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» Examenes: online

Acceso web: www.techtitute.com/videojuegos/curso-universitario/proteccion-productos-creativos-intangibles



http://www.techtitute.com/videojuegos/curso-universitario/proteccion-productos-creativos-intangibles

Indice

01 02

Presentacion Objetivos

pdg. 4 pdg. 8

03 04 05

Direccidn del curso Estructura y contenido Metodologia

pag. 12 pag. 18 pdag. 22

06

Titulacion

pdg. 30




01
Presentacion

La proteccion de la propiedad intelectual esta a la orden del dia en el campo de los
videojuegos. Las empresas de desarrollo, especialmente las de hardware, necesitan
proteger sus activos mas valiosos ante posibles plagios o copias por parte de la
competencia. Siendo un sector que evoluciona tecnoldgicamente cada afio, se

hace necesario actualizar asimismo los conocimientos en materia de proteccion
legal, a fin de que los profesionales de los videojuegos puedan ofrecer las mejores
soluciones posibles dentro de cada marco legislativo concreto. TECH ha elaborado
este programa para, precisamente, darle herramientas de proteccion legal y juridica

a todos los profesionales del desarrollo de videojuegos, evitando asi que sus mejores
ideas se vayan a la competencia.
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Seras imprescindible en cualquier
proyecto ambicioso de hardware o
software gracias al paraguas legal
que podras ofrecer a las companias”
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La historia de la proteccion legal en los videojuegos tiene un largo recorrido. Ya en sus
inicios Nintendo tuvo que afrontar una batalla legal muy conocida contra Universal por
los derechos del personaje Donkey Kong. Finalmente fue el abogado John Kirby quien
consiguié ganar el pleito a favor de la compafiia nipona gracias a sus conocimientos
en jurisdiccion, por lo que Nintendo le homenajed poniendo su nombre al iconico
personaje rosado.

Este caso se suma a tantos otros que han tenido que afrontar las desarrolladoras de
videojuegos contra otras empresas culturales o incluso del propio @mbito electrénico.
Ademas, es muy frecuente que las empresas mas potentes como Sony, Nintendo o
Microsoft patenten sus nuevos disefios de periféricos para evitar posibles plagios de la
competencia.

Viendo la importancia historica y actual de la Proteccion de Productos Creativos e
Intangibles, TECH ha elaborado la presente titulacion para que todos los profesionales
del sector de los videojuegos puedan obtener una especializacion en materia legal y
distinguirse asi con eficacia en su campo de trabajo.

Ademas, el programa cuenta con la participacion de un Director Invitado Internacional
y destaca por la ventaja de impartirse de forma 100% online, sin necesidad de acudir a
un centro fisico ni a clases presenciales. El alumno tiene la libertad de descargarse la
totalidad del temario y estudiarlo segun se ajuste mejor a sus propias circunstancias.

Este Diplomado en Proteccion de Productos Creativos e Intangibles contiene
el programa mas completo y actualizado del mercado. Las caracteristicas mas
destacadas de la capacitacion son:

+ Profundizacion en la proteccion juridica de activos intangibles y las diferentes
herramientas que se puedes usar para ello: propiedad intelectual, propiedad
industrial y derecho publicitario

+ Metodologia que promueve la adquisicién de habilidades en el campo de la
investigacion de mercado, el derecho, la vision estratégica, herramientas digitales
y de co-creacion

+ Casos practicos para cada campo en los que ver, de forma realista, como aplicar
los conocimientos adquiridos

+ Estudio de la normativa actual y aplicable para la correcta gestion de la proteccion
intelectual de diferentes obras

+ Comprension y analisis de las entidades de gestion responsables con las que se
trabajara en el futuro en el ambito laboral

+ Disponibilidad de acceso a los contenidos en todo momento, 100% online, flexible
y adaptable a cada horario particular

Tu podrias ser el proximo John Kirby de
la industria gracias a los conocimientos
de este Diplomado de TECH y las 10
masterclasses aportadas por

un experto internacional”



Sabiendo proteger eficazmente los
bienes mas valiosos de la industria de
los videojuegos podras tener acceso
a los proyectos mas ambiciosos y top
secret de la industria”

El programa incluye en su cuadro docente a profesionales del sector que vierten en esta
capacitacion la experiencia de su trabajo, ademas de reconocidos especialistas de sociedades
de referencia y universidades de prestigio.

