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1. Descripcion general

El objetivo de la asignatura es que el alumno domine los conocimientos planificacion de marketing aplicados al mercado de
videojuegos. Con esta premisa nos centraremos en el analisis de la demanda, la competencia y el comportamiento del
consumidor.

El alumno tendra que ser capaz de dominar las técnicas para conocer las necesidades de los clientes, localizar nuevos nichos
de mercado, identificar y valorar segmentos de mercado futuros y disefiar un plan de actuacién para conseguir los objetivos
marcados.

2. Resultados de formacién y aprendizaje (titulaciones RD 822/2021) o competencias (titulaciones RD
1393/2007)

Competencias (titulacion RD 1393/2007)

« [A18] CE18 - Conocer las herramientas necesarias para captar informacién del mercado y conocer a los
consumidores.

« [A32] CE32 - Ser capaz de analizar problemas y tomar decisiones en entornos empresariales y de comercializacion.

* [A33] CE33 - Manejar los conceptos y técnicas empleados en las diferentes areas funcionales de una empresa de
nueva creacion y entender las relaciones que existen entre los objetivos y las politicas empresariales.
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« [B02] CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocaciéon de una forma profesional y
posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la
resolucion de problemas dentro de su &rea de estudio

« [B03] CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de
su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o
ética

« [B04] CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

« [BO5] CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

« [B06] CG1 - Capacidad de organizacion y planificacion. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a
la creacion de los contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

« [B09] CG4 - Conocer los procedimientos, destrezas y metodologias necesarios para la adaptacion del proceso
creativo al medio digital y la produccion de obras artisticas a través de tecnologias especificas.

« [B11] CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso
con la calidad del trabajo, los resultados y las soluciones propuestas.

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

« [B13] CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa,
relacionandolas y agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.

« [C01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad
auténoma.

e [CO03] CT3 - Utilizar las herramientas bésicas de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC)
necesarias para el ejercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de su vida.

e [C04] CT4 - Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania respetuosa con la cultura democraética, los derechos
humanos y la perspectiva de género.

e [CO05] CT5 - Entender la importancia de la cultura emprendedora y conocer los medios al alcance de las personas
emprendedoras.

e [CO06] CT6 - Adquirir habilidades para la vida y habitos, rutinas y estilos de vida saludables.

e [CO7] CT7 - Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer
propuestas que contribuyan a un desarrollo sostenible ambiental, econémico, politico y social.

« [CO08] CT8 - Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnoldgico en el avance
socioecondmico y cultural de la sociedad.

« [C09] CT9 - Tener la capacidad de gestionar tiempos y recursos: desarrollar planes, priorizar actividades, identificar
las criticas, establecer plazos y cumplirlos.

2.1. Resultados de aprendizaje (titulaciones RD 1393/2007)

Competencias /
Resultados de aprendizaje Resultados del
titulo
El objetivo que se pretende conseguir es que el alumno domine los procedimientos y fases de la Al18 B2 C1
creacion y lanzamiento de nuevos videojuegos con el objetivo de implementar una estrategia de A32 B3 C3
precio y distribucion que lo posicione en el mercado.En este ambito se desarrollaran contenidos, A33 B4 C4
operativa industrial y comercial. B5 C5
B6 C6
B9 c7
B11 C8
B12 Cc9
B13
3. Contenidos
Resultados
. ce . Metodologias
Unidad formacién y .
L docentesy Sistemas de
de Descripcion de S .
. - actividades evaluacion
contenido aprendizaje ;
formativas
competencias
PARTE 1. INTRODUCCION:
Tema

TEMA 1. INTRODUCCION A LA COMERCIALIZACION EN EL
SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS
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Unidad
de
contenido

Descripcion

PARTE 2. ANALISIS DEL ENTORNO:

TEMA 2. ANALISIS DEL ENTORNO EMPRESARIAL Y

Tema

COMPETENCIA
TEMA 3. COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR
TEMA 4. SEGMENTACION DEL MERCADO DE VIDEOJUEGOS

PARTE 3. ESTRATEGIAS DE MERCADO:

TEMA 5. ESTRATEGIAS DE PRECIO EN EL MERCADO DE

Tema

ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

TEMA 6. ESTRATEGIAS DE DISTRIBUCIC)[\I Y SELECCION DE
CANALES EN EL MERCADO DE ANIMACION Y VIDEOJUEGOS

4. Metodologias docentes y actividades formativas

Modalidad Presencial

Metodologia

Atencion
personalizada
[MAGO00]

Eventos
cientificos y/o
divulgativos
[MAGO09]

Presentacién
oral [MAG22]

Prueba de
respuesta
multiple
[MAG30]

Sesion magistral

[MAG39]

Trabajos
tutelados

Descripcion

Los diferentes miembros del grupo podran
consultar las dudas correspondientes al
desarrollo de los casos practicos / lecturas que
deben presentar o exponer.

