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Durant l'assignatura es fan servir materials (articles, videos, guies, etc.) en anglés i castella.

L'assignatura de "Emprenedoria i Innovacié" del Grau en Disseny i Producci6 de Videojocs forma part de les assignatures vinculades a I'area d'empresa que
conjuntament amb "Administracié d'Empreses”, "Models de negoci", "Marqueting" i altres assignatures, pretenen potenciar I'actitud emprenedora entre els
alumnes i dotar-los d'eines que puguin ser d'utilitat si decideixen vincular-se a I'emprenedoria en el cami a la incorporacié al mén laboral. En aquest cas,
aquesta assignatura és posterior a la de "Administracié d'Empreses" (1r curs) i prévia a "Models de negoci" i "Marqueting” que s'imparteixen en els seguents
trimestres del 2n curs. Cal destacar, per tant, que aquesta assignatura segueix un fil conductor sobre els coneixements empresarials que han adquirit els
alumnes en el 1r curs i no aprofundeix en els conceptes de "Models de negoci” i "Marqueting” atés que s'entra en detall en els segients trimestres del mateix
curs.

Els continguts d'aquesta assignatura s'han dissenyat per a donar una visié general a I'alumnat sobre I'emprenedoria, des del coneixement de la situacié de la
industria del videojoc i la generaci6 d'idees fins a I'execucié de les mateixes de manera viable i sostenible. Atés la necessitat de projectes empresarials
diferenciadors en un entorn altament competitiu amb empreses d'alta cultura innovadora, I'assignatura déna un alt protagonisme a la creativitat i les eines
practiques que avui dia s'utilitzen en empreses d'exit.

L'assignatura compta amb sessions teoriques, sessions de treball en equip, discussions grupals, exercicis de recerca, ponéncies de professionals de la
industria, etc. Per tal d'assolir la base fonamental de I'assignatura es premia el treball en equip per una banda, i per I'altra, I'adquisici6 del coneixement teoric
de forma individual.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodologics i digitals per a 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.

e Bl _Que els estudiants hagin demostrat tenir i comprendre coneixements en una area d'estudi que tingui la seva base en I'educacié 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
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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 mitjangant I'elaboracié i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

B3_Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi), per emetre judicis que
incloguin una reflexié sobre temes rellevants de caire social, cientifica o etica

B4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat

B5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau
d'autonomia

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 economic i el coneixement técnic per a la produccié de videojocs.

T1_Que els estudiants coneixin un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit, d'acord amb les
necessitats que tindran les graduades i els graduats a cada titulacio

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

No definides

1. CONTEXTUALITZACIO

1.1 Industries creatives i culturals

1.2 Demografia de I'ecosistema industrial del videojoc

1.3 Empreses de desenvolupament de videojocs. El panorama nacional.

2. EMPRENDRE AMB EXIT

2.1 La mesura de I'Exit

2.2 Born Globals i la indUstria del videojoc

2.3 Anatomia d'un emprenedor

2.4 Lean Startups, Hacking Growth i iteracions de mercat

3. FINANCAMENT

3.1 Empresa vs Projectes

3.2 Fonts de Financament

3.3 La recerca de finangament

3.3.1 Que busquen els inversors?

3.3.2 El Pla de Negocis vs el Deck

3.4 Fases: startup, creixement, expansio

4. DIRECCIO ESTRATEGICA DE L'EMPRESA

4.1 Que és estrategia?

4.2 Missio, Visid, Valors i la Teoria dels Stakeholders

4.3 Analisi estrategic: Intern i Extern

4.3.1 Recursos i Capacitats. Analisi VRIO

4.3.2 El macroentorn. PESTEL.

4.3.3 El microentorn. El Diamant de Porter.

4.3.4 Analisi Intern-Extern. DAFO

4.3.4 Estrategies de mercat: Diferenciacid, Costos i Segmentacio

5. INNOVACIO

5.1 Tipus d'innovaci6: Empresa / Producte, Procés i Paradigma
5.2 Motius proactius i reactius. Per qué innovar?

5.3 El procés creatiu. Com innovar?



5.3.1 Design thinking: raonament inductiu, deductiu i abductiu
5.3.2 Open innovation

5.4 Barreres a la innovacio

5.5 Ethics in Video Game Design

6. CONSTITUCIO DE STARTUPS - PANORAMA NACIONAL
6.1 Tipus d'empresa. La forma juridica.

6.2 Necessitats previes. Aspectes legals.

6.3 Recursos, tramits fiscals, costos i temps de constitucié

7. CREIXEMENT | EXPANSIO

7.1 Motius proactius i reactius. Per que expandir-se?

7.2 Creixement: amateur, indie i empresa de desenvolupament

7.3 Prendre-li el pols a la qualitat: veterania, projectes, awards i fons propis

7.4 Métodes d'expansié: Creixement Organic, Adquisicions i Fusions, Aliances Estrategiques, Cooperative Networks, etc.
7.5 L'empresa internacional, global, multinacional, transnacional

7.6 L'empresa intel-ligent i I'empresa virtual

No definides

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

e Al. Exercicis a realitzar a classe 0 a casa 10%
e A2. Treball en grup: Disseny de Startup i ron da d'inversié 40%
¢ A3. Examen final 50%

Nota final = A1 x 0,1 + A2x 0,4+ A3 x0,5
Consideracions:

e Cal obtenir una nota superior a 5 a l'activitat A2, i una nota superior a 4 a I'activitat A3 per a aprovar I'assignatura. En cas contrari, caldra realitzar la
recuperacio.

¢ Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacié judicial o assumpte médic) compta com un 0.

» Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi en alguna activitat, independentment del seu
abast, 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 materia de régim sancionador.

Recuperacio:

¢ Els alumnes amb una qualificacié inferior a cinc (5) en la nota final de primera convocatoria, podran recuperar I'assignatura mitjancant la realitzacié
d’un Unic examen que recollira tot el contingut de la mateixa.
¢ La qualificaci6 maxima que es pot assolir en convocatoria extraordinaria €s un cinc (5).



