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UvoD

Trg mobilnih aplikacij je dinamicen, intenziven in raste eksponentno, kar se dnevno
spreminja s tehnoloskim napredkom. Zivljenjska doba mobilnih aplikacij ni pretirano
dolga, zato je pomembno, da se v ¢asu, preden aplikacija pride na trg, ustvarjalci ali
ustanovitelji, seznanijo z razli¢nimi oblikami pravnih za$¢it, ki jih lahko pridobijo. Z
informiranostjo na podroc¢ju zagotavljanja pravic intelektualne lastnine, si lahko prihranijo
veliko poslovnih in finanénih spodrsljajev, ki SO0 pomembna prednost predvsem v okolju,
kjer vlada ostra konkurenca in so napake lahko hitro usodne. Preucujoce delo temelji na
intelektualni lastnini in pravnih za$¢itah mobilnih aplikacij, z vidika poslovne prakse v
Zdruzenih drzavah Amerike (v nadaljevanju ZDA).

Preucujoce delo je namenjeno predvsem tistim organizacijam, katerih primarna dejavnost
je razvijanje mobilnih aplikacij, saj celotno delo temelji na postopkih in konceptih, Ki
omogocajo lazjo informiranost o intelektualni lastnini in oblikah pravnih zas¢it v primeru
razvoja mobilne aplikacije. Preucujoce delo je namenjeno ljubiteljem mobilnih aplikacij,
podjetjem s sorodno dejavnostjo in bralcem, ki jih zanima poslovno pravo oziroma, ¢e smo
bolj natan¢ni, pravo intelektualne lastnine.

Skozi teoreti¢ni in praktiéni vidik preucujocega dela, sem prisel do ugotovitev, da je
mogoce mobilne aplikacije patentirati bodisi z oblikovalnim bodisi z funkcionalnim
patentom. Pri funkcionalnem patentu je ve¢ razli¢nih na¢inov patentiranja, eden izmed njih
je na primer, na kaksen nacin mobilne aplikacije komunicirajo s streznikom ali drugimi
mobilnimi napravami. V primeru oblikovalnega patenta pa se lahko patentirajo okrasne
znacilnosti mobilne aplikacije, torej videz ikon ali zaslonov. Razvijalci oziroma ustvarjalci
mobilne aplikacije pridobijo z ustvarjenjem kode samodejne avtorske pravice. Kljub temu
sama registracija avtorskih pravic pripomore k formalnosti in informiranju v primeru, ko
pride do krSenja avtorskih pravic. Blagovne znamke imajo v svetu mobilnih aplikacij zelo
pomembno vlogo. Sama prepoznavnost mobilne aplikacije velikokrat temelji na
prepoznavanju dolo¢enih komponent, kot so logotip, ime, slika ali drugi vizualni elementi,
Ki so znacilni za dolo¢eno mobilno aplikacijo.

Namen preucujocega dela je ugotoviti, ali je mogoce S pravnega vidika za$¢ititi mobilne
aplikacije in kateri elementi mobilne aplikacije so lahko predmet zascite, ter se seznaniti z
morebitnimi stroski ob pridobitvi pravne zasCite ter ostalih komponent, ki sestavljajo
obliko pravne za$Cite, kot so na primer funkcionalnost, trajnost, prednosti ipd. Iz tega
staliS¢a, Zelim podjetja in organizacije informirati pri morebitnem odlo¢anju 0 prihodnjem
poslovanju. Cilj zakljuéne naloge je, s pomocjo teoreti¢nega dela postaviti strategijo, ki
temelji na minimiziranju stroskov ob hkratnem doseganju visoke ravni pravne zascite.



V okviru raziskave sem uporabil naslednje raziskovalne metode:

e metoda kompilacije
e metoda deskripcije ali opisovanja

e Studij zbiranja strokovne literature

Za zbiranje teoreti¢nega dela sem uporabil spletno publikacijo oziroma sekundarne vire
podatkov, katere temeljijo na raznolikosti tuje literature. Prednost zbiranja sekundarnih
podatkov je predvsem enostaven in hiter dostop ter v velikih primerih nizja cena za razliko
od zbiranja primarnih podatkov.

Predpostavke s katerimi sem se soocal skozi problematiko so bile naslednje:

dostopnost in razpolozljivost tuje literature,

brezplacna literatura,

zadostno Stevilo pridobljene tuje literature,
zanesljivost sekundarnih podatkov.

Pri pripravi preucujoce naloge sem se srecal z razlicnimi omejitvami kot so:

e omejenost s strani dostopnosti in razpoloZljivosti literature,
e placljiva strokovna literatura,
e pomanjkanje sekundarnih podatkov, zaradi relativno nove tematike v poslovnem svetu.

V raziskovalnem delu preucujoce naloge sem se soocal z naslednjimi vprasanji:

e Ali je mogoce patentirati mobilno aplikacijo?

e Kaj je lahko predmet patentiranja v mobilni aplikaciji?

e Zakaj je blagovna znamka pomembna v svetu mobilnih aplikacij?

e Ali lahko pridobimo avtorske pravice na podlagi mobilne aplikacije?
e Zakaj je varovanje pravic intelektualne lastnine pomembno?

Hipoteze:

e Oblikovalni patent je primeren za tista podjetja, katera si zelijo pravno zas¢ititi vizualni
del mobilne aplikacije, a hkrati ne Zelijo investirat previsok znesek v pravno zas¢ito.

e Blagovna znamka igra veliko vlogo v svetu mobilnih aplikacij.

e 7 mobilno aplikacijo ni mogoce pridobiti avtorske pravice.

V teku preucujoce naloge sem navedel tri hipoteze, katere so bile zasnovane na podlagi
raziskovalnega dela in pridobljenih sekundarnih virov.
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Delo je razdeljeno na dva dela. V prvem delu bo predstavljen teoreti¢ni vidik z primeri iz
poslovnega sveta in razlago osnovnih pojmov, konceptov in razli¢nimi vrstami
intelektualne lastnine. V nadaljevanju se bom osredotocCil predvsem na vrste oziroma
oblike intelektualne lastnine, bolj natan¢no avtorske pravice, patente in blagovne znamke,
ter z njimi povezanimi registracijo, funkcionalnostjo, stroski pridobitve, prednostmi ipd.
Drugi del vsebuje strategijo intelektualne lastnine, Ki zdruzuje teoreti¢ni del s prakti¢nim
delom in vsebuje koncepte, ki se lahko uporabijo v poslovnem svetu za lazje in
uc¢inkovitej$e zacetno poslovanje malih ali start-up podjetij.

Problematika s katero se srecujejo podjetja, ¢igar primarna dejavnost je mobilna aplikacije
je, ali je iz pravnega vidika mo¢ zascititi mobilno aplikacija? Kaj tocno lahko zas¢itimo v
mobilni aplikaciji in katere vrste so najbolj primerne? Tudi drugi dejavniki vplivajo na
problem, kot je odlocanje v katerih drzavah Zelimo pridobiti varstvo pravic intelektualne
lastnine, povezani stroSki s staliSca razsiritve intelektualne lastnine in Casovni vidik. Vsa
naSteta vprasanja in dejavniki, ki vplivajo na samo odlocitev si lahko preberete v teku
naloge.

1 INTELEKTUALNA LASTNINA

Pravo intelektualne lastnine, se ukvarja z pravili za zas¢ito in uveljavljanje zakonskih
pravic na podlagi izumov, modelov in umetniskih del. Tako kot zakon varuje osebno
lastnino in nepremicnine ter izklju¢ni nadzor nad neopredmetenimi sredstvi. Namen teh
zakonov je spodbuditi ljudi k inovativnosti oziroma k razvijanju ustvarjalnega dela, ki
koristi druzbi, hkrati pa zagotavlja moznost pridobitve dobi¢ka na podlagi ustvarjalnega
dela brez strahu pred poneverbo s strani drugih (Intellectual Property Law, b.l.).
Ucinkovito varstvo pravic intelektualne lastnine vklju¢no s patenti, blagovnimi znamkami,
avtorskimi pravicami in drugimi oblikami je bistvenega pomena pri drzavnem spodbujanju
inovacij. Inovacije obi¢ajno zahtevajo velike nalozbe v izobrazevanje, raziskave in razvoj
ter delo, ki prinese inovativne ideje na trg. Ce bi tretja oseba izum na kakrsen koli nacin
poneverila, bi to ustvarjalca ideje mo¢no prizadelo tako finan¢no kot poslovno in s tega
vidika bi se zmanjSala spodbuda k inovativnosti ter kredibilnost ustave ZDA (Why
Intellectual Property Matters, b.l.). Zakone intelektualne lastnine, ki jih sprejme kongres,
uveljavljata dve vladni agenciji. Urad Zdruzenih drzav Amerike za patente in znamke
(angl. United States Patent and Trademark Office, v nadaljevanju USPTO) in Urad
Zdruzenih drzav Amerike za avtorske pravice (angl. United States Copyright Office, v
nadaljevanju USCO) (Intellectual Property Law, b.l.).

Konceptualno lahko pravice intelektualne lastnine razumemo, kot z zakoni dolocene
privilegije, ki nadzorujejo lastniStvo in wuporabo predmetov, kategoriziranih kot
neoprijemljivi ali nesnovni ter s tem abstraktni in razumski. Ti predmeti niso ekskluzivni,
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saj se lahko pojavljajo na ve¢ mestih hkrati ter se uporabljajo isto¢asno, ne da bi se ob tem
porabljali. Posedovanje ali uporaba takSnega predmeta s strani dolo¢ene osebe, drugim ne
prepreci posedovanja ali uporabe istega predmeta. Ceprav si pravice intelektualne lastnine
delijo skupne in osnovne lastnosti, kot na primer pravice neoprijemljivih in abstraktnih
predmetov ter njihove prostorske omejitve, se med seboj razlikujejo v mnogih zakonskih
podrobnostih in znacilnostih (Straus, 2015).

