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Resumen

Se denomina Serious Games a los
videojuegos cuyo propésito principal no es
el mero entretenimiento. Los ambitos de
aplicacion de los Serious Games incluyen
la educacion, el entrenamiento, la difusidon
de politicas publicas y de habitos de salud.
La Transferencia Tecnoldgica es el proceso
Resultado de

que debe transitar un

Investigacién para plasmarse en un

producto o un servicio que genere un
impacto en la sociedad.

En este articulo se detalla el proceso de

desarrollo, produccién y difusiéon de Power

Down the Zombies, un serious game
elaborado en el Grupo de Tecnologias
Interactivas de la Facultad de Ingenieria de
la Universidad Nacional de Mar del Plata.
Se aborda el proceso desde la perspectiva

de la proteccion de los derechos de
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propiedad intelectual, con el objetivo

principal de maximizar el acceso universal

al producto. Para ello se estudian los roles
de los actores involucrados durante el

proceso de desarrollo y produccién, y se

definen estrategias de proteccion de
propiedad intelectual para cada caso.
Palabras clave: Serious games,
transferencia  tecnoldgica, propiedad
intelectual

Abstract

The term Serious Games refers to

videogames with a primary purpose other

than entertainment. The fields of

application of Serious Games includes

education, corporate training,

dissemination of public policies and healthy
habits. Technology Transfer is the process

which a Research Result must transit in
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order to become an useful product or
service and to generate an impact on
society.

This article details the process of
development, production and dissemination
of Power Down the Zombies, a Serious Game
created by the Group of Research in
Interactive Technologies, at the Faculty of

Engineering of the National University of Mar
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to maximize universal access to the
resulting product.

To this end, the roles of the involved agents
during the process of development and
production are studied, and strategies of
protection of intellectual property rights are
determined for each case.

Keywords: Serious games, technology

transfer, intellectual property

del Plata. The focus is set on the protection

of the intellectual property rights, in order

INTRODUCCION

Se denomina Serious Games a los videojuegos cuyo propdsito principal no es el mero
entretenimiento. Sus ambitos de aplicacion incluyen la educacién, el entrenamiento, la
difusién de politicas pUblicas y de salud. La Transferencia Tecnolégica es el proceso que debe
transitar un Resultado de Investigacion para plasmarse en un producto o un servicio que
genere un impacto en la sociedad.

En este articulo se detalla el proceso de desarrollo, produccion y difusion de Power
Down the Zombies, un serious game elaborado en el Grupo de Tecnologias Interactivas de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar del Plata. Se aborda el proceso
desde la perspectiva de la proteccion de los derechos de propiedad intelectual, con el
objetivo principal de maximizar el acceso universal al producto. La metodologia y resultados
descriptos en este trabajo pueden ser extrapolados a cualquier resultado de investigacion
proveniente de una entidad publica, y por lo tanto puede ser Util e interesante para su lectura

en ambitos muy diversos.

MARCO TEORICO

Transferencia Tecnolégica

La percepcion de la sociedad en relacion a las universidades, en particular las de caracter
publico, es vital para el desarrollo de las instituciones, su prestigio y crecimiento sostenido.
La sociedad debe considerar a las universidades como una fuente de conocimientos y
soluciones aplicadas a su contexto. El rol de las universidades como productoras de
conocimiento debe ser generar resultados de investigacion que ayuden a obtener una
solucion concreta a problemas que existen en la sociedad y el mercado. Para ello es
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necesario que incorporen y normalicen el uso de mecanismos de “exportacién” de los
resultados de los trabajos realizados dentro de la misma.

Se denomina proceso de Transferencia Tecnolégica (TT) al camino que debe recorrer
un Resultado de Investigacion (RI) para plasmarse en un producto o un servicio que genere
un impacto en la sociedad (Gonzalez Sabater, 2011). Cualquier Rl que sea pasible de ser
protegido mediante derechos de Propiedad Intelectual (Pl) es factible de transferirse.
Mediante el proceso de TT se autoriza a un agente externo (empresa u organizacion) a usar,
explotar o masificar el RI. Transferir ciertos derechos a terceros no implica perder el control
sobre la PI, sino que se pueden incluir clausulas y restricciones compatibles con los intereses
del titular. En el caso de las universidades publicas, estos intereses incluyen la garantia del
acceso de la poblacién a los productos resultantes, y la continuidad de las lineas de

investigacion.

