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Descricion xeral O principal obxectivo desta asignatura de méaster é achegar aos estudantes & relevancia das variables Produto e Marca, e

ao encaixe dun efectivo desenvolvemento das mesmas na competitiva industria dos Videoxogos. Para logralo, os
estudantes abordaran a investigacion da politica de produtos; cofieceran o proceso de innovacion e desenvolvemento de
produtos; e aprenderan a xestionar as marcas e o seu valor no desefio de videoxogos, como resposta as demandas dos

principais gupos de interese nunha industria global, creativa, e cambiante nun contexto de pandemia.
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1. Modificaciéns nos contidos:

Non se realizan modificaciéns.

2. Metodoloxias:

*Metodoloxias docentes que se mantefien:
- Traballos tutelados

- Proba de resposta multiple

- Sesién maxistral

*Metodoloxias docentes que se modifican:
No caso de docencia integramente non presencial, modificanse as seguintes metodoloxias de cara a sua adaptacion:

- Traballos tutelados: preparacion e celebracién das tutorias a través de sesions sincronas en Teams, dacordo a
planificacion prevista e compartida cos estudantes en Moodle. Os grupos traballaran autbnomamente pola via virtual. As

presentacions seran virtuais -individuais e/ou grupais- dos casos practicos realizados e a través de Teams.
- Proba de resposta multiple: realizacién virtual da proba a través da plataforma Moodle.
- Sesion maxistral: impartiranse as sesidns maxistrais a través de Teams, en sincrono, e dacordo ao calendario previsto.

3. Mecanismos de atencién personalizada ao alumnado:

Moodle:

-Correos informativos a través do foro de novas.

-Posta a disposicién do alumnado dos calendarios de presentaciéns de casos practicos.
-Posta a disposicién do alumnado dos calendarios de tutorias de casos practicos.

-Proba de resposta multiple (examen)

Teams:

-Tutorias plenarias e grupais no marco dos traballos tutelados.
-Imparticion sesions maxistrais.

-Presentacion casos practicos.

-Imparticion tutorias individuais e de grupo reducido.

Correo electrénico:
-Contacto cos estudantes.
-Resolucion de dibidas.

-Recomendacion de recursos bibliograficos, webgréaficos e documentais adicionais.

4. Modificaciéns na avaliacion:

Mantefiénse as metodoloxias e os correspondentes pesos na cualificacion.

*Observacions de avaliacion:

As mesmas que figuran na GADU.

5. Modificacions da bibliografia ou webgrafia:

Non se realizan modificacions.
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Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe

Competencias /

Resultados do titulo

Cofiecer os procedementos e fases da creacién 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

videoxogos, asi como implementar unha estratexia de marca que o posicione no mercado

Adquirir os cofiecementos tanto tedricos como practicos para o desenvolvemento de produtos e marcas no &mbito dos

AP3 | BP1 | CP1
AP4 | BP2 & CP2

BP3 | CP3
BP4 | CP4
BP5 | CP6
BP6 | CP7
BP9 | CP8
BP10 = CP9
BP12

BP14

Contidos

Temas

Subtemas

PARTE I: FUNDAMENTOS E XESTION DE PRODUTOS

Introducién: importancia das variables produto e marca
Innovacion e desenvolvemento de novos produtos
Concepto de produto e xestion da carteira de produto

Ciclo de vida do produto

PARTE Il: FUNDAMENTOS E XESTION DE MARCAS

Fundamentos do valor de marca

Decisions de marca (1)

Decisions de marca (ll): a marca nos mercados internacionais

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e autbnomo
virtuais)
Traballos tutelados A3 A4 B1B2B3B4 20 50 70
B5 B6 B9 B10 B12
B14 C1C2C3C4C6
C7C8C9
Proba de resposta multiple A3 A4 B1B2B3B4 2 26 28
B5B9B10C1C2C3
C4C6C7C8C9
Sesién maxistral A3 A4 B1B2B3 B4 15 30 45
B5B9B10C1C2C3
C4C6C7C8C9
Atencién personalizada 7 0 7

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

Proba de resposta
multiple

Sesién maxistral

Traballos tutelados

Traballos tutelados

Proba de resposta

multiple
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Resolucién de casos practicos individuais ou grupais. O alumnado participara en tutorias presenciais onde acadara atencién

persoalizada para a sta elaboracion, a cal requerira de traballo tutelado na aula e auténomo fora dela.