Del mismo modo, si tiene alguna pregunta sobre
el material explicado en clase, puede consultar
con el equipo docente en su despacho o
establecer otro momento para aclarar dudas y
facilitar el seguimiento de cada estudiante.

El alumnado también debera asistir a
actividades complementarias de caracter
practico (conferencias, seminarios, talleres o
similares) con el fin de conocer casos practicos
expuestos por sus protagonistas; también en
grupo se deberan analizar los contenidos de
dichas actividades y reflejar dicho analisis en los
correspondientes trabajos que se someteran a
evaluacion.

Defensa de los contenidos aplicados en los
diferentes proyectos que se solicitan.

Test de respuesta mdltiple individual (40% de la
nota final). Cada pregunta mal contestada
penaliza la calificacion de la prueba (tres
preguntas mal contestadas contrarrestan una
correcta).

Explicacion de los contenidos del programa
tedrico de la materia mediante la exposicién
oral, guiada con el uso de presentaciones, a
través de medios audiovisuales.

El estudiantado desarrollara un trabajo que sera
tutorizado por el equipo docente y, por lo tanto,

Horas
lectivas

Resultados
de

formacién y
de
aprendizaje

/
competencias

presenciale virtuales

2,00

2,50

0,50

1,00

6,00

19,50

Metodologias
docentes y
actividades
formativas

Sistemas de
evaluacion

Resultados de

Horas Horas de .
. - formacion y de
lectivas trabajo aprendizaie /
auténomo 2P 1€
competencias
0,00 0,00
0,00 0,00 BO03, Co08.
B02, B03, B04,
0,00 1,25 BO06, B11, C01,
C03, C09.
A32, A33, B13,
0,00 13,00 Co4, CO5.
A32, B09, B11,
0,00 18,00 CO05, CO06, CO08.
A18, A32, A33,
0,00 48,75 oo, BO3. BO4,
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Resultados de
formacién y de
aprendizaje /

competencias

Horas Horas Horas de
Metodologia Descripcion lectivas lectivas trabajo
presenciale virtuales autonomo

[MAGA42] contara con soporte tutorial. Habra pequefios BO05, B06, B11,
grupos de estudiantes (60% de la calificacion B12, B13, CO01,
final). El objetivo del trabajo es la aplicacion de C03, C07, C09.

los conceptos y fundamentos que se explican en
clase y la estructura basica se relacionara con el
orden y la estructura de los temas que se
explican a lo largo del curso. El equipo docente
revisard y supervisara gradualmente al grupo
para que puedan desarrollar gradualmente el
trabajo a medida que se desarrolla el tema. De
esta forma, se logra una [...]

Suma de horas por tipo 31,50 0,00 81,00

Horas totales 112,50

5. Evaluacién

Modalidad Presencial

Resultados de

Slstema_ ge Descripcion Ponderaci¢ formac!on_ y de
evaluacién (%) aprendizaje /
competencias
Presentacion Defensa de los contenidos aplicados en los diferentes proyectos que se B02, BO3, BO4,
o 20,00 BO6, B11, CO01,
oral [SEG22] solicitan. CO3 C09
zsel?:s(tj; Examen tipo test con cuatro posibilidades, con preguntas sobre los 40.00 A32, A33, B13,
D! contenidos desarrollados en el curso. ’ C04, CO05.
multiple [SEG30]
A18, A32, A33,
Trabajos . . . B02, B0O3, B0O4,
tutelados Z;ﬁk;ijtéi?;grisezrrorlcl)oé/ctt:lc?;enusssd: Iiocjsa%ontenldos aplicados y centrados 4000 BOS. BO6. B11
[SEG42] proy q pidan. B12, B13, CO1,
CO03, C07, C09.