Propiedad Intelectual

La Pl es un mecanismo legal mediante el cual el titular obtiene derechos absolutos y
exclusivos sobre lo protegido. El plazo de vigencia de estos derechos varia de acuerdo a la
legislacion territorial y a la modalidad de proteccion. El propésito de la Pl es fomentar el
desarrollo de la industria y la cultura, otorgando derechos absolutos y exclusivos a los
titulares del derecho, y a la vez poniendo en manos de la sociedad lo desarrollado después
de un tiempo, alentando la innovacién continua.

El concepto PIl, tomado en sentido amplio, abarca “la proteccion de bienes inmateriales
de naturaleza intelectual y de contenido inventivo y creativo, asi como sus actividades afines
o conexas” (Antequera Parilli, 1997). Engloba tanto derechos de propiedad industrial como
derechos de autor.

Las modalidades de Pl varian en su denominacion de acuerdo a la legislacion local.
Las leyes argentinas contemplan las siguientes modalidades:

e Patentes de invencion: se otorgan derechos por un plazo de veinte anos a partir de
la fecha de solicitud. La invencién a proteger debe cumplir con los requisitos de
patentabilidad: novedad a nivel global, altura inventiva y aplicacion industrial (Ley
Argentina 24.481, 1996).

e Modelos de utilidad: para invenciones que consistan en mejoras o nuevas formas en
objetos conocidos. El derecho se obtiene por un plazo de quince anos a partir de la
fecha de solicitud. Se requiere para su otorgamiento la novedad dentro del pais y

aplicacion industrial, pero no asi la actividad inventiva.
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e Dibujos y modelos industriales: aplicables a nuevas formas ornamentales o estéticas
dadas a un objeto o articulo. Se catalogan en dibujos a los disefios bidimensionales,
y en modelos a los tridimensionales. El plazo de duracién es de cinco anos,
renovables por dos periodos mas de la misma duracion. El requisito para la
proteccion es que el diseno sea nuevo y original (Decreto Ley Argentina 6673, 1963).

e Marca de fabrica o comercio: se aplica a signos distintivos de un bien o servicio, en
forma de palabras, dibujos, emblemas, monogramas, imagenes, etc. El requisito es
que sean nuevas y distinguibles, y no confundibles con otros registrados con
anterioridad. El plazo de duracién es de diez afos a partir de la fecha de solicitud, y
puede renovarse en forma ilimitada en plazos de la misma duracion, a condicién del
uso efectivo de la marca (Ley Argentina 22.362, 1981).

e Derechos de autor y derechos conexos: protegen las obras literarias, cientificas,
artisticas y didacticas que sean expresiones originales, particulares y propias del
autor, asi como su difusiéon e interpretacion. Dentro de esta rama se encuentran
incluidos los programas de computacion y las bases de datos. La proteccion abarca
la reproducciéon exacta de lo escrito, y es inherente a la creacion de la obra (Ley
Argentina 11.723, 1933).

Existen otras categorias no relevantes al estudio en curso, como son los derechos de
obtentor (Ley Argentina 20.274, 1991), las indicaciones geograficas (Ley Argentina 25.380,
2001) y la proteccién de la informacién no divulgada (Ley Argentina 24.766, 1996).

