Tecnoldégico Nacional de México
Direccion General

1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Propiedad Industrial

Clave de la asignatura: | NSF-2505

SATCA® | 3-2-5

Carreras: | Ingenieria Industrial

2. Presentacion
Caracterizacion de la asignatura

e Aportaciéon de la asignatura al perfil de egreso. El perfil del egresado debe tener capacidad
para crear y mejorar productos de alto valor agregado bajo los principios de productividad y
competitividad, la asignatura de Propiedad Industrial contribuye con los prototipos a generar
valor agregado con los nuevos dispositivos o prototipos que inventen los estudiantes.
Asimismo, contribuye al desarrollo de tecnologias en los sistemas productivos.

o Atributos de la asignatura. Permite proteger las iniciativas de creatividad tecnoldgica de las
empresas, para generar ventajas competitivas en las que generen patentes, modelos de
utilidad o disefios industriales. Protege los simbolos que haran que la empresa se distinga de
las demas existentes en el mercado. Introduce al estudiante en la busqueda de tecnologia libre
que pueda ser utilizada en las empresas, usando tecnologia que esté registrada en otros
paises, pero no en la Republica Mexicana.

e Relacién con las demas asignaturas. El subtema 4.1 de la asignatura de Sistemas de
Manufactura, aporta conocimiento sobre los materiales con los cuales se pueden desarrollar
nuevos dispositivos, prototipos, o incorporar a los productos. El subtema 4.4 de la asignatura
de ergonomia, se relaciona con la asignatura de Propiedad Industrial debido a que pueden
tomarse como base los modelos de andlisis ergondmicos para identificar maquinas, muebles,
productos que no cumplan con las condiciones ergonémicas y se podra proponer un modelo
de utilidad o disefio industrial. Debido a que la Ley indica que se presenten las solicitudes de
patentes, modelos de utilidad y disefo industrial por medio de dibujos, es necesario emplear
conocimientos de la asignatura de Dibujo industrial de los subtemas 2.3 las vistas auxiliares,
3.1 dibujos isométricos, 3.2 dibujo oblicuo y 4.1 dibujo de objetos 3D.

! Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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e Competencias especificas de las asignaturas de la reticula del plan de estudio con las
gue se relaciona la asignhatura. El conocimiento de la optimizacion de los sistemas de
manufactura empleados en la generacion de bienes y servicios, correspondiente a la
competencia especifica a desarrollar en la asignatura de Sistemas de Manufactura, es
deseable para que estimule a los estudiantes a buscar dispositivos para el logro de la
optimizacion. También se requieren conocimientos de disefio de dispositivos, prototipos y
productos ergondmicos para la mayor eficacia de la empresa esta competencia la genera la
asignatura de Ergonomia. La competencia de adquirir conocimiento para elaborar piezas
industriales generadas en la asignatura de Dibujo Industrial se relaciona con la asignatura de
Propiedad Industrial.

Intencién didactica

* Manera de abordar los contenidos. Partiendo de las necesidades de proteccion de la
creatividad intelectual correspondiente a la propiedad industrial, el docente dara una
introduccion de cada uno de los temas indicando que es lo que se pretende lograr dentro de la
organizacidén con la obtencidn de los registros de la propiedad industrial que tienen los
contenidos de las unidades. Expondra los puntos mas relevantes de la Ley de la Propiedad
Industrial e indicara como contribuye la asignatura a la formacion de las competencias
especificas indicadas en la asignatura. Finalmente hara explicita la parte del perfil profesional
que lograra formar la asignatura en el estudiante.

* Enfoque con que deben ser tratados los contenidos. Todos los contenidos deben seguir un
enfoque dinamico, es decir, que se realicen ensayos y se asocien con las situaciones de las
organizaciones donde se deben aplicar los mismos.

* Laextensiony la profundidad. Se daran ejemplos de patentes, modelos de utilidad, disefio
industrial y de simbolos distintivos. El docente dara mas atencion al cumplimiento de las
disposiciones legales sobre la proteccidén de la propiedad industrial y los requisitos para la
gestion ante el IMPI.