Varstvo pravic intelektualne lastnine je pomembno, ker (Why Intellectual Property
Matters, b.l.):

¢ spodbuja inovacije in ustvarja nova delovna mesta,

e spodbuja k razmiSljanju 0 inovativnih idejah, kreativnin modelih in drugih
neopredmetenih sredstvih v dragocenih poslovnih sredstvih,

e je sestavni del pravne drzave in dobrega upravljanja,

e spodbuja javno zdravje in varstvo ter boj proti ponarejenemu blagu.

Stabilno varstvo pravic intelektualne lastnine ima neposreden vpliv na gospodarstvo, kar
odraza tudi podatek, da so ZDA na samem vrhu inovativnih drzav. Ve¢ o samem vplivu
intelektualne lastnine na gospodarstvo v ZDA je navedeno v tocki 1.2.

1.1 Glavne vrste intelektualne lastnine

Intelektualna lastnina je izraz, ki se nanaSa na blagovne znamke, izum, oblikovanje ali
druge vrste ustvarjanja, ki pripadajo osebi ali podjetju na podlagi podeljene zakonske
pravice. Skoraj vsa podjetja imajo v lasti neko obliko intelektualne lastnine, ki je lahko
predpostavka za poslovno sredstvo (Intellectual Property Office, 2013).

Pogoste vrste intelektualne lastnine vkljucujejo (Intellectual Property Office, 2013):

e avtorske pravice; §¢itijo pisna ali objavljena dela, kot so knjige, pesmi, filmi, spletne
vsebine in umetniska dela,

e patenti; s¢itijo poslovne izume, na primer nov poslovni proizvod ali postopek,

e pravica iz modela; $¢iti modele, kot so risbe ali raCunalniski modeli,

e Dblagovne znamke; s¢itijo znake, simbole, logotipe, besede ali zvoke, ki razlikujejo nase
izdelke ali storitve od izdelkov/storitev nasih konkurentov.

Intelektualna lastnina je lahko registrirana ali neregistrirana (Intellectual Property Office,
2013):

1. Z neregistrirano intelektualno lastnino samodejno pridobimo zakonske pravice za svoje
ustvarjanje. Neregistrirane oblike intelektualne lastnine vkljucujejo avtorske pravice,
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neregistrirane pravice iz modela, skupno pravo blagovnih znamk in zas¢ito podatkovne
baze pravic za zaupne informacijske in poslovne skrivnosti.

2. Za pridobitev registrirane intelektualne lastnine se morate obrniti na USPTO, da vam
priznajo pravice. Ce tega ne naredite, lahko drugi prosto izkori§¢ajo vaso stvaritev. V
registrirane oblike intelektualne lastnine so vkljuceni patenti, registracija blagovnih
znamk in pravice iz modela.

1.2 Gospodarski pomen

Zaradi ogromnega napredka na podro¢ju znanosti in tehnologije, $¢ posebno Vv
komunikacijskih in informacijskih tehnologijah, biotehnologiji in naravoslovju ter na
podrocju razvoja globalnih ekonomskih strategij, je posledi¢no prislo do sklenitve splosnih
sporazumov o carini, trgovini in ustanovitev Svetovne trgovinske organizacije (angl. The
World Trade Organization, v nadaljevanju WTQO) leta 1994, so za pravice intelektualne
lastnine pridobile izjemen ekonomski pomen. Prodrle so namre¢ na nova podrocja
ekonomije, v storitveni sektor in druga podrocja, kot naravoslovje in agrikultura. Patenti so
bili odobreni za mikroorganizme, rastline, zivali, gene, pa tudi za racunalniSke programe in
podjetniske metode. Tudi univerze in druge akademske institucije, ki se primarno
usmerjajo k ustvarjanju in Sirjenju novega znanja, niso ostale izolirane. Posledi¢no je nova
ekonomija, ki temelji na znanju, opisana kot ekonomija intelektualne lastnine ali pa
intelektualni kapitalizem. Ta trend se kaze v Stevilu prijav za patente po svetu, ki se je
podvojilo s priblizno 1.05 milijona prijav v letu 1995 na priblizno 2.35 milijona prijav
vlozenih do leta 2012 ter z zneskom placil licenc patentov, ki so v ZDA narasla s 3 milijard
ameriskih dolarjev (v nadaljevanju USD) leta 1980 na ve¢ kot 100 milijard USD v letu
1997. Poleg tega je pomembno tudi dejstvo, da je razmerje med intelektualnim kapitalom
in celotno kapitalizacijo trga v ZDA iz 17 % vrednosti podjetji v letu 1975 na 80 % v letu
2005. Neverjetno je tudi Stevilo ameriskih patentov, izdanih ameriskim univerzam, ki se je
od leta 1974 zvisalo s 177 na 5145 v letu 2012. Leta 2012 so ameriSke univerze vlozile
14.224 novih prijav za patente in imele od tekocih placil licenc patentov dohodek v visini
1.9 milijard USD (Straus, 2015).

Zascita intelektualne lastnine vpliva na poslovanje v celotnem gospodarstvu (Straus, 2015),
in sicer:

e spodbuja k inovaciji in ustvarjalnosti,

e varuje inovatorje pred nepooblas¢enim kopiranjem,

e omogoca vertikalno specializacijo v tehnoloskih trgih,

e vzpostavlja platforme za finan¢ne nalozbe v inovacije,

e daje podporo za zagon likvidnosti in rasti prek zdruzitve,

e omogoca prevzeme in prve javne ponudbe, ki temeljijo na licenciranju tehnologije,



e omogoca bolj ucinkovit trg za prenos tehnologije ter trgovanje na podrocju tehnologije
in idej.

V letu 2012 je industrija intelektualne lastnine podpirala vsaj 40 milijonov delovnih mest
in prispevala ve¢ kot 4.54 milijard USD ali 34,8 % skupnega bruto domacega proizvoda
(angl. Gross domestic product — GDP). Izmed skupno 313 je 75 industrij, kot pripadnike
mocne, intenzivne intelektualne lastnine. Imetniki moc¢nih oziroma intenzivnih
intelektualnih lastnin, podpira na desetine milijonov delovnih mest ter prispevajo vec
milijard USD v drzavno blagajno. Poleg samih prispevkov teh industrij v gospodarstvu
ZDA, se gleda tudi ucinke, ki jih imajo na podro¢ju zaposlovanja v celotnem gospodarstvu
(Economics and Statistics Administration & United States Patent and Trademark Office,
2012).

2 PATENT

Patent je izklju¢na pravica, podeljena na podlagi izuma, ki je izdelek ali postopek, in
zagotavlja novost necesa novega ali pa ponuja novo tehni¢no reSitev problema. Da bi
dobili patent, je potrebno javnosti razkriti tehni¢ne informacije o izumu v patentni prijavi.
Naceloma ima lastnik patenta izkljuéno pravico, da prepre¢i ali prekine drugim,
komercialno izkori§¢anje patentiranega izuma. Z drugimi besedami, patentno varstvo
pomeni, da izuma ni mogoce izkoris¢ati v komercialne namene, ne sme biti uporabljen,
distribuiran, uvozen ali prodan brez soglasja lastnika patenta. Patent je ozemeljska pravica.
Na splosno veljajo izklju€ne pravice samo v drZavi ali regiji, v kateri je bil patent vloZen in
odobren v skladu z zakonodajo te drzave ali regije. ZasCita se dodeli za dolocen cas,
obi¢ajno 20 let od datuma vlozitve prijave (Patents, b.l.).

2.1 Vrste patenta

Patent je vladna podpora, ki omogoca, da nekdo zascCiti izum. USPTO izda tri vrste
patentov (Intellectual Property Office, 2013):

e funkcionalni patent; namenjen za tehnoloski napredek in inovacije. Traja najmanj 20
let od dneva uporabe,

e oblikovni patent; za nove in izvirne oblike predmeta. Doba, ki jo pridobimo z
oblikovnim patentom je 14 let,

e rastlinski patent; za izum oziroma odkritje morebitnih razli¢nih in novih rastlinskih
sort, ki so imele nezmoznost razmnozevanja s cepljenjem ali preko selektivnih
potaknjencev (brez manipulacije semena). Ta zascita se razlikuje od rastlinske sorte, ki
ga upravlja amerisko ministrstvo za kmetijstvo. Traja 20 let od dneva prijave.



2.2 Urad Zdruzenih drzav Amerike za patente in znamke

V ZDA so pravice intelektualne lastnine pod okriljem USPTO ter USCO. Vloga USPTO je
podelitev patentov za varstvo izumov in za registracijo blagovne znamke. Sluzi interesom
izumiteljev in podjetij v zvezi z njihovimi izumi. PosluZuje se ohranjevanja, klasifikacije in
raz§irjanja patentnih informacij, poleg tega pa USPTO spodbuja industrijsko in tehnolosko
dovrSenost oziroma napredek in vzporedno s tem tudi krepi gospodarstvo (About us,
2016).

