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Descripcion general

Descriptores:

? Fundamentos y bases juridicas de la regulacion de los videojuegos

? Cuestiones juridico-publicas y juridico-privadas sobre la produccién y comercializacién de los videojuegos

Objetivos de la materia:

? Acceso y conocimiento a las normas juridicas sobre los videojuegos

? Comprensioén de los conceptos més relevantes en la regulacién de los videojuegos

? Cuestiones practicas con relacién a los aspectos juridicos de la produccién y comercializacion de los videojuegos
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1. Modificaciones en los contenidos

No habra modificaciones en los contenidos en caso de suspensién de la actividad presencial

2. Metodologias

*Metodologias docentes que se mantienen

La docencia pasara a ser telematica (sincrona o no) en su totalidad, mediante lo uso de la plataforma Teams.
*Metodologias docentes que se modifican

Las metodologias docentes se reforzaran con las siguientes actuaciones, de acuerdo con el criterio de cada uno de los
profesores responsables de grupo:

- Realizacion de presentaciones de Powerpoint con apuntes y notas de apoyo para facilitar su compresnion y suplir las
carencias de manuales de apoyo.

- Realizacion de titorias grupais no presenciais para solventar dudas sobre las diferentes materias.

- Elaboracion de videos de apoyo para facilitar la comprension del tema y facilitar la identificacién de las cuestiones méas
relevantes.

- Atencion personalizada reforzada a través de los diferentes mecanismos técnicos que ofrece el paquete OFFICE 365

(fundamentalmente chat de TEAMS).
3. Mecanismos de atencién personalizada al alumnado
Se reforzaréa el uso de los medios de atencién personalizada no presencial ya previstos en la Guia Docente.

Durante los horarios de titorizacion, o cuando asi se sefiale por el profesorado, los estudiantes tendran la posibilidad de

programar titorias personalizadas mediante la plataforma Teams.

4. Modificaciones en la evaluacion

Con caracter general, se mantendra la estructura de la evaluacion tanto en primera como en segunda oportunidad.
*Observaciones de evaluacion:

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia

Ninguna

CE38 - Conocer el marco legal y los aspectos juridicos relativos a la creacién y comercializacién de videojuegos

CE39 - Conocer las formulas de licenciamiento de software y contenidos en la industria del videojuego

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas,
a menudo en un contexto de investigacion

CB?7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

CBS8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion

de sus conocimientos y juicios
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B4 CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a publicos

especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades

B5 CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser

en gran medida autodirigido o auténomo

B6 CG1 - Capacidad de organizacién y planificacién, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacién de los

contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego

B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y

agrupéndolas en el desarrollo de productos complejos

B14 CG9 - Capacidad de disefio y gestion de proyectos, resolviendo los aspectos narrativos, técnicos y de gestion del proyecto de videojuego

C1 CT1 - Habilidades comunicativas y claridad de exposicion oral y escrita

C3 CT3 - Habilidad para a gestion de la informacion

C4 CT4 - Capacidad de abstraccion, analisis, sintesis y estructuracién de la informacion y las ideas

C6 CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacion disponibles para resolver los

problemas con los que debe de enfrentarse

Cc7 CT7 - Comprender y valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacién y el desarrollo tecnoldgico en la profesion y en el

avance socioeconémico y cultural de la sociedad

Acceso al conocimiento del entorno juridico en que se desarrolla la actividad del desarrollo de videojuegos, en especial en los | AP38

aspectos relacionados con la propiedad intelectual, el licenciamiento y la proteccion de datos AP39

Comprension y aprendizaje de los conceptos de Derecho Audiovisual relativos a la libertad de informacion y la publicidad, asi | AP38

como los temas relativos a la proteccion de datos personales

Régimen juridico de los videojuegos

Propiedad intelectual e industrial

Derechos de explotacion y licenciamiento

AP39

Introduccién al régimen juridico de los videojuegos.

Propiedad intelectual del ?software?.

Propiedad intelectual de la obra audiovisual de los videojuegos.
Marcas y patentes.

Lucha contra pirateria.

Derechos de explotacion y licenciamiento de contenidos propios.
Derechos de explotacion y licenciamiento de contenidos de terceros.
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Derecho audiovisual, libertad de informacion y publicidad de

los videojuegos.