* Actividades del estudiante que se deben resaltar para el desarrollo de competencias
genéricas. Para las competencias instrumentales, se debera hacer el analisis de las
situaciones reales donde se recomienda aplicar los dispositivos. Se recomienda hacerlos
dispositivos, disefios y creacion de simbolos distintivos en equipo para fomentar la mejora de
la creatividad intelectual, con el fin de fortalecer las competencias interpersonales
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+ Competencias genéricas a desarrollar con el desarrollo de los contenidos.

Competencias instrumentales

Competencias interpersonales

Competencias sistémicas

Papel del docente para el desarrollo de la asignatura. El docente sera un orientador sobre las
disposiciones establecidas por la Ley de la Propiedad Industrial, dara los lineamientos generales
de lo que es una patente, un modelo industrial, un disefio industrial y un simbolo distintivo.
Asesorara a los estudiantes en la busqueda de datos para la realizacion de los prototipos, disefio
industrial o simbolos distintivos. El profesor debe controlar que no haya plagios de dispositivos
existentes en otros paises o aun en la misma Republica Mexicana.

Hace analisis y sintesis.

Se comunica en forma oral y escrita en su propia lengua. v Lee el idioma inglés

Maneja la computadora.

Gestiona informacion (habilidad para buscar y analizar informacién proveniente de fuentes
diversas).

Se comunica con profesionales de otras areas.
Asume compromiso ético.

Aplica los conocimientos en la practica.
Hace investigacion.

Tiene capacidad de aprender.

Genera nuevas ideas (creatividad).
Tiene iniciativa y espiritu emprendedor
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3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fechade
elaboracién o revision

Participantes

Observaciones

Tecnoldgico Nacional de
México 27 de septiembre
de

2024

Representantes del Instituto
Tecnolégico de Oaxaca

Presentacion de la propuesta
del médulo de especialidad
Nearshoring y Sistemas
Integrados

Tecnoldgico Nacional de
México 11 de octubre de
2024

Representantes de los Instituto
Tecnolégico de: Oaxaca, Tlaxiaco,
Pinotepa y del Valle de Etla

Disefio y desarrollo curricular
de las asignaturas del moédulo
de especialidad

Tecnoldgico Nacional de
México 16 de octubre de
2024

Representantes de los Instituto
Tecnolégico de: Oaxaca, Tlaxiaco,
Pinotepa y del Valle de Etla

Revision y ajustes de las
asignaturas que integran el
modulo de especialidad

Tecnoldgico Nacional de
México 23 de octubre de
2024

Representantes de los Instituto
Tecnolégico de: Oaxaca, Tlaxiaco,
Pinotepa y del Valle de Etla

Consolidacion curricular del
modulo de especialidad de
Nearshoring y Sistemas
Integrados

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignhatura

Realiza actividades para proteger la creatividad de las empresas, sus marcas, su hombre y mensaje
comercial y otros simbolos utilizados para distinguir su calidad de las empresas de la competencia.
Realiza busqueda en base de datos de patentes, modelos de utilidad, disefo industrial y simbolos

5. Competencias previas

Investiga, genera y gestiona informacion
Maneja software basico para procesamiento de datos y elaboraciéon de documentos
Lee, comprende y redacta ensayos y demas escritos técnico-cientificos

Maneja adecuadamente la informacion proveniente de bibliotecas virtuales y de internet
Posee iniciativa y espiritu emprendedor
Trabaja en forma auténoma y en colaboracion
Asume actitudes éticas en su entorno
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6. Temario
No. Temas Subtemas
1.1. Concepto.
1.2. Tiempo de proteccibn y  proteccion
1 Patentes. internacional
1.3. Examen de fondo de la tecnhologia a patentar.
1.4. Solicitud del registro
2.1. Concepto.
Modelo de Utiidad y Disefio 2.2. Tiempo de proteccion y  proteccion
2 Industrial internacional.
2.3. Examen de fondo del modelo de utilidad.
2.4. Solicitud del registro
Simbolos Distintivos 3.1. Concepto
3 3.2. Tipos de simbolos distintivos.
3.3. Busqueda en base de datos.
3.4. Solicitud del registro.
Derechos de autor 4.1. Derechos morales, patrimoniales y conexos.
4.2. Reqgistros de obra.
4 4.3. Registros de contratos.