Pri opravljanju povezovanja patentnih dolznosti, obravnava vloge in izdaja patente na
podlagi izumov tistim vlagateljem patenta, Ki izpolnjujejo vse Kriterije za njihovo
pridobitev. Objavlja in razSirja informacije o patentu, vzdrzuje iskanje datotek v ZDA in
tujini ter vzdrzuje iskanje prostora za javno uporabo pri pregledu izdanih patentov ipd.
USPTO javno posreduje kopije patentov in uradne evidence, katera so vidna tudi v
javnosti. Podobne funkcije izvajajo tudi v zvezi z blagovnimi znamkami. Nadalje, §¢itijo
osebe, ki si Zelijo pridobiti varstvo intelektualne lastnine, ne da bi jim bila le-ta odvzeta in
spodbujajo tehnoloski napredek. USPTO Zeli ohraniti tehnolosko prednost ZDA, ki je
klju¢nega pomena za sedanjo in prihodnjo konkuren¢nost. Z drugimi besedami, razsirja
informacije o patentu in blagovnih znamkah, ki spodbuja razumevanje varstva
intelektualne lastnine ter omogoca razvoj in izmenjavo novih tehnologij oziroma

tehnoloskih napredkov po vsem svetu (About us, 2016).
2.3 Patentiranje mobilne aplikacije

V poslovnem svetu programske opreme je patent podeljen za proces in ne za kodo ali samo
idejo. Kodo lahko zasc¢itimo le z avtorskimi pravicami. Patent programske opreme lahko
za$Citi sisteme, metode in funkcije znotraj aplikacije, kot so funkcije uporabniskega
vmesnika, funkcije za urejanje ali metode prevajanja programskega jezika (Varshneya,
2015). Z drugimi besedami pri mobilnih aplikacijah se vecinoma patentira proces
tehnologije, saj proces poteka preko mobilnega telefona, ki se poveze na streznik. Da bi
bolje razumeli, ali je mogoce in kako je mogoce patentirati mobilno aplikacijo, je smiselno,
da na to pogledamo iz popolnoma tehni¢nega vidika. Na tem mestu je zato vmesno
vprasanje, kaj sploh mobilna aplikacija napravi iz vidika procesa, komunikacije in drugih
funkcij, ki morajo biti nove in uporabne. V praksi obstajajo Stevilne aplikacije za mobilne
naprave v dveh delih, in sicer na eni strani aplikacija, ki poteka na uporabnikovi napravi ter
na drugi strani oddaljeni streznik, ki zadrzuje podatke o uporabniku oziroma deluje kot
procesni center za predelavo ali morebitni kanal za komunikacijo med kon¢nimi
uporabniki. Vsaka od interakcij in predelav, ki se pojavljajo na mobilni napravi ali
strezniku (ali celo strezne transakcije), je lahko osnova za patentiranje zahtevka. V vsakem
od teh primerov se zahteve za patentiranje pametnih aplikacij bistveno ne razlikujejo od
drugih racunalnisko izvedenih izumov. Te vkljucujejo splosna merila 0 novosti in ravni
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inventivnosti skupaj z obveznostjo zagotavljanja opisa enega ali ve¢ izvedb izuma
(Bostwlck, 2013). Ker patenta za programsko opremo ni mogoce pridobiti takoj, saj mora
le-ta biti vsaj eno leto izpostavljen na trgu, se veéina podjetnikov odlo¢i za vlozitev
zaCasnega patenta, ki velja eno leto (Varshneya, 2015).

2.3.1 Primer patentiranja mobilne aplikacije

MyFlare alert je mobilna aplikacija, ki nudi digitalni signal pomoci v sili. Aplikacija je
avtomatiziran sistem, postopek oziroma izdelek z raCunalniSkim programom za nudenje
nujne komunikacijske pomo¢i. Ko se aplikacija aktivira, je neposredno povezana z
MyFlare alert streznikom, ki poSilja uporabniku sporoc¢ila o morebitni nujni pomoci. Ob
aktivaciji mobilne aplikacije nemudoma pokli¢e 911 ali druge telefonske Stevilke, ki jih
uporabnik dolo¢i sam. Vsake tri minute aplikacija samodejno poslje do pet elektronskih
post (angl. E-mail) osebam, ki jih je poljubno izbral uporabnik MyFlare alert aplikacije.
Vsebina sporoc¢ila vsebuje trenutno zaznavanje lokacijo uporabnika. Poleg tega, aplikacija
nudi moznost avtomatskega 20 sekund dolgega snemanja, saj s tem lazje ugotovimo ne
samo lokacijo uporabnika, ampak tudi pridobimo vizualizacijo (How it works, 2015).

2.3.2 Metode patentiranja MyFlare alert mobilne aplikacije

Izum je zahteval naslednje metode (Haimo & Kahn, 2013):
1. Metoda v mobilni napravi obsega:

e Sprejemanje moznosti aktivacije za vhodno sprozitev uporabe komunikacije v sili na
mobilni napravi, pri ¢emer vloga za komunikacijo v sili deluje na mobilni napravi in
omogoca izmenjavo informacij med streznikom in samo mobilno napravo.

e Dolocitev nacina nujne pomoci povezano z aktivacijo prejetega sporocila, pri cemer
nacin nujne pomoci opisuje uporabniske nastavitve.

e Dolocitev, komu bodo sporoc€ila poslana, torej izbira med eno ali ve¢ kontaktnimi
Stevilkami, saj se nezgode razlikujejo in zato je potrebna pravilna izbira kontaktne
Stevilke za dolo¢en primer, pri ¢emer se eno ali ve¢ nujnih sporocil vnaprej konfigurira.

e Zajemanje ene ali ve¢ dodatnih informacij, ki bodo prilozene poslanim sporocilom.

e Samodejni zacetek komunikacije v sili povezan z doloenim nacinom, ki zacne
delovati tako, da poslje eno ali ve¢ sporoCil ob izrednih dogodkih enemu ali ve¢
stikom.

e Ugotovitev, ali je bila komunikacija prekinjena ali ne.

e (Odzivno snemanje enega ali ve¢ posodobljenih, dodatnih podatkov.

e Sprotno posiljanje posodobljenega sporocila, dokler aplikacija ne preneha s
komunikacijo.



2. Postopek po zahtevku 1, pri cemer eden ali ve¢ kontaktov za nudenje pomoci vsebuje
kontaktne Stevilke, ki so direktno povezane z oblastjo in ti kontakti so namenjeni za
uporabo v primeru morebitnih nezgod. Kontakti, ki niso povezani z oblastjo so namenjeni
uporabniku, da poljubno izbere kontakte v primeru nezgod, kot so npr. kontakti druzinskih
¢lanov, prijateljev ali znancev.

3. Postopek po zahtevku 1, pri ¢emer je lahko eden ali ve¢ nujnih kontaktov dosezenih s
takoj$nim sporocilom, e-posto, tekstovnim ali glasovnim sporo¢ilom.

4. Postopek po zahtevku 1, kjer ena ali ve¢ dodatnih informacij o predmetu vkljucuje
fotografijo, snemanje videa ali snemanja zvoka.

5. Postopek po zahtevku 1, ki nadalje obsega:

env e

podlagi lokacije, kjer se uporabnik nahaja in
e aktiviranje lokalnega nadzornega sistema, kjer lokalni sistem usmerja sestavne dele za
spremljanje lokacije v izrednih razmerah.

6. Postopek po zahtevku 1, ki nadalje obsega:

e prikaz carovnika konfiguracije vmesnika ob prvem vklopu aplikacije za uporabo
komunikacije v sili, ki je sestavljen iz klica v sili, sporo¢€il, dodatnih informacij ali pa iz
preferenc in prednosti.

2.4 Vloga za prijavo patenta

Od 8. junija 1995 je USPTO predlagala izumiteljem moznost vlozitve zaCasne prijave
vloge za patent, ki je bil ustvarjen za zagotavljanje zniZanja stroSkov. Zacasna vloga ne
zahteva, da imajo vlagatelji formalno patentno prijavo, prisego ali izjavo. ZaCasna prijava
tudi ne sme vsebovati razkritja informacij (stanje tehnike), saj se zacasne aplikacije ne
pregleda. Zacasna vloga za prijavo, zagotavlja sredstva za vzpostavitev zgodnjega
ucinkovitega datuma vlozitve, za kasnejSo morebitno prijavo vloge za trajni patent
(Provisional Application for Patent, 2015).

Zacasna prijava za patent je enostavna in zagotavlja cenovno ugoden nacin zascite lastnega
izuma med tem, ko je ta izpostavljen na trgu. Potrebno se je odlociti, ali bomo opravljali
polno patentno prijavo in s tem pridobili na ¢asu, Ki je potreben, da se izum testira na
razli¢nih trgih. Tako zacasna kakor tudi trajna prijava za patent se uporabljata za izum, ki
lahko na koncu postane predmet patenta. Zacasna prijava zagotavlja prednostni datum
vlozitve, €e je trajna patentna prijava za isti izum vloZena v roku 12 mesecev. Ko je
zaCasna prijava vlozena, ima izumitelj natanko eno leto (e izum ni bil prej javno razkrit),
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da vlozi trajno prijavo za isti izum. V primeru, da izumitelj ne vlozi vloge za prijavo
trajnega patenta med danim ¢asovnim okvirom, se zaCasna prijava za patent ne Steje vec
(postane neuporabna, zapuscena). To pomeni, da izumitelj izgubi pravice do datuma
vlozitve in lahko celo izgubi lastninsko pravico do izuma, e je bila razkrita javnosti vec
kot leto dni. Vlozitev zaCasne prijave izumiteljem prihrani nepotrebne stroske ze vnaprej in
jim s ¢asovnega vidika omogoca, da najprej ocenijo trzno vrednost svojega izuma. Imajo
moznost, da opravijo razli¢ne raziskave in zberejo potrebna sredstva, preden se odlo¢ijo za
trajno prijavo, saj ob tem nastanejo stroski. Potrebno pa je tudi izvesti priprave postopka.
Ob trajni prijavi patenta se ustvari izumiteljev datum vlozitve (razen, ¢e ima moznost, da
koristi ze prej vloZzeno prijavo z zacasno prijavo za patent). Z vlozitvijo trajne prijave za
patent se za¢ne uradni postopek preverjanja pri USPTO, Kjer se ugotovi, ali se izum sploh
lahko patentira (Provisional Application for Patent, 2015).

