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Els materials podran proporcionar-se tant en catala com en castella o anglés. Addicionalment, poden haver-hi lectures recomanades en altres llengues
europees (frances, italia...).

L'assignatura Industria dels Videojocs (4 ECTS) introdueix I'alumnat a una indUstria que ha crescut fins a convertir-se en un dels sectors més grans i influents
de I'economia creativa global, amb una for¢a laboral diversa i transnacional i un ecosistema cada cop més complex de consoles, PC, mobils i altres
plataformes. Aquesta assignatura, pertanyent al modul de Negocis, presenta les industries creatives i les seves realitats, i detalla la industria dels videojocs
atenent a les seves estructures i processos de produccid, publicacié i promoci6, aixi com els seus perfils professionals.

L'aula (fi?sica o virtual) e?s un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homo?fobes, tra?nsfobes i discriminato?ries, ja sigui cap a I'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.

RAE 7.1 - Integrar coneixements sobre els actors i relacions més rellevants de la indUstria dels videojocs.

e RAE 7.2 - Integrar coneixements sobre la cadena de valor de la industria dels videojocs.

* RAE 7.3 - Integrar coneixements sobre l'estructura i organitzacié d'una empresa de videojocs.

e RAE 17.2 - Distingir la problematica especial que plantegen, en I'ambit de les indUstries d'entreteniment i en especial en els videojocs, els menors i

joves.

No definides

Tema 0. Introducci6.
Tema 1. Introducci6 a la industria del videojoc. IndUstries culturals i economia de I'atenci6.

Tema 2. Planificacié laboral i rols
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Tema 3. Procés de produccié.

Tema 4. Monetitzacié i models de negoci

Tema 5. Models d’autorregulacié. Traducci6 i localitzacio.

Tema 6. Promocio i distribuci6. Botigues Discoverability.

Tema 7. Escenas locals i internacionals. Esdeveniments, premis i ajudes.

Tema 8. Géneres i ninxols.

No definides

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

Al. Treball en grup: Joc de rol. Creacié d'un estudi 30%

A2. Treball en grup: Lectura i presentaci6 d'informes 10%

A3. Examen parcial 1: Examen d'avaluacié continua de I'alumne 10%
A4. Examen parcial 2: Examen d'avaluacié continua de I'alumne 10%
A5. Examen final: Examen d'avaluacio final de I'assignatura 40%

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.

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

- Cal presentar-se a I'examen final. En cas contrari, 'alumne tindra un NP de I'assignatura i no es podra presentar a recuperacio.

- Tres de les cinc activitats amb NP impliquen que no s'ha seguit I'assignatura i comporten 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 recuperacié substitueix la de I'examen final

La identificacié de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una qualificacié de suspens a una activitat. En cas de deteccié de plagi
s'informara a la coordinacié del grau per tal que es puguin prendre les mesures disciplinaries corresponents.

Qualsevol forma de frau academic sera sancionada d’acord amb la normativa d'avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'Gs 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.
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