Mecanismos para la TT
El objetivo principal del proceso de TT es convertir un Rl en productos o servicios capaces de
llegar al mercado y producir un impacto en la sociedad. Su intencién es que un Rl que
potencialmente ofrezca una solucién concreta a un problema de la sociedad traspase las
barreras del mundo académico y solucione una necesidad real de las personas.
Desde el punto de vista de una universidad publica, la TT tiene la posibilidad de generar
ingresos que se puedan reinvertir en investigacion y formar redes de vinculacion entre grupos
de investigacion y alumnos con la industria. La transferencia de los Rl y derechos de Pl se
puede realizar a través de dos mecanismos: para su explotacién a través de una empresa ya
constituida en el ramo de la industria pertinente, o mediante la generacion de un
emprendimiento de base tecnolégica.
Los derechos de Pl pueden ser:
1) Cedidos: lo cual implica el traspaso de titularidad de los derechos y la subsecuente

pérdida de control sobre la PI.
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2) Licenciados: lo que permite mantener la titularidad de los derechos a la vez que se
cede el derecho de uso y explotacion de la Pl por parte de uno o mas terceros, bajo

ciertas condiciones acordadas entre las partes.

Licencias Creative Commons

Las licencias de derechos de autor Creative Commons (CC), constituyen un equilibrio dentro
de la premisa tradicional de “todos los derechos reservados” que las leyes de propiedad
intelectual establecen. Proporcionan a todo el mundo, desde el creador individual a grandes
companiias asi como a las instituciones, una forma simple y estandarizada de otorgar
permisos legales a sus obras creativas. La combinacién de las herramientas de CC y sus
usuarios conforman un vasto y creciente patrimonio digital; un conjunto de contenido que
puede ser copiado, distribuido, editado, remezclado y desarrollado, todo ello dentro de los
limites de la ley de propiedad intelectual.

Cada licencia ayuda a los autores (licenciadores) a retener los derechos de propiedad
intelectual al mismo tiempo que permiten a otros copiar, distribuir y hacer algunos usos de
su obra —al menos para finalidades no comerciales—. Cada licencia de CC también asegura
que los licenciadores sean reconocidos como autores de su obra y puedan optar por otorgar
permisos adicionales en el momento de decidir como quieren que sea utilizada su obra.

Cada licencia de CC tiene vigencia en todo el mundo y dura tanto como duran los
derechos de propiedad intelectual aplicables (debido a que estan construidas a partir de las
leyes de propiedad intelectual). Las licencias CC permiten variantes en cuanto a
modificaciones en el uso de la obra, con o sin fines comerciales y se puede condicionar a
que las obras derivadas sean distribuidas con la misma licencia que la original. La Figura 1

ilustra las posibilidades de licenciamiento en forma de arbol.
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Figura 1. Variantes de las Licencias CC

SERIOUS GAMES

El término “juego” alude a una actividad u ocupacion voluntaria, ejercida dentro de ciertos y
determinados limites de tiempo y espacio, que sigue reglas libremente aceptadas, pero
absolutamente obligatorias, que tiene un final y que va acompanado de un sentimiento de
tension y de alegria, asi como de una consciencia sobre la diferencia con la vida cotidiana
(Huizinga, 2000).

El término Serious Games fue introducido por Clark Abt en 1970 en su libro homoénimo
(Abt, 1970). Su definicién fue que estos juegos poseen un propdsito educativo explicito y
cuidadosamente planeado, y no estan pensados para ser jugados principalmente por
diversién. En su época Abt se referia principalmente a los juegos de mesa y a los de cartas,
pero su definicion puede extrapolarse a los juegos digitales. En 2005, Mike Zyda actualiza el
término para referirse a videojuegos. El autor define al serious game como un desafio
mental, jugado con una computadora de acuerdo a reglas especificas, que usa el
entretenimiento para promover la formaciéon gubernamental o corporativa, con objetivos en
educacion, sanidad, politicas publicas y comunicacion estratégica (Zyda, 2005).

Ben Sawyer es clave en la redefinicion y el posterior éxito de los serious games: en
primer lugar, en 2002, publica un articulo alentando su uso para la mejora y comunicacion
de politicas publicas (Sawyer y Rejeski, 2002); inmediatamente después, fue co-fundador de
la “Serious Games Initiative”, una asociacion que tenia como fin promover el uso de juegos

para propésitos serios; y en el ano 2008, desarrolla la Taxonomia de Serious Games,
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agrupando en un solo concepto a videojuegos y simuladores desarrollados con cualquier

propoésito y dirigido a diversas industrias (Sawyeer y Smith, 2008).

