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Descripcion general

Esta materia pretende que el alumnado adquiera la capacidad de plantearse integralmente la creacion y desarrollo de una

empresa, desde el planteamiento hasta la ejecucion. Por este motivo adquirird conocimientos sobre planificacion,

organizacion, direccién y gestion de recursos humanos.

Competencias del titulo

Caodigo Competencias del titulo

A29 CE29 - Crear y dirigir proyectos y empresas de videojuegos

B1 CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacién de ideas,
a menudo en un contexto de investigacion

B2 CBY7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

B3 CBS8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una
informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion
de sus conocimientos y juicios

B4 CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigtedades

B5 CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo

B6 CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion, especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen un videojuego

B9 CG4 - Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas emprendedoras

B12 CG7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracion con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo

C1 CT1 - Habilidades comunicativas y claridad de exposicién oral y escrita

Cc2 CT2 - Capacidad de trabajo personal, organizado y planificado

C3 CT3 - Habilidad para a gestién de la informacién

C4 CT4 - Capacidad de abstraccion, andlisis, sintesis y estructuracién de la informacién y las ideas

C6 CT6 - Capacidad de enfrentarse a situaciones nuevas y utilizar el conocimiento, tecnologia e informacion disponibles para resolver los
problemas con los que debe de enfrentarse

C9 CT9 - Capacidad para dirigir y gestionar equipos de personas y grupos de empresa

Resultados de aprendizaje

Resultados de aprendizaje Competencias del

titulo
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Conocer las fases y procedimientos para la creacion y desarrollo de una empresa en el ambito de los videojuegos. AP29 | BP1 CP1
BP3 | CP2
BP5 | CP3
BP6 | CP6
BP9 = CP9
Adquirir los conocimientos, tanto tedricos como practicos, sobre la planificacion, organizacién, direccién y gestiéon de recursos | AP29 | BP2 = CP1
humanos. BP4 | CP2
BP6 | CP4
BP12 @ CP9

Contenidos

Tema Subtema

Los siguientes temas desarrollan los contenidos establecidos | Planeamiento y viabilidad.

en la ficha de la Memoria, que son: Organizacion y personas.
Habilidades de direccion de equipos.
Recursos financieros y técnicos.

Control de resultados.

Tema 1. Iniciativas de negocio y emprendimiento.

1.2. La financiacion del proyecto emprendedor.

1.1. Los proyectos de negocio en las fases iniciales de desarrollo.

Tema 2. El plan de negocio. 2.1. Busqueda de oportunidades.

2.2. Sostenibilidad de la ventaja competitiva.
2.3. Organizacién de los recursos humanos.
2.4. Plan financiero.

2.5. Integracién del proyecto de empresa.

Planificacion

Metodologias / pruebas Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales
presenciales /
trabajo autbnomo
Prueba de respuesta mdltiple B1B2B3C2C3C4 2 12 14
Sesion magistral A29B1B3B5B9 C3 10 0 10
Trabajos tutelados A29 B1 B2 B3 B4 B5 7 42 49
B6 B12 C1 C2 C3 C4
C6 C9
Atencién personalizada 2 0 2

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion sén de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias Descripcion

Prueba de respuesta | Test de respuesta multiple individual.

multiple

Sesion magistral
presentaciones y medios audiovisuales.

Explicacion de los contenidos del programa tedrico de la materia mediante exposicion oral guiada con el uso de

Trabajos tutelados Resolucién de caso o trabajo practico por parte del grupo.

Atencion personalizada

Metodologias Descripcion

Trabajos tutelados Seguimiento de los trabajos practicos.
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Calificacion
Prueba de respuesta = B1 B2 B3 C2 C3 C4 | Test de respuesta multiple individual. 30
multiple
Trabajos tutelados A29 B1 B2 B3 B4 B5 Desarrollo y defensa del caso o trabajo practico. 70
B6 B12 C1 C2C3C4
C6 C9

