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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 préacticas relacionadas cos aspectos legais da producion e comercializacion de videoxogos

CEL1 - 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 reflexién 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
agrupéndolas 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 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, nas linguas oficiais da comunidade auténoma.

CT2 - Dominar a expresion e a comprension de forma oral e escrita dun idioma estranxeiro.

CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicaciéns (TIC) necesarias para o exercicio da sta

profesion e para a aprendizaxe ao longo da sua vida.
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C4 CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, os dereitos humanos e a perspectiva de
xénero.

C5 CT5 - Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas emprendedoras.

C6 CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.

Cc7 CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer propostas que contriblian a

un desenvolvemento sostible ambiental, econédmico, politico e social.

Cc8 CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoldxico no avance socioecondémico e cultural

da sociedade.

C9 CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as criticas, establecer prazos

e cumprilos.

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias /
Resultados do titulo
Acceso ao cofiocemento do entorno xuridico en que se desenrola a actividade do desenvolevemento de videoxogos, es Al B2 Cc2
especial, nos aspectos relacionados coa propiedad inetlectual, o licenciamiento a la proteccion de datos A20 B3 Cc4
B4
B5
B9
B11l
B12
B13
B14
Compresion 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
B11 C4
B12 C5
B13 C6
B14 C7
C8
Cc9
Contidos
Temas Subtemas
1. APROTECCION DA CREACION DIXITAL E OS a) Concepto de dereitos de autor
VIDEOXOGOS MEDIANTE O COPYRIGHT b) Importancia econémica da industria da creacion dixital, da animacién 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 a) Musica, personaxes, etc.
VIDEOXOGOS b) Marcas

4. O AUTOR DA OBRA a) O autor
b) Creaciéns 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

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

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

a) A sua relacion coas liberdades publicas

b) A proteccion dos menores

c¢) Produccién de videoxogos como insutria cultural. Réxime de axudas
d) A publicidade e os videoxogos

e) Réxime de proteccién de datos personais

12. O REXIMEN XURIDICO DOS E-SPORT

A regulaciéon dos e-sports

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e auténomo
virtuais)
Traballos tutelados Al1B2B3B4B11C1 9 28 37
c2
Seminario Al A20 B3 B13 C4 35 3.5
Proba obxectiva A1B12C3C7C8 1 1
Discusion dirixida B2 8 25 33
Sesion maxistral Al A20 B5 B9 B14 C5 28 37
C6 C9
Atencién personalizada 1 0 1

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias Descricion
Traballos tutelados Elaboracién de informe do traballo por grupos e presentacion oral
Seminario Seminario co profesional invitado
Proba obxectiva Estudo persoal do alumnado de base tedrica
Discusion dirixida Desenrollo de casos practicos presentados polo alumnado
Sesion maxistral clases expositivas

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

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

Discusion dirixida

Avaliacion
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Metodoloxias Competencias / Descricion Cualificacién
Resultados
Traballos tutelados A1 B2 B3 B4 B11 C1 Avaliacién dos traballos presentados polos alumnos 40
Cc2
Sesion maxistral Al A20 B5 B9 B14 C5 | Asistencia activa as clases presenciais 10
C6 C9
Proba obxectiva A1 B12 C3C7C8 | Avaliacion dos cofiecementos dos alumnos sobre a base teérica das materias 50
impartidas

Observacions avaliacién

Os criterios e as condicidns da evaluacién 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.

Fontes de informacién

Bibliografia basica - BOUZA LOPEZ, M. A. (1997). la proteccion juridica de los videojuegos . Marcial Pons

- NABEL, D. D. &amp; CHANG, B. (2018). Video Game Law in a Nutsell. West Academic

- RAMOS GIL DE LA HAZA y ORTEGA BURGOS (2013). Derecho de los videojuegos. Aspectos juridicos y de
negocio. Aranzadi

- PALOMAR OLMEDA, A. (2017). Régimen juridico de las competiciones de videojuegos. Difusion juridica

- TOLMOS RODRIGUEZ-PINEIRO, L. M (2019). Principios legales de los videojuegos y los e-sports. Sintesis

- TORANZO SERRANO y ESTEVEZ SANZ (2022). e-Sports: el derecho deportivo en entornos digitales. La Ley

Bibliografia complementaria

Recomendaciéns

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que contintian o temario

Observacions

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento € publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revision do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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