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1. Descripcion general

» Fundamentos y bases legales de la regulacion de los videojuegos

« Cuestiones juridico-publicas y juridico-privadas sobre la producciéon y comercializacién de videojuegos
Objetivos de la asignatura:

» Comprension de los conceptos mas relevantes en la regulacion de los videojuegos

» Acceso y conocimiento de las normas legales sobre videojuegos

» Cuestiones practicas relacionadas con los aspectos juridicos de la produccion y comercializacion de videojuegos

2. Resultados de formacién y aprendizaje (titulaciones RD 822/2021) o competencias (titulaciones RD
1393/2007)

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

« [A01] CEL1 - Cofiecer e saber aplicar os aspectos tedricos e practicos de todas as cuestions xuridicas relacionadas
cos videoxogos e os produtos de animacion.
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* [A20] CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestiéon de proyectos de animacion y videojuegos.

« [B02] CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocaciéon de una forma profesional y
posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la
resolucion de problemas dentro de su area de estudio

« [BO03] CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de
su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o
ética

« [B04] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

« [BO5] CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

e [B09] CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso
creativo al medio digital y la produccién de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

« [B11] CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso
con la calidad del trabajo, los resultados y las soluciones propuestas.

e [B12] CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo
roles y cumpliendo compromisos de cara al grupo.

« [B13] CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa,
relacionandolas y agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

« [B14] CG9 - Capacidad de disefio y gestiéon de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion
del proyecto de animacion o videojuego.

« [CO01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad
autébnoma.

e [C02] CT2 - Dominar la expresion y la comprension de forma oral y escrita de un idioma extranjero.

e [CO03] CT3 - Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC)
necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

e [C04] CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democratica, los derechos
humanos y la perspectiva de género.

e [CO05] CT5 - Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas
emprendedoras.

e [CO06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

e [CO7] CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer
propuestas que contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econémico, politico y social.

« [CO08] CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnoldgico en el avance
socioecondémico y cultural de la sociedad.

« [CO09] CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar
las criticas, establecer plazos y cumplirlos.

2.1. Resultados de aprendizaje (titulaciones RD 1393/2007)

- Competencias /
Resultados de aprendizaje Resultados del titulo
Acceso al conocimiento del entorno juridico en que se desarrolla las actividades de desarrollo de Al B2 Cc2
los videojuegos y, en particular en los aspectos relacionados con la propiedad intelectual e A20 B3 C4
industrial B4
B5
B9
B11
B12
B13
B14
Comprensién y aprendizaje de los conceptos de derecho audiovisual, al régimen de las Al B2 C1
libertades informativas y sobre la proteccién de datos personales A20 B5 Cc2
B9 C3
B11 C4
B12 C5
B13 C6
B14 Cc7
Cc8
C9

3. Contenidos
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Unidad
de
contenido

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Descripcion

1. LA PROTECCION DE LA CREACION DIGITAL Y LOS
VIDEOJUEGOS A TRAVES DEL DERECHO DE AUTOR:

a) Concepto de derecho de autor
b) Importancia econémica de la industria de la creacion digital, la
animacion y de los videojuegos

2. OBRAS PROTEGIDAS POR EL DERECHO DE AUTOR:

a) Obras cientificas, artisticas y literarias
b) ¢ Son las creaciones digitales y los videojuegos obras?

3. OTROS DERECHOS SOBRE LAS CREACIONES DIGITALES
Y LOS VIDEOJUEGOS:

a) Mdsica, personajes, etc.
b) Marcas

4. EL AUTOR DE LA OBRA:

a) El autor
b) Creaciones con varios autores
c) Las obras creadas por encargo

5. REQUISITOS:

a) Originalidad
b) Plasmacién en un soporte
¢) No es imprescindible registrar la creacion digital o el videojuego

6. DERECHOS MORALES DEL AUTOR:

a) Reconocimiento
b) Integridad
c) Otros

7. LIMITES DEL DERECHO DE AUTOR:

a) Limites
b) La copia privada y la excepcién de los videojuegos

8. LAS LICENCIAS:

a) Cesion a terceros de los dereichos sobre creaciones digitales
b) Licencias de explotacion méas habituales
c) Licencias abiertas

9. PROTECCION DEL DERECHO DE AUTOR:

a) La pirateria y el plagio

b) Proteccion civil

c) Proteccién penal

d) La Comisién de la Propiedad Intelectual

10. REGISTRO DE LAS CREACIONES DITITALES Y
VIDEOJUEGOS:

a) El Registro de la Propiedad Intelectual
b) Otras alternativas para registrar las obras

