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COS’E’ UN BREVETTO PER L.1.

E’ un “patto” tecnico-legale tra Stato e inventore, sancito da un
titolo giuridico territoriale che consente al suo titolare di godere
del diritto esclusivo di sfruttare la propria invenzione in regime
di monopolio, in un dato Paese per un periodo di tempo
limitato.

In cambio lo Stato pretende: la divulgazione del contenuto
tecnico; il pagamento di tasse di deposito e mantenimento.

Bene immateriale, ma gestibile come un bene materiale
(sfruttamento diretto, licenza, vendita).

Strumento di diffusione della conoscenza tecnica ed incentivo
alla ricerca.

PERCHE’ TUTELARE IL SOFTWARE

L'investimento in ricerca e sviluppo necessita di un ritorno
economico, e poiche il software e entrato
prepotentemente in tutti i campi della tecnologia, e
necessario proteggerlo per garantire tale ritorno (cfr. Art.
27 TRIPs).



COME TUTELARE IL SOFTWARE

Il software puo presentare aspetti differenti:
- puo avere un contenuto tecnico/funzionale = brevetto

- ha un proprio contenuto espressivo =2 diritto d’autore (restano
esclusi dalla tutela le idee e i principi alla base di un programma,
compresi problemi di base, idee generali di soluzione, concetti
generali applicati anche alle interfacce, funzionalita del
software, algoritmi, strutture dati, ecc., art. 2 LDA)

- presenta un aspetto esteriore (interfacce, icone, ecc.) =
design o modello

- puo esprimere una funzione distintiva (tutela del nome) =
marchio



DOMANDE E RISPOSTE SUL SOFTWARE

Ha un contenuto 7> DIRITTO D’AUTORE
espressivo (listato) ?

Ha un carattere tecnico, un |
effetto tecnico e risolve un —> BREVETTAZIONE

problema tecnico ?

Ha un \ REGISTRAZIONE
contenuto \—/ DESIGN
estetico?
Ha un nome — REGISTRAZIONE

caratterizzante? MARCHIO



IL SOFTWARE TUTELATO DAL DIRITTO
D'’AUTORE

D.Lgs. 29.12.92, n. 518 — Direttiva 250/91/CE

La protezione e stata accordata considerando la liberta di scelta che
ha il programmatore nella sequenza delle operazioni e quindi nella
struttura del programma, potendo realizzare le stesse funzioni con
forme alternative equivalenti. Di conseguenza il software:

» Puo avere un carattere creativo

» la sua tutela e limitata alla forma “espressiva”, il modo in cui le
istruzioni sono concepite e ordinate, e NON al “contenuto”, o
meglio la/le funzione/i che il programma si propone di realizzare




IL SOFTWARE TUTELATO DAL DIRITTO
D'’AUTORE

Registrazione SIAE

Non necessaria, ma opportuna (agevole mezzo di prova in
caso di contenzioso). Due possibili procedure:

e SW pubblicato (dal primo atto di sfruttamento, iscrizione in
un apposito registro di software), non scade

e SW non pubblicato (nessun registro, durata quinquennale
rinnovabile, altrimenti distruzione del supporto)



IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

Qual e la correlazione con la tutela brevettuale?

v" || Diritto d’Autore € cumulabile con il Brevetto

v || Diritto d’Autore protegge sostanzialmente I'espressione
del SW sviluppato (il listato delle istruzioni SW di una
specifica implementazione).

v Il Brevetto protegge la logica soggiacente al SW
sviluppato, indipendentemente  dalla particolare
implementazione.




IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

| requisiti di brevettabilita generali —art. 45 cpie 52 cbe

Possono costituire oggetto di brevetto per
invenzione le invenzioni, di ogni settore della
tecnica, che sono

nuove e che implicano un'attivita inventiva e
sono atte ad avere un'applicazione industriale.




IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

Esclusioni dalla brevettazione — Art. 45 cpi e art. 53 cbe

Non sono considerate come invenzioni:

a) le scoperte, le teorie scientifiche e i metodi
matematici;
b) i piani, i principi ed i metodi per attivita

intellettuali, per gioco o per  attivita
commerciale ed i programmi di elaboratore;

c) le presentazioni di informazioni.

nella misura in cui sono rivendicate IN QUANTO TALI.




IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

i M ~ Considerato come prodotto della programmazione,
: che e assimilata ad un’attivita intellettuale, e
ritenuto (in quanto tale) non brevettabile.



IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

Guidelines for Examination, EPO

To be patentable, the subject-matter for which protection is
sought must therefore have a “technical character” or, to be
more precise, involve a “technical teaching”, that is an
instruction addressed to a skilled person as to how to solve
a particular technical problem (rather than, for example, a
purely financial, commercial or mathematical problem)
using particular technical means.



IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

Il software come «metodo per ... fare qualcosa»

... 0 meglio come strumento per implementare un metodo per ... fare qualcosa.

Il metodo sotteso dal software e in principio brevettabile, a meno che non sia

escluso dalla brevettabilita per altre ragioni

(ad esempio si tratti di un metodo commerciale, di una attivita ludica, o di una
attivita intellettuale, in gquanto tale).

Quindi...il software e (potenzialmente) brevettabile se il metodo da esso
implementato presenta carattere tecnico (implica un effetto tecnico
“ulteriore”).




IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

= Per questo |'"Ufficio Europeo dei Brevetti non
parla di brevetti di “software”, ma di “computer-
implemented inventions”:

invenzioni la cui implementazione implica l'utilizzo
di un computer o altro mezzo programmabile.




IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

Negli anni, la giurisprudenza dell’Ufficio Brevetti Europeo ha fornito le
linee guida sulla brevettabilita del software.

T208/84 — “| programmi per computer sono brevettabili nella misura
in cui forniscono un contributo tecnico rispetto allo stato dell’arte”

T1173/97 — “Il software é brevettabile se produce un effetto tecnico
aggiuntivo che va oltre la normale interazione fra programma e PC

T914/02 — “Non puo essere riconosciuto un carattere tecnico se il
procedimento rivendicato puo essere esequito anche esclusivamente
come atto mentale”



IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

E’ quindi necessario poter riconoscere un carattere tecnico
nell’invenzione rivendicata

E’ quindi necessario che l'invenzione rivendicata implichi un effetto
tecnico ulteriore oppure che siano necessarie considerazioni di
carattere tecnico per attuare l'invenzione

'effetto tecnico ulteriore puo essere riscontrato nell’azione del
software sia all’esterno del PC (ad esempio in sistemi di controllo di
processi/apparecchiature), sia all'interno del PC stesso (ad esempio,
nella gestione dei dati nella memoria del computer oppure nella
gestione delle risorse hardware)




IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

Sono software (potenzialmente) brevettabili:
- software di controllo di un processo industriale;
- software che controllano un apparato o un processo tecnico;

- software di gestione delle memorie di un PC, di sue periferiche
o dei processori;

- software che elaborano dati tecnici (e non entita numeriche
astratte), quali elaborazione di immagini, compressione di dati,
soppressione di rumore, codifica/decodifica

Non sono invece software brevettabili:
- software per |la risoluzione di integrali (metodo matematico);
- software per schemi pensionistici o assicurativi (commerciale);

- software gestionali che informatizzano procedimenti noti
(nessun effetto tecnico aggiuntivo)



IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

Riassumendo ...

il software come metodo per fare qualcosa, o meglio come
strumento per implementare un metodo per ... fare qualcosa.

Il metodo sotteso dal software e in principio brevettabile, a
meno che non sia materia esclusa dalla brevettabilita.

Quindi, il software e potenzialmente brevettabile se il metodo da
esso implementato presenta carattere tecnico (implica un
effetto tecnico ulteriore)




NUOVE APPLICAZIONI DEL SOFTWARE:
LE APP

Spesso sfruttano le capacita dei
, nuovi dispositivi
\ \ per offrire servizi di vario tipo

Problema tecnico ? S > Spesso mancano di novita
Soluzione nuova ed originale ? e/o di originalita