2.5 Stroski patentiranja mobilne aplikacije

Patentiranje vsakega izdelka je lahko dolgotrajen, zapleten in drag proces, vendar pa
obstajajo nacini, s katerimi lahko upravljamo stroske, Se posebej, ko govorimo o mobilnih
aplikacijah na primer aplikacije za iPhone, Android, spletne aplikacije ipd. Ena izmed
najpopularnejsih strategij za zas¢ito mobilne aplikacije je zacetek postopka z zacasno
patentno prijavo. Medtem ko je vsak zahtevek edinstven, lahko standardna zacasna
patentna prijava za mobilno aplikacijo stane med 2.000 in 4.000 USD za pripravo
potrebnih dokumentov. V ¢asu, ko je zaCasna patentna prijava v postopku, je smiselno
zagnati mobilno aplikacijo, na primer v spletni trgovini z mobilnimi aplikacijami za
telefone Apple, v spletni trgovini za sisteme Android ali preko drugih podobnih
distribucijskih kanalov ter socasno pridobiti ekskluzivno moznost testiranja mobilne
aplikacije. Zacasna patentna prijava, $Citi aplikacijo od prednostnega datuma dalje in velja
za obdobje do enega leta. Uspeh ali neuspeh aplikacije v tem ¢asu lahko pripomore k temu,
da se bistveno lazje odlo¢imo, ali naj $e naprej vlagamo Cas in denar v postopke
patentiranja ali ne (How much does it cost to patent a mobile app?, b.l.).

Tipi¢na patentna prijava, bo Sla skozi ve¢ postopkov zavrnitve preden patentni
preizkusevalec poslje obvestilo, ali je bila prijava patenta uspesna. Stevilo krogov pregleda
in kompleksnost odgovorov, vplivata na stroske postopka preiskave. Obicajno pa se
povprecni stroski gibljejo od 5.000 do 15.000 USD, preko dve do triletnih sprotnih
pregledov. Pomembno je razumeti, da je potrebno pri tej fazi patentnega postopka ze
vedeti, ali je aplikacija dovolj vredna, da nadaljujemo proces patentiranja mobilne
aplikacije. Preden USPTO izda patent na podlagi zahteve lastnika patenta, se placajo
stroski za izdajo patenta pri USPTO v visini 1.000 USD. Od te tocke naprej je potrebno
placati stroske vzdrzevanja, da se patent obdrzi v veljavi, in sicer vsakih 4, 8 in 12 let po
izdaji patenta. Natancneje, trenutno stroski vzdrzevanja znaSajo: 800 USD (4. leto), 1.800
USD (8. leto) in 3.700 USD (12. leto). Med tretjim in petim letom so vsi stroski povezani S
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patentiranjem mobilne aplikacije, ki znasajo med 15.000 in 25.000 USD, pri ¢emer so
stroSki vzdrzevanja dodatni stroski, ki nastanejo v naslednjih letih. Kot je navedeno zgoraj,
je lahko patentiranje mobilne aplikacije dolg, zapleten in drag proces, vendar pa je zaradi
razliénih faz procesa patentne prijave mozna tudi alternativna pot, kjer lahko najprej
testiramo aplikacijo in hkrati ocenimo vrednost aplikacije na trgu. S tem je mogoce oceniti
potencialno vrednost patenta, kadar izum tece skozi proces patentiranja (How much does it
cost to patent a mobile app?, b.l.). Kljub temu, da so stroski relativno visoki v primeru
pridobitve patenta, so sodni stroSki in stroSki vzdrzevanja na drugi strani visoko
zavarovani, saj nudijo moc¢no za$¢ito v primeru kopiranja mobilne aplikacije (Carter,
2013).

3 BLAGOVNA ZNAMKA

Za razliko od avtorskih pravic blagovne znamke, niso samodejna pravica in so na splo§no
zasCitene le v primeru, ¢e sO registrirane v ZDA. V vecini drzav so pravice blagovnih
znamk ustanovljene z registracijo, kar je znano kot prva vlozitev zahteve (angl. first to
file). V ZDA in v Veliki Britaniji (v nadaljevanju VB) pa lastnistvo blagovne znamke
deluje po nacelu prvo v uporabi (angl. first to use). Ta sistem omogoca in zahteva, da se
znamko dejansko uporablja v zvezi z blagom in storitvami, predvsem zato, da bi zas¢itili
svojo blagovno znamko. Torej v primeru, ko pride do spora med posameznikom in tretjo
osebo zaradi blagovne znamke, bo konc¢na odlocitev, komu pripada blagovna znamka,
temeljila na tem, kdo je znamko prvi uporabil v komercialne namene, tudi ¢e blagovna
znamka ni bila registrirana. To velja tudi v primeru, ¢e svojo blagovno znamko v celoti
zaScitite v ZDA, kar pomeni, da jo je treba registrirati preko USPTO. Registracija blagovne
znamke vam pri tem nudi ve¢ dodatnih ugodnosti (Intellectual Property Office, 2013):

e javna razglasitev lastniStva blagovne znamke,

e pomoc pri zas€iti blagovne znamke v tujih drzavah,

e pomoc pri pravnih postopkih na zveznih sodis¢ih,

e uporaba registriranega simbola blagovne znamke ® s svojo blagovno znamko.

V sodobnem poslovnem svetu je zascita intelektualne lastnina nujna. Ob zasciti blagovne
znamke ima njen lastnik pravico uporabiti simbol ®, ki ponazarja njegovo lastnistvo. S tem
znakom opozarja druge pred pravnimi posledicami neavtorizirane rabe. Opustitev take
registracije ima lahko resne financne, pravne in poslovne posledice. Ker registracija ni
zahteva, tudi ni omejitev trajanja blagovnih znamk v ZDA (Intellectual Property Office,
2013).
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3.1 lzpolnjevani pogoji blagovne znamke

Da bi lahko sluzila kot blagovna znamka, mora biti oznaka prepoznavna, tako da se lahko
prepozna izvor doloenega blaga. Blagovno znamko oblikujemo na podlagi povezanosti
med znamko in osnovnim izdelkom ter je lahko poljubna oziroma izmisljena, sugestivna,
opisna ali generi¢na. Pravna zasCita blagovne znamke je odvisna od tega, v Katero
kategorijo spada (Overview of Trademark Law, b.l.).

e Poljubna oziroma izmisljena znamka je znamka, ki nima nobene logi¢ne povezave z
osnovnim izdelkom, na primer ime Apple ima ni¢elno povezavo z osnovnim
proizvodom. Izmisljene znamke imajo lahko razlikovalni u¢inek in omogocajo vecjo
stopnjo zas¢ite pred izdelki konkuren¢nih podjetij.

e Sugestivna znamka je znamka, ki kaze ali namiguje na neko znacilnost osnovne
dobrine. Blagovna znamka McDonalds na primer ne opisuje osnovnega izdelka, ampak
takoj, ko se spomnimo na McDonalds, pomislimo na hamburger. S taks$no izbiro
blagovne znamke, se tako kakor pri izmisljeni blagovni znamki razlikujemo od drugih
in dobimo visoko stopnjo zasCite.

e Opisna znamka je znamka, ki neposredno opisuje znacilnost ali kakovost osnovnega
izdelka (barvo, vonj, funkcije, dimenzije ali sestavine). Blagovna znamka Holiday Inn,
na primer opisuje osnovni izdelek, tj. hotelske sobe. Za razliko od izmisljenih in
sugestivnih blagovnih znamk, se opisna znamka ne razlikuje bistveno od drugih oznak.
Uporaba opisne znamke lahko da dolo¢nem proizvajalcu nepraviéno prednost, saj
lahko samo ta uporablja izraz, ki si ga je izmislil.

e Generi¢na znamka je znamka, ki opisuje splosno kategorijo, v katero spada osnovni
izdelek, na primer izraz racunalnik je generi¢ni izraz za racunalnisko opremo.
Generi¢ne oznake niso zaSCitene z zakonom o blagovnih znamkah. Proizvajalec, ki
prodaja racunalnike razli¢nih blagovnih znamk, ne sme povezovati izraza racunalnik z
njihovimi izdelki, na primer racunalnik Apple. Generi¢ni izrazi niso zasCiteni z
zakonom o blagovnih znamkah, ker so preprosto preve¢ uporabni za prepoznavanje
dologenega izdelka. Ce proizvajalec pridobi nadzor nad uporabo izraza, lahko s tem
pridobi tudi veliko konkuren¢no prednost. V nekaterih primerih so se izrazi, ki prvotno
niso bili generi¢ni, preoblikovali in postali generi¢ni ter s tem postali nezasciteni.

