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Descricion xeral A materia "Desenvolvemento de Produtos e Marcas de Videoxogos" conta cos seguintes obxectivos que axudan a

describir a materia: 1. Introducir ao alumno na investigacion da politica de produtos

2. Cofiecer o proceso de innovacion e desenvolvemento de produtos

3. Xestionar as marcas e o seu valor

Competencias / Resultados do titulo

Cddigo Competencias / Resultados do titulo

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe Competencias /

Resultados do titulo
Cofiecer os procedementos e fases da creacion e lanzamento de novos produtos de videoxogos AP3 | BP1 | CP1
AP4 | BP2 | CP2
BP3 | CP3
BP4 | CP4
BP5 = CP6
BP6 = CP7
BP9 = CP8
BP10 | CP9

BP12

BP14
Adquirir os cofiecementos tanto tedricos como practicos para o desenvolvemento de produtos e marcas no &mbito dos AP3 | BP1  CP1
videoxogos, asi como implementar unha estratexia de marca que o posicione no mercado AP4 | BP2 | CP2
BP3 | CP3
BP4 | CP4
BP5 CP6
BP6 | CP7
BP9 @ CP8
BP10 | CP9

BP12

BP14

Contidos
Temas Subtemas
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Tema l.Introducién: importancia das variables produto e marca
PARTE I: FUNDAMENTOS E XESTION DE PRODUTOS Tema 2.Innovacién e desenvolvemento de novos produtos
Tema 3.Concepto de produto e xestion da carteira de produto

Tema 4.Ciclo de vida do produto

PARTE Il: FUNDAMENTOS E XESTION DE MARCAS Tema 5. Fundamentos do valor de marca
Tema 6. Decisiéns de marca (1)

Tema 7. Decisiéns de marca (l): a marca nos mercados internacionais

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e auténomo
virtuais)
Traballos tutelados A3 A4 B1 B2 B3 B4 20 50 70

B5 B6 B9 B10 B12
B14C1C2C3C4C6
C7C8C9

Proba de resposta mdltiple A3 A4 B1B2B3B4 2 26 28
B5 B9 B10 C1 C2 C3
C4C6C7C8C9

Sesién maxistral A3 A4 B1 B2 B3 B4 15 30 45
B5B9B10C1C2C3
C4C6C7C8C9

Atencion personalizada 7 0 7

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias Descricion

Traballos tutelados Resolucion de caso ou traballo practico por parte do grupo

Proba de resposta Test de resposta multiple individual
multiple
Sesion maxistral Explicacion dos contidos do programa teérico da materia mediante a exposicion oral, guiada co uso de presentacions, a

través de medios audiovisuais

Atencion personalizada

Metodoloxias Descricion

Traballos tutelados Nesta materia aceptse a dispensa académica.

Para o seguimento da mesma pediranse of/s traballo/s practicos de forma online.

A presentacion do traballo sera presencial ou online.

Avaliacién

Metodoloxias Competencias / Descricion Cualificacion

Resultados

Traballos tutelados A3 A4 B1 B2 B3 B4 | Desenvolvemento e defensa de caso/s e traballo/s préactico/s 70
B5 B6 B9 B10 B12
B14C1C2C3C4C6
C7C8C9
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Proba de resposta A3 A4B1B2B3B4 | Testde resposta mdltiple indivudual 30
multiple B5 B9 B10 C1 C2 C3
C4C6C7C8C9

Observacions avaliacién

Fontes de informacién

Bibliografia basica

Bibliografia complementaria | - ERRE TRENZADO, J.M. y FERRE NADAL, J (1997). Nuevos productos. Cémo organizar la bisqueda de ideas en la
empresa y desarrollar y lanzar un nuevo producto al mercado sin riesgo. Diaz de Santos.

- HUGUET RODRIGUEZ, J y LOPEZ-HUERTA, J.J. (2012). Todo lo que hay que saber sobre videojuegos y
marketing. Valencia: Wolters Klumer Espafia

- CARRILLO MARQUETA, J y SEBASTIAN MORILLAS, A. (2010). Marketing Hero. Las herramientas comerciales de
los videojuegos. Madrid: Esic

- ULRICH. K. (2012). Disefio y desarrollo de productos. Mexico: Mcgraw-Hill

- FERNANDEZ DEL HOYO, A. (2009). Innovacién y gestion de nuevos productos: una vision estratégica y practica.
Madrid: Piramide

- Santesmases, M. (2012). Marketing. Conceptos y Estrategias. Madrid: Piramide 62 edicion

- Armstrong, G y Kotler, P. (2018). Principios de marketing. Pearson, 172 edicion

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Méarketing Estratéxico de Videoxogos/730529001

Materias que contintian o temario

Marketing Operativo de Videoxogos/730529022

Observacions

Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostida e cumplir co obxectivo da accion nimero 5: ?Docencia e investigacion saludable e
sustentable ambiental e social? do "Plan de Accién Green Campus Ferrol" a entrega dos traballos documentais que se realicen nesta
materia:&nbsp;Solicitaranse en formato virtual e/ou soporte informatico&nbsp;&nbsp;Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen
necesidade de imprimilos&nbsp;&nbsp;En caso de ser necesario realizalos en papel:&nbsp;&nbsp;Non se empregaran

plasticos&nbsp;&nbsp;Realizaranse impresions adoble cara&nbsp;Empregarase papelreciclado&nbsp;&nbsp;Evitarase a impresion de borradores

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento € publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revisién do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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