Asistencia a las clases con el mayor grado de participacion posible. Utilizacién de la bibliografia recomendada en el programa. Resolver siempre
todas las dudas que surjan durante el desarrollo de las sesiones, recurriendo a la atencidn personalizada si es necesario. A.-Examen: 30% de la
calificacion. B.-Trabajos tutelados: 70% de la calificacion. La nota agregada debera ser igual o superior a 5 puntos sobre 10 para poder superar la
materia. La puntuacion del apartado B se guardara para la segunda convocatoria, pero en ningin caso para cursos posteriores. Los criterios de
evaluacion son los mismos para la primera y segunda oportunidad de cada convocatoria, asi como para la convocatoria adelantada. En el caso de
alumnado con dedicacién a tiempo parcial y dispensa académica de exencién de asistencia, se empleara la plataforma virtual y el correo electronico
como vehiculo de comunicacién principal para la gestion de contenidos, tutorias y entrega de trabajos. Se acordara al comezo del curso un calendario
especifico de fechas compatible con su dedicacién, pero tendran el mismo deber de realizar actividades y de acudir a cualquier tipo de prueba de
evaluacion que el alumnado a tiempo completo. A efectos de calificacion, la calificacion de no presentado corresponde al alumnado cuando sélo
participe en actividades de evaluacion que tengan una ponderacion inferior al 20% sobre la calificacion final, con independencia de la calificacion

conseguida.

- Ruano, L. A. y Velasco, R. (2018). Emprendimiento en el entorno digital. El lanzamiento de una startup. Alfaomega
- Hoyos Iruarrizaga, J. y Blanco Mendialdua, A. (2014). Financiacién del proceso emprendedor. Piramide

- Longenecker, J.G.; Petty, J. W.; Palich, L. E. y Hoy, F. (2012). Administracion de pequefias empresas. Lanzamiento
y crecimiento de iniciativas de emprendimiento. Cengage Learning

- Gil Estallo, M. A. y Giner de la Fuente, F. (2013). Cémo crear y hacer funcionar una empresa. ESIC

- Osterwalder, A. y Pigneur, Y. (2011). Generacién de modelos de negocio. Un manual para visionarios,

revolucionarios y retadores. Deusto

- Valbuena, E. y Pardinas, C. (2013). Aspectos legales del emprendimiento y la gestién empresarial. ESIC
- Llorente Olier, J. I. (2013). Anélisis de la viabilidad empresarial. Centro de Estudios Financieros (CEF)

- Magueda, J.; Olamendi, G. y Parra, F. (2003). Tu propia empresa: un reto personal. Manual util para
emprendedores. ESIC

- Grant, R. M. (2004). Direccién estratégica. Conceptos, técnicas y aplicaciones. Thomson Civitas

- Mintzberg, H. (2012). La estructuracién de las organizaciones. Ariel

Marketing Operativo de Videojuegos/730529022
Desarrollo de Productos y Marcas de Videojuegos/730529002
Marketing Estratégico de Videojuegos/730529001
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Recomendaciones:1.- La entrega de los trabajos documentales que se realicen en esta materia:1.1. Se solicitaran en formato virtual y/o soporte
informatico.1.2. Se realizaran a través de Moodle, en formato digital sin necesidad de imprimirlos.1.3. De realizarse en papel:- No se emplearan
plasticos.- Se realizaran impresiones a doble cara.- Se empleara papel reciclado.- Se evitara la impresion de borradores.2.- Se debe hacer un uso
sostenible de los recursos y la prevencion de impactos negativos sobre el medio natural.3.- Se debe tener en cuenta la importancia de los principios
éticos relacionados con los valores de la sostenibilidad en los comportamientos personales y profesionales.4.- Segun se recoge en las distintas
normativas de aplicacion para la docencia universitaria, se debera incorporar la perspectiva de género en esta materia (se usara lenguaje no sexista,
se utilizara bibliografia de autores de ambos sexos, se propiciara la intervencion en clase de alumnos y alumnas...).5.- Se trabajara para identificar y
modificar prejuicios y actitudes sexistas, y se influird en el entorno para modificarlos y fomentar valores de respeto e igualdad.6. Se deberéan detectar
situaciones de discriminacion por razén de género y se propondran acciones y medidas para corregirlas.7. Se facilitara la plena integracion del
alumnado que, por razones fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales, experimenten dificultades a un acceso adecuado, igualitario y

provechoso a la vida universitaria.



