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O obxectivo da materia é que o alumno domine os cofiecementos planificacion de marketing aplicados ao mercado de
videoxogos. Con esta premisa centrarémonos na analise da demanda, a competencia e o comportamento do consumidor.
O alumno tera que ser capaz de dominar as técnicas para cofiecer as necesidades dos clientes, localizar novos nichos de
mercado, identificar e valorar segmentos de mercado futuros e desefiar un plan de actuacién para conseguir os obxectivos
marcados.

1. Modificaciéons nos CONTIDOS: NON.

2. Modificaciéns na METODOLOXIA.

CLASES MAXISTRAIS: online en plataforma MS Teams (mesmo horario).

PRESENTACIONS ORAIS: online en plataforma MS Teams.

TEST OPCION MULTIPLE: online en platafoma UDC Moodle.

TITORIAS: online en plataforma MS Teams (estudante as solicitara de forma previa, suxerindo 3/4 opciéns de dia/hora).

3. Modificaciéns nos criterios de AVALIACION: NON.

CEZ27 - Identificar e satisfacer dunha maneira rendible as necesidades e demandas do comprador e xogador

CEZ28 - Establecer politicas operativas comerciais de produto, prezo, distribucién e comunicacién

CB6 - Posuir e comprender cofiecementos que acheguen unha base ou oportunidade de ser orixinais no desenvolvemento e/ou
aplicacion de ideas, a mitdo nun contexto de investigacion

CBY7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sia capacidade de resolucion de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sUa area de estudo

CB8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse & complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacién que, sendo incompleta ou limitada, inclta reflexiéns sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas & aplicaciéon dos
seus cofiecementos e xuizos

CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as stas conclusiéns e os cofiecementos e razéns Ultimas que as sustentan a publicos
especializados e non especializados dun modo claro e sen ambiglidades

CB10 - Que os estudantes posuan as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en
gran medida autodirigido ou autbnomo

CG1 - Capacidade de organizacion e planificacion, especialmente na formulacion de traballos conducentes a creacion dos contidos
audiovisuais dixitais que compofien un videoxogo

CG4 - Entender a importancia da cultura emprendedora e cofiecer os medios ao alcance das persoas emprendedoras

CG9 - Capacidade de desefio e xestion de proxectos, resolvendo os aspectos narrativos, técnicos e de xestion do proxecto de videoxogo

CT1 - Habilidades comunicativas e claridade de exposicion oral e escrita
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Cc2 CT2- Capacidade de traballo persoal, organizado e planificado

C3 CT3 - Habilidade para a xestién da informacion

C4 CT4 - Capacidade de abstraccion, analise, sintese e estruturacion da informacion e as ideas

Cc8 CT8 - Cofiecemento e utilizacién das novas tecnoloxias necesarias para o exercicio da stia profesion e para a aprendizaxe ao longo da
slia vida

C9 CT9 - Capacidade para dirixir e xestionar equipos de persoas e grupos de empresa

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe

Competencias /

Resultados do titulo

O obxectivo que se pretende conseguir € que o alumno domine as politicas de actuacién das empresas a hora de levar acabo

as accions extratéxicas do mix de marketing no sector dos videoxogos.

Neste ambito desenvolveranse contidos, operativa industrial, comercial e de comunicacion.

AP27 | BP1 CP1

AP28 | BP2 @ CP2
BP3  CP3
BP4  CP4
BP5 CP8
BP6 CP9
BP9
BP14

Contidos

Temas

Subtemas

PARTE 1. INTRODUCCION

TEMA 1. O MARKETING OPERATIVO NO SECTOR DOS VIDEOXOGOS

PARTE 2. ESTRATEXIAS DO MIX DE MARKETING

TEMA 2. POLITICA DE PRODUCTOS
TEMA 3. POLITICA DE PRECIOS

TEMA 4. POLITICA DE DISTRIBUCION
TEMA 5. POLITICA DE COMUNICACION
TEMA 6. ORZAMENTO DE MARKETING

PARTE 3. NOVAS TENDENCIAS

TEMA 7. EVOLUCION DO MIX DE MARKETING
TEMA 8. PERSONAL BRAND.

Planificacion

Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e auténomo
virtuais)
Traballos tutelados B1 B2 B3 B4 B5 B6 20 50 70
B14 C1C2C3C4C8
Proba de resposta mdltiple A27 A28 1 13 14
Eventos cientificos e/ou divulgativos B9 4 0 4
Sesion maxistral A27 A28 B5 C3 C4 15 45 60
c9
Atencion personalizada 2 0 2

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion
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Traballos tutelados

Proba de resposta
multiple
Eventos cientificos

e/ou divulgativos

Sesion maxistral

Sesién maxistral
Proba de resposta
multiple

Traballos tutelados

Proba de resposta
multiple

Traballos tutelados
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Os alumnos desenvolveran un traballo que sera tutelado polo docente e por tanto tera apoio titorial. Formaranse grupos
reducidos de alumnos (70% de la nota final). O traballo ten por obxectivo a aplicacién dos conceptos e fundamentos que se
explican en clase e a estrutura basica estara relacionada coa orde e estrutura de temas que se explican ao longo da materia.
O docente ira tutorizando e realizando o seguimento do grupo de forma gradual de maneira que o grupo poida ir
desenvolvendo o traballo paulatinamente a medida que se desarolla a materia. Desta forma conséguese unha docencia
interactiva, practica e unha participacién activa por parte do alumno ao longo do proceso de aprendizaxe. A entrega do

traballo esté pensada para a Ultima semana de periodo lectivo ainda que se axustara a dispofiibilidade de tempo do alumno.