3.2 Pomen registracije blagovne znamke

Za zascito blagovne znamke sama registracija ni potrebna, zato tudi ne omogoca prednosti

registrirani stranki, temve¢ registracija stranki samo podeli pravico nacionalne uporabe

oznake glede na dolo¢ene omejitve. Registracija vsebuje drzavno konstruktivno obvestilo

drugim, da je blagovna znamka v lasti stranke. Registracija tej stranki omogoca tozbo na

drzavnem, zveznem sodis¢u v primeru krSitev uporabe blagovnih znamk. HKkrati stranki

omogoca potencialno ponovno povrnitev trajne Skode, odvetniskih stroskov in drugih
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sredstev. Registrirane blagovne znamke lahko po petih letih postanejo neizpodbitne, ob
tem pa se vzpostavi ekskluzivna pravica do uporabe oznake. Prijava za registracijo je
predmet odobritve. USPTO lahko registracijo zavrne zaradi razli¢nih razlogov, na primer
zavrne registracijo generi¢nih ali opisnih oznak, ki nimajo drugotnega pomena. USPTO
lahko prav tako vedno zavrne neeti¢ne ali Skandalozne oznake, doloCene geografske
oznake, oznake, ki so primarno priimki, in oznake, ki bi verjetno povzrocile zmedo z
obstoje¢imi oznakami. Zavrnitev 0znake ne pomeni nujno, da oznaka ni upravicena do
za$c¢ite oznake, pomeni zgolj to, da oznaka ni upravicena do dodatnih prednosti. Nekatere
drzave imajo lastne registracijske sisteme, podvrzene drzavnim zakonom blagovnih
znamk. Pravica do blagovne znamke se lahko izgubi preko zapustitve, neprimerne licence,
zadolzitve ali generi¢nosti. Blagovno znamko se zapusti, ko je njena uporaba prekinjena,
brez namena ponovne uporabe. Tak namen se lahko pricakuje glede na okolis¢ine.
Neuporaba blagovne znamke tri zaporedna leta je dokaz zapustitve. Osnovna ideja je, da se

z varstvom blagovnih znamk zascitijo le oznake, ki so trenutno v uporabi in za katere

vwe

b.l).
3.3 Al lahko izgubimo pravice do blagovne znamke?

Pravico do uporabe blagovne znamke je mogoce izgubiti zaradi neprimernih licenc ali
zadolzitev. Ce je uporaba blagovne znamke neustrezno licencirana, na primer kot frangiza
brez potrebnega nadzora ali kontrole kvalitete s strani lastnika blagovne znamke, je
blagovna znamka razvrednotena. Podobno je v primeru, ko so pravice do blagovne znamke
pripisane drugi stranki bruto brez pripadajoce prodaje dobrin. Pravica uporabe blagovne
znamke se prav tako lahko izgubi zaradi generi¢nosti. V¢asih lahko blagovna znamka, ki je
bila v zacetku posebna 0z. raznolika, sCasoma postane generi¢na in posledi¢no izgubi
za$c¢ito blagovne znamke. Beseda je obravnavana kot generi¢na, ko v mislih velike vecine
javnosti predstavlja Siroko skupino ali tip proizvoda, ne pa specifiénega izvora ali
dolo¢enega proizvajalca. Tako je na primer beseda termo, postala generi¢na beseda in ni
veé upravitena do zaiite kot blagovna znamka. Ceprav je neko¢ oznalevala dolo¢enega
proizvajalca, danes beseda oznacuje splosen tip produkta. Podobno sta tudi besedi aspirin
in celofan oznaceni kot generi¢ni. Pri odlo¢anju glede generi¢nosti besede, sodis¢a veckrat
upostevajo definicije iz slovarjev, uporabo besede v Casopisih in revijah ter kakrSnekoli
dokaze poskusov nadzora oznake s strani lastnika blagovne znamke (Overview of
Trademark Law, b.l.).

3.4 Blagovna znamka v primeru mobilne aplikacije

Ko se odlo¢imo za zagon mobilne aplikacije, je blagovna znamka kljuénega pomena, saj je
za nas, relevantno da se razlikujemo v spletnih trgovinah z aplikacijami in socasno
zagotovimo distanciranje od posnemovalcev. S tem zelimo predvsem drzati posnemovalce
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na varni razdalji oziroma prepreciti kakrSnokoli posnemanje, na primer ime Facebook
kakor tudi logotip mobilne aplikacije sta zas¢itena z blagovno znamko (Kovalcik, 2015).

Ime in logotip mobilne aplikacije je najbolje registrirati na USPTO. Registracija omogoca
Stevilne prednosti iz vidika varovanja imena mobilne aplikacije (na dolo¢enem obmogju),
saj sluzi kot opozorilo posameznikom, ki se Zelijo okoristiti ali uporabljati Ze registrirano
ime. S tem daje lastniku moznost, da kot lastnik imena vlozite tozbo na zveznem sodi$¢u
zaradi kr$itve uporabe vaSe registrirane blagovne znamke (Cuddy, 2011).

Mnogi razvijalci mobilne aplikacije oblikovanja ikon ne nacrtujejo, dokler niso
pripravljeni narediti prenosa v trgovino z aplikacijam. Ikona mobilne aplikacije ni nekaj
samoumevnega. Igra pomembno vlogo v celotni strategiji blagovne znamke in je pogosto
prvi stik kupca z aplikacijo. Potrosniki naredijo domnevo oziroma predpostavko na podlagi
videza, podobno kot pri platnicah knjig. Potro$niki morajo biti namre¢ sposobni razlikovati
razli¢ne aplikacije med seboj in najti razlog, da prenesejo to¢no doloc¢eno aplikacijo.
(Kovalcik, 2015).

Slika 1: Glasbene ikone mobilnih aplikacij

Ugic Fayer- & usC Haye SacePaye Lo Faye Defa.r \Musc Musc Haye \.so plarer U3 Faye
Tl senn T cenw T nene 1L avew

‘03 dare

Vir: J. Kovalcik, Trademarkology, 2015, str. 1, Slika 1.

Slika 1 prikazuje dejansko stanje v trgovini z aplikacijami, kjer lahko opazimo, da so ikone
za glasbo ponazorjene z notami in slusalkami.
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To¢no doloCene ¢rke, barve in slike pomembno vplivajo na odlocitev, kako hitro bodo
potencialne stranke doloc¢eno aplikacijo nasle. Relevantno je tudi, da ne uporabimo
podobne ikone, kot jo imajo ze drugi, saj lahko s tem zmedemo potencialne uporabnike
nase aplikacije. Na voljo so le omejene barve in elementi, poleg tega pa je potrebno
uporabiti majhne ikone. To pomeni, da je realizacija dolocitve ikone nekoliko teZje
izvedljiva, vendar se s tem zagotovi lazja prepoznavnost zaradi edinstvenosti, soasno pa
se izognemo morebitni krSitvi. Prav tako je potrebno skrbno pregledati, katere elemente za
podobno aplikacijo uporabljajo druga podjetja, kar nam omogoca lazjo odloc¢itev oziroma
se tako izognemo ponavljanju napak (Kovalcik, 2015).

Slika 2: Ikone mobilnih aplikacij

facebook Twitter LinkedIn
Uber Pinterest Pandora

Vir: J. Kovalcik, Trademarkology, 2015,str. 1, Slika 2.

Slika 2 graficno ponazarja, da uspesna podjetja na svojem podrocju uporabljajo za
prepoznavanje svoje mobilne aplikacije samo eno ¢rko, simbol ali sliko.

Ce uporabimo samo eno ¢rko, je ve¢ja moznost da je bila ta érka Ze izbrana, zato je iz tega
vidika relevantna predvsem izbira barve in stilizacija, ki pripomore k raznolikosti.
Poskrbeti je treba, da se uporabi nova oblikovalska ikona ter da niso vse programske
aplikacije narejene na enak na¢in. Ce dve razli¢ni aplikaciji uporabljata isto &rko v ikoni, to
Se ne predstavlja kakrsne koli tezave. Obstaja pa izjema, ko aplikacija doseze visoko raven
prepoznavnosti in je v tem primeru ta ikona upravicena do SirSega varstva (Kovalcik,
2015).
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4  AVTORSKE PRAVICE

Avtorska pravica je oblika varstva, dolocena s strani zakonov ZDA in dodeljena avtorjem
na podrocju izvirnih avtorskih del, ki vkljucujejo literarna, dramska, glasbena, umetniska
in nekatera druga intelektualna dela. To varstvo je na voljo tako objavljenim kakor
neobjavljenim delom. Lastnik avtorskih pravic, pridobi izklju¢no pravico, da stori ali
odobri katero koli od naslednjih moznosti (United States Copyright Office, 2012):

e kopiranje avtorskega dela,

e manjsSe spremembe originalnega dela,

e najem, oddaja in posoja avtorskega dela,

e javna izvedba avtorskih del kot je glasba na koncertih in dramske predstave,
e javni prikaz avtorskih del kot so glasbena, dramska in koreografska dela.

Lastnik avtorskih pravic ima izklju¢no pravico do kopiranja, spreminjanja, razsirjanja ali
javnega razkritja dela, razen v primeru, ko pooblasti druge, da lahko to storijo. Ce najame
druga podjetja ali samostojno osebo za dolo¢eno delo, ima Se vedno Vv lasti avtorske
pravice. Zato je priporo¢ljivo, da se vedno podpiSe pogodbo, saj se tako lazje ugotovi, kdo
je lastnik avtorskih pravic (United States Copyright Office, 2012).

V ZDA je ustvarjalno delo samodejno zas¢iteno z avtorskimi pravicami, in sicer, e je
(Intellectual Property Office, 2013):

e izvirno, torej ustvarjeno neodvisno in ni kopirano od drugih del,

e doloceno v opredmeteni obliki, lahko razumljiva vizualizacija in daje moznost
reproduciranja ali komuniciranja skozi daljSo casovno obdobje.

