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e Catalan
e Castellano

Los materiales podran proporcionarse tanto en catalan como en castellano o inglés.

e B1_Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la educacion
secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

e B2_Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las competencias que suelen
demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio

e V12. Aplicar la iniciativa emprenedora i la innovacié per a la creacié de nous videojocs i linies de negoci.
e V13. Aplicar la visi6 sobre el negoci, el marqueting i les vendes, I'analisi economic i el coneixement técnic per a la produccié de videojocs.

e V14, Liderar equips de dissenyadors, artistes o desenvolupadors per a la consecuci6 dels objectius especificats en el temps previst, de forma
estructurada segons la metodologia establerta per a la gesti6 del projecte.

e T2_Que los estudiantes tengan capacidad para trabajar como miembro de un equipo interdisciplinario ya sea como un miembro mas, o realizando
tareas de direccion con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad, asumiendo compromisos
teniendo en cuenta los recursos disponibles
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La asignatura "Empresas: Estudio de casos" pertenece al Grado en Disefio y Produccién de Videojuegos y forma parte de las asignaturas vinculadas al area
de empresa. La asignatura contribuye a que estudiante desarrolle unas capacidades analiticas para ayudar a tomar decisiones econémicas y de gestion en
un proyecto de videojuegos, considerando especialmente el encaje de la produccion en el mercado en términos sociales y culturales. Se trabaja el mercado
de los videojuegos tanto desde la perspectiva de productores (industria de los videojuegos) como la perspectiva del clientes (sector de los videojuegos),
siempre desde la vertiente de negocio de producto o servicio competitivo y analizando el discurso, la participacion y la recepcion. Se quiere que el estudiante
sea capaz de entender el producto o servicio como un proyecto sobre el que hay que tomar no sélo decisiones técnicas sino también decisiones de negocio
(estrategia, canal distribucion, inversién y retorno de la inversién, competencia y posicionamiento, actividades de marketing del lanzamiento, etc), asi como
que sea capaz de ubicar las producciones de la industria dentro de un marco social y cultural.

Esta asignatura dispone de recursos metodolégicos y digitales para hacer posible su continuidad en modalidad no presencial en el caso de ser
necesario por motivos relacionados con la Covid-19. De esta forma se asegurard el logro de los mismos conocimientos y competencias que se
especifican en este plan docente.

Al finalizar la asignatura el estudiante debe ser capaz de:

E12.3. Describir referentes de estudios independientes de videojuegos.

E13.1. Demostrar conocimientos sobre la estructura y organizacion de una empresa.

E13.3. Describir los fundamentos de marketing e investigacion de mercados.

E13.5. Describir los modelos de negocio referentes a la industria de videojuegos

E14.3. Contribuir a generar una cultura de aprendizaje, gestion de los errores, feedback y gestion de las criticas.

La asignatura utiliza las siguientes metodologias de trabajo: clases magistrales, presentaciones, capsulas de video, estudio de casos, investigacion y lectura
critica de articulos.

Este curso, debido a la situacién generada por la Covid-19, la asignatura se impartird en modalidad de docencia online en las horas de teoria, y en modalidad
de docencia presencial en las horas de practica.

Tema 1. Planificacion laboral

1.1 Caso: Red Dead Redemption / Rockstar

¢ Qué dice la empresa? Qué dicen los trabajadores? Como afecta a las ventas?
Tema 2 Polémica de contenidos

2.1 Caso: The Last of Us: Animales

2.2 Caso: Cyberpunk 2.077: Transexualidad

2.3 Caso: Blasphemous: Religion
Tema 3. Polémica legal

3.1 Loot Boxes

3.2 E-Sports
Tema 4. Polémica Cultural

4.1 Juegos japoneses en occidente

4.2 Vender en China. Casos: Call of Duty y Tian An Men, Animal Crossing y Hong Kong, Devotion y Taiwan / China
Tema 5. Comunidades de fans

5.1 Caso: Fallout 76 Subscription

Con el objetivo de recoger evidencia del logro de los resultados de aprendizaje esperados se realizaran las siguientes actividades de caracter evaluativo
(relacionadas con todas las competencias comunes):

Al. Trabajo en grupo: Video resumen (Evidencia de los resultados de aprendizaje E12.3)

Los alumnos deberan realizar y presentar un video sobre un videojuego o un estudio independiente analizando su gestién empresarial y comunicacion
teniendo en cuenta el aprendizaje logrado en la asignatura.