Nuestro propio SG: Power Down the Zombies

Power Down the Zombies (PDtZ) es un SG creado por el Grupo de Investigacion en
Tecnologias Interactivas (GTI) de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar
del Plata. Se trata de un videojuego 3D del género accion-estrategia con elementos de
survival y tower defense. Se lo categoriza como SG con propésitos educativos, siendo el
objetivo educativo que los jugadores comprendan la importancia del uso racional de la
energia, de las fuentes de energia alternativa, de las magnitudes eléctricas y de los
conceptos de seguridad. Estos temas se enmarcan en el plan de estudios, en la Provincia de
Buenos Aires, en la materia Introduccién a la Fisica de 4° aino de nivel Secundario.

La historia ficticia del juego se ambienta en un futuro apocaliptico cercano en el que
un virus ha transformado a la mayor parte de la poblacién humana en zombies (Figura 2). El
jugador encarna a un cientifico que, junto a un grupo de gente, se han fortificado en una
estancia abandonada y estéa trabajando para encontrar una cura a la enfermedad. Como los
zombies son sensibles a la luz, solo atacan de noche, por lo que el escenario de dia es en el
que el jugador se encuentra a salvo y puede trabajar en la cura y el armado estratégico de
defensas, consistentes en un perimetro de luces alimentadas por un conjunto de
generadores. Es fundamental que el jugador conozca las caracteristicas de los generadores

y de las lamparas para poder construir un sistema eficiente de defensa y asi sobrevivir a los

ataques nocturnos (Figura 3).

| .

Lampara LED

INVENTARI

Figura 2. La tranquilidad del dia en Power Down the Zombies. Configurando el perimetro de
defensas luminicas

e-tramas 1 — Noviembre 2018 — pp. 1-16
ISSN en tramite



‘ ESTEBAN ZAPIRAIN

» gs b5
Figura 3. Accion nocturna de Power Down the Zombies. Enfrentamiento entre las defensas y las
hordas atacantes

METODOS

Modelo de Proceso para el Desarrollo de Serious Games

Para la creacion de PdtZ, se sigui6 el Modelo de Proceso para el Desarrollo de Serious Games
(MPDSG) (Evans, Spinelli, Zapirain, Massa y Soriano, 2016), desarrollado por el Grupo de
Investigacion en Tecnologias Interactivas (GTI). El proceso de desarrollo es de naturaleza
iterativa. EIl MPDSG considera varios grupos de actores involucrados en la validacién de cada
una de las iteraciones del proceso: docentes, expertos en dominio y expertos en jugabilidad
(Figura 3). A su vez define tres fases de desarrollo, en forma analoga a una pelicula de cine
(Spinelliy Massa, 2018):

1. Fase de Pre-produccion: se desarrolla el diseno conceptual y se definen aspectos no
tangibles o poco elaborados, que luego se utilizaran para la elicitacion y planificacion
del videojuego. Un entregable de esta fase podria ser la version de diez paginas del
Documento de diseno del Videojuego (GDD) propuesto por Rogers (2010).

2. Fase de Produccion: el esfuerzo se centra en el diseno y construccion del videojuego,
finalizando esta fase con el lanzamiento del producto. Durante esta fase se va
actualizando y detallando el GDD hasta llegar a su version final.

3. Fase de Post-produccién: correccién de errores, ajustes y mejoras.

En cada iteracién se concluye con una versién del producto adecuada para su evaluacion.
El equipo desarrollador encargado de generar el material a validar es de naturaleza
multidisciplinaria: ilustradores, libretistas y musicos; lo es también el equipo de produccion:

programadores, artistas en 2D y 3D, disenadores de juego y de niveles, sonidistas, entre
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otros. La principal herramienta de comunicacion entre los distintos grupos en la etapa de

desarrollo es el Documento de Diseno de Juego.

