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1. Descricion xeral

» Fundamentos e bases legais da regulacién dos videoxogos

» Temas xuridico-publicos e xuridico-privados sobre a producién e comercializacién de videoxogos
Obxectivos do curso:

» Comprensién dos conceptos mais relevantes na regulacién dos videoxogos

 Acceso e cofiecemento da normativa legal dos videoxogos

« Cuestiéns précticas relacionadas cos aspectos legais da producién e comercializacion de videoxogos

2. Resultados de formacién e aprendizaxe (titulacions RD 822/2021) ou competencias (titulacions 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 e saber aplicar os modelos de xestién de proxectos de animacion e videoxogos.

« [B02] CB2 - Que o estudantado saiba aplicar os seus cofiecementos ao seu traballo ou vocacién dun xeito profesional
e posua as competencias que adoitan demostrarse mediante a elaboracién e defensa de argumentos e a resolucion
de problemas dentro da sta area de estudo.

« [B03] CB3 - Que o estudantado tefia a capacidade de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro da
sUa area de estudo) para emitir xuizos que inclian unha reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica
ou ética.

« [B04] CB4 - Que o estudantado poida transmitir informacion, ideas, problemas e soluciéns a un publico tanto
especializado como non especializado.

« [BO5] CB5 - Que o estudantado tefia desenvolvido aquelas habilidades de aprendizaxe necesarias para emprender
estudos posteriores cun alto grao de autonomia.

« [B09] CG4 - Cofiecer os procedementos, destrezas e metodoloxias necesarios para adaptar o proceso creativo ao
medio dixital e producir obras artisticas a través de tecnoloxias especificas.

» [B11] CG6 - Capacidade critica e autocritica, necesaria en todo proceso creativo no que se busca un compromiso coa
calidade do traballo, os resultados e as soluciéns propostas.

e [B12] CG7 - Traballo en equipo. Capacidade para abordar proxectos en colaboracion con outros/as estudantes,
asumindo roles e cumprindo compromisos para co grupo.

« [B13] CG8 - Capacidade para aplicar os cofiecementos na practica, integrando as diferentes partes do programa,
relacionandoas e agrupandoas no desenvolvemento de produtos complexos.

« [B14] CG9 - Capacidade de desefio e xestion de proxectos, resolvendo os aspectos narrativos, técnicos e de xestion
dun proxecto de animacién ou videoxogo.

« [CO01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto oralmente como por escrito, nas linguas oficiais da comunidade
autébnoma.

e [C02] CT2 - Dominar a expresion e comprension oral e escrita dunha lingua estranxeira.

e [CO03] CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacion e da comunicacion (TIC) necesarias para
o0 exercicio da profesion e para a aprendizaxe ao longo da vida.

e [C04] CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, os dereitos
humanos e a perspectiva de xénero.

« [CO05] CT5 - Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas
emprendedoras.

« [CO06] CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.

e [CO7] CT7 - Desenvolver a capacidade para traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, ofrecendo
propostas que contribdan a un desenvolvemento sostible ambiental, econémico, politico e social.

e [CO08] CT8 - Valorar a importancia da investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnoléxico no avance
socioecondémico e cultural da sociedade.

« [CO09] CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as
criticas, establecer prazos e cumprilos.

2.1. Resultados de aprendizaxe (titulacions RD 1393/2007)

. Competencias /
Resultados de aprendizaxe Resultados do titulo
Acceso ao cofiocemento do entorno xuridico en que se desenrola a actividade do Al B2 Cc2
desenvolevemento de videoxogos, es especial, nos aspectos relacionados coa propiedad A20 B3 C4
inetlectual, o licenciamiento a la proteccion de datos B4
B5
B9
B11
B12
B13
B14
Compresion e aprendizaxe dos conceptos de Dereito Audiovisual relativos a libertade de Al B2 C1
informacién e & publicidade asi como os temas relativos & proteccion dos datos personais A20 B5 Cc2
B9 C3
B11 C4
B12 C5
B13 C6
B14 Cc7
Cc8
C9
3. Contidos
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Unidade
de
contido

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Tema

Descricion

1. APROTECCION DA CREACION DIXITAL E OS
VIDEOXOGOS MEDIANTE O COPYRIGHT:

a) Concepto de dereitos de autor
b) Importancia econdmica da industria da creacion dixital, da
animacion e dos videoxogos

2. OBRAS PROTEXIDAS POLO DEREITO DE AUTOR:

a) Obras cientificas, artisticas e literarias
b) As creacions dixitais e os videoxogos son obras?