Avtorske pravice §Citijo le opredmeteno obliko ustvarjalnega dela, torej ne varujejo ideje

same, temve¢ le obliko. Pri poslovnem oglasu je na primer vsebina dejansko zascitena z

avtorskimi pravicami, kar pa ne preprecuje, da drugi uporabljajo podobne ideje, tako da si

ustvarijo sami svoj oglas (Intellectual Property Office, 2013).

Ceprav registracija avtorske pravice v ZDA ni pravna zahteva, je to priporodljivo zaradi
naslednjih razlogov (Intellectual Property Office, 2013):

e vzpostavitve javne evidence lastniStva in krepitve svojega polozaja v primeru krsitve
avtorskih pravic,

e potrebe po ovadbi zaradi krsitve avtorskih pravic na zveznih sodiscih,

e zahteve za zakonsko odskodnino in povrnitve odvetniskih stroSkov, ne da bi morali
dokazati dejansko Skodo, ki je nastala v primeru krSenja avtorskih pravic.
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4.1 Pridobitev avtorskih pravic

Veliko ljudi zmotno verjame, da je treba svoje delo najprej prijaviti, preden si zagotovis
avtorske pravice. Vendar za zagotovitev avtorskih pravic ni potrebna nobena publikacija,
registracija ali druga oblika prijave, saj je to zagotovljeno samodejno, ko delo nastane.
Primer nastanka avtorske pravice je, kadar glasba nastane ze v prvotni obliki (note) ali
ra¢unalniskem programu. Ceprav prijava avtorskih pravic ni potrebna za zaiéito dela, pa je
priporocljiva zaradi naslednjih razlogov (Copyright Basics, 2015):

e publikacija v zalozbi,
e prijava avtorskega dela je potrebna, preden je lahko toZzba posredovana sodis¢u,
e prijava avtorskega dela $¢iti avtorja pred nedovoljenim kopiranjem.

4.2 Cas trajanja avtorskih pravic

Trajanje avtorske pravice je odvisno od datuma nastanka, objave ali registracije. Trajanje
je odvisno tudi od tega, ali je delo ustvaril posameznik ali skupina. Za dela, ki jih je
ustvaril posameznik, po 1. 1. 1978 velja avtorska zascCita od trenutka nastanka in traja 70
let po smrti avtorja. V primeru skupinskega dela (ustvarjeno s strani dveh ali ve¢ oseb), pa
avtorska pravica velja 70 let po smrti zadnjega avtorja. Za dela, ki so bila dana v najem in
za anonimna dela, velja avtorska zascita, ki traja 95 let po datumu objave ali 120 let po
nastanku, odvisno kateri izmed teh Casov, je krajsi (Copyright Basics, 2015).

Vsa druga dela, ki so nastala pred letom 1978 ureja zakon o avtorskih pravicah iz leta
1909. Ta dolo¢a zadetno zas¢ito 28 let z moznostjo poznej$ega podaljsanja. Ce so avtorske
pravice objavljenega dela oziroma materiala potekle, se obi¢ajno Steje, da je delo v javni
domeni, kar pomeni, da je brezplacno za vsakogar in s tem nudi moznost javne uporabe
(Intellectual Property Office, 2013).

4.3 Mednarodne avtorske pravice

ZDA so del WTO od leta 1995. Clanice organizacije morajo vkljuéevati zaiito
intelektualne lastnine v svojih nacionalnih zakonodajah. To pomeni, da boste v primeru
poslovanja v ZDA ali v VB nasli nekatere podobnosti intelektualne lastnine med lokalnimi
postopki prava in uveljavljanjem intelektualne lastnine (Intellectual Property Office, 2013).

Mednarodna zas€ita avtorskih pravic, ki bi avtomaticno zascitila avtorsko delo v vseh
drzavah na svetu, ne obstaja. Namesto tega se morajo avtorji zgledovati po zakonih v
posameznih drzavah. Vecina drzav je sicer ¢lanic Bernske konvencije o varstvu literarnih
in umetnisSkih del ter univerzalne konvencije avtorskih pravic, ki s svojimi sporazumi
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S¢itita avtorje v mednarodnem prostoru. To pomeni, da tuje delo dobi enako pravico kot
delo, ki ga je ustvaril domaci avtor (Copyright Basics, 2015).

4.3.1 Pogodba in enostranski sporazum

ZDA je podpisnica naslednjih mednarodnih sporazumov o intelektualni lastnini
(Intellectual Property Office, 2013).

e Pariska konvencija, po Kateri lahko vsaka oseba iz drzave podpisnice zaprosi za patent
ali blagovno znamko v kateri koli drugi drzavi podpisnici ter s tem pridobi enake
pravice izvajanja in statusa kot drzavljan tiste drzave, v kateri zaprosite za intelektualno
lastnino.

e Bernska konvencija, po kateri vsaka drzava ¢lanica priznava avtorske pravice avtorjev
iz drugega obmodja, tj. ¢lana neke druge drzave, na enak nacin kot avtorske pravice
svojih drzavljanov.

e Madridski protokol, ki je osrednji sistem za pridobitev skupka registracij nacionalne
znamke v razli¢nih pristojnostih preko enotnega zahtevka.

e Pogodba o patentnem sodelovanju, ki deluje na podoben nacin kot Madridski protokol,
ampak velja za patentne prijave.

4.4 Avtorske pravice aplikacije

Avtorske pravice §€itijo izvirno delo za aplikacijo, vklju¢no z izvorno, programsko kodo,
grafiko, besedilom in avdiovizualno vsebino. Pridobivanje zascite avtorske pravice preko
USCO je s finan¢nega vidika ugodno. Proces pridobitve avtorskih pravic je cenejsi, ¢e
postopek primerjamo z vlozitvijo prijave patenta in blagovne znamke. Poleg tega je sam
proces pridobivanja avtorskih pravic enostavnejsi in hitrej$i. Oseba, ki ima moznost za
zagotovitev avtorskih pravic, lahko zanje zaprosi tudi preko interneta. Kljub temu avtorske
pravice ne zagotavljajo zaSCite ideje, dejstev ali nacina delovanja, razen Ce se izvajajo ali
uporabljajo na umetniski in ustvarjalni nacin (avtorske pravice dajo zas$Cito na podlagi
tega, kako so utemeljene, zapisane). Same ideje niso zasCitene z avtorskimi pravicami
(Carter, 2013).

Programsko kodo je mogoce zascititi samo z direktnim, neposrednim kopiranjem, se pravi
vrstico za vrstico. Konkurenéni razvijalci lahko tako kopirajo celotno programsko kodo in
vanjo vstavijo par dodatnih vrstic, kar lahko smatramo kot luknjo v zakonu varovanja
avtorskih pravic (Cleary, 2014).

Ob pridobitvi avtorskih pravic moramo kot lastnik aplikacije vedeti, v kateri kategoriji
bomo registrirali mobilno aplikacijo. Vec¢ina racunalniskih programov je registriranih kot

literarna dela, ker so mobilne aplikacije napisane v programskih kodah. Kljub temu obstaja
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Se druga alternativa, kadar je primarni namen mobilne aplikacije, prikazovanje slik. V tem
primeru lahko to aplikacijo smatramo kot vizualno delo. Ce je mobilna aplikacija grafi¢na
oziroma v obliki kak$ne mobilne igre, lahko izberemo kategorijo izvedbenega dela.
Ustrezno kategorijo torej izberemo, glede na primarni namen mobilne aplikacije (Stim,
2010).

Ce so nase avtorske pravice kriene, moramo pristopiti k morebitnim krsiteljem z ustreznim
pristopom. Ustvarjalci vsebin in strokovni delavci, razvijalci mobilne aplikacije, morajo
temeljito preuciti, uskladiti in utemeljiti razloge, kako tretja oseba krsi naSe avtorske
pravice. Obi¢ajno najprej stopimo v kontakt s tretjo osebo, ki krsi nase avtorske pravice, Ki
je v vecini primerov razvijalec aplikacije. Pri tem navedemo naSe razloge oziroma
utemeljimo, zakaj menimo, da krSijo naSe avtorske pravice, in zahtevamo, da aplikacijo
umaknejo s trga oziroma je ne izdajo. Ta strategija ni zmeraj ucinkovita, saj razvijalec
aplikacije lahko odlasa s svojim umikom, odgovori in obveznostmi ali pa uporablja
napacne podatke, nas zavaja in so¢asno premakne svoje lastnistvo ali lokacijo, da se izogne
obveznostim. PrimernejSa strategija je, koordinirano posiljanje obvestil z namenom
obvescanja spletnih strani, ki ponujajo mobilne aplikacije, tako da dosezemo umik
aplikacije, ki krs$i avtorsko delo (Graham, 2013).

V skladu z zakonodajo varstva avtorskih pravic v ZDA, lahko krsitve proti razvijalcem
aplikacij ter samim aplikacijam vkljucujejo odSkodninske zahtevke zaradi izgube
potencialnega dobicka in stroskov, ki so s tem povezani. Krsitev v ZDA in na mednarodni
ravni lahko pripelje tudi do kazenska zahtevka. Tak primer je francoski upravljavec spletne
strani, na kateri je bila povezava do drugih spletnih strani, ki so omogocale nezakonito
prenasanje filmov, televizijskih serij in drugih piratskih vsebin. Francoska oblast je temu
upravljavcu izdala kazen za krsenju avtorskih pravic. Podobne kazni kaZzejo na vse vecjo
osvescenost sodnih organov, kadar se pojavi vprasanje 0 varovanju avtorskih pravic. Ker
se mobilna tehnologija eksponentno razvija, lahko sklepamo, da se bo ozaveScenost glede
varovanja aplikacijskih del, vedno bolj povecevala (Graham, 2013).