4.4. Tramites para variedades vegetales.
4.5. Organizacion mundial de la proteccion

intelectual.
7. Actividades de aprendizaje de los temas
1. Patentes
Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e Describir con las propias palabras del estudiante
¢ Maneja el concepto de patente. el concepto de patente.
* Realiza blusqueda enbase de datosde | e Hacer un ensayo de registro de Patente,

patentes. siguiendo las indicaciones de la Ley de

Propiedad Industrial..

Instrumentales
e Hace analisis vy

sintesis.

e Se comunica en forma oral y por
escrito en su propia lengua.

o Lee el idioma inglés

e Maneja la computadora.

e Gestiona informacion (habilidad para
buscar y analizar informacién
proveniente de fuentes diversas).
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Interpersonales
e Se comunica con profesionales de
otras areas.

e Asume compromiso ético.
Competencias sistémicas

o Aplicar los conocimientos en
practica.

Hace investigacion.
Tiene capacidad de aprender.
Genera nuevas ideas (creatividad).
Tiene iniciativa y espiritu emprendedor

la

2. Modelo de Utilidad y Disefio Industrial

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e Realiza busqueda en base de dato un
modelo de utilidad Genéricas:

Instrumentales
e Tiene capacidad de hacer analisis y
sintesis.

e |eeelinglés
e Maneja la computadora.

e Gestiona la informacién (habilidad
para buscar y analizar informacién
proveniente de fuentes diversas).

Competencias interpersonales

e Se comunica con profesionales de
otras areas.

e Asume compromiso ético.
Competencias sistémicas

e Aplica los conocimientos
practica.

e Hace investigacion.
e Tiene capacidad de aprender.
e Genera nuevas ideas (creatividad).

en la

e Describir con las propias palabras del estudiante

el concepto de modelo de utilidad

Hacer un registro, siguiendo las indicaciones de
la Ley de Propiedad Industrial, de un modelo de
utilidad

Describir con las propias palabras del estudiante
el concepto de disefio industrial

Hacer un ensayo de registro, siguiendo las
indicaciones de la Ley de Propiedad Industrial,
de un disefio industrial

3. Simbolos distintivos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
o Realizacién de busqueda en base de
datos de simbolos distintivos

e Describir con las propias palabras del estudiante
el concepto de simbolo distintivo

e Llenar una solicitud para cada uno de los
diferentes tipos de simbolos distintivos
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Instrumentales

¢ Hace analisis y sintesis.

e Maneja la computadora.

e Gestiona la informacion (habilidad
para buscar y analizar informacién
proveniente de fuentes diversas).
Competencias interpersonales

e Se comunica con profesionales de
otras areas.

e Asume compromiso ético.

Competencias sistémicas

e Aplica los conocimientos en la
practica.

e Hace investigacion.

e Genera nuevas ideas (creatividad).

4. Derechos de autor

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
o Conoce el procedimiento para
realizar el registro de obras en el

INDAUTOR Genéricas:
Instrumentales
e Hace analisis y
sintesis.

e Maneja de la computadora.

e Gestiona la informacion (habilidad
para buscar y analizar informacion
proveniente de fuentes diversas).
Competencias interpersonales

e Se comunica con profesionales de
otras areas.

e Asume compromiso ético.

Sistémicas

e Hace investigacion.

e Genera nuevas ideas (creatividad).

Describir de los derechos que tiene un autor con
respecto a la proteccion de su creacion
intelectual Realizar un ensayo del registro de

una obra ante
INDAUTOR.

