840

				

				
					23.
					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/287438

				

				
					24.
					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/285823

				

				
					25.
					Cfr. https://www.wipo.int/treaties/es/classification/locarno/

				

				
					26.
					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/294838

				

				
					27.
					Cfr. https://www.wipo.int/treaties/es/classification/vienna/

				

				
					28.
					La ompi administra 26 tratados incluyendo el Convenio de la ompi (disponible en: https://www.wipo.int/treaties/es).

				

				
					29.
					Disponible en: https://www.wto.org/spanish/docs_s/legal_s/27-trips_01_s.htm

				

				
					30.
					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/283694

				

				
					31.
					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/289796
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					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/172847

				

				
					33.
					Disponible en: https://wipolex.wipo.int/es/text/295158

				

				
					34.
					Disponible en: https://www.wipo.int/treaties/es/ip/wct/index.html

				

				
					35.
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					Cfr. Garza Barbosa, Roberto, Derechos de autor y derechos conexos, México, Porrúa, 2009, p. 54.
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					Cfr. https://www.wipo.int/treaties/es/ip/wppt/

				

				
					39.
					Ibidem.
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