A2. Trabajo individual: Ensayo escrito (Evidencia de los resultados de aprendizaje E13.5y E14.3)

Los alumnos deberan escribir un ensayo sobre una polémica real relacionada con las tipologias vistas a la asignatura, con analisis critico de la gestién
realizada y propuestas de mejora.

A3. Examen parcial: Examen de evaluacion continua del alumno (Evidencia de los resultados de aprendizaje E13.1y E13.3)
Presentarse al examen es obligatorio para pasar la asignatura. En caso contrario, el alumno tendra un No Presentado.
A4. Examen final: Examen de evaluacion final de la asignatura (Evidencia de los resultados de aprendizaje E13.1y E13.3)
Presentarse al examen es obligatorio para pasar la asignatura. En caso contrario, el alumno tendra un No Presentado.
Criterios generales de las actividades:

El profesor presentara un enunciado para cada actividad y los criterios de evaluacion y / o rubricas.

El profesor informara de las fechas y formato de la entrega de la actividad
Este curso, debido a la situacién generada por la Covid-19, las actividades seran adaptadas. La adaptacion sera la siguiente:
Al. Trabajo en grupo: Video resumen (Evidencia de los resultados de aprendizaje E12.3)

Los alumnos deberan realizar y presentar un video sobre un videojuego o un estudio independiente analizando su gestion empresarial y comunicacion
teniendo en cuenta el aprendizaje logrado en la asignatura. La presentacion y las tutorias necesarias se haran via online.

A2. Trabajo individual: Ensayo escrito (Evidencia de los resultados de aprendizaje E13.5y E14.3)

Los alumnos deberan escribir un ensayo sobre una polémica real relacionada con las tipologias vistas a la asignatura, con analisis critico de la gestién
realizada y propuestas de mejora. La presentacion y las tutorias necesarias se haran via online.

A3. Examen parcial: Examen de evaluacién continua del alumno (Evidencia de los resultados de aprendizaje E13.1y E13.3)

Presentarse al examen es obligatorio para pasar la asignatura. En caso contrario, el alumno tendré un No Presentado. El examen sera online utilizando las
herramientas del campus virtual.

A4. Examen final: Examen de evaluacion final de la asignatura (Evidencia de los resultados de aprendizaje E13.1y E13.3)

Presentarse al examen es obligatorio para pasar la asignatura. En caso contrario, el alumno tendré un No Presentado. El examen sera online utilizando las
herramientas del campus virtual.

Criterios generales de las actividades:

El profesor presentara un enunciado para cada actividad y los criterios de evaluacion y / o rubricas.
El profesor informara de las fechas y formato de la entrega de la actividad

La nota de cada alumno se calculara siguiendo los siguientes porcentajes:
Al. Trabajo en grupo: Video resumen 30%

A2. Trabajo individual: Redaccién de un ensayo teérico 30%

A3. Examen parcial: Examen de evaluacién continua del alumno 20%

A4. Examen final: Examen de evaluacién final de la asignatura 20%

Nota final = A1 x 0,3+ A2x0,3+A3x0,2+A4x0,2

consideraciones:

- Hay que obtener una nota superior a 5 en el examen final para aprobar la asignatura.

- Una actividad no entregada o entregada con retraso y sin justificacion (citacion judicial o asunto médico) cuenta como un 0.

- Es responsabilidad del alumno evitar el plagio en todas sus formas. En el caso de detectar un plagio, independientemente de su alcance, en alguna
actividad correspondera a tener una nota de 0. Ademas, el profesor comunicara a la Jefe de estudios la situacion para que se tomen medidas aplicables en
materia de régimen sancionador .

recuperacion:

Hay que obtener una nota superior a 5 en el examen final de recuperacion para aprobar la asignatura.
La nota del examen de recuperacion equivaldra a la nota final.
En caso de superar la recuperacion, la nota final maxima de la asignatura sera de 7.

Este curso, debido a la situacion generada por la Covid-19, el sistema de evaluacién sera el siguiente:
Al. Trabajo en grupo: Video resumen 30%

A2. Trabajo individual: Redaccion de un ensayo teérico 30%

A3. Examen parcial: Examen de evaluacién continua del alumno 20%

A4. Examen final: Examen de evaluacion final de la asignatura 20%

Nota final = A1 x 0,3+ A2x0,3+A3x0,2+A4x0,2
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