3. OUTROS DEREITOS SOBRE CREACIONS DIXITAIS E
VIDEOXOGOS:

a) Musica, personaxes, etc.
b) Marcas

4. O AUTOR DA OBRA:

a) O autor
b) Creacidns con varios autores
c) Obras creadas por encargo

5. REQUISITOS:

a) Orixinalidade
b) Plasma nun soporte
¢) Non é imprescindible rexistrar a creacion dixital ou o videoxogo

6. DEREITOS MORAIS DO AUTOR:

a) Recofiecemento
b) Integridade
c) Outros

7. LIMITES DO COPYRIGHT:

a) Limites
b) Copia privada e a excepcién dos videoxogos

8. AS LICENZAS:

a) Cesion a terceiros dos dereitos sobre creaciéns dixitais
b) Licenzas de explotacién mais habituais
c) Licenzas abertas

9. PROTECCION DO COPYRIGHT:

a) Pirateria e plaxio

b) Proteccion civil

c) Proteccién penal

d) A Comision da Propiedade Intelectual

10. REXISTRO DE CREACIONS DIXITAIS E VIDEOXOGOS:

a) O Rexistro da Propiedade Intelectual
b) Outras alternativas para rexistrar obras

11. DEREITO PUBLICO DOS VIDEOXOGOS:

a) A sula relacion coas liberdades publicas
b) A proteccion dos menores

Resultados
de

formacién e
de
aprendizaxe
/
competencias

Metodoloxias

docentes e  Sistemas de
actividades avaliaciéon
formativas
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Unidade
de
contido

Descricion

c¢) Produccién de videoxogos como insutria cultural. Réxime de
axudas

d) A publicidade e os videoxogos

e) Réxime de proteccion de datos personais

12. O REXIMEN XURIDICO DOS E-SPORT:

Tema

A regulacion dos e-sports

4. Metodoloxias docentes e actividades formativas

Modalidade Presencial

Metodoloxia

Atencion
personalizada
[MAGO00]

Discusion
dirixida [MAGO06]

Proba obxectiva
[MAG31]

Seminario
[MAG38]

Sesién maxistral
[MAG39]

Traballos
tutelados
[IMAG42]

5. Avaliacion

Descriciéon

Supervisién dos traballos tutelados do alumnado
por parte do profesor, asi como o desenrolo da
discusidn dirixida

Desenrollo de casos practicos presentados polo
alumnado

Estudo persoal do alumnado de base tedrica

Seminario co profesional invitado

clases expositivas

Elaboracién de informe do traballo por grupos e

presentacion oral

Suma de horas por tipo

Modalidade Presencial

Sistema de
avaliacion

Proba obxectiva
[SEG31]

Sesion maxistral
[SEG39]

Traballos
tutelados

Descricion

Resultados
de

formacién e

de

aprendizaxe

/

Metodoloxias

docentes e  Sistemas de
actividades avaliaciéon
formativas

competencias

Horas Horas

Iectivas_ _ Ie_ctivgs

presenciai¢ virtuais
1,00 0,00
8,00 0,00
1,00 0,00
3,50 0,00
9,00 0,00
9,00 0,00
31,50 0,00

Horas totais

Avaliacién dos cofiecementos dos alumnos sobre a base tedrica das

materias impartidas

Asistencia activa as clases presenciais

Avaliacién dos traballos presentados polos alumnos

Horas de
traballo
auténomo

Ponderaci¢

(%)

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 e de
aprendizaxe /

competencias

BO2.

A01, B12, CO3,
C07, C08.

A01, A20, BO3,
B13, C04.

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

A01, B02, BO3,
BO4, B11, CO01,
Co02.

Resultados de
formacion e de
aprendizaxe /

competencias

A01, B12, CO3,
C07, C08.

A01, A20, BO5,
B09, B14, CO05,
CO06, C09.

A01, B02, BO3,
B04, B11, CO01,
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Resultados de
Sistema de L Ponderaci¢ formacion e de
C Descricion 0 i
avaliacion (%) aprendizaxe /
competencias

[SEG42] co2.
Total (%) 100,00

Todos os aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion ao estudo, permanencia e fraude académica rexeranse
de acordo coa normativa académica vixente na UDC.

5.1. Primeira oportunidade

Os criterios e as condicions da evaluacion seran as mesmas para a primeira e segunda oportunidades, asi como para a
oportunidade adiantada.

Todos os aspectos normativos relacionados con “dispensa académica”, “dedicacion ao estudo”, “permanencia” e “fraude
académica” rexeranse de acordo coa normativa académica vixente da UDC.

5.4. Dispensa académica

Para dispénsa académica, nos termos establecidos na regulamentacion da UDC, terase en conta cada caso para realizar as
adaptacions oportunas.

Os profesores da materia tutelaran 4s/os estudantes con dispensa establecendo desde o principio do curso o plan de
aprendizaxe que consistira en:

1.- estudo de materiais docentes que seran avaliados periodicamente mediante probas orais ou escritas

2.- determinacion dun ndmero minimo de préacticas que deben desenvolver

3.- a elaboracién de traballos tutelados sobre aspectos concretos da materia

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica
« 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