Test de resposta multiple individual (30% de la nota final). Cada pregunta mal contestada penaliza a cualificacion da proba
(tres preguntas mal contestadas contrarrestan unha correcta) e non se podera deixar en branco ningunha custion.

O alumnado tamén debera asistir a actividades complementarias de caracter practico (conferencias, seminarios, talleres ou
similares) co fin de cofiecer casos practicos expostos polos seus protagonistas; tamén en grupo se deberan analizar os
contidos das devanditas actividades e reflectir a devandita andlise nos correspondentes traballos que se someteran a
avaliacion.

Explicacion dos contidos do programa tedrico da materia mediante a exposicion oral, guiada co uso de presentacion, a través
de medios audiovisuales.

No se entregaran aos alumnos/as as diapositivas.

OOs distintos membros do grupo poderan consultar as dibidas correspondentes ao desenvolvemento dos casos practicos /

lecturas que deben presentar ou expor.

Do mesmo xeito, se ten algunha dubida sobre o material explicado na clase, podes consultar co profesor no seu despacho ou

establecer outro momento para aclarar dabidas e facilitar o seguimento do alumno.

Alumn@s con dispensa.

Os requisitos individuais de traballo realizaranse de xeito individual.

Na primeira e segunda oportunidade, a presentacion do traballo e a execucion dos exames de 1a Oportunidade e / ou 2a
Oportunidade son presenciais.

Cualificacién

A27 A28 Exame tipo test con catro posibilidades, con preguntas sobre os contidos cubertos no 30
Ccurso.
B1 B2 B3 B4 B5B6 | Traballo de desenvolvemento e defensa dos contidos aplicados e centrado nos 70

B14 C1 C2 C3 C4 C8 | diferentes proxectos que se solicitan.
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Avaliacion 1a Oportunidade.No desenvolvemento da parte practica (traballo/proxecto en equipo) (70% nota) seran avaliad@s: aplicaciéon das bases
tedricas, calidade de presentacion, precision e claridade de exposicién e calidade das respostas, fontes primarias e secundarias usadas e revision
bibliografica.Para a avaliacion da parte tedrica recurrirase a un exame tipo test (proba obxecta de midiltiple resposta) (30% nota) con varias
alternativas de resposta, onde os erros restaran puntuacion para evitar o "efecto loteria”. A férmula é NOTA = (respostas correctas x 1) - (erros/k-1),
con k= numero de opciéns de resposta. Os puntos obtidos netos trasladanse a unha nota en escala 0-10.Dedicacion a tempo parcial e dispensa
académica (exencién de asistencia): no caso de alumn@s con dedicacion a tempo parcial e dispensa académica de exencién de asistencia,
empregaranse as plataformas Moodle e MS Teams, asi como o correo electronico como vehiculo de comunicacion principal para a xestién de
contidos, titorias e a entrega de traballos. Acordarase ao comezo do curso un calendario especifico de datas compatible coa sua dedicacion, mais
terdn a mesma obriga de realizaren actividades e de acudiren a calquera tipo de proba de avaliacién que o alumnado a tempo completo. Excepto
para as datas aprobadas na Xunta de Facultade no que compete & proba obxectiva, para as restantes probas acordarase ao inicio do curso un
calendario especifico de fechas compatible coa sta dedicacion.O proceso de avalaicién de 2a oportunidade é exactamente 0 mesmo que para a la
oportunidade: gardase a nota practica (obtida no traballo/proxecto) e @ alumn@ fard un novo exame tipo test, de idénticas caracteristicas as
descritas anteriormente.En caso de convocatoria extraordinaria, a avaliacion sera unicamente con exame tipo test (proba obxecta de multiple
resposta) (100% nota) con varias alternativas de resposta, onde os erros restaran puntuacion en base a formula NOTA = (respostas correctas x 1) -
(erros/k-1) con k= numero de opciéns de resposta. Os puntos obtidos netos trasladanse a unha nota en escala 0-10.PLAXIO/COPIA. A realizacion
fraudulenta das probas ou actividades de

avaliacion implicara directamente a cualificacion de suspenso (0) na materia na

correspondente convocatoria, invalidando asi calquera cualificacion obtida en

todas as actividades de avaliaciéon da convocatoria extraordinaria.
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Para axudar a conseguir un entorno inmediato sostido e cumprir co obxetivo da accién nimero 5: ?Docencia e investigacion saudable e sustentable
ambiental e social? do Plan de Acci6én Green Campus Ferrol a entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia se solicitaran en
formato virtual e/o soporte informatico (a entrega farase a través de moodle&nbsp; ou email, en formato dixital sin necesidad de imprimilos). En caso
de ser necesario realizalos en papel:&nbsp; non se empregaran plasticos, as impresions seran dobre cara, utilizarase papel reciclado, evitarase a
impresion de borradores e debderase ter enb conta a importancia dos principios éticos relacionados cos valores da sustentabilidade nos
comportamentos personais e profesionais.Incuirase a perspectiva de xénero na materia, na linguaxe, nas intervencions, na identificacion,
modificacién e coreccién de prexuizos sexistas e/ou discriminacién de xénero.Facilitarase a plena integracién do alumnado/profesorado con

diversidade funcional.

(*)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 arevision do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracién

de guias
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