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PRESENTACION:

Lamateria"Legislacion y Eticadel Videojuego" abarca dos aspectos fundamentales a tener en cuenta en el disefio
de los videojuegos: €l juridico y e moral.

El aspecto juridico de esta materia se fija en el marco legal que regula los derechos y obligaciones de todas las
personas involucradas en la creacion y disfrute de los videojuegos. desde los creadores de los mismos hasta los
consumidores. En este sentido, se hard especia hincapié en los derechos de propiedad intelectual de los autores de
los videojuegos entendidos como obras, asi como en la relevancia de la propiedad industrial y en los aspectos
contractuales entre las empresas del sector y los usuarios. También se hara referencia a la regulacion de los
contenidos de |os videojuegos, que deben tener muy en cuenta la proteccion debida a la juventud y a la infancia.
Por dltimo, se explicaran aquellos aspectos juridicos relacionados con Internet y las TIC que deben ser conocidos
en este sector de actividad.

El aspecto moral de la materia se basa en € desarrollo de una vision ética de la vida que incluye, entre otras
cualidades, bondad, dignidad, responsabilidad y solidaridad, pero que también permite reflexionar sobre maldad,
inhumanidad y violencia con €l fin de prevenir contraéllas, evitarlas y saber cdmo reconducir situaciones cargadas
de ellas. La éticaforma parte de una tradicion filosofica antigua, con la que vamos a mantener un didlogo continuo
en las clases, aplicando la teoria a la préactica con casos concretos del mundo contemporaneo y del mundo virtual
de los videojuegos. Estudiando de cerca el concepto de juego junto con €l de inteligencia artificial y sus aspectos
éticos se les presenta a los alumnos y alumnas una serie de tareas que les ayudara a desarrollar capacidades para
reflexionar coherentemente sobre situaciones de dilema y resolver asertivamente problemas tanto de forma
individual como en interactuacion con los demés.

COMPETENCIAS PROFESIONALESA DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion en la mejora

Generalesdela E continua del gjercicio profesional.
Hullecion co2 Capacidad para redlizar el andisis y la sintesis de problemas propios de su actividad profesiona y
aplicarlos en entornos similares.
Go3 Capacidad para conseguir resultados comunes mediante el trabajo en equipo en un contexto de
integracion, colaboracion y potenciacion de la discusion critica.
G04 Capacidad para hacer un razonamiento critico de la informacion, datos y lineas de actuacion y su

aplicacion en temas relevantes de indole social, cientifico o ético.
GO05 Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesionales en forma oral y escrita.

Capacidad para resolver los problemas o imprevistos complejos que surgen durante la actividad
G06 profesional dentro de cualquier tipo de organizacion y la adaptacion alas necesidades y exigencias de su
entorno profesional .

Capacidad para trabajar con respeto al medio ambiente y la sociedad mediante el uso adecuado de la

EE tecnologiay su aplicacion en el fomento de una economiay ambiente sostenible.

Competencias
Especificasdela
titulacion

Capacidad para comprender y aplicar los principios de ergonomia y "Disefio para todos' con €l fin de
E18 ; . o X : P S
desarrollar interfaces y dispositivos accesibles de forma universal en el émbito de |os videojuegos.
E36 Capacidad paraidentificar y aplicar |os aspectos legales y éticos del sector de |os videojuegos
Resultados de RO1 Detectar los principales problemas éticos del mundo del videojuego.

Aprendizaje R02 Cultivar hébitos intel ectuales y précticos parajuzgar y actuar de manera consecuente.

R0O3 Edificar una escala de valores acorde con su vision del mundo, destacando, ademés, la importancia de la

FI-010 -1- Rev.003



universidad Vx Guia Docente 2023-24
<

SANJORGE r LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO

GRUPO SANVALERO

imagen y el videojuego.

Describir los principales aspectos legales relacionados la propiedad intelectual, las licencias, patentes y

R contratos en laindustria de |os videojuegos.

RO5 Explicar los principal es aspectos rel acionados con la regulacion de contenidos de |os videojuegos.

REQUISITOSPREVIOS:

No existen requisitos previos concretos, salvo tener presente que la asignatura permite la aplicacion de
conocimientos y competencias adquiridos anteriormente junto con una buena disposicion paralalectura, el trabajo
en grupo y lareflexion critica.

PROGRAMACION DE LA MATERIA:

Contenidos de la materia:

1- Lapropiedad intelectual delos videojuegos.

1.1 - Conceptos bésicos sobre propiedad intelectual.

1.2 - El videojuego como obra compleja.

1.3 - Régimen juridico de la propiedad intelectual de |os programas de ordenador.
2 - Lapropiedad industrial y los videojuegos.

2.1 - Conceptos basicos sobre propiedad industrial.

2.2 - Conexiones de la propiedad industrial con el sector de |os videojuegos.
3- Laregulacion delos contenidos de |os videoj uegos.

3.1- Lalibertad de expresion y sus limites.

3.2 - Laproteccion de lainfanciay lajuventud como limite.

3.3 - Laautorregulacion del sector: el sistema europeo PEGI (Pan European Game Information).
4 - Loscontratosen laindustria del videojuego.

4.1 - Conceptos basi cos sobre contratacion.

4.2 - El contrato de "escrow"

4.3 - Otros contratos conexos alaindustria del videojuego.
5- Laproteccion de datos personales en el &mbito de los videoj uegos.