©TecNM 2024



Tecnoldégico Nacional de México
Direccion General

8. Préctica(s)

e Realizar busquedas en las bases de datos del IMPI, las oficinas de patentes de EUA, Unién
Europea y Japén en el laboratorio de simulacién.

9. Proyecto de asignhatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, debera demostrar que,
durante su elaboracién, se logre el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura,
considerando las siguientes fases:

Fundamentacion: Se toma como referencia los lineamientos de la ley de la Propiedad Industrial v,
operada por el Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial (IMPI), se respetaran los derechos de
patente y los simbolos protegidos por el IMPI. Los empresarios crean dispositivos, procesos, hacen
modificaciones a herramientas, utensilios, hacen disefios y generan simbolos que los distinguen de
las demas empresas, es necesario que se les proteja su creatividad intelectual, por lo que se
requiere que los estudiantes puedan hacer un proyecto de un elemento que requiera la proteccion
de la creatividad intelectual

Planeacién: El estudiante, desarrollara una idea de dispositivo, proceso o cualquier disefio que
después de haber buscado, no haya encontrado que existe un registro como el que él ha creado.
Hara su disefio, cuidara que tenga un grado de inventiva su creatividad, que sea posible de una
utilizacion en la realidad y que no existe otro igual. Podra elegir un dispositivo que exista y hacerle
algun cambio para mejorar generando un modelo de utilidad

Ejecucién: El estudiante, tomara las disposiciones establecidas en la ley, que a su vez las ha
sistematizado en sus catalogos de difusion y promocion del registro de patentes y proteccién de la
propiedad industrial el IMPI vy, requisara las solicitudes oficiales requeridas para el registro de
patentes o la obtencion de la proteccion de cualquier otra modalidad de creatividad intelectual dentro
del area de la propiedad industrial

Evaluacién: En pleno del grupo de estudiantes, cada equipo presentara, sus dispositivos, procesos,
disenos, simbolos distintivos, modelos de utilidad que hayan generado, los demas equipos le haran
observaciones para mejorar la creatividad de los equipos vy, verificaran que los formatos estén
debidamente requisitados. Los demas equipos daran su opinién si consideran que es factible la
obtencion de la proteccién de la propiedad intelectual
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10. Evaluacién por competencias

Técnicas, instrumentos y herramientas sugeridas para constatar los desempefios académicos
de las actividades de aprendizaje.

Ensayo sobre la solicitud de una obtencién de una patente. Debera haberse basado en los
preceptos de la Ley de la Propiedad Industrial

Ensayo sobre la solicitud del registro de un modelo de utilidad. Debié haber considerado las
indicaciones de la Ley de la Propiedad Industrial

Ensayo sobre la solicitud del registro de un disefio industrial. Debe tener los requisitos
establecidos en la Ley de la Propiedad Industrial

Ensayo sobre la obtencion del registro de un simbolo distintivo. Debe cumplir con los requisitos
establecidos por el Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial.

Proyecto de la asignatura. Debe apegarse a lo dispuesto por la Ley de la Propiedad Industrial.

11. Fuentes de informacioén

1.

2.

3.

Unidad 1. Patentes. * Pérez Miranda, Rafael Julio. “Tratado de derecho de la propiedad
industrial”. Editorial PorrGia. México.

Otero Garcia- Castrillon, Carmen, 1997. “Las patentes en el comercio internacional.” Editorial
Dykinson.

Unidad 2. Modelos de utilidad.

IMPI. “Guia del usuario de patentes y modelos de utilidad”. Direccion de Divisional de Patentes.
México.

Unidad 3. Disefio industrial

IMPI. “Guia del usuario de Disefos Industriales”. Direccion de Divisional de Patentes. México.
Unidad 4. Simbolos distintivos.

Jaime Aboites, Manuel Soria L. 1999. “Innovacion, propiedad intelectual y estrategias
tecnoldgicas”. Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Xochimilco. México
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