5 STRATEGIJA INTELEKTUALNE LASTNINE

V sami strategiji sem se odloc¢il, da bom poskusil vpeljati nekaj konceptov, povezanih z
varstvom intelektualne lastnine pri razvoju mobilne aplikacije. Namen je izpostaviti, kako
naj se podjetje osredotoCi na strategijo intelektualne lastnine, ali z drugimi besedami, s
kaksnimi pristopi lahko najlazje stopimo v poslovni svet, kjer je varstvo pravic
intelektualne lastnine zelo relevanten pojem. Podjetja, ki se ukvarjajo z razvojem mobilne
aplikacije, se v danasnjem poslovnem svetu srecujejo predvsem z pomanjkanjem
informiranosti na podroc¢ju optimalnega upravljanja, zbiranja in ozavescenosti 0 pravicah
intelektualne lastnine ter o tem, katere se lahko oziroma morajo pridobiti ob ustanovitvi
podjetja. Podjetja, katerih primarna dejavnost je razvoj mobilnih aplikacij, poslujejo v
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okolju, kjer prevladuje nasi¢en trg in vlada huda konkurenca, zato je vitalnega pomena, da
vodilni v podjetju Zze v zacetni fazi organizacije ustvarijo strategijo, ki bo vkljucevala
zaSc¢ito pravic intelektualne lastnine in bo strmela k izpolnjevanju ciljev, dolo¢enih v
strategiji.

5.1 Pristop k strategiji

Nikoli ni prepozno za razmislek o tem, katera vrsta pravne zascCite je najbolj primerna za
nao dejavnost. Ze v zaletni fazi podjetja, torej ob ustanoviti, morajo ustanovitelji
eksplicitno opredeliti in zacrtati jasne cilje, tj. cilje, ki temeljijo predvsem na vsebini
aplikacije oziroma edinstvenosti, tehni¢nih idejah, blagovni znamki, distribucijskih kanalih
in drugih dejavnikih, ki neposredno vplivajo na prihodnost poslovanja podjetja. Pravna
zasCita ne vkljuCuje samo moznosti zatiranja oziroma izkljucevanja konkurence, ampak
vpliva tudi na interne probleme, ki nastanejo vzporedno z razvijanjem mobilne aplikacije.
Velikokrat so glavni krivec za neuspe$nost poslovanja neskladja tekom poslovnega leta. To
se pojavi predvsem v zagonskih podjetjih oz. t.i. start-up podjetjih, kjer je sodelovanje med
razvijalci, sodelavci in prijatelji v razvojni fazi zelo intenzivno. Obstaja veliko primerov,
kjer so start-upi v zacetni fazi razvoja poslovala neformalno in v tem casu ustvarila
dobicek, ki se ne porazdeli primerno z zacetnim vlozkom vsakega posameznika, saj
velikokrat formalne pogodbe med ustanovitelji oziroma prijatelji nikoli ni bilo. Prav zato
bi morali ustanovitelji, razvijalci in drugi posamezniki, ki so povezani z podjetjem, ze od
prvega dne delovanja druzbe, jasno opredeliti in razmejiti odgovornost idej, ustvariti
formalno dokumentacijo (statut) ter doloc€iti vsako izmenjavo idej oziroma nacrtov iz
vidika varovanja poslovnega lastnistva pravic intelektualne lastnine. Vsebina idej pa mora
temeljiti na moznosti zascite vseh potencialnih preprek.

5.2 Postavitev strategije

Kot ustanovitelj ali razvijalec mobilne aplikacije, je dobro upostevati pristop, pri katerem
ustvarjanje in oblikovanje strategije, ki je povezana z intelektualno lastnino, pripomore k
pravni zasciti pred konkurenco. Na pravilno oblikovano strategijo, ki je odvisna od vrste
razli¢nih dejavnikov, imata velik vpliv konkurencnost trga in hitro spreminjajoci obrisi
prava intelektualne lastnine. Strategija je velikokrat odvisna od prihodnjega poslovanja
samega podjetja. V poslovnem svetu mobilnih aplikacij, kjer Stevilo konkurentov
eksponentno raste, je pomembno, da v hitrem postopku ugotovimo, kako lahko najbolj
optimalno zas¢itimo intelektualno lastnino, Se posebej v primeru, ko mobilna aplikacija
temelji na dokaj preprostem konceptu razvoja. Pridobivanje avtorskih pravic na primer je
lahko dober nacin za hitro zagotavljanje zasCite avtorskega dela. lzbira prijave drugih
pravic, ki lahko traja vec let, se lahko uporablja za tradicionalne izdelke in ideje, kot so na
primer filmi, knjige ali pesmi. Prav zaradi navedenega razloga, mora biti izbira pravne
zasc¢ite intelektualne lastnine hitra in pravilna, saj se kot Ze omenjeno, razvijalci in
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ustanovitelji mobilnih aplikacij gibljejo v hitrem in konkuren¢nem okolju. Prva strateSka
odlo¢itev v podjetju, ki razvija nove proizvode ali storitve, mora biti dolocitev oblike
pravne zasCite intelektualne lastnine oziroma iskanje primerne zasCite za doloCeno
dejavnost. Patenti, avtorske pravice, blagovne znamke in poslovne skrivnosti imajo
razli¢ne prednosti in slabosti. Ve¢ o iskanju primerne pravne zascite intelektualne lastnine
je navedeno v toc¢ki 5.3.

5.3 Moznosti pravne zasc¢ite mobilne aplikacije

Pri izbiri pravnih zas¢it intelektualne lastnine sem izhajal iz tabele v prilogi 1. Obstaja vec
razli¢nih vrst za uporabo pravne zascite intelektualne lastnine, izbira primerne vrste pa je
kljuénega pomena. Pri sami izbiri sem se osredotoCil predvsem na stroSke pridobitve
pravic intelektualne lastnine, saj je omejevanje stroSkov v zacetni fazi poslovanja vitalnega
pomena. Poleg tega pa je klju¢no Se dejstvo, kakSne pravne zas¢ite in sankcije ob
morebitnem krSenju pravic ponuja vsaka izmed pravic intelektualne lastnine.

Prizadevno vodenje evidenc in jasni ter ucinkoviti dogovori med vsemi ustanovitelji ali
drugimi poslovnimi partnerji, morajo biti bistvo vsakega nacrta, ki temelji na zasciti
internega vidika podjetja. V zvezi z pravno zasCito pred konkurenti obstaja ve¢ vrst
intelektualne lastnine. Izpostavil bom samo tri glavne oblike, ki bi jih moral upostevati
vsak ustanovitelj za optimalnejs$i razvoj in bi morali biti obvezno vkljuceni v strategijo
intelektualne lastnine.

Avtorska pravica je dodobra znana oblika intelektualne lastnine, vendar je mo¢ zascite, ki
je ponujena, v o¢eh podjetnikov velikokrat precenjena. V naSem primeru se lahko avtorske
pravice uporabijo samo za kode, ki sestavljajo samo mobilno aplikacijo ali pa druge
elemente uporabniskega vmesnika mobilne aplikacije, ki iz pravnega vidika §¢iti le pred
natan¢nimi dvojniki. Z drugimi besedami bi lahko rekli, da gre za fotokopijo mobilne
aplikacije. Druga odstopanja, povezana z kodo in uporabniskim vmesnikom, ¢e smo bolj
natancni, je t0 minimalna sprememba kode, je dovolj za konkurente ali druge druzbe, da
ustvarijo doloceno vrsto replik, ki temeljijo na vasih kodah in se tako izognejo krSitvam
avtorskih pravic. Izbira avtorske pravice je razumljiva iz ve¢ moznih vidikov. Kljub temu,
da avtorske pravice pridobite samodejno ob nastanku originalnega dela (kode), jih morate
registrirati, saj z registracijo doseZete doloCene prednosti, kot je morebitna vlozitev toZbe,
¢e so bile vase avtorske pravice krsene. Poleg tega so avtorske pravice iz financnega
staliS¢a najcenejSa oblika pravne zascite, ki jih lahko pridobite. Tako po registraciji
avtorskih pravic, nimate nobenih finan¢nih ali poslovnih obveznosti, kar lahko bistveno
zmanjSa skrbi za dokumentacijo in prihrani ogromno ¢asa in stroskov.
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Oblikovalni patent je oblika patenta, ki ima nekaj podobnosti s konceptom znamke in
avtorskih pravic. V primeru mobilne aplikacije je vsem enako to, da lahko zas¢itijo
okrasne znacilnosti mobilne aplikacije, kot je videz ikon ali zaslonov. Izbira oblikovalnega
patenta je iz vidika stroskov in ponujanja pravne zas¢ite optimalna. Oblikovalni patent je
bistveno cenejSi od patenta za funkcionalnost ali drugih vrst patentov. Prednost
oblikovalnega patenta je v tem, da je postopek pridobivanja bistveno lazji kot pri
funkcionalnem patentu. Poleg tega je postopek za pridobivanje patentnega varstva hitrejsi.
Iz vidika uveljavljanja odskodnine, velja enako kot za ostale vrste patenta, torej da lahko
lastnik patenta v primeru, Ko tretja oseba krsi pravice intelektualne lastnine, zahteva znatne
odskodninske zneske. Oblikovalni patent, lahko torej zagotovi poceni nacin za za$Cito
vizualnosti aplikacije. Pomanjkljivost pri oblikovalnem patentu je ta, da je njegova trajnost
krajsa (14 let), kot pri drugih vrstah patenta. Podobnost med oblikovalnim patentom in
avtorskimi pravicami ni samo v zaS€iti, ampak tudi to, da obe pravni za$€iti nimata
nobenih obveznosti po pridobitvi.

