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INTRODUCCIÓN 
Las Universidades, como parte de su actividad incesante, desarrollan múltiples 
iniciativas relacionadas con la investigación, desarrollo e innovación, así como la 
producción y transferencia de conocimiento en general. Según la Organización para la 
Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE), entre los retos que afronta la 
investigación pública, destaca convertir la ciencia en un negocio. LA OCDE sostiene que, 
aunque la investigación en las universidades se separa generalmente de los usos 
comerciales, cada vez es más necesario que las Universidades asuman una tercera 
misión, transfiriendo conocimiento a la industria y adaptando su organización rectora, 
marcos de incentivos y cultura académica a estos contextos. De este modo, el papel 
fundamental de las universidades en el contexto actual y el modelo productivo que 
pretende tener, es generar y difundir el conocimiento, así como transferir los resultados 
de la investigación al tejido productivo para ofrecer soluciones a problemas concretos y 
hacer avanzar a la sociedad. En este aspecto, la Propiedad Intelectual es un elemento 
fundamental en la gestión del conocimiento que se genera en la Universidad y su 
transferencia hacia la sociedad y el mundo de los negocios. 
Los resultados de las actividades universitarias, en cuanto a la producción de 
conocimiento se refieren, se pueden reflejar en publicaciones o la formación de 
recursos, y a su vez debería plantearse como una prioridad registrar aquellos resultados 
que pudieran ser sujetos de Propiedad Intelectual a través de patentes, prototipos y 
registro de derecho de autor, de modo que la transferencia propia del conocimiento y 
el reconocimiento del esfuerzo intelectual desarrollado puedan servir también como 
palanca de innovación, a través de la explotación del conocimiento mediante estos 
mecanismos. 
 
El grupo de innovación docente USALPHARMA lleva desde 2009 trabajando en el 
desarrollo y evaluación de herramientas docentes en mundos virtuales, concretamente 
en SecondLife. Buena parte de este trabajo se ha financiado con proyectos de 
innovación docente. Hasta ahora los resultados se han plasmado en diferentes 
publicaciones nacionales e internacionales, presentaciones en distintos foros y en 
concursos obteniendo varios premios. En la línea de lo expuesto anteriormente, y en 
este momento nos pareció adecuado dar un paso más en la transferencia del fruto de 
este trabajo registrando los resultados que pudieran ser objeto de Propiedad 
Intelectual. 
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Los productos de software son casos muy particulares dentro de los registros de 
Propiedad Intelectual y pueden considerarse especialmente útiles dentro de una 
sociedad digital como la actual, donde actúan como un actor muy importante dentro del 
mundo de la innovación y esencial en parte de la economía digital, donde diversos 
estudios muestran su impacto en el tejido productivo. 

EQUIPO DE TRABAJO ADSCRITO AL PROYECTO DE INNOVACIÓN 
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EQUIPO DE TRABAJO DE APOYO FUERA DEL PROYECTO DE INNOVACIÓN 
Francisco José García Peñalvo  
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OBJETIVOS DEL PROYECTO 
El objetivo del presente proyecto ha sido el registro de la Propiedad Intelectual de los 
productos desarrollados por nuestro grupo como parte de nuestras actividades de 
innovación docente (proyectos ID10/159, ID11/164, ID2012/307, ID2012/118, 
ID2013/201, ID2014/0164), debido a que han despertado un gran interés en los foros 
donde se han presentado y son fácilmente transferibles a otros contextos educativos. 
La consecuencia de este registro podría suponer, si los productos registrados generasen 
un retorno económico, la financiación de nuestra propia actividad innovadora, lo que 
daría una continuidad a nuestro trabajo sin depender de la financiación externa.  
 
Para ello se plantearon como objetivos concretos, la preparación de toda la 
documentación necesaria para su registro y la realización de los trámites, con el objetivo 
de conseguir dos asientos registrales (uno de carácter generalista sobre los recursos de 
docencia en Mundos Virtuales generados a lo largo de los años, y otro acerca del sistema 
de recogida de evidencias desarrollado en los proyectos ID2013/201 y ID2014/0164) que 
recogiesen la autoría no solo de los solicitantes de este proyecto, sino de todos los que 
han contribuido al desarrollo de las herramientas. 

