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Competencias de la titulaciéon a las cuales contribuye la asignatura

Especificas:
CEAAD 11. Identificar el sector profesional y los modelos de negocio de la industria audiovisual, asi como las vias de
financiacién y las estrