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e Castella
L'idioma d'impartici6 del curs és el castella, igual que la major part del material docent utilitzat. També es treballara amb material docent en anglés.
Els estudiants es poden expressar lliurement en castella, catala o en angles.

Els treballs, exercicis i examens també podran ser realitzades en castella, catala o angleés.

MODELS DE NEGOCI (106414) és una assignatura obligatoria de segon curs del Grau en Disseny i Produccié de Videojocs que pertany a l'area de
Produccié i Negoci.

L'objectiu principal de I'assignatura és que els estudiants coneguin i comprenguin les diferents maneres que tenen les empreses en el sector dels videojocs
per operar, fer negocis i generar beneficis. A través d'aquesta assignatura, els estudiants podran comprendre millor com fan les empreses de videojocs per
crear, lliurar, capturar i retenir valor dels seus clients.

Com a objectiu complementari de I'assignatura, els estudiants aprendran a elaborar un model de negoci efica¢ per a una empresa desenvolupadora de
videojocs.

MODELS DE NEGOCI esta especialment enfocada al sector dels videojocs amb exemples i casos reals presos directament de la inddstria. Es important que
els estudiants que participin en aquest curs tinguin coneixements dels diferents agents que componen la cadena de valor de la industria dels videojocs. Ja
gue s'analitzaran casos reals i actuals de la indUstria, també és recomanable que els participants d'aquest curs coneguin de primera ma els principals
videojocs del mercat.

La metodologia docent s'assenta en dos tipus de sessions: (i) sessions teoriques on s'expliquen els conceptes relacionats amb els models de negoci de les
empreses de videojocs i (ii) sessions practiques on es posen en Us els conceptes explicats per a la resolucié de exercicis i problemes, estudis de casos i per
al desenvolupament del model de negoci dels projectes empresarials dels estudiants.

e E12. Aplicar la iniciativa emprenedora i la innovacié per a la creacié de nous videojocs i linies de negoci.
e E13. Aplicar la visi6é sobre el negoci, el marqueting i les vendes, I'analisi economic i el coneixement técnic per a la produccié de videojocs.
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E14. 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 G2. Resoldre problemes complexos del seu ambit laboral, mitjancant I'aplicaci6 dels seus coneixements, I'elaboraci6é d'arguments i procediments, i
I'Gs d'idees creatives i innovadores.

e G3. Reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi) per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes
rellevants d'indole social, cientifica o ética.

e G4. Comunicar informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat com no especialitzat.

e G5. Desenvolupar les habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

No definides

TEMA 1: Introduccié

1. Activitats economiques
2. Estructures organitzatives
3. Cadena de valor

TEMA 2: Model de negoci

1. Lenfocament del model de negoci de les empreses
2. Els models de negoci a la indUstria dels videojocs
3. ElI CANVES de model de negoci

TEMA 3: Mercat objectiu i Proposta de valor

1. El concepte de valor
2. La creaci6 de valor a les empreses
3. Desenvolupament d'una proposta de valor eficag
o Definicio, mesurament i segmentacié del mercat objectiu
o El perfil del client prioritari
o El mapa de valor de I'empresa
o L'encaix estratégic: CANVES de proposta de valor

TEMA 4: Sistemes de monetitzacio

La logica dingressos: GAAP vs GAAS
El model dingressos: P2P, F2P i models hibrids
Les fonts d'ingressos
Desenvolupament d'un sistema de monetitzacio eficac
o Que monetitzar?
o A qui monetitzar?
o Com monetitzar?
o Com mesurar alld monetitzat?
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TEMA 5: Estratégies de negoci

Estratégies de producte i la gesti6 de la propietat intel-lectual (IP)
Estratégies de preu i de distribucio

Estratégies de comunicaci6 i publicitat

Estratégies competitives i corporatives
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e 05 - Igualtat de génere
e 08 - Treball digne i creixement economic

® 04 - Educaci6 de qualitat




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

e Al. Exercicis, problemes i activitats practiques en grup: 30%
e A2. Treball final en grup: 15%

e A3. Examen parcial: 15%
e A4. Examen final: 40%

Nota final = A1 x 0,3+ A2x 0,15+ A3x 0,15+ A4x0,4
Consideracions:

Els examens (parcial i final) s'han de superar amb una nota minima de quatre (4) per fer mitjana amb la resta de notes de I'avaluaci6 continuada.

Una activitat no lliurada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacio judicial o assumpte medic) compta com un zero (0).

Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi de totes les formes. En cas de detectar un plagi en alguna activitat, independentment del seu abast, correspon a
tenir una nota de 0. A més, el professor comunicara a Direccié de Departament la situacié perqué es prenguin mesures aplicables en matéria de régim
sancionador.

Recuperacio:

Els alumnes amb una qualificaci6 inferior a quatre (4) a la nota final de primera convocatoria, podran recuperar I'assignatura mitjangant la realitzaci6 d'un unic
examen que en recollira tot el contingut.
La qualificacié6 maxima que es pot assolir en segona convocatoria és un cinc (5).
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