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La responsabilidad proactiva en la proteccion de datos
Pedro Alberto Gonzdlez Gonzdlez — AVPD — Vitoria-Gasteiz

El Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD) de la Unidén Europea
establece las normas relativas a la proteccién de las personas fisicas en lo que respecta
al tratamiento de los datos personales, asi como las relativas a la libre circulacién de
tales datos. El RGPD supone una actualizacion de los principios y derechos ya
consolidados en la legislacion precedente, e introduce algunos elementos nuevos,
como es el principio de “responsabilidad proactiva”, que implica cambios significativos
en la forma de entender la proteccién de datos.

e Algunas de las consecuencias de este principio de responsabilidad proactiva son
el abordaje de las garantias de los tratamientos desde una perspectiva de la gestion de
riesgos, asi como la necesidad de efectuar Evaluaciones de Impacto sobre la Privacidad
(EIPD) en determinadas circunstancias de tratamientos.

e Puesto que los estudios de ingenieria ya facilitan conocimientos y metodologia
para la gestidn de riesgos en los sistemas de informacién, la ponencia presentard una
panordmica general de los principios y derechos de la proteccién de datos, vinculando
éstos con la gestion de riesgos, y desarrollando especificamente las particularidades de
las Evaluaciones de Impacto sobre la Proteccion de Datos a que se refiere el RGPD.

Esteganografia practica
Ekaitz Zulueta Guerrero — DISA, El Vitoria-Gasteiz (UPV/EHU)

Se presentan los algoritmos bdsicos de ocultacién de informacién sobre soportes
comunes como imagenes y audios.

Estos algoritmos son los que se utilizan cuando se quiere transmitir informacién de
forma desapercibida.

Filosofia y ética de los algoritmos
Txetxu Ausin Diez — Instituto de Filosofia — CSIC — Madrid

Las redes sociales, el big data y la computacion en la nube, junto con la creciente
interconexién de artefactos e instrumentos que recogen, procesan, cruzan y reutilizan
enormes cantidades de informacién (loT), estan reconfigurando radicalmente nuestro
mundo y nuestras relaciones. Son tecnologias disruptivas que se estan desarrollando
en un momento de “Gran Aceleracién”, de profundas y rdpidas transformaciones
socioecondmicas y biofisicas que representan la asi llamada nueva era de los humanos
(Antropoceno).
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Estas herramientas suponen, desde el punto de vista filoséfico, una nueva
representacién de la realidad en términos de datos (datalogical turn) y una nueva
narrativa universal que regula la vida y que viene legitimada por la autoridad de los
algoritmos y de los datos masivos.

Es innegable que las redes sociales, el big data y la computacidn en la nube ofrecen
enormes posibilidades de desarrollo cientifico y econdmico, innovacién, participacion y
democratizacién y de mejora en la toma de decisiones. Sin embargo, no se deben
pasar por alto sus limitaciones epistemoldgicas, éticas, politicas y, en el contexto de la
Cumbre sobre el Clima COP25, que se estd celebrando en Madrid, ecoldgicas. Bajo el
manto del “solucionismo tecnoldgico” y una supuesta economia “desmaterializada” se
esconden enormes impactos sociolaborales y sobre el medio ambiente.

El ninguneo de la mujer en la industria del videojuego: la misma historia
desde Pacman hasta Death Stranding
Xandra Garzén Costumero — Instituto de Filosofia — CSIC — Madrid

Algunas de las formas simbdlicas que dan sentido a nuestra vida e impregnan
nuestra cultura tienen su origen en la industria audiovisual, de la que el videojuego es,
al menos en términos econdmicos y en perspectivas de proyeccién, la industria mas
importante por delante de la musica y del cine.

La mujer ha sido sistemdtica y compulsivamente expulsada de la industria del
videojuego. El neoliberalismo en que se subsume nuestra sociedad ha aceptado a la
mujer como target comercial, pero nuestra pretendida incorporacién (como
compradoras casi exclusivamente) parece ser un elemento disruptivo en el mundo
videoludico, se estd gestionando torpemente por la industria al elidir a la mujer de
todo aquello que no implique ser consumidora.

El problema puede verse mitigado con la insercidn de perspectivas de género en el
proceso de disefio del videojuego, cuestién que no se ha llevado a cabo
correctamente, desde el disefio de Ms. Pacman (primer videojuego en la historia con
una protagonista femenina) hasta los titulos mas recientes publicados este mismo afio.
Lo cierto es que los esfuerzos de las compafiias pequeiias sobre todo, y los
departamentos de ética para el videojuego cada vez mds presentes en las grandes
companias, hacen que podamos ser optimistas a la hora de abordar este problema
sobre el disefio de los universos ludoficcionales.

Organiza: Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos (LSI) — El — Vitoria-
Gasteiz (UPV/EHU)

Colaboran: Agencia Vasca de Proteccién de Datos (AVPD) Vitoria-Gasteiz, Instituto de
Filosofia — CSIC Madrid

Patrocinan: Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos (LSI), (UPV/EHU).
Proyecto europeo INBOTS (EU-H2020-Agr. 780073): http://www.inbots.eu..

Mas informacion y resiimenes: http://Isi.vc.ehu.es/wdocs/

Contacto: Ismael Etxeberria Agiriano, ismael.etxeberria@ehu.eus
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