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Idiomes

Catala

Idioma de les classes:Catala
Recursos:Catala, Castella i Angles
Examens:Catala (o Castella si és necessari en casos concrets)

B3. Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins la seva area d'estudi) per emetre judicis que
incloguin una reflexié sobre temes rellevants d'indole social, cientifica o ética.

B4. Que els estudiants puguin transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public tant especialitzat com no especialitzat.

E3. Identificar les eines qualitatives i quantitatives d'analisi i diagnostic per a la investigacié de mercats.
E9. Aplicar les eines tecnologiques per a I'aprofitament dels recursos del negoci a través del Marqueting.
E10. Analitzar i avaluar el paper de les comunitats digitals i les xarxes socials a I'empresa.

E13. Identificar les eines basiques de I'e-Marqueting.

E14. Aplicar els coneixements adquirits a la gestié de comunitats digitals.

G1. Ser capag de treballar en equip, participant activament en les tasques i negociant davant opinions discrepants fins arribar a posicions de
consens, adquirint aixi I'nabilitat per aprendre conjuntament amb altres membres de I'equip i crear nous coneixements.


mailto:cgarcia@tecnocampus.cat

G2. Ser capag d'innovar desenvolupant una actitud oberta davant el canvi i estar disposats a re-avaluar els vells models mentals que limiten el
pensament.

e G3. Integrar els valors de la justicia social, la igualtat entre homes i dones, la igualtat d'oportunitats per a tots i especialment per a les persones amb
discapacitat, de manera que els estudis de Marqueting i Comunitats Digitals contribueixin a formar ciutadans i ciutadanes per una societat justa,
democratica i basada en la cultura del didleg i de la pau.

e T4. Dominar les eines informatiques i les seves principals aplicacions per a l'activitat académica i professional ordinaria.

e T5. Desenvolupar tasques aplicant els coneixements adquirits amb flexibilitat i creativitat i adaptant-los a contextos i situacions noves.

Aquesta assignatura dona continuitat a la linea establerta a la materia de comunitats digitals optimitzant una pagina web i posicionant-la de manera organica.

A través d'un projecte teoric i practic I'estudiant aprendra a optimitzar la web segons els seus usuaris.

- Dominar les eines tecnologiques basiques per a I'aprofitament dels recursos de Marqueting, I'e-Marketing i de les Xarxes Socials com a suport a la presa de
decisions empresarials.

- Coneixer i dominar les técniques d'optimitzacié i posicionament de pagines web tenint en compte els usuaris.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodologics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser necessari per
motius relacionats amb la Covid-19. D’aquesta forma s’assegurara I'assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que s'especifiqguen en aquest pla
docent. El Tecnocampus posara a I'abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin 'adaptacié a la modalitat no presencial.

Sessions teoriques

MDL1.Classe magistral: Sessions de classe expositives basades en I'explicacié del professor en la qual assisteixen tots els estudiants matriculats en
l'assignatura

MD2. Conferéncies: Sessions presencials o transmeses en streaming, tant a les aules de la universitat com en el marc d'una altra institucio, en les quals un o
diversos especialistes exposen les seves experiéncies o projectes davant els estudiants.

MD3. Presentacions: Formats multimedia que serveixen de suport a les classes presencials

Aprenentatge dirigit

MDS5. Seminaris: Format presencial en petits grups de treball. Sén sessions lligades a les sessions presencials de l'assignatura que permeten oferir una
perspectiva practica de I'assignatura i en la qual la participacié de I'estudiant és clau

MD6. Debats i forums: Converses presencials o online, segons els objectius que el professor responsable de I'assignatura persegueixi.

MD?7. Estudi de casos: Dinamica que parteix de I'estudi d'un cas, que serveix per contextualitzar a l'estudiant en una situacié en concret, el professor pot
proposar diferents activitats, tant a nivell individual com en grup, entre els seus estudiants

Aprenentatge autonom
MD?9. Resolucié d'exercicis i problemes: Activitat no presencial dedicada a la resolucié d'exercicis practics a partir de les dades subministrades pel professor

Tema 1. Analitica web

e Perqué és important I'analitica web

e Com funciona Google Analytics

e Introduccié a GA: metriques i dimensions
e Introduccié a GA: campanyes i objectius
e Introduccié a GA: informes i reports

Tema 2. SEO

Introduccié al SEO
Keyword research
SEO onpage

SEO offpage

Eines de seguiment



Tema 3. UX

Que és l'experiéncia d'usuari?

Proceés per fer una bona experiéncia d'usuari
Com pot afectar la UX al SEO

Usabilitat

Arquitectura de la informacié

Wireframes / Prototips

e Tests amb i sense usuaris

AF1. Sessions teoriques
AF2. Seminaris

AF3. Treball en grup
AF4. Treball individual
AF5. Estudi personal

Es combina l'avaluacié continua i un examen presencial.
Resum del sistema d'avaluacio:

o Activitats individuals (Al): 25% de la nota (SE1)
e Treball grupal (TG): 35% de la nota (SE2)
¢ Examen final (EX): 30% de la nota (SE4)
* Prova de seguiment (PS): 10% de la nota

Per poder fer mitjana, s'haura d'aprovar I'examen una nota minima de 5,0.
Avaluacio continuada:

Si nota examen final ?5:

Nota final = 25% Al + 35% TG + 30% EX + 10% PS

Si nota examen final <5:

Nota final = Nota examen final
Després de recuperacio:

Si nota examen recuperacié ?5:

Nota final = 25% Al + 35% TG + 30% EX (recuperacio) + 10% PS

Si nota examen recuperacio<b:

Nota final = Nota examen recuperacié

No es poden recuperar les notes de les activitats individuals, treball grupal i de la prova de seguiment.
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