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* Anglés

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

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 gesti6 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 distribucié, inversio 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 inddstria dins un marc
social i cultural.

¢ V1. Demostrar coneixements de la historia dels videojocs i analitzar els videojocs referents amb arguments fonamentats en base a criteris
d'avaluacié contextualitzats en el marc historic i cultural.

No definides

Tema 0. Introducci6. Inddstries culturals, estudis culturals, game production studies
Tema 1. Planificacié laboral

Tema 2. Comunitats i participaci6. Fans, playbour.

Tema 3. Polémica de continguts. Representacio.

Tema 4. Polemica (inter)cultural. Codis de regulaci6, mercats i circulacio.
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Tema 5. Questions legals. Loot boxes, streaming, e-sports.

No definides

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:
Al. Treball grupal: Lectura i presentacio d'articles de recerca 10%
A2. Examen parcial 1: Examen d'avaluacié continua de I'alumne 20%
A3. Examen parcial 2: Examen d'avaluacié continua de I'alumne 20 %
A4. Treball grupal: Estudi i presentacié de casos 35%

A5. Treball grupal: Seminari grupal de recercai informe 15%

Nota final = A1x 0,1 + A2x 0,2 + A3 x 0,2 + A4 x 0,35 + A5 x 0,15

Consideracions:

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

- En el cas de detectar un plagi, copia o frau en qualsevol activitat o prova avaluable aquesta obtindra automaticament una qualificaci6 final de 0.
Addicionalment, en casos de copia o frau, és responsable de la conducta tant qui copia com qui deixa copiar, i les conseqiiéncies de la conducta afecten tots
els estudiants implicats en I'actuaci6 irregular. Independentment del suspens provocat pel plagi, copia o frau, el professor comunicara a la Direccio del
Departament la situacié per a que es prenguin les mesures aplicables en matéria de regim sancionador i la incoaci6 del pertinent expedient disciplinari.

- Qualsevol forma de frau académic sera sancionada d'acord amb la normativa d’avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'is
indegut d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra

convocar I'estudiant a una entrevista individual amb I'objectiu de verificar-ne I'autoria.

- Les faltes d'ortografia, les incorreccions en la redacci6 i els problemes formals i técnics especifics de I'assignatura es penalitzaran amb 0,10 punts, fins un
maxim de 2 punts, en totes les activitats i proves avaluables.

- Tres de les cinc activitats amb NP impliquen que el curs no s'ha seguit i donen lloc a un NP.

- Seguint la normativa, I'is del mobil i I'ordinador només esta permés quan sigui necessari per a les activitats formatives i, de base, queda fora del moment a
moment de l'aula.

Recuperacio:

¢ Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final de recuperacié per a aprovar I'assignatura.
¢ La nota de I'examen de recuperacio substitueix la dels dos examens parcials.
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