5.1 - Conceptos basi cos sobre proteccion de datos.

5.2 - Especialidades de |a proteccion de datos aplicables en el @mbito de los videojuegos.
6 - Etica: el comienzo griego

6.1 - Etimologiay explicacion conceptual

6.2 - Problemas éticos y posibles soluciones
7 - Pasadoy presentedela ética

7.1 - El mito de la cavernade Platén: ¢Cémo salir y con qué medios?

7.2 - La Etica Nicomaguea de Aristételes: ¢C6mo actuar bien y con qué fin?

7.3 - Entre el bieny el mal

7.4 - El buen samaritano
8 - Etica contempor anea

8.1 - Temasy retos éticos actuales
9 - Personay personalidad

9.1 - La persona como fuente ética

9.2 - Condcete ati mismo
10 - El juego como fenémeno

10.1 - Aspectos éticos y no-éticos del juego

10.2 - Videojuegosy su relevancia ética
11 - Eticay videojuegos en la era digital

11.1 - Inteligencia artificial

FI-010 -2- Rev.003



universidad Vx Guia Docente 2023-24
<

SANJORGE r LEGISLACION Y ETICA DEL VIDEOJUEGO

GRUPO SANVALERO

La planificacion de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en €l calendario académico, etc.) y por tanto no debera considerarse
como definitivay cerrada.

METODOLOGIASY ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:
M etodologias de ensefianza-aprendizaje a desarrollar:

1) Sesiones tedricas. Las sesiones tedricas consisten en clases magistrales, en las que se transmitirdinformacion a
los estudiantes mediante la exposicion oral y el apoyo de las TICs. Durante la sesién se podran introducir
dinamicas de grupo que potencien la participacién de los estudiantes, como pequefios gjercicios précticos o
resolucién de problemas. También se potenciara el debate sobre los temas explicados y se resolveran las dudas que
puedan plantearse. Asimismo, a final de cada bloque temético se dedicara una parte de la sesion tedrica a repaso
de lamateria en cuestion y alaresolucién de dudas.

2) Sesiones practicas. Las sesiones précticas podran ser presenciales o virtuales. Las metodologias de ensefianza
utilizadas por €l profesor serén, entre otras, el método del caso, utilizando el cine como instrumento importante a
la hora de presentar |os casos y |os textos sobre [os que se van a trabagjar las diversas cuestiones juridicas o éticas
objeto de andlisis. Las actividades que deberan desarrollar los estudiantes en las sesiones préacticas son: a)
Resolucion de casos practicos y de problemas. b) Contribucion a los debates. ¢) Lectura de materiales facilitados.
d) Tareas de investigacion y busgueda de informacién. €) Comentarios de prensa, textos legales y/ o
jurisprudencia. f) Comentario de documentales y peliculas. g) Exposicion oral sobre el apartado de un tema o
sobre un trabgjo realizado.

Las actividades préacticas en grupo se basan fundamentalmente en el aprendizaje cooperativo. Los estudiantes
trabajaran en equipos de 2 0 3 personas. Las tareas asignadas deben realizarse colectivamente y la evaluacién
también serd colectiva.

3) Sesiones de tutoria. En el horario de tutorias establecido, se atenderd a los estudiantes y se resolverén aquellas
dudas que no hayan quedado solucionadas durante las clases presenciales tedricas. Los estudiantes podran solicitar
bibliografia especifica de ampliacion de temas concretos o cualquier otra informacion relacionada con la
asignatura. En estas sesiones, también se proporcionaran orientaciones para las sesiones practicas y se realizara el
seguimiento de aquellos trabajos préacticos que asi lo requieran. Ademas, los estudiantes podran utilizar como
herramienta de comunicacién con los profesores el correo electronico o la plataforma docente universitaria.

Volumen detrabajo del alumno:

Modalidad or ganizativa M étodos de ensefianza ::ir:]z das
Clase magistral 20
Casos practicos 17
Debates

o _ Exposiciones de trabajos de |os alumnos

Actividades Presenciales o :
Otras actividades précticas 10
Actividades de evaluacion 2
Asistencia atutorias
Realizacion de pruebas escritas
Asistenciaatutorias
Estudio individual 30

_ Preparacion de trabajos individuales 20

Trabajo Auténomo ) } )
Preparacion de trabajos en equipo 17
Tareas de investigacion y busgueda de informacion 6
Lecturas obligatorias 8

Horastotales: 150

SISTEMA DE EVALUACION:
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Obtencién delanota final:

Pruebas escritas: 30 %
Trabgjos individuales: 25 %
Trabajos en equipo: 24 %
Pruebafinal: 15 %

Otros: 6 %

TOTAL 100 %

*Las observaciones especificas sobre € sistema de evaluacion seran comunicadas por escrito a los alumnos al
inicio de la materia.
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Paginas web recomendadas:

Noticias juridicas (base de datos juridica)  http://noticias.juridicas.com/

Poder Judicial http://www.poderjudicial .es
Congtitucion Esparfiola http://www.constitucion.es/
Portal de normativa europea http://eur-lex.europa.eu/es/index.htm
Tribunal Constitucional http://www.tribunal constitucional .es

Tribunal Europeo de Derechos Humanos  http://www.echr.coe.int/ECHR/

International Review of Information Ethics
4 (2005)

Profesionales por la ética http://profesional esetica.org/

http://www.i-r-i-e.net/issued.htm

* Guia Docente sujeta a modificaciones
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