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? Fundamentos e bases legais da regulacion dos videoxogos

? Temas xuridico-pUblicos e xuridico-privados sobre a producion e comercializacion de videoxogos
Obxectivos do curso:

? Comprension dos conceptos mais relevantes na regulacion dos videoxogos

? Acceso e cofiecemento da normativa legal dos videoxogos

? Cuestions practicas relacionadas cos aspectos legais da producion e comercializacién de videoxogos

CEZ1 - Conocer y saber aplicar los aspectos tedricos y practicos de todas las cuestiones juridicas relacionadas con los videojuegos y los
productos de animacion.

CE20 - Comprender y saber aplicar los modelos de gestion de proyectos de animacion y videojuegos.

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

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

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia

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

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.

CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.

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

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

CT1 - Adequate oral and written expression in the official languages.

CT2 - Mastering oral and written expression in a foreign language.

CT3 - Using ICT in working contexts and lifelong learning.
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C4 CT4 - Acting as a respectful citizen according to democratic cultures and human rights and with a gender perspective.

C5 CT5 - Understanding the importance of entrepreneurial culture and the useful means for enterprising people.

C6 CT6 - Acquiring skills for healthy lifestyles, and healthy habits and routines.

Cc7 CT7 - Developing the ability to work in interdisciplinary or transdisciplinary teams in order to offer proposals that can contribute to a

sustainable environmental, economic, political and social development.

Cc8 CT8 - Valuing the importance of research, innovation and technological development for the socioeconomic and cultural progress of
society.
C9 CT9 - Ability to manage times and resources: developing plans, prioritizing activities, identifying critical points, establishing goals and

accomplishing them.

Learning outcomes

Learning outcomes Study programme

competences

Acceso ao cofiocemento do entorno xuridico en que se desenrola a actividade do desenvolevemento de videoxogos, es Al B2 c2

especial, nos aspectos relacionados coa propiedad inetlectual, o licenciamiento a la proteccion de datos A20 B3 Cc4

B4
B5
B9

B11

B12

B13

B14

Compresioén e aprendizaxe dos conceptos de Dereito Audiovisual relativos a libertade de informacién e & publicidade asi Al B2 C1

como os temas relativos & proteccion dos datos personais

A20 B5 Cc2

B9 C3
Bl11 C4
B12 C5
B13 C6
B14 Cc7

c8
C9

Contents

Topic

Sub-topic

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

a) Concepto de dereitos de autor
b) Importancia econémica 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) Creacioéns 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
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6. DEREITOS MORAIS DO AUTOR

a) Recofiecemento
b) Integridade

c) Outros

7. LIMITES DO COPYRIGHT

a) Limites

b) Copia privada e a excepcion dos videoxogos

8. AS LICENZAS

¢) Licenzas abertas

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

9. PROTECCION DO COPYRIGHT

a) Pirateria e plaxio
b) Proteccion civil
¢) Proteccion 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

b) A proteccion dos menores

d) A publicidade e os videoxogos

a) A sua relacion coas liberdades publicas

e) Réxime de proteccién de datos personais

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

12. O REXIMEN XURIDICO DOS E-SPORT

A regulaciéon dos e-sports

Planning
Methodologies / tests Competencies Ordinary class Student?s personal Total hours
hours work hours
Supervised projects A1B2B3B4B11C1 18 18 36
c2
Seminar Al A20 B3 B13 C4 45 4.5
Objective test A1B12 C3C7C8 1 1
Directed discussion B2 16 16 32
Guest lecture / keynote speech Al A20 B5 B9 B14 C5 18 18 36
C6C9
Personalized attention 3 0 3

(*)The information in the planning table is for guidance only and does not take into account the heterogeneity of the students.

Methodologies

Methodologies

Description

Supervised projects

Elaboracién de informe do traballo por grupos e presentacion oral

Seminar

Seminario co profesional invitado

Objective test

Estudo persoal do alumnado de base tedrica

Directed discussion

Desenrollo de casos practicos presentados polo alumnado

Guest lecture /
keynote speech

clases expositivas

Personalized attention

Methodologies

Description

Supervised projects
Directed discussion

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

Assessment

Methodologies

Competencies Description

Qualification
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Supervised projects A1 B2 B3 B4 B11 C1 Avaliacién dos traballos presentados polos alumnos 40
Cc2
Guest lecture / Al A20 B5 B9 B14 C5 | Asistencia activa as clases presenciais 10
keynote speech C6 C9
A1 B12 C3C7C8 | Avaliacion dos cofiecementos dos alumnos sobre a base tedrica das materias 50

Objective test

impartidas

Assessment comments

Sources of information

Basic

Pons

editorial

Paul, MN (USA), West Academic Publishing

Juridica y Temas de Actualidad

BOUZA LOPEZ, M. A. (1997): La proteccion juridica de los videojuegos, Madrid. Marcial
DONAIRE VILLA, F. J. (2017): La proteccion juridica de los derechos de autor de los

creadores de videojuegos: ¢ statu quo? Perspectivas y desafios, Trama

NABEL, D. D. & CHANG, B. (2018) Video Game Law in a Nutshell, St.

PALOMAR OLMEDA, A. (2017) Régimen Juridico de las
Competiciones de Videojuegos: La necesidad de un marco juridico para los videojuegos en Espafia, Madrid. Difusién
TOLMOS RODRIGUEZ-PINEIRO, L. M. (2019): Principios legales de los

Complementary

Recommendations

Subjects that it is recommended to have taken before

Subjects that are recommended to be taken simultaneously

Subjects that continue the syllabus

Other comments

(*)The teaching guide is the document in which the URV publishes the information about all its courses. It is a public document and cannot

be modified. Only in exceptional cases can it be revised by the competent agent or duly revised so that it is in line with current legislation.
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