11. DERECHO PUBLICO DE LOS VIDEOJUEGOS:

a) su relacién con las libertades informativas

Resultados
de

formacién y
de
aprendizaje

/
competencias

Metodologias

docentesy  Sistemas de
actividades evaluacioén
formativas
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Resultados

formacién y
aprendizaje

competencias

de
Unidad
de Descripcion de
contenido
/
b) la proteccion de menores
¢) produccion de videojuegos como industria cultural. El régimen
de ayudas
d) la publicidad y los videojuegos
e) régimen de proteccion de datos personales
12. REGIMEN JURIDICO DE LOS E-SPORTS:
Tema

La regulacion de los e-sports

4. Metodologias docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial

Metodologia

Atencion
personalizada
[MAGO00]

Discusioén
dirigida [MAGO06]

Prueba objetiva
[MAG31]

Seminario
[MAG38]

Sesion magistral
[MAG39]

Trabajos
tutelados
[MAG42]

5. Evaluacioén

Horas Horas

Descripcion lectivas lectivas
presenciale virtuales

Supervision de los trabajo tutelados por el

profesor, asi como el desarrollo de la discusion 1,00
dirigida
Desarrollo de casos practicos presentados por el 8.00
alumnado '
Estudio personal del alumnado de base tedrica 1,00
Seminario con un profesional invitado 3,50
Clases expositivas 9,00
Elaboracién de informe de los trabajos por 900
grupos y presentacion oral '
Suma de horas por tipo 31,50

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

0,00

Horas totales

Modalidad Presencial

Sistema de
evaluacién

Prueba objetiva
[SEG31]

Sesion magistral
[SEG39]

Trabajos

Descripcion

Avaliacion dos cofiecementos dos alumnos sobre a base teérica das
materias impartidas

Asistencia activa as clases presenciais

Avaliacion dos traballos presentados polos alumnos

Metodologias
docentesy  Sistemas de
actividades evaluacion

formativas

Horas de

Ponderaci¢

(%)

trabajo
autbnomo

0,00

25,00

0,00

0,00

28,00

28,00

81,00

112,50

50,00

10,00

40,00

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

BO2.

A01, B12, C0O3,
C07, C08.

A01, A20, BO3,
B13, C0A4.

A01, A20, BO5,
B09, B14, CO05,
C06, C09.

A01, B02, BO3,
B04, B11, CO01,
Co02.

Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

A01, B12, C0O3,
C07, C08.

A01, A20, BO5,
B09, B14, C05,
CO06, C09.

A01, B02, BO3,
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Resultados de
Sistema de S Ponderaci¢ formacién y de
. Descripcion o
evaluacién (%) aprendizaje /
competencias

tutelados B04, B11, CO1,
[SEG42] Cco02.

Total (%) 100,00

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

5.1. Primera oportunidad

Los criterios y condiciones de la evaluacion seran las mismas para la primera y segunda oportunidades, asi como para la
oportunidad adelantada.

Todos los aspectos normativos relacionados con “dispensa académica”, “dedicacion al estudio”, “permanencia” y “fraude
académico” se regiran de acuerdo con la normativa académica vigente de la UDC.

5.4. Dispensa académica

Para la dispénsa académica, en los términos establecidos en la reglamentacién de la UDC, se tendra en cuenta cada caso
para realizar las adaptaciones oportunas.

Los profesores de la materia tutelarén a las/os estudiantes con dispensa estableciendo desde lo principio del curso el plan de
aprendizaje que consistira en:

1.- estudio de materiales docentes que seran evaluados periddicamente mediante pruebas orales o escrituras

2.- determinacion de un nimero minimo de practicas que deben desarrollar

3.- la elaboracion de trabajos tutelados sobre aspectos concretos de la materia

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica
e Erdozain, José Carlos, coord.; Asociacion Espafiola de Videojuegos, col.; Ortega Burgos, Enrique, dir.; Ramos Gil de
la Hanza, Andy, dir. (2023). Derecho de los videojuegos : aspectos juridicos y de negocio. Aranzadi. Libro. [URL

Bibliografia Complementaria

« Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento
(2023). Libro blanco del desarrollo espafiol de videojuegos 2023. Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y
Desarrolladoras de Videojuegos y Software de Entretenimiento, Edicion de 2023. Libro. [URL

« Asociacion Espafiola de Videojuegos (2023). La industria del videojuego en Espafia 2023: anuario 2023. Asociacion
Espafiola de Videojuegos. Libro. [URL]

* Bouza L6pez, Miguel Angel. (1997). La proteccién juridica de los videojuegos. Marcial Pons. Libro. [URL

« Donaire Villa, Francisco Javier. Autor, Planells de la Maza, Antonio Joseg,, ilustrador (2012). La protecciog¢ h juri¢ dica
de los derechos de autor de los creadores de videojuegos : 'statu quo', perspectivas y desafi¢,0s. Trama Editorial.

Libro. [URL]
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https://www.udc.es/normativa/academica/
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005844460807714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005932460807714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005932460707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004170639707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005796251807714