Total (%) 100,00

Todos los aspectos relacionados con dispensa académica, dedicacion al estudio, permanencia y fraude académico se regiran
de acuerdo con la normativa académica vigente en la UDC.

5.1. Primera oportunidad

En el desarrollo de la parte practica se evaluara:

Aplicacién de las bases tedricas.

Calidad de presentacion.

Precision, claridad de exposicion y calidad de las respuestas.

Fuentes primarias y secundarias utilizadas.

Revisién bibliogréfica.

Alumnos con dedicacion a tiempo parcial y dispensa académica de exencion de asistencia: En el caso de alumnos con
dedicacion a tiempo parcial y dispensa académica de exencion de asistencia, se empleara la plataforma Moodle y el correo
electronico como vehiculo de comunicacion principal para la gestion de contenidos, tutorias y la entrega de trabajos. Se
acordara al inicio del curso un calendario especifico de fechas compatible con su dedicacion, mas tendran el mismo deber de
realizar actividades y de acudir a cualquier tipo de prueba de evaluacion que el alumnado a tiempo completo. Excepto para las

fechas aprobadas en la Junta de Facultad en lo que compete a la prueba objetiva, para las restantes pruebas se acordara al
inicio del curso un calendario especifico de fechas compatible con su dedicacién.

Se facilitara la plena integracion del alumnado que por razoén fisicas, sensoriales, psiquicas o socioculturales, experimenten
dificultades para un acceso idéneo, igualitario y provechoso a la vida universitaria.

Se usara lenguaje no sexista, se utilizara bibliografia de autores/as de ambos sexos y se propiciara la intervencion en las
clases del estudiantado.
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Se fomentaran los valores de respeto e igualdad para evitar situaciones de discriminacion por razén de género o de cualquier
otro tipo.

Todos los aspectos relacionados con “dispensa académica”, “dedicacion al estudio”, “permanencia” y “fraude acadeémico” se
regiran de acuerdo con la normativa académica vigente de la UDC.

5.2. Segunda oportunidad

Evaluacion de segunda oportunidad. Esto debera realizarse con los mismos criterios que los utilizados, en su caso, en la
evaluacion del primer o segundo cuatrimestre. Es decir, deberas realizar el examen y las practicas correspondientes si no las
has realizado.

5.3. Oportunidad adelantada

Evaluacion oportunidad adelantada. En el caso de que al estudiante se le conceda la oportunidad de “evaluacion )
adelantada”, y solo en ese caso, se realizara un test/caso encaminado a evaluar todas las competencias y contenidos propios
de la asignatura.

5.4. Dispensa académica

”ow

Todos los aspectos normativos relacionados con “dispensa académica”, “dedicacion al estudio”, “permanencia” y “fraude
académico” se regiran de acuerdo con la normativa académica vigente da UDC.

6. Bibliografia recomendada

Bibliografia Basica

« Armstrong, Gary; Kotler, Philip. (2011). Introducciéon al marketing. Prentice Hall, 32 ed. Libro. [URL

« Huguet Rodriguez, Jorge., Gonzalez Lopez-Huerta, Juan José. (2012). Todo lo que hay que saber de videojuegos y
marketing. Wolters Kluwer Espafia. Libro. [URL]

« Marti Parrefio, José. (2010). Marketing y videojuegos product placement, in-game advertisigin y advergaming. ESIC.
Libro. [URL]

e Munuera Aleman, José Luis., Rodriguez Escudero, Ana Isabel. (2012). Estrategias de marketing : un enfoque basado
en el proceso de direccion. ESIC, 22 ed.. Libro. [URL]

« Santesmases Mestre, Miguel. (2012). Marketing conceptos y estrategias. Piramide. Libro. [URL

e Sebastian Morillas, Ana, coord.; Carrillo Marqueta, Juan, coord. (2010). Marketing Hero : herramientas comerciales de
los videojuegos. ESIC. Libro. [URL

¢ Wesley, David T. A., Barczak, Gloria. (2010). Innovation and marketing in the video game industry : avoiding the
performance trap. Ashgate. Libro. [URL

e Zackariasson, Peter, 1972-, Dymek, M. (2016). Video game marketing: a student textbook. Routledge. Libro. [URL
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https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991001063889707714
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