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PRESENTACION:

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

El aspecto juridico de esta materia se fija en €l marco legal que regula los derechos y obligaciones de todas las
personas involucradas en la creacién y disfrute de los videojuegos: desde los creadores de los mismos hasta los
consumidores. En este sentido, se hara 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 hard referencia a la regulacion de los
contenidos de los videojuegos, que deben tener muy en cuenta la proteccion debida ala juventud y a lainfancia
Por Ultimo, se explicaran agquellos 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 €l desarrollo de una visién 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 contraellas, evitarlas y saber como reconducir situaciones cargadas
de ellas. La ética forma parte de una tradicion filosofica antigua, con la que vamos a mantener un didogo continuo
en las clases, aplicando la teoria a la préctica con casos concretos del mundo contemporaneo y del mundo virtual
de los videojuegos. Estudiando de cerca el concepto de juego junto con € de inteligencia artificial y sus aspectos
éticos se les presenta a los dlumnos 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.

COMPETENCIASPROFESIONALES A DESARROLLAR EN LA MATERIA:

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

Generalesdela et continua del gercicio profesional.
titulacion co2 Capacidad para redlizar €l andlisis y la sintesis de problemas propios de su actividad profesional y
aplicarlos en entornos similares.
co3 Capacidad para conseguir resultados comunes mediante € trabajo en equipo en un contexto de
integracion, colaboracion y potenciacion de la discusion critica.
coa 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 formaoral 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 a las necesidades y exigencias de su
entorno profesional.

Capacidad para mangjar diferentes modelos complejos de conocimiento mediante un proceso de

et abstraccion y su aplicacion al planteamiento y resolucion de problemas.

Capacidad para comprender e papel del método cientifico en la generacion de conocimiento y su

€L aplicabilidad a un entorno profesional .

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

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

G10 Habilidad para dominar las tecnologias de la informacion y comunicacion y su aplicacion en su ambito
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profesional.

Capacidad para la resolucion de los problemas mateméticos que puedan plantearse en la ingenieria.
Aptitud para aplicar los conocimientos sobre: algebra; geometria; calculo diferencial e integral;
optimizacion y métodos numéricos

Capacidad para comprender y dominar |os conceptos sobre las leyes generales de la mecanica clasica, de
campos, ondas y electromagnetismo y su aplicacion para la resolucion de problemas propios del
desarrollo de videojuegos.

Capacidad para desarrollar €l uso y la programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos
y programas informéticos y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

Capacidad para comprender y dominar los conceptos fundamentales de matemética discreta, 10gica,
algoritmicay complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de problemas propios de la
ingenieria

Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigmay
los lenguajes de programacién més adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos
algoritmicos basicos y usando los tipos y estructuras de datos mas apropiados.

Capacidad de conocer, comprender y evaluar |a estructura y arquitectura de los computadores, asi como
los componentes basicos que |os conforman.

Capacidad para redlizar el disefio, andlisis e implementacion de aplicaciones fundamentadas en las
caracteristicas de | as bases de datos.

Capacidad para conocer y dominar las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los Sistemas
Distribuidos, las Redes de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones basadas en
ellas.

Capacidad para conocer y dominar |as herramientas necesarias para el almacenamiento, procesamiento y
acceso alos Sistemas de informacion, incluidos |os basados en web.

Capacidad para conocer |las caracteristicas, funcionalidadesy estructura de los sistemas operativos.
Capacidad paradesarrollar juegos en red para multiples jugadores/ as.

Capacidad para comprender y analizar |la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los
dispositivos y sistemas en las plataformas de videojuegos.

Capacidad para conocer, disefiar y evaluar los principios fundamentales y técnicas de interaccion
persona computador que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones
informéti cas incluyendo videojuegos.

Capacidad para aplicar los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su
aplicacion préctica en diversos entornos

Capacidad para aplicar los principios fundamentales y técnicas bésicas de la programacion en tiempo
real.

Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manear las
herramientas adecuadas para hacerlo.