Dimensiones "
Jugabilidad Expertos

Educativa

FeedBack

Tareas Ing. de Dominio

on

Validaci

Usuarios

Activos de software

Requerimientos
21eMJ0S AP SOANOY SOAaNN

=
S
&
=
=
=

Ing. de Dominio

Figura 4. Modelo de Proceso para el Desarrollo de Serious Games (MPDSG) (Evans et al., 2016)

Documento de Disefio de Juego

El Documento de Diseno de Juego (GDD, Game Design Document), es una herramienta
indispensable utilizada por los equipos de desarrollo de videojuegos a lo largo de las fases
de preproduccion y produccion como medio de comunicaciéon entre las distintas areas
involucradas en el proceso (Rogers, 2010).

Una primera version del GDD abarca una idea conceptual explayada en una Unica hoja,
pero a medida que avanza el proceso de desarrollo, el GDD se incrementa en volumen hasta
ofrecer una especificacion completa del juego. El lenguaje del GDD debe ser claro y
accesible, completo en las especificaciones pero con descripciones en formato no técnico
para que sea comprensible por la totalidad de los actores involucrados, y para que cada uno
pueda modificarlo y efectuar su aporte. El documento es de caracter desestructurado, y a
menudo incluye imagenes, bocetos y storyboards que comunican efectivamente el objetivo

de cada faceta a incluir.

EL PROCESO DE DESARROLLO DE PD7Z

Fase de pre-produccién
En esta etapa se elaboré el GDD a partir de los requerimientos de los tres grandes grupos

interesados: los alumnos o videojugadores, los docentes y los expertos en contenido. Se
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realiz6 un ciclo iterativo de cuestionarios, entrevistas y sesiones de focus group con cada
uno de los grupos para definir los requerimientos que serian llevados a la etapa de
produccion. La totalidad de actores involucrados en esta etapa surgieron de integrantes de
la comunidad de la Facultad de Ingenieria: los alumnos fueron convocados entre los
estudiantes de Ingenieria en Informatica, los docentes fueron integrantes del cuerpo
académico que a su vez dictan clases en el nivel secundario al que estan orientados los
contenidos pedagoégicos, y los expertos en contenidos fueron contactados del cuerpo de
docentes e investigadores de la carrera de Ingenieria Eléctrica, cuyos contenidos son afines

con los objetivos del juego.

Fase de produccién

En esta fase se construyeron iterativamente prototipos jugables del videojuego incorporando
los requerimientos resultantes de la fase de pre-produccion. En este proceso se requirio la
intervencion de un equipo multidisciplinar de profesionales de las areas de informatica,
disefo grafico y audio.

El area de informatica fue llevada adelante mayormente por un estudiante avanzado
de la carrera de Ingenieria Informatica, bajo la supervision de integrantes del GTI, mientras
que para la generacién de contenidos audiovisuales se necesitd contratar profesionales
externos: un disenador grafico con conocimiento en modelado 3D y un mdisico con
conocimientos en composicion musical y efectos de sonido. En primera instancia se traté de
encontrar la mayor cantidad de recursos audiovisuales en forma de contenidos abiertos y
libres, y para los elementos que hacian a la IP del producto se recurrié a estos profesionales

contratados.

Fase de post-produccién

La etapa de ajustes se implement6 en cada iteracion presentando los resultados de la etapa

previa entre los distintos grupos, y relevando las mejoras y correcciones propuestas.

RESULTADOS

Estrategias de difusién, diseminacién y gestién de Pl

La tematica abordada en PDtZ (el uso racional de la energia) posee una alta relevancia social
y estratégica a nivel de politica plblica. Es prioritario por lo tanto que los resultados de este
trabajo, el SG y sus anadidos pedagdgicos, estén disponibles sin restricciones para el mayor
plblico posible. La acepcion del término “disponibles” abarca no solo su uso en forma
gratuita, sino su libre distribucién, modificacion y redistribucion de la version modificada, de

acuerdo a los estandares del software libre.
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Con el objetivo de maximizar la accesibilidad al uso del SG, se utilizaron modelos 3D
de baja densidad de poligonos, de forma de minimizar los requisitos técnicos de hardware
para poder ejecutar el juego en forma fluida. Se tom6 como referencia el de las netbooks
disponibles en las instituciones educativas.