Su contenido multimedia, elaborado con la Ultima tecnologia educativa, permitira al profesional
un aprendizaje situado y contextual, es decir, un entorno simulado que proporcionara una
capacitacion inmersiva programada para entrenarse ante situaciones reales.

El disefio de este programa se centra en el Aprendizaje Basado en Problemas, mediante el cual
el profesional debera tratar de resolver las distintas situaciones de practica profesional que

se le planteen a lo largo del curso académico. Para ello, contara con la ayuda de un novedoso
sistema de video interactivo realizado por reconocidos expertos.
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TECH te ofrece el mejor material y
competencias complementarias para que le
des a tu carrera ese impulso que le falta para
triunfar en el mundo de los videojuegos.

Destacaras frente a otros companeros
de profesion gracias a una ensefianza
especifica y util para toda empresa que
decida contratarte.
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Objetivos

El objetivo del presente Diplomado en Proteccion de Productos Creativos e Intangibles
de TECH es el de proporcionar al alumno todos los conocimientos y herramientas
legales posibles, a fin de que sepa administrar con solvencia cualquier proyecto que
requiera una especial proteccion juridica. Para ello, se asegura de que el material
didactico es de calidad reuniendo a los mejores expertos en jurisdiccion y empresas
creativas de la industria y marcando unos objetivos claros para el alumnado.
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Este Diplomado te abrira las puertas
hacia las mejores desarrolladoras y
editoras del mundo de los videojuegos”
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Objetivos generales

+ Ofrecer conocimientos Utiles para la capacitacion de los estudiantes, procurandoles
competencias para el desarrollo y aplicacion de ideas originales en su quehacer
personal y profesional

+ Entender como la creatividad y la innovacion se han convertido en los motores
de la economia

+ Resolver problemas en entornos novedosos y en contextos interdisciplinares sobre
el ambito de la gestion de la creatividad

+ Integrar los conocimientos propios adquiridos con los correspondientes a otras
personas, formulando juicios y razonamientos fundados sobre la base de la
informacion disponible en cada caso

+ Saber gestionar el proceso de creacion y puesta en practica de ideas novedosas
sobre un tema determinado

+ Adquirir conocimientos especificos para la gestion de las empresas y
organizaciones en el nuevo contexto de las industrias creativas

+ Actualizacion progresiva y constante en entornos auténomos de formacion

+ Poseer herramientas para analizar las realidades econémicas, sociales y culturales
en las que se desarrolla y transforman las industrias creativas hoy en dia

+ Ayudar al alumno a que adquiera las competencias necesarias para desarrollar
y evolucionar su perfil profesional tanto en entornos empresariales como de
emprendimiento

+ Utilizar de nuevas tecnologias de informacion y comunicacion como instrumentos
de formacion e intercambio de experiencias en el ambito de estudio

+ Desarrollar habilidades comunicativas, tanto escritas como orales, asi como de
realizacion de presentaciones profesionales eficaces en la practica cotidiana

+ Adquirir habilidades de investigacion de mercado, vision estratégica, metodologias
digitales y de co-creacion
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Objetivos especificos

+ Profundizar en la importancia de la propiedad intelectual en el ambito creativo

+ Diferenciar y aprender a usar las herramientas juridicas con las que proteger las
obras intelectuales

+ Aplicar los conocimientos adquiridos en casos practicos reales

+ Conocer las entidades relevantes en el ambito de la proteccion intelectual

Tus objetivos profesionales estaran
mas cerca que nunca gracias a
este Diplomado en Proteccion de
Productos Creativos e Intangibles”
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Direccion del curso

El personal docente reunido por TECH para la confeccién del presente Diplomado /
posee una dilatada experiencia en el ambito de la direccion creativa y la proteccion

legal de bienes tanto tangibles como intangibles. Esta experiencia profesional es de

utilidad para el alumno, pues garantiza la calidad y especializacién de la ensefianza.