Capacidad para comprender y analizar la estructura y funcionamiento de los principales sistemas
hardware y periféricos en el dmbito de |os videojuegos

Capacidad para comprender y aplicar los principios de ergonomia y "Disefio para todos' con €l fin de
desarrollar interfaces y dispositivos accesibles de forma universal en el @mbito de |os videojuegos.

Capacidad para conocer y aplicar los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de
software.

Capacidad para efectuar la generacion y andlisis de recursos expresivos y narrativos y su aplicacion alos
videojuegos.

Capacidad pararedlizar €l arte delos videojuegos, crear personajesy ambientes.

Capacidad para manejar técnicasy herramientas de expresion y representacion artistica.

Capacidad para utilizar procesos creativos en el disefio y desarrollo de videojuegos.

Capacidad de vision espacial y conocimiento de las técnicas de representacion gréfica, tanto por métodos
tradicionales de geometria métrica y geometria descriptiva, como mediante las aplicaciones de disefio
asistido por ordenador.

Capacidad pararealizar € disefio y la creacion de elementos gréficos y su aplicacion en el desarrollo de
videojuegos.

Capacidad para realizar €l disefio y la creacion de personajes animados y su aplicacion en el desarrollo
de videojuegos.

Capacidad para aplicar los métodos en la creacion y preservacion de imagenes sintéticas.

Capacidad para redizar € disefio y construccion de modelos con la informacion necesaria para la
creacion y visualizacion de iméagenes interactivas.

Capacidad para conocer y aplicar las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e interaccion
sobre modelos.
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Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informéticos,
E30 asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y alalegislacion y normativa
vigente.

E31 Capacidad pararealizar laevaluacion de videojuegos desde sus diferentes enfoques.
E32 Capacidad pararedlizar la evaluacion, uso y extension de motores de juegos.
E33 Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en el campo de |os videojuegos.

E34 Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de
cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.

E35 Capacidad paraconocer y comprender el sector de los videojuegos desde el punto de vista empresarial

E36 Capacidad paraidentificar y aplicar los aspectos legales y éticos del sector de |los videojuegos

Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros y su aplicacién en el desarrollo de

E37 T
videojuegos

Capacidad para realizar un proyecto origina que integren las competencias adquiridas en su formacion
E38 con su presentacion y defensa ante un tribunal universitario y que se relacione en el ambito del disefio y
desarrollo de 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 de los videojuegos.

1.1 - Conceptos bésicos sobre propiedad intelectual .

1.2 - El videojuego como obra compleja.

1.3 - Régimen juridico de la propiedad intelectual de los 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 de los contenidos de | os videojuegos.

3.1- Lalibertad de expresion y sus limites.

3.2 - Laproteccion delainfanciay lajuventud como limite.

3.3 - Laautorregulacion del sector: el sistema europeo PEGI (Pan European Game Information).
4 - Laproteccion de datos per sonales en el @mbito de los videojuegos.

4.1 - Conceptos bésicos sobre proteccion de datos.

4.2 - Especialidades de la proteccion de datos aplicables en €l ambito de los videojuegos.
5 - Etica: el comienzo griego

5.1 - Etimologiay explicacion conceptual

5.2 - Problemas éticos y posibles soluciones
6 - Pasado y presente de la ética

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

6.2 - LaEtica Nicomaguea de Aristoteles: ¢Como actuar bieny con qué fin?

6.3 - Entre el bieny el mal

6.4 - El buen samaritano
7 - Etica contempor dnea

7.1- Temasy retos éticos actuales
8 - Personay personalidad

8.1 - La persona como fuente ética

8.2 - Condcete ati mismo
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9 - El juego como fenémeno
9.1 - Aspectos éticos y no-€ticos del juego
9.2 - Videojuegosy su relevancia ética

10 - Eticay videojuegos en la era digital

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

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

1) Sesiones tedricas. Las sesiones tedricas consisten en clases magistrales, en las que se transmitirdinformacién 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 participacion de los estudiantes, como pequefios gjercicios practicos 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 blogue temético se dedicara una parte de la sesion tedrica a repaso
de lamateria en cuestion y alaresolucién de dudas.