A exposicién e presentacién dos casos practicos realizados sera presencial e plenaria dacordo & planificacién e datas postas
a disposicion dos alumnos.

O alumnado examinarase presencialmente dos contidos da asignatura a través dunha proba tipo test de resposta multiple na
gue soamente unha resposta é correcta. Esta proba realizarase preferiblemente a través da plataforma Moodle.

Imparticion presencial dos contidos teéricos da asignatura, mediante a exposicion oral, guiada co uso de presentacions, e a

través de medios audiovisuais puidendo ser complementada a través de conferencias invitadas ou seminarios presenciais.

Axudar aos estudantes no tratamento e resolucion de problemas na preparacion dos traballos tutelados e na
exposicion/presentacion oral, tanto na aula presencialmente como a través de tutorias sincronas realizadas virtualmente a
través da plataforma Teams; tanto no caso dos estudantes matriculados en réxime de dedicacion a tempo completo, como no
caso dos estudantes con recofiecemento de dedicacion a tempo parcial e dispensa académica. Neste Ultimo caso, pediranse

o/s traballo/s préactico/s de forma online. A presentacion do traballo podera ser presencial ou virtual.

Cualificacién

A3 A4 B1 B2 B3 B4 | Desenvolvemento e exposicidn/presentacion de caso/s e traballo/s practico/s. 60
B5 B6 B9 B10 B12
B14 C1 C2 C3 C4 C6 | Valorarase a asistencia, participacion e preparacion de calidade das tutorias
C7C8C9 presenciais e virtuais dos casos practicos a realizar, asi como a creatividade e
calidade formal e de contido dos traballos resultantes.

A exposicion/presentacion dos traballos resultantes sera presencial, oral, plenaria, e
individual ou en equipo.
A3 A4 B1B2B3B4 Exame presencial no formato test de resposta mdltiple no que soamente unha 40
B5 B9 B10 C1 C2 C3 | resposta é correcta. O exame realizarase preferiblemente a través da plataforma
C4C6C7C8C9 Moodle.
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A nota final resultar4 da suma das notas totais obtidas polo

estudante nas ddas metodoloxias, sen requerirse nota minima para aprobar cada
unha delas, e segundo os pesos indicados. Para aprobar a asignatura, tanto na
primeira como na segunda oportunidade, requirese un minimo de 5 puntos sobre 10

en total.

Aplicaranse os mesmos criterios de avaliacién na

primeira e segunda oportunidade asi como na convocatoria adiantada de decembro.
Para os estudantes con recofiecemento de dedicacion a tempo parcial e

dispensa académica a

ponderacion para a calificacion obtida no examen sera do 100%.

A realizacion fraudulenta das probas ou actividades de avaliacion implicara directamente a cualificaciéon de suspenso '0' na materia na convocatoria.

- ERRE TRENZADO, J.M. y FERRE NADAL, J (1997). Nuevos productos. Cémo organizar la busqueda 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 Espafa

- 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

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

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

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

<br />

Marketing Estratéxico de Videoxogos/730529001
Marketing Operativo de Videoxogos/730529022

1. Débese ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos

valores de sostibilidade e &nbsp;nos

comportamentos persoais e profesionais.2. Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes

sexistas, e influirase na contorna para modificalos e fomentar valores

de respecto e igualdade.3. Facilitarase a plena integracion do alumnado que por razon fisicas,

sensoriais, psiquicas ou socioculturais, experimenten dificultades a un acceso

axeitado, igualitario e proveitoso & vida universitaria.4. A entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia:Solicitarase en formato
virtual e/ou soporte informaticoRealizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de imprimilosDe se realizar en papel:-Non se
empregaran plasticos.-Realizaranse

impresions a dobre cara.-Empregarase papel reciclado.-Evitarase a

impresion de borradores.
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(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é plblico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revision do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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