NUOVE APPLICAZIONI DEL SOFTWARE:
| SOCIAL

-

Facebook Inc. -
US n. 8,627,506 — 8,844,058 — 9,129,134 - B
(AU, CA, JP) Systems and methods for providing |

privacy settings for applications associated with o
a user profile —

FIG. &

Il brevetto Europeo non e stato concesso perché ...
“..the examiner is of the opinion that the claimed subject-matter lacks an inventive
step, as no technical solution to a realized technical problem has been proposed which
would require an inventive step to be overcome. Instead, the claimed subject-matter
appears to simply address the commercial/administrative problem of adjusting the
privacy settings for a user’s social networking application. Although the claimed
subject matter does contain a number of technical features, these features are
considered to be well known in the art of data processing systems (...). No technical
effect which would be unexpected to the person skilled in the art is apparent”



NUOVE APPLICAZIONI DEL SOFTWARE:
| SOCIAL

REGISTERED DESIGN

Google Inc.
Community Registered Design n. 002576512-0001
Locarno Class 14-04 - Display panels with animated computer icons (part

of -)

Facebook Inc.

Community Registered Design n. 002012807-0002
Locarno Class 14-04 - Screen displays and icons



NUOVE APPLICAZIONI DEL SOFTWARE:
| SOCIAL

Google Inc.

Community Registered Design n. 002576512-0001
Locarno Class 14-04 - Display panels with animated computer icons (part of -)




NUOVE APPLICAZIONI DEL SOFTWARE:
| SOCIAL

Facebook Inc.

Community Registered Design n. 002012807-0002
Locarno Class 14-04 - Screen displays and icons




IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

LE ALTRE FORME DI TUTELA DEL SOFTWARE
| MARCHI “TRADIZIONALVJ”

a Microsoft amazon

—
Google vv

VISA atat



IL SOFTWARE TUTELATO DAL CODICE
DELLA P.I.

LE ALTRE FORME DI TUTELA DEL SOFTWARE
| MARCHI “APP”
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57) ABSTRACT

A system and method for enabling real-time replay for
videogames, wherein the player can selectively rewind the
videogame to previously played points in the game in order
to replay portions of the game during real-time. Inline
keylframes are periodically recorded, together with the con-
troller information, so that upon selecting the replay option,
the game can be rewound 1o the nearest keyframe. Once
rewound, the game is restored based on the keyframe and is
then played back from the keyframe using the stored con-
troller information. At any point during playback, the player
can take-over the action and use the actual game controller
to begin actual play of the game from that point in the
playback sequence. The player can also change cameras and
speed for the playback in real-time at any time during the
playback.

11 Claims, 16 Drawing Sheets
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(57) ABSTRACT

A sports videogame such as a baseball videogame allows a
user to control the release time ofa pitch in order to contrel the
timing of a break on the pitched ball. Other implementations
of a baseball videogame allow a user to put extra spin on a
pitched ball to thereby create a greater break on the pitch or
allow the user to play in a hero mode which enables the user
to control a videogame character in a series of specific game
play scenarios designed to allow the user to immediately
control the videogame character to perform unique skills.
Game play may also be customized by allowing the user to
incorporate user-created images into screens of game play
and/or allow the user to incorporate recorded audio messages
into game play.

18 Claims, 22 Drawing Sheets
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(57) ABSTRACT

Systems and methods are provided that record dara in a
videogame, such as a user’s character and performance in the
videogame, and generate a book. e-book, or comic book
based on the recorded data. A narrative data structure gener-
ated from the recorded data may include pregenerated text
and images, and may provide for insertion of the recorded
data into the narrative data structure. The recorded data may
be converted into natural-language text for insertion into the
narrative data structure. In some embodiments, the system
may record screenshots of the videogame and insert the
screenshols inio the narrative data siructure as illusirations.
The narrative data structure may be provided to a location for
printing as a book or other publication or may be electroni-
cally formatted and provided as an e-hook
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INFINE:
VALUTARE ANCHE LA DURATA
MASSIMA DELLA PROTEZIONE PER LA
SCELTA DELLA SEQUENZA

Modello D’Utilita: 10 anni

Invenzione Industriale: 20 anni

Disegno/Modello: 25 anni

Diritto d’autore: 70 anni dopo la morte dell’autore
Marchio: potenzialmente infinito
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