El estudiante estara apoyado en todo momento por profesionales del ambito creativo

que le ayudaran a alcanzar sus objetivos laborales.
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Los mejores profesionales estan en TECH. Asegura
tu exito laboral en el mundo de los videojuegos

aprendiendo de sus mejores consejos en materia
de Proteccion de Productos Creativos e Intangibles”
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Director Invitado Internacional

S. Mark Young es un experto de renombre internacional que ha centrado su trayectoria
investigativa en torno a la Industria del Entretenimiento. Sus resultados han recibido nimeros
reconocimientos entre los que destaca el Premio a la Trayectoria en Contabilidad y Gestion

de 2020, otorgado por la Asociaciéon Americana de Contabilidad (American Accounting

Association). Asimismo, ha sido galardonado tres veces por sus contribuciones a la literatura

académica sobre estos dmbitos.

Uno de los hitos mas destacados de su carrera fue la publicacién del estudio “Narcisismo

y Celebridades”, junto al doctor Drew Pinsky. Este texto recopilaba datos directos de

personalidades famosas del Cine o la Television. Ademas, en el articulo, que después
se convertiria en un libro de maximas ventas, el experto analizaba los comportamientos
narcisistas de las estrellas del celuloide y como estos se han normalizado en los medios

modernos. A su vez, se abordaba el impacto de estos en la juventud contemporanea.

También a lo largo de su vida profesional, Young ha profundizado en la organizacion y
concentracion en la industria cinematografica. Especificamente, ha indagado en los modelos
para predecir el éxito en taquilla de peliculas importantes. Asimismo, ha realizado aportes
en cuanto a la contabilidad basada en actividades y el disefio de sistemas de control. En
particular, destaca su reconocida influencia para la implementacién de la gestién efectiva

basada en Balanced Scorecard.

Igualmente, la labor académica ha marcado también su vida profesional, llegando a ser elegido

para liderar la Catedra de Investigaciéon George Bozanic y Holman G. Hurt en Negocios de
Deportes y Entretenimiento. Igualmente, ha impartido conferencias y participado en programas
de estudio relacionados con la Contabilidad, el Periodismo y las Comunicaciones. Al mismo
tiempo, sus estudios de pregrado y posgrado le han vinculado a prestigiosas universidades

norteamericanas como la de Pittsburgh y la de Ohio.
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Dr. Young, S. Mark

+ Director de la Catedra George Bozanic y Holman G. Hurt de Negocios del Deporte
y el Entretenimiento

+ Historiador Oficial del Equipo Masculino de Tenis de la Universidad del Sur
de California

+ Investigador académico especializado en el desarrollo de modelos predictivos
para la industria cinematografica

+ Coautor de libro “Narcisismo y Celebridades”

+ Doctor en Ciencias de la Contabilidad por la Universidad de Pittsburgh
+ Master en Contabilidad por la Ohio State University

+ Licenciado en Ciencias Economicas por el Oberlin College

+ Miembro del Centro para la Excelencia en la Ensefianza

Gracias a TECH podras
aprender con los mejores
profesionales del mundo”
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Direccion

Dra. Velar Lera, Margarita

* Consultora de Comunicacién Experta en Moda

* CEOQ de Forefashion Lab

* Directora de Marketing Corporativo en SGN Group

* Consultora de Comunicacion Corporativa en LLYC

* Consultor de Comunicacion y Marca Freelance

* Responsable de Comunicacion en la Universidad Villanueva

* Docente en estudios universitarios vinculados al Marketing

* Doctora en Comunicacion por la Universidad Carlos Il de Madrid

* Licenciada en Comunicacion Audiovisual por la Universidad Complutense de Madrid

* MBA en Gestion de Empresas de Moda por ISEM Fashion Business School
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Profesores

Dia. Eyzaguirre Vilanova, Carolina
Asesora Juridica y Disefiadora Experta en Industria Creativa

Asesora Juridica en la Asociacion para la Autorregulacion de la Comunicacion Comercial
Asesora Legal para la Gerencia de la empresa Eley Hawk

Disefnadora del National Geographic y El Mueble

Docente en estudios de posgrado universitario

Licenciada en Derecho por la Universidad Pompeu Fabra

Licenciada en Disefio por la Universidad Pompeu Fabra

Master Oficial en Propiedad Intelectual por la Universidad Pontificia Comillas

Curso de Derecho a la Publicidad por la Asociacion para la Autorregulacion
de la Comunicacion Comercial