MATERIAL Y MÉTODOS  
Las fases previstas para alcanzar los objetivos propuestos han sido: 
 

a. Compilación de los resultados (en forma de artefactos software) de innovación 
docente conseguidos en anteriores proyectos relacionados con la docencia en 
Mundos Virtuales como Second Life 
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b. Definición final de los resultados de la innovación susceptibles de ser registrados 
bajo la figura de la Propiedad Intelectual 

c. Comprobación de la viabilidad del registro de ambos sujetos de Propiedad 
Intelectual con la OTRI de la Universidad de Salamanca 

d. Preparación de la documentación para ambos registros, producción de versiones 
entregables para efectuar el registro 

e. Realización de actividad burocrática y gestión complementaria a la OTRI en el 
proceso. 

f. Colaboración con la OTRI en la elaboración de los informes de explotación 
económica de los artefactos software en proceso de registro dentro de la 
Propiedad Intelectual  

RESULTADOS OBTENIDOS 
Los resultados de los trabajos en mundos virtuales acometidos por el grupo de 
innovación docente USALPHARMA en los últimos años se han recopilado y analizado 
para concluir cuáles de ellos eran susceptibles de ser registrados.  
Se han presentado a la OTRI de la Universidad de Salamanca y se han efectuado los 
trámites oportunos para su inscripción dentro del registro de artefactos software bajo 
la protección que establece el marco de la ley de Propiedad Intelectual española y la 
definición del alcance y posible explotación económica de los mismos a través de la 
Universidad. 
En el momento actual contamos con el resguardo de presentación a registro de la 
Propiedad Intelectual para los dos asientos registrales solicitados: 

1. Objeto 1  
a. Título: “Sistemas de comunicación bidireccional entre Mundos 

Virtuales y Servidores mediante Servicios Web”  
b. Autores: 

i. Juan Cruz Benito (30 % porcentaje de autoría) 
ii. Cristina Maderuelo Martín (25 % porcentaje de autoría) 

iii. Francisco José García Peñalvo (10 % porcentaje de autoría) 
iv. Roberto Therón Sánchez (10 % porcentaje de autoría) 
v. Ana María Martín Suárez (7 % porcentaje de autoría) 

vi. Jonás Samuel Pérez Blanco (6 % porcentaje de autoría) 
vii. Hinojal Zazo Gómez (6 % porcentaje de autoría) 

viii. José Manuel Armenteros del Olmo (6 % porcentaje de autoría) 
2. Objeto 2 

a. Título: “Sistemas conversacionales para el guiado de usuarios en 
tareas dentro de Mundos Virtuales" 

b. Autores:  
i. Ana María Martín Suárez (30 % porcentaje de autoría) 

ii. Cristina Maderuelo Martín (20 % porcentaje de autoría) 
iii. Juan Cruz Benito (20 % porcentaje de autoría) 
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iv. Jonás Samuel Pérez Blanco (11 % porcentaje de autoría) 
v. José Manuel Armenteros del Olmo (11 % porcentaje de 

autoría) 
vi. Hinojal Zazo Gómez (8 % porcentaje de autoría) 

Dichos resguardos se adjuntan a esta memoria. 

CONCLUSIONES 
A la vista de estos resultados concluimos que los trabajos de innovación docente 
realizados estos años han dado como resultado un material susceptible de ser registrado 
y de proporcionar rendimiento económico a la Universidad. Esta nueva dimensión de 
transferencia que ha tenido el trabajo en innovación docente que se ha realizado dentro 
del equipo durante estos años, creemos que da un paso más hacia la tercera misión que 
se promueve actualmente dentro de contexto universitario moderno, especialmente en 
el contexto de la innovación en el área docente, donde el personal de universidad 
deberíamos destacar en la transferencia y explotación económica del conocimiento 
tanto como en las áreas de investigación y desarrollo habituales. 
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