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El objetivo de la asignatura “Derechos de propiedad intelectual de las obras multimedia, de
los videojuegos, de los programas de ordenador y bases de datos”, es estudiar
detenidamente el régimen juridico aplicable a las nuevas creaciones propias del siglo XXI
gue han alcanzado un grado de integracién fundamental en la sociedad contemporanea,
tales como los programas de ordenador, las obras multimedia, los videojuegos y las bases
de datos. El alumno adquirira el andlisis y comprension de los diferentes medios de
proteccion de estas obras de Propiedad Intelectual.
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Instrumentales

CGI 01: Capacidad de andlisis y sintesis

CGlI 02: Capacidad de organizacion y planificacion adecuada del tiempo
CGI 03: Habilidad para la gestion de la informacion

CGl 04: Manejo y conocimiento de soportes técnicos e informaticos (TIC)
CGI 05: Capacidad de toma de decisiones

CGl 06: Capacidad de resolucién de problemas

CGI 07: Capacidad de comunicacion oral y escrita del lenguaje especializado

Personales

CGP 08: Capacidad de razonamiento critico
CGP 09: Desarrollo de habilidades interpersonales
CGP 10: Capacidad para el trabajo en equipo

CGP 11: Compromiso ético

Sistémicas

CGS 12: Capacidad de aplicar los conocimientos a la practica

CGS 13: Capacidad autonomia en el aprendizaje

CGS 14:Creatividad en su aprendizaje

CGS 15: Iniciativa y espiritu emprendedor

CGS 16: Capacidad de adaptarse a nuevas situaciones

CGS 17: Habilidades de investigacion y capaz de seguir lineas de argumentacion propias

CGS 18: Busqueda y compromiso por la excelencia y la calidad en el desarrollo de su
actividad

CE 12. Analizar el marco normativo que ampara a las obras multimedia, el derecho
especial de la bases de datos y programas de ordenador, con la ausencia de
reglamentacion especifica para los videojuegos, y aplicar en supuestos practicos
y estudio jurisprudencial este complejo régimen juridico




RAL: Entiende y distingue los presupuestos necesarios para definir una obra multimedia y
videojuegos, y su inscripcidon como obras unitarias conforme al Reglamento del Registro de
la Propiedad Intelectual (2003)

RA2: Conoce las normas europeas y espafiolas especiales aplicables al programa de
ordenador y las bases de datos

RA3: Define e interpreta el Derecho sui generis de las bases de datos, obras protegidas por
las normas de Propiedad Intelectual

RA4: Estudia y resuelve supuestos practicos sobre los derechos de autor y las titularidades
gue concurren en una obra multimedia

RAS5: Sabe y reflexiona sobre casos practico relacionados con bases de datos, videojuegos
y programas de ordenador, y valora los derechos que concurren y los supuestos de cesion
y transmision de los mismos

RAG: Es capaz de analizar la jurisprudencia nacional y extranjera sobre estos derechos
protegidos por las normas de Propiedad Intelectual

Tema 1: La obra multimedia y su proteccion juridica

1.1. Presupuestos necesarios para definir una obra multimedia
1.2. Problemas juridicos de interpretacion de la obra multimedia
1.3. Admision de inscripcion de las obras multimedia

1.4. Estudio de supuestos practicos sobre los derechos de autor vy titularidades que
concurren en una obra multimedia. Andlisis de la jurisprudencia sobre estas obras

Tema 2: Cuestiones frecuentes sobre la regulacion juridica especifica de los
videojuegos

2.1. Ausencia de regulacion especifica
2.2. Interpretacion doctrinal asimilando estas figuras a las bases de datos

2.3. Interpretacion actual, doctrinal y jurisprudencial como obra protegida por las normas
de Propiedad Intelectual




Tema 3: Los programas de ordenador como objeto de propiedad intelectual. Las
bases de datos

3.1. Derecho sui generis de las bases de datos. Obras protegidas por estos derechos
3.2. Autores y titulares de estos derechos: personas fisicas; personas juridicas

3.3. Derechos morales y patrimoniales que concurren. Cesiones y transmisiones de
estos derechos

3.4. Medidas técnicas para la proteccion de estos derechos. Limites aplicables a los
derechos de Propiedad Intelectual sobre estas obras
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Materiales

Materiales de apoyo a las clases: presentaciones, apuntes y casos practicos elaborados
por el profesor, disponibles en la plataforma Moodle.




Metodologia presencial: Actividades (25 horas)

El método de trabajo docente con los alumnos se basa en sesiones docentes divididas
en dos momentos consecutivos:

1.- Clases magistrales. En primer lugar, la exposicion tedrica de los contenidos del
Programa, y reflexion sobre los apartados mas complejos, aportando informacién
relevante al alumno.

2.- Resolucién de ejercicios, problemas o casos practicos. La segunda parte, se
estructura con el desarrollo de préacticas, formulacién y resolucién de problemas,
supuesto sobre las obras multimedia y videojuegos, elaboraciéon de contratos para
la elaboracion de programas de ordenador y bases de datos, clausulas, estudio
jurisprudencial, incentivando la participacion directa y trabajo en grupo del alumno.

Metodologia no presencial: Actividades (50 horas)

Preparacion previa a las clases magistrales. El alumno estudiara los contenidos
tedricos y jurisprudencia aportada previamente para un eficaz y riguroso aprendizaje en
clase, y asi incentivar su razonamiento critico, y consolidar los conocimientos de manera
efectiva.

Resolucion posterior a la clase préctica, de ejercicios o casos propuestos. El
alumno del Méaster realizara y presentara la resolucion de problemas, elaboracion de
contratos 0 casos previamente propuestos en la clase presencial. Para ello el profesor
puede facilitar bibliografia y materiales a través de las TIC, y un sistema de tutorias que
permita realizar el seguimiento de las tareas y del aprendizaje del alumno.

Trabajo autonomo del alumno. Desarrollara un tiempo de estudio y aprendizaje autbnomo,
ademas de busqueda de materiales para la preparacion de las clases, y resolucion de
practicas.

Criterios de evaluacion

El sistema de evaluacion se estructura con las siguientes pruebas, y ponderaciones
parciales de la materia, y totales sobre la calificacion final:

a) Un Examen escrito con tres partes. El valor total de esta prueba objetiva escrita
serd de un 80% de la calificacion parcial de esta materia.




b) Con el animo de mantener la evaluacién continua, se evaldan los casos o
supuestos practicos realizados por el alumno, y exigidos por los profesores en el
desarrollo de la docencia. Valoracion de un 15% de la nota parcial de esta materia.

¢) La participacion del alumno es importante en su aprendizaje, y la capacidad
para trabajar en grupo, evaluandose también su implicacion e intervenciones en
clase, con una valoracion del 5% restante.

La calificacion de esta asignatura, “Derechos de propiedad intelectual de las obras
multimedia, de los videojuegos, de los programas de ordenador y bases de
datos” es parte de la evaluacion final del Master. El calculo serd una ponderacion de la
calificacion resultante de los 2,5, en proporcion a los créditos lectivos totales de la
Titulacion.