2) Sesiones practicas. Las sesiones préacticas podran ser presenciaes 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 précticas son: a)
Resolucion de casos préacticos y de problemas. b) Contribucion a los debates. ¢) Lectura de materiales facilitados.
d) Tareas de investigacion y bulsgueda de informacién. €) Comentarios de prensa, textos legales y/ o
jurisprudencia. f) Comentario de documentales y peliculas. g) Exposicién oral sobre €l apartado de un tema o
sobre un trabgjo realizado.

Las actividades précticas 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 evaluacion
también serd colectiva.

3) Sesiones de tutoria. En el horario de tutorias establecido, se atendera a los estudiantes y se resolveran aquellas
dudas que no hayan quedado solucionadas durante las clases presenciales tedricas. Los estudiantes podran solicitar
bibliografia especifica de ampliacién de temas concretos o cualquier otra informacion relacionada con la
asignatura. En estas sesiones, también se proporcionaran orientaciones para las sesiones préacticas y se reaizara el
seguimiento de aquellos trabajos précticos que asi 1o requieran. Ademéds, los estudiantes podran utilizar como
herramienta de comunicacién con los profesores el correo electrénico o la plataforma docente universitaria.

Volumen detrabajo del alumno:

M odalidad organizativa M étodos de ensefianza ;toirn?:tdas
Clase magistral 15
Casos préacticos 13
Resolucion de précticas, problemas, g ercicios etc.
Debates

Actividades Presenciales Exposiciones de trabajos de los alumnos
Otras actividades précticas 10
Actividades de evaluacion 2
Asistenciaatutorias
Realizacion de pruebas escritas

Trabajo Auténomo Asistenciaatutorias
Estudio individual 30
Preparacion de trabajos individuales 25
Preparacion de trabajos en equipo 20
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Tareas de investigacion y blsqueda de informacion 6
L ecturas obligatorias 9
Horastotales: 150

SISTEMA DE EVALUACION:

Obtencion dela nota final:

Pruebas escritas: 27 %
Trabgjos individuales: 26 %
Trabajos en eguipo: 24 %
Pruebafinal: 23 %

TOTAL 100 %

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

BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:

Bibliografia basica:

ANDREU, José Maria. Pensar desde la ética. 3. vol. Zaragoza: Comuniter, 2012.
ARANGUREN, José Luis L. Etica. Madrid: Alianza, 2006.

CARRASCOSA, V. Los contratos en la sociedad de la informacion. Formularios de contratos informaticos e internet. Madrid:
Comares. 2004.

DONAIRE, F. J; PLANELLS, JA.La proteccion juridica de los derechos de autor de los creadores de videojuegos. Madrid:
Editorial Trama 2012.

GARRIGA, A. Nuevos retos para la proteccion de datos personales . En la Era del Big Data y de la computacion ubicua. Madrid:
Dykinson. 2016

MARIAS, Julian. Tratado de lo mejor. Madrid: Alianza, 1995.
O\'CALLAGHAN, X. Los derechos de propiedad intelectual en |a obra audiovisual. Madrid: Dykinson. 2010.
PINAS, Antonio. Los procesos de cambio en la persona. Madrid: Fundacion E. Mounier, 2012.

Bibliogr afia recomendada:

ALONSO, A. L. Propiedad intelectual y derecho audiovisual. Madrid: CEF. 2015
APARICIO, J.P. Licencias de uso no personalizadas de programas de ordenador. Madrid: Comares. 2004.

INTECO. Estudio sobre la privacidad de los datos personales y la seguridad de la informacion en las redes socialse online. Madrid:
AGPD. 2009.

MARIAS, Julian. Persona. Madrid: Alianza, 1996.
SICART, Miguel. The Ethics of Computer Games. Massachusetts, London: MIT Press, 20009.

Paginas web recomendadas:

Constitucion Espafiola http://www.constitucion.es/

International Review of Information Ethics
4 (2005)

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

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

Poder Judicial http://www.poderjudicial .es
Portal de normativa europea http://eur-lex.europa.eu/es/index.htm
Profesionales por la ética http://profesional esetica.org/
Tribunal Constitucional http://www.tribunal constitucional .es

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