Aprovecha la oportunidad para conocer
los ultimos avances en esta materia
para aplicarla a tu practica diaria”

110R
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Estructura y contenido

El alumno aprendera durante la duracion del presente Diplomado en Proteccion de
Productos Creativos e Intangibles diversas materias imprescindibles para la adecuada
defensa de patentes e ideas de especial delicadeza. A lo largo de los 10 temas que
abarca el modulo, el estudiante profundizara en la propiedad intelectual e industrial,
sus principales diferencias y marcos legislativos, las buenas practicas en materia de
salvaguarda juridica y el derecho publicitario como una herramienta Util de cara a la
promocion y Marketing de videojuegos.
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Explicado de forma clara, concisa y sencilla,
entenderas los términos legales mas relevantes
para poder proteger los bienes intelectuales
mas valiosos del mundo de los videojuegos”
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Mddulo 1. Proteccion de productos creativos e intangibles

1.1.  Proteccion juridica de activos intangibles
1.1.1.  Propiedad intelectual
1.1.2.  Propiedad industrial
1.1.3.  Derecho publicitario
1.2, Propiedad intelectual |
1.2.1.  Normativa aplicable
1.2.2.  Aspectosy cuestiones relevantes
1.2.3.  Casos practicos
1.3.  Propiedad intelectual Il
1.3.1.  Registro de la propiedad intelectual
1.3.2.  Simbolos de reserva de derechos y otras vias de proteccion
1.3.3. Licencias para la difusion de contenidos
1.4. Propiedad intelectual IlI
1.41. Entidades de gestion
1.4.2.  Lacomision de propiedad intelectual
1.4.3.  Organismos relevantes
1.5, Propiedad Industrial I: marcas
1.5.1.  Normativa aplicable
1.5.2.  Aspectos y cuestiones relevantes
1.5.3. Aplicaciones reales
1.6.  Propiedad industrial II: disefios industriales
1.6.1.  Normativa aplicable
1.6.2. Aspectosy cuestiones relevantes
1.6.3.  Practica juridica




1.7.

1.9.

1.10.
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Propiedad industrial lll: patentes y modelos de utilidad

1.7.1.  Normativa aplicable

1.7.2.  Aspectosy cuestiones relevantes

1.7.3.  Casos de estudio

Propiedad intelectual e Industrial: practica

1.8.1.  Propiedad intelectual vs. Propiedad industrial (Derecho Comparado)
1.8.2.  Cuestiones practicas para la resolucion de conflictos
1.8.3.  Caso practico: pasos a seguir

Derecho publicitario |

1.9.1. Normativa aplicable

1.9.2.  Aspectosy cuestiones relevantes

1.9.3.  Jurisprudencia en materia publicitaria

Derecho publicitario I

1.10.1. Autorregulacion publicitaria

1.10.2. Autocontrol

1.10.3. Jurado de la publicidad

Tienes en tumano la
oportunidad de obtener
una especializacion unica
en tu campo. No la dejes
escapar y matriculate ya”
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Metodologia

Este programa de capacitacion ofrece una forma diferente de aprender. Nuestra
metodologia se desarrolla a través de un modo de aprendizaje de forma

ciclica: el Relearning.

Este sistema de ensefianza es utilizado, por ejemplo, en las facultades de medicina
mas prestigiosas del mundo y se ha considerado uno de los mas eficaces por
publicaciones de gran relevancia como el New England Journal of Medicine.
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Descubre el Relearning, un sistema que abandona el
aprendizaje lineal convencional para llevarte a través de
sistemas ciclicos de ensenanza: una forma de aprender
que ha demostrado su enorme eficacia, especialmente
en las materias que requieren memorizacion”
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Estudio de Caso para contextualizar todo el contenido

Nuestro programa ofrece un método revolucionario de desarrollo de habilidades
y conocimientos. Nuestro objetivo es aflanzar competencias en un contexto
cambiante, competitivo y de alta exigencia.

Con TECH podras experimentar
una forma de aprender que esta
moviendo los cimientos de las
universidades tradicionales de
todo el mundo”

Accederas a un sistema de aprendizaje
basado en la reiteracion, con una ensefianza
natural y progresiva a lo largo de todo el
temario.




