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DATOS ESPECÍFICOS DE LA ASIGNATURA

Contextualización de la asignatura

Prerequisitos

No se contemplan

Competencias - Objetivos

Resultados de Aprendizaje

Comprender el impacto de la digitalización en la Administración de Justicia, los tribunales, aspectos procesales y de derecho internacional

privado, así como en un ámbito disruptivo como el denominado eSports.

BLOQUES TEMÁTICOS Y CONTENIDOS

Contenidos – Bloques Temáticos

BLOQUE I
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BLOQUE I : LOS TICS EN LA ORGANIZACIÓN DE JUSTICIA

 

Los Sistemas de Gestión Procesal en España

             -funcionalidades de un SGP

             -SGP existentes 

             -Compatibilidad e interoperabilidad entre SGP 

Comunicaciones electrónicas: el sistema Lexnet. Otras herramientas informáticas en uso en órgano judiciales 

Expediente Judicial Electrónico 

             -Regulación del EJE 

             -Normativa Técnica CTEAJE 

Justicia Digital y otras soluciones tecnológicas

Relación con los ciudadanos y con las Administraciones Públicas 

El futuro de la Justicia

BLOQUE II

BLOQUE II: LITIGACIÓN EN MATERIA DE PROPIEDAD INTELECTUAL Y PROPIEDAD INDUSTRIAL. IIDENTIDAD DIGITAL

BLOQUE III: CLONFLICTOS LEGALES GLOBALES

El Derecho Internacional Privado en la era digital.

Introducción al Derecho Internacional Privado

Categorías: En función del tipo de relación afectada. En función del objeto. En función del ámbito.

Cómo funciona el derecho internacional privado

Normativa aplicable: En el ámbito nacional. En el ámbito de la Unión Europea. A nivel internacional.

Conflictos de DIPri derivados de la naturaleza de los activos y derechos involucrados

BLOQUE IV: ESPORTS: DESDE EL VIDEOJUEGO HASTA LA COMPETICIÓN PROFESIONALIZADA

Partiendo de la definición de los conceptos de eSports y videojuegos para distinguir dos fenómenos muy relacionados que se tienden a

fusionar como uno solo indistinguible, se realizará un recorrido panorámico por los elementos legales más importantes de cada uno de

ellos (propiedad intelectual, contratos y licencias, autorregulación, derechos de retransmisión, patrocinio o derecho comparado), y por

otros posibles escenarios de futura regulación y lío legal (loot boxes, modificación de la ley de depósito legal o intentos de regulación de

eSports en norma nacional y autonómicas).

Conceptualización de los videojuegos e eSports: dos caras de la misma moneda

Videojuegos

Roles y figuras

Regulación de los videojuegos. Propiedad intelectual. Contratos y licencias. Autorregulación. Otras materias que aplican: el

jugador como consumidor y usuario y protección de datos

Perspectivas de futuro. Loot boxes. Modificación depósito legal de obras

Regulación de los eSports. Patrocinio, publicidad y derechos de retransmisión. Contratos y licencias. Breve referencia al ámbito

laboral. Ámbito deportivo/competitivo. Autorregulación. Derecho comparado
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Perspectivas de futuro. Intentos de regulación en normativa nacional y autonómicas.

METODOLOGÍA DOCENTE

Aspectos metodológicos generales de la asignatura

La metodología de la asignatura será eminentemente práctica, con un enfoque basado en el método del caso y resolución de supuestos

que impliquen interpretación de hechos y razonamiento lógico-jurídico.

EVALUACIÓN Y CRITERIOS DE CALIFICACIÓN

Actividades de evaluación Peso (%)

Evaluación final 70%

Participación activa 20%

Asistencia 10%

 

BIBLIOGRAFÍA Y RECURSOS
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SUSSKIND, R., “Tribunales online y la justicia del futuro”, Ed. Wolters Kluwer, 2020.

VÁZQUEZ DE CASTRO, E., “Estudios sobre justicia online”, Ed. Comares, 2013.

 

https://www.cteaje.gob.es/ 

https://lexnetjusticia.gob.es/ 

https://sedejudicial.justicia.es/ 

https://www.justicia2030.es/ 
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