Para permitir su modificacion y redistribucion es indispensable que las herramientas
de desarrollo estén disponibles a su vez sin restricciones para cualquier persona. Se us6 en
la primera version de PDtZ la plataforma Unity 3D (unity3d.com) en su versién Personal, que
es gratuita para su uso, aunque no es un desarrollo de software libre. Se plantea para una
nueva version migrar al entorno de desarrollo libre y multiplataforma Godot
(godotengine.org). Los recursos audiovisuales deben estar disponibles a su vez para su
modificacion, reutilizacion y redistribucion. Esto implica la adopcién de formatos libres para
los modelos 3D y de audio.

La utilizacion de Licencias Creative Commons (CC) es vital para permitir estas
libertades y proteger a su vez los derechos de propiedad intelectual de los actores
involucrados. La Universidad Nacional de Mar del Plata, la Facultad de Ingenieria y el Grupo
de Investigacion en Tecnologias Interactivas deben elaborar una estrategia de proteccion de
derechos de propiedad intelectual para retener los derechos que permitan garantizar el
acceso y la preservacion de las libertades previamente mencionadas. Para ello es menester

analizar los derechos de los actores involucrados durante el proceso de desarrollo.

Analisis de Pl durante el proceso de desarrollo

La preservacion de los derechos de Pl por parte de la Universidad garantiza que la misma
pueda efectuar un reclamo fundamentado en el caso de que una transgresion por parte de
terceros, por ejemplo de una empresa que pretenda arancelar el uso de un recurso que se
gestd para que fuera de acceso abierto. Para ello es importante que no existan
incongruencias o solapamientos entre los derechos de la Institucién y de los actores

involucrados en el proceso de desarrollo.

Pl de los integrantes de la comunidad de la Facultad

Durante el proceso de desarrollo de PDtZ, se generd un ciclo iterativo para definir los
requerimientos y las facetas de diseno del SG. La herramienta principal de comunicacién a
lo largo de todo el proceso fue el GDD. Los actores involucrados fueron los estudiantes, los

docentes y los expertos en contenidos.
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El MPDSG determina que cada iteracidon concluya con un prototipo jugable del SG. En
las subsecuentes iteraciones, el prototipo correspondiente fue desarrollado por un equipo
compuesto de alumnos de la carrera de Ingenieria Informatica e investigadores del GTI.

En todos los casos, las personas involucradas presentan una relaciéon de dependencia
con la institucion. De esta forma, las regulaciones vigentes en materia de Pl determinan que
los derechos sobre los resultados en el marco de la institucion pertenecen a la institucion, si

bien el reconocimiento puede darse a los autores individuales.

Disefio grafico y sonido: Pl de profesionales contratados

En el caso de los recursos generados por profesionales externos, segln las reglamentaciones
vigentes en PI, la existencia de un contrato de vinculacion entre la Institucion y el agente
externo cuyo propoésito exclusivo es el de la produccién de los recursos sobre los cuales se
reclama la Pl sit(a los derechos en manos del contratante, en este caso la Institucion. Este
fue el caso de los profesionales contratados durante el desarrollo de PDtZ para crear
componentes graficas tridimensionales y de sonido. De cualquier modo, se disend y firmé un

documento de cesion de derechos para evitar cualquier discordancia a futuro.

Gestién de la Propiedad Intelectual de las facetas del SG

A continuacién se efectia un desglose de las herramientas de proteccién susceptibles a

aplicar para cada componente del SG PDtZ.

Nombre y Logo

El nombre Power Down the Zombies, asi como su tipografia original, logo y otros rasgos seran
protegidos mediante la modalidad de Marcas. La modalidad de Marcas serd adoptada
debido a que se trata de elementos originales y distintivos del producto, y esta modalidad

tiene la ventaja de que puede ser renovada cada diez anos en forma ilimitada.
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Figura 5. Pantalla de inicio de PDtZ

Documento de Disefio de Juego (GDD)

El Documento de Diseno de Juego (GDD), en su version para produccion, es protegibles bajo
la modalidad de Derechos de Autor, como obra literaria. Esta modalidad presenta como
desventaja que solamente abarca la reproduccion exacta de lo escrito, pero es la lGinica forma

aplicable a este tipo de contenidos.