El'alumno aprenderd, mediante actividades
colaborativas y casos reales, la resolucion
de situaciones complejas en entornos

empresariales reales.
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Un método de aprendizaje innovador y diferente

El presente programa de TECH es una ensefianza intensiva, creada desde 0, que
propone los retos y decisiones mas exigentes en este campo, ya sea en el ambito
nacional o internacional. Gracias a esta metodologia se impulsa el crecimiento
personal y profesional, dando un paso decisivo para conseguir el éxito. El método
del caso, técnica que sienta las bases de este contenido, garantiza que se sigue
la realidad econdmica, social y profesional mas vigente.

Nuestro programa te prepara para
afrontar nuevos retos en entornos
inciertos y lograr el éxito en tu carrera”

El método del caso ha sido el sistema de aprendizaje mas utilizado por las mejores
escuelas de negocios del mundo desde que éstas existen. Desarrollado en 1912 para que
los estudiantes de Derecho no solo aprendiesen las leyes a base de contenidos tedricos,
el método del caso consistio en presentarles situaciones complejas reales para que
tomasen decisiones y emitiesen juicios de valor fundamentados sobre como resolverlas.
En 1924 se establecio como método estandar de ensefianza en Harvard.

Ante una determinada situacion, ¢qué deberia hacer un profesional? Esta es la pregunta
a la que te enfrentamos en el método del caso, un método de aprendizaje orientado a

la accion. A lo largo de 4 afios, te enfrentaras a multiples casos reales. Deberas integrar
todos tus conocimientos, investigar, argumentar y defender tus ideas y decisiones.



tECh 26 | Metodologia

Relearning Methodology

TECH auna de forma eficaz la metodologia del Estudio de Caso con
un sistema de aprendizaje 100% online basado en la reiteracion, que
combina 8 elementos didacticos diferentes en cada leccion.

Potenciamos el Estudio de Caso con el mejor método de ensefianza
100% online: el Relearning.

En 2079, obtuvimos los mejores
resultados de aprendizaje de
todas las universidades online
en espanol en el mundo.

En TECH aprenderas con una metodologia vanguardista concebida
para capacitar a los directivos del futuro. Este método, a la vanguardia
pedagodgica mundial, se denomina Relearning.

Nuestra universidad es la Unica en habla hispana licenciada para
emplear este exitoso método. En 2019, conseguimos mejorar los
niveles de satisfaccion global de nuestros alumnos (calidad docente,
calidad de los materiales, estructura del curso, objetivos...) con
respecto a los indicadores de la mejor universidad online en espafiol.

learning
from an
expert
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En nuestro programa, el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que sucede en
espiral (aprender, desaprender, olvidar y reaprender). Por eso, se combinan cada uno
de estos elementos de forma concéntrica. Con esta metodologia se han capacitado

mas de 650.000 graduados universitarios con un éxito sin precedentes en ambitos
tan distintos como la bioquimica, la genética, la cirugia, el derecho internacional,

las habilidades directivas, las ciencias del deporte, la filosofia, el derecho, la
ingenieria, el periodismo, la historia o los mercados e instrumentos financieros.
Todo ello en un entorno de alta exigencia, con un alumnado universitario de un perfil
socioeconémico alto y una media de edad de 43,5 afios.

El Relearning te permitira aprender con menos esfuerzo
y mas rendimiento, implicandote mas en tu capacitacion,
desarrollando el espiritu critico, la defensa de argumentos
y el contraste de opiniones: una ecuacion directa al éxito.

A partir de la Ultima evidencia cientifica en el ambito de la neurociencia, no solo
sabemos organizar la informacion, las ideas, las imagenes y los recuerdos, sino que
sabemos que el lugary el contexto donde hemos aprendido algo es fundamental
para que seamos capaces de recordarlo y almacenarlo en el hipocampo, para
retenerlo en nuestra memoria a largo plazo.

De esta manera, y en lo que se denomina Neurocognitive context-dependent
e-learning, los diferentes elementos de nuestro programa estan conectados con el
contexto donde el participante desarrolla su practica profesional.
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Este programa ofrece los mejores materiales educativos, preparados a conciencia para los profesionales:

Material de estudio

>

Todos los contenidos didacticos son creados por los especialistas que van a impartir
el curso, especificamente para él, de manera que el desarrollo didactico sea realmente
especifico y concreto.

