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Castella
e Catala

Els materials podran proporcionar-se tant en catala com en castella o anglés.

B1_Que els estudiants hagin demostrat tenir i comprendre coneixements en una area d'estudi que tingui la seva base en I'educaci6 secundaria
general, i s'acostumi a trobar a un nivell que, tot i que amb el suport de llibre de text avangats, inclogui també alguns aspectes que impliquen
coneixements procedents de la vanguardia del seu camp d'estudi

* B2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les compténcies que
demostren mitjancant I'elaboracié i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

e V12, Aplicar la iniciativa emprenedora i la innovacié per a la creacié de nous videojocs i linies de negoci.

V13. Aplicar la visi6 sobre el negoci, el marqueting i les vendes, I'analisi econdmic i el coneixement tecnic per a la produccié de videojocs.

e V14, Liderar equips de dissenyadors, artistes o desenvolupadors per a la consecucié dels objectius especificats en el temps previst, de forma
estructurada segons la metodologia establerta per a la gesti6 del projecte.
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T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles

L’assignatura “Empreses: Estudi de casos” pertany al Grau en Disseny i Produccié de Videojocs i forma part de les assignatures vinculades a I'area
d’empresa. L'assignatura contribueix a que estudiant desenvolupi unes capacitats analitiques per ajudar a prendre decisions economiques i de gestio en un
projecte de videojocs, considerant especialment I'encaix de la produccié al mercat en termes socials i culturals. Es treballa el mercat dels videojocs tant des
de la perspectiva de productors (industria dels videojocs) com la perspectiva del clients (sector dels videojocs), sempre des de la vessant de negoci de
producte o servei competitiu i analitzant el discurs, la participaci6 i la recepci6. Es vol que I'estudiant sigui capag d'entendre el producte o servei com un
projecte sobre el qual cal prendre no només decisions técniques sind també decisions de negoci (estratégia, canal distribucio, inversié i retorn de la inversio,
competencia i posicionament, activitats de marketing del llangament, etc), aixi com que sigui capag d'ubicar les produccions de la indistria dins un marc
social i cultural.

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’especifiquen en aquest pla docent.

El Tecnocampus posara a l'abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin I'adaptacié a la modalitat no presencial.

En acabar I'assignatura I'estudiant o estudianta ha de ser capag¢ de:

E12.3. Descriure referents d'estudis independents de videojocs.

E13.1. Demostrar coneixements sobre I'estructura i organitzacié d'una empresa.

E13.3. Descriure els fonaments de marqueting i investigacié de mercats.

E13.5. Descriure els models de negoci referents a la indistria de videojocs

E14.3. Contribuir a generar una cultura d'aprenentatge, gestié dels errors, feedback i gesti6 de les critiques.

L'assignatura utilitza les seguents metodologies de treball: classes magistrals, presentacions, capsules de video, estudi de casos, recerca i lectura critica
d'articles.

Tema 0. Introducci6 als estudis culturals i les industries culturals
Tema 1. Planificacio laboral
Tema 2 Polémica de continguts
Tema 3. Poléemica legal
3.1 Loot Boxes
3.2 E-Sports
Tema 4. Polémica Cultural
4.1 Jocs japonesos a occident
4.2 Vendre ala Xina

Tema 5. Comunitats de fans

Amb I'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d’aprenentatge esperats es realitzaran les segiients activitats de caracter avaluatiu
(relacionades amb totes les competéncies comunes):

Al. Treball en grup: Video resum (Evidencia dels resultats d'aprenentatge E12.3)

Els alumnes hauran de realitzar i presentar un video sobre un vestudi independent analitzant la seva gestié empresarial i comunicacié tenint en compte
I'aprenentatge assolit a I'assignatura.



A2. Treball individual: Assaig escrit (Evidencia dels resultats d'aprenentatge E13.5 i E14.3)

Els alumnes hauran d'escriure un assaig sobre una polémica real relacionada amb les tipologies vistes a I'assignatura, amb analisi critica de la gestié
realitzada i propostes de millora.

A3. Treball individual: Lectura i comentari d'articles de recerca (Evidéncia dels resultats d'aprenentatge E13.5 i E14.3)
Els alumnes hauran de presentar un capitol del llibre Game Production Studies, amb analisi critica.

A4. Examen parcial: Examen d'avaluaci6 continua de I'alumne (Evidéncia dels resultats d'aprenentatge E13.1 i E13.3)
Presentar-se a I'examen és obligatori per passar I'assignatura. En cas contrari, I'alumne tindra un No Presentat.

A5. Examen final: Examen d'avaluacié final de I'assignatura (Evidencia dels resultats d'aprenentatge E13.1 i E13.3)
Presentar-se a I'examen és obligatori per passar I'assignatura. En cas contrari, I'alumne tindra un No Presentat.

Criteris generals de les activitats:

¢ El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d’avaluacié i/o rabriques.
¢ El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:
Al. Treball en grup: Video resum 20%

A2. Treball individual: Redacci6 d'un assaig teoric 10%

A3. Treball individual: Lectura i comentari d'articles de recerca 20%
A4. Examen parcial: Examen d'avaluaci6 continua de I'alumne 20%
A5. Examen final: Examen d'avaluacio final de I'assignatura 30%
Nota final = A1 x 0,2+ A2x0,1+A3x0,2+A4x0,2+A5x0,3

Consideracions:

- Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final per a aprovar I'assignatura.

- Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacié (citacié judicial o assumpte medic) compta com un 0.

- Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, en alguna activitat
correspondra a tenir una nota de 0. A més, el professor comunicara a la Cap d’estudis la situacié per a que es prenguin mesures aplicables en matéria de
regim sancionador.

Recuperacio:
¢ Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final de recuperaci6 per a aprovar I'assignatura.

¢ La nota de I'examen de recuperacié equivaldra a la nota final.
e En cas de superar la recuperacio, la nota final maxima de I'assignatura sera de 7.
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