Narrativa

De la misma forma que el GDD, la narrativa elaborada durante el proceso de elicitacion, que
define el contexto ficticio situacional en el que transcurre el SG, es protegible mediante

Derechos de Autor.

Musica y Efectos de Sonido

A su vez, tanto la musica original como los efectos de sonido creados especialmente para el
PDtZ son protegibles mediante Derechos de Autor, por su caracter de obra musical.
Graficos bidimensionales

Los graficos 2D (imagenes, arte grafico conceptual y diseno de la interfaz de usuario) seran

protegidos como Disenos Industriales, por ser disenos bidimensionales y con fines estéticos.
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Gréficos tridimensionales
Los graficos 3D (modelos de casas y enemigos) seran protegidos bajo la modalidad de
Modelos Industriales, correspondiendo a su naturaleza de modelos tridimensionales con

fines estéticos.

Proceso de Transferencia Tecnolégica en PDLZ

Las facetas de Pl analizadas en los puntos anteriores seran implementadas con el fin Gltimo
de garantizar que el producto esté disponible para la sociedad en forma libre y perdurable.
Para el producto PDtZ en su totalidad se aplicaran Licencias Creative Commons (CC), a fin
de permitir su uso, modificacion y redistribucion siempre que se conserven la atribucién al
autor y las condiciones originales de licenciamiento del producto, que son: mantener estas
libertades y ofrecer los productos derivados en forma gratuita, para usos no comerciales. La

Licencia CC aplicada sera la Atribucion-NoComercial-Compartirlgual (CC BY-NC-SA).

CONCLUSIONES

En el presente trabajo se consideraron aspectos relevantes al Proceso de Transferencia
Tecnoldgica vinculados a Resultados de Investigacion producto de la labor de integrantes de
entidades publicas, particularmente de Universidades Nacionales. El Resultado de
Investigacion sobre el que se elabor6 el estudio fue Power Down the Zombies, un serious
game creado en el Grupo de Tecnologias Interactivas de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Nacional de Mar del Plata.

Se estudiaron a los actores involucrados a lo largo del proceso de desarrollo y
produccién, y su relacion con los Derechos de Propiedad Intelectual del producto. En base a
estos factores, se definieron estrategias para salvaguardar los derechos de la Institucion,
cuyo proposito principal es garantizar el acceso libre y perenne a los Resultados de
Investigacion desarrollados desde la misma. Para ello se identificaron dos casos de actores
que podrian retener derechos de Propiedad Intelectual sobre el producto: los estudiantes,
docentes y expertos que participaron del proceso de elicitacion de requerimientos, y los
profesionales externos que aportaron contenidos audiovisuales durante la fase de
produccion.

De los primeros se definid que, habiendo una relacion de dependencia laboral o
comunitaria entre las personas y la Universidad, los derechos sobre los resultados en el
marco de la institucion pertenecen a la institucion, si bien el reconocimiento puede darse a
los autores individuales. Acerca de los profesionales se determind que, segin las
reglamentaciones vigentes en Propiedad Intelectual, la existencia de un contrato cuyo
propdsito exclusivo es el de la produccion de los recursos sobre los cuales se reclama la
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TRANSFERENCIA TECNOLOGICA DE

SERIOUS GAMES: EL CASO POWER
DOWN THE ZOMBIES

Propiedad Intelectual sitla los derechos en manos del contratante, en este caso la
Institucion. De cualquier forma, se recomienda celebrar un contrato de cesion de derechos
entre las partes para evitar inconvenientes futuros.

Finalmente se realizd un analisis de la aplicacion de estrategias de Propiedad
Intelectual a las distintas facetas originales del producto, y la implementacion de Licencias

Creative Commons al producto en su totalidad para garantizar su acceso libre y perdurable.
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