Estos contenidos son aplicados después al formato audiovisual, para crear el método
de trabajo online de TECH. Todo ello, con las técnicas mas novedosas que ofrecen
piezas de gran calidad en todos y cada uno los materiales que se ponen a disposicion
del alumno.

Clases magistrales

Existe evidencia cientifica sobre la utilidad de la observacién de terceros expertos.

El denominado Learning from an Expert afianza el conocimiento y el recuerdo, y
genera seguridad en las futuras decisiones dificiles.

Practicas de habilidades y competencias

Realizaran actividades de desarrollo de competencias y habilidades especificas en
cada drea tematica. Practicas y dinamicas para adquirir y desarrollar las destrezas 'y
habilidades que un especialista precisa desarrollar en el marco de la globalizacion
que Vivimos.

Lecturas complementarias

Articulos recientes, documentos de consenso y guias internacionales, entre otros. En
\l/ la biblioteca virtual de TECH el estudiante tendra acceso a todo lo que necesita para
completar su capacitacion.
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Case studies

Completaran una seleccion de los mejores casos de estudio elegidos expresamente
para esta titulacion. Casos presentados, analizados y tutorizados por los mejores
especialistas del panorama internacional.

Restmenes interactivos

El equipo de TECH presenta los contenidos de manera atractiva y dindamica en
pildoras multimedia que incluyen audios, videos, imagenes, esquemas y mapas
conceptuales con el fin de afianzar el conocimiento.

Este exclusivo sistema educativo para la presentacion de contenidos multimedia
fue premiado por Microsoft como “Caso de éxito en Europa”.

Testing & Retesting

Se evallan y reevaluan periddicamente los conocimientos del alumno a lo largo del
programa, mediante actividades y ejercicios evaluativos y autoevaluativos para que,
de esta manera, el estudiante compruebe como va consiguiendo sus metas.
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Titulacion

El Diplomado en Proteccion de Productos Creativos e Intangibles garantiza, ademas de
la capacitacion mas rigurosa y actualizada, el acceso a un titulo de Diplomado expedido
por TECH Universidad Tecnoldgica.
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Supera con éxito este programa y recibe tu
titulacion universitaria sin desplazamientos ni
farragosos tramites”
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Este Diplomado en Proteccion de Productos Creativos e Intangibles contiene el
programa mas completo y actualizado del mercado.

Tras la superacion de la evaluacion, el alumno recibira por correo postal* con acuse
de recibo su correspondiente titulo de Diplomado emitido por TECH Universidad
Tecnolodgica.

El titulo expedido por TECH Universidad Tecnoldgica expresara la calificacion que haya
obtenido en el Diplomado, y reunira los requisitos comunmente exigidos por las bolsas
de trabajo, oposiciones y comités evaluadores de carreras profesionales.

Titulo: Diplomado en Proteccién de Productos Creativos e Intangibles
N.° Horas Oficiales: 150 h.

Q
tecn universidad
tecnolégica

Otorga la presente

CONSTANCIA

___, con documento de identificacionn°_______________
Por haber superado con éxito y acreditado el programa de

DIPLOMADO

en
Proteccion de productos Creativos e Intangibles
Se trata de un titulo propio de esta Universidad con una duracién de 150 horas,
con fecha de inicio dd/mm/aaaa y fecha de finalizacion dd/mm/aaaa.

TECH es una Institucion Particular de E ion Superior reconocida
por la Secretaria de Educacion Publica a partir del 28 de junio de 2018.

A 17 de junio de 2020

Mtra.Tere Guevara Navarro
Rectora

fiar siempre del ttulo pedido por la p: pais. c6digo tnico TECH: AFWOR23Stechtitute.com/titulos

*Apostilla de La Haya. En caso de que el alumno solicite que su titulo en papel recabe la Apostilla de La Haya, TECH EDUCATION realizara las gestiones oportunas para su obtencién, con un coste adicional.
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» Modalidad: online

» Duracion: 6 semanas

» Titulacién: TECH Universidad Tecnoldgica
» Dedicacién: 16h/semana

» Horario: a tu ritmo

» Examenes: online
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