Blagovna znamka igra klju¢no vlogo na trgu mobilnih aplikacij. Razvijalci mobilne
aplikacije, bi morali zmeraj razmisljati o pravni za$¢iti blagovne znamke, saj lahko tako
zasCitijo svoje ime in logotip mobilne aplikacije. To je pomembno predvsem iz stalis¢a
uporabnikov, saj uporabnik prepozna dolo¢eno mobilno aplikacijo bodisi po imenu bodisi
logotipu. Pomembno je tudi, da zna uporabnik oznake razlikovati in tako ne pride do
nepotrebne zmede. Tudi ¢e gledamo iz stroSkovnega vidika, lahko vidimo, da v prilogi 1,

registracija blagovne znamke predstavlja podjetju relativno nizek zacetni strosek.
5.4 Proracun

Intelektualna lastnina je poslovno orodje, ki se lahko uporablja na veliko razli¢nih nacinov,
seveda znotraj razpolozljivega proracuna. Podjetje, Ki zeli zascititi svoje mobilne aplikacije
mora isto¢asno razmisljati o proracunu, ki ji je za to na voljo. Predvsem start-up podjetja,
ki so v zaCetnih fazah razvoja morajo pravilno razporediti sredstva, ki So jim trenutno na
voljo. S tem je misljena predvsem primerna izbira pravne zascite intelektualne lastnine, saj
lahko napacna izbira pripelje do neuspesnega poslovanja. Za razvijalce, ustanovitelje in
druge posameznike, ki sodelujejo pri podjetju, je pomembno, da prepoznajo, kako lahko
intelektualna lastnina pomaga njihovemu poslovanju, s katerimi pravicami intelektualne
lastnine je njihov posel povezan in kako tesno je vsaka izmed alternativ za zasc¢ito teh
pravic povezana z poslovno strategijo. Dejstvo je, da je veliko mobilnih aplikacij, ki so na
razpolago na trgu, neuspesnih bodisi z vidika poslovanja bodisi iz vidika financiranja. Le
nekaj aplikacij na trgu postane finan¢ni in poslovni uspeh. Dobra poslovna odlo¢itev pri
izbiri zascite intelektualne lastnine, mora zato temeljiti na nizki stroSkovni ravni. Tak$na
izbira je primerna predvsem za manjSa podjetja oziroma Start-up podjetja, saj je iskanje
cenovno primerne zascite v zacetni fazi popolnoma razumljivo in je smiselno pocakati, da
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izdelek postane bolj priljubljen in uspeSen, preden zac¢nete zapravljati dodaten denar za
zaScito pravic intelektualnih lastnine.

5.5 ZascCita intelektualne lastnine v eni ali ve¢ drzavah

Podjetja, ki zelijo zascititi svojo intelektualno lastnino, se morajo vprasati, ali zelijo
za8Cititi svojo intelektualno lastnino v eni ali ve¢ drzavah. K temu vprasanju je najlazje
pristopiti tako, da se vprasate, kateri je vas ciljni trg, kamor bi radi prodrli z mobilno
aplikacijo. Drugo vprasanje pa je, koliko sredstev ste pripravljeni vloziti v za$€ito
intelektualne lastnine. Izbira trga bi naceloma morala biti preprosta oziroma Vv tej fazi ze
odlo¢ena. Pravilna izbira ima velik vpliv na zas¢ito intelektualne lastnine, saj se pricakuje
pozitiven odziv s strani uporabnikov in iz tega vidika tudi ve¢ji proracun, Ki se lahko
nadalje izkoristi za morebitno Siritev zascite intelektualne lastnine v druge drzave.

5.6 Hipoteze

Navedel sem tri hipoteze, katere so vzpostavljene s pomocjo raziskovalnega dela in
temeljijo na podlagi pridobljenih sekundarnih virov.

Hipoteza 1: Oblikovalni patent je primeren za tista podjetja, katera si zelijo pravno
za$Cititi vizualni del mobilne aplikacije, a hkrati ne zelijo investirat previsok znesek v
pravno zascito.

Kot je lahko razvidno iz priloge 1, je oblikovalni patent iz stroSkovnega vidika nizji kakor
pa patent funkcionalnosti. Zato je primernejsi za tista podjetja, katera si Zelijo vstopiti na
trg mobilnih aplikacij relativno varno, vsaj iz pridobitve vizualne pravne zascite in hkrati
zagotoviti nizko raven zacetnih stroSkov. Hipoteza v tem primeru je potrjena.

Hipoteza 2: Blagovna znamka igra veliko vlogo v svetu mobilnih aplikacij.

Blagovna znamka se uporablja za identifikacijo in razlikovanje blaga ali storitev. V nasem
primeru predvsem logotip in ime podjetja ter ostalih vizualnih elementov kot so simboli,
slike ¢rke, barve ipd. Iz tega vidika je predvsem pomembno za podjetja, kjer uporabnik
lazje prepozna in ustvari mnenje o podjetju oziroma mobilni aplikaciji. 1z priloge 1, sem
povzel podatke, s pomoc¢jo katerih sem priSel do zakljucka, da v tem primeru je hipoteza
potrjena.

Hipoteza 3: Z mobilno aplikacijo ni mogoce pridobiti avtorske pravice.

Avtorske pravice $¢itijo programsko kodo, ampak samo pred direktnim, neposrednim
kopiranjem, se pravi vrstico po vrstico (Cleary, 2014). Z ustvarjenjem oziroma razvijanjem
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mobilne aplikacije ustvarjalci samodejno pridobijo avtorske pravice v teku ustvarjenja
programske kode. V tem primeru je hipoteza zavrnjena.

SKLEP

V preucujocem delu sem s pomocjo teoreti¢nega in prakti¢nega vidika prisel do spoznanja,
da se s pridobitvijo intelektualne lastnine podjetju omogoca lazje in smotrno poslovanje. V
ZDA je mogoce pravno zascititi mobilne aplikacije, bodisi z patentom bodisi z blagovno
znamko ali avtorskimi pravicami ter z drugimi razpolozljivimi oblikami. Zato je iz vidika
poslovanja predvsem pomembno, da v zacetni fazi ustvarjalci oziroma razvijalci aplikacije
v podjetju razis¢ejo in ugotovijo, katere pravne zasCite so za njihovo mobilno aplikacijo
najbolj primerne in na podlagi dolocenih kriterijev izberejo primerno pravno zascito.
Zraven tega je pomembno vpraSanje oziroma odlocanje, s kak$no strategijo intelektualne
lastnine Zelijo vstopiti na zeleni trg. VpraSanje je, ali se podjetjem, predvsem tistim, ki
nimajo veliko zacetnega kapitala, splaca investirati v zasSCito intelektualne lastnine.
Odgovor na to vprasanje ni tako preprost, predvsem pa je odvisen od odlocitve razvijalcev
mobilne aplikacije. Ali se zelijo najprej osredotoCiti na sam razvoj in nadgradnjo izdelka
ter se v zacetku ne ozirati na morebitno kopiranje s strani konkurence, ali pa Zze v zaetni
fazi investirati denarna sredstva v primerno izbiro pravne zascite. Veliko opcij je odprtih
tudi na strani pridobljene intelektualne lastnine, ki ponuja prednosti izkoris¢anja pravic,
hkrati pa lahko temelji na zatiranju ali izklju¢evanje konkurence na dolo¢enem podrocju.

Klju¢no vprasanje v mojem delu je bilo, ali je sploh mogoce patentirati mobilno aplikacijo
ter kateri elementi in funkcije so lahko predmet patentiranja. S pomocjo teorije in
prakti¢nega primera sem priSel do ugotovitev, da je aplikacijo mogoce patentirati bodisi z
oblikovalnim ali funkcionalnim patentom. Funkcije je mogoce patentirati na ve¢ nac¢inov,
izmed katerih na primer tudi proces, kako mobilna aplikacija komunicira s streznikom ali
drugimi mobilnimi napravami. Pri razvijanju mobilne aplikacije, ki temelji na sestavi kode,
so osnova samodejne avtorske pravice. Kljub temu sama registracija avtorskih pravic
pripomore k formalnosti in informiranju v primeru, ko pride do krSenja avtorskih pravic. V
svetu mobilnih aplikacij, je blagovna znamka vitalnega pomena. Logotip in ime blagovne
znamke, imata velik vpliv na uspesnost in prepoznavnost na trgu, zato je kljucnega
pomena, da se izberejo primerne barve, Stevilke, ¢rke in drugi vizualni elementi, ki so vidni
o¢em javnosti, saj le-ti predstavljajo zunanjo podobo podjetja. Uspesne blagovne znamke
na svojem podro¢ju, niso postale globalno prepoznavne zaradi naklju¢ja, ampak s
sprejetjem hitrih, kakovostnih oziroma pravilnih odlocitev, katere so vizualno izrazene tudi
v njihovi blagovni znamki. Torej, zacetno investiranje, oblikovanje v blagovno znamko je
klju¢nega pomena v svetu mobilnih aplikacij.
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PRILOGA 1: Pravo intelektualne lastnine

Slika 1: Primerjava med patenti, blagovno znamko, avtorskimi pravicami in poslovno
skrivnostjo.
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