?Advergaming?.
Proteccién de datos de caracter personal.
Explotacién de la informacién de usuarios.

Proteccién de la infancia.

Régimen juridico sobre

?e-Sports?

Introduccién al régimen juridico sobre ?e-Sports?.

Planificacion

Metodologias / pruebas Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales
presenciales /
trabajo autbnomo
Seminario A38 A39 2 0 2
Trabajos tutelados B1 B2 B3 B4 B5 B6 4 9 13
B13B14C1C3C4
C6 C7
Prueba objetiva A38 A39 B1 B2 B3 B4 1 0 1
B6 C4 C6 C7
Sesion magistral A38 A39 B1 C4 C6 12 45 57
c7
Atencién personalizada 2 0 2
(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion sén de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos
Metodologias

Metodologias Descripcion
Seminario Seminario con profesional invitado
Trabajos tutelados Elaboracién de informe o trabajo por grupos y presentacion oral
Prueba objetiva Estudio personal del alumnado de la base teérica
Sesién magistral Clases expositivas

Atencion personalizada

Metodologias Descripcion

Trabajos tutelados Supervision de los trabajos tutelados del alumno por parte del profesor.
Evaluacion

Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion

Sesion magistral A38 A39 B1 C4 C6 | Asistencia a las clases presenciales 10
Cc7
Trabajos tutelados B1 B2 B3 B4 B5 B6 | Evaluacion de los trabajos presentados por el alumno 40
B13B14 C1C3C4
C6 C7
Prueba objetiva A38 A39 B1 B2 B3 B4 | Evaluacion de los conocimientos del alumno sobre la base teérica de la materia 50
B6 C4 C6 C7

Observaciones evaluacion

Aquellos alumnos que hayan solicitado la dispensa académica deberan ponerse en contacto con los profesores de la asignatura para concretar el

método de seguimiento y la preparacion de la evaluacion.

Fuentes de informacién
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- BOUZA LOPEZ, M. A. (1997). La proteccion juridica de los videojuegos. Madrid. Marcial Pons

- DONAIRE VILLA, F. J. (2017). La proteccion juridica de los derechos de autor de los creadores de videojuegos:
¢statu quo? Perspectivas y desafios. Trama editorial

- NABEL, D. D. &amp; CHANG, B. (2018). Video Game Law in a Nutshell. St. Paul , MN (USA). West Academic
Publishing

- PALOMAR OLMEDA, A. (2017). Régimen Juridico de las Competiciones de Videojuegos: La necesidad de un marco
juridico para los videojuegos en Espafia. Madrid. Difusion Juridica y Temas de Actualidad

Informacién en internet:- Organizacién mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI):
https://www.wipo.int/copyright/es/activities/video_games.html- Asociacion Espafiola de Videojuegos:
http://www.aevi.org.es- Derecho e industria de los videojuegos: https://develaw.com- Inter luris:
http://www.interiuris.com/blog/category/videojuegos/- Eduardo Lagaron:
http://www.eduardolagaron.com/category/derecho-de-los-videojuegos/

?Para ayudar a conseguir un entorno inmediato sostenido y cumplir con el objetivo de la accién nimero 5: ?Docencia e investigacion saludable y
sustentable ambiental y social? del "Plan de Accién Green Campus Ferrol":&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; La entrega de los trabajos
documentales que se realicen en esta materia:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Se solicitardn en formato virtual y/o
soporte informéatico&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; Se realizara a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de
imprimirlos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;?&nbsp; En caso de ser necesario realizarlos en papel:&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; -&nbsp; &nbsp; &nbsp;No se emplearan plasticos&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
&nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Se realizaran impresiones a doble cara.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp;
&nbsp; &nbsp; Se empleara papel reciclado.&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;-&nbsp; &nbsp; &nbsp; Se evitara la
impresion de borradores.Ademas:? Se debe de hacer un uso sostenible de los recursos y la prevencién de impactos negativos sobre el medio
natural? Se debe tener en cuenta la importancia de los principios éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad en los comportamientos
personales y profesionales? Se incorpora perspectiva de género en la docencia de esta materia (se usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia
de autores de ambos sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y alumnas?)? Se trabajara para identificar y modificar prejuicios y
actitudes sexistas, y se influira en el entorno para maodificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad.? Se deberan detectar situaciones de

discriminacién y se propondran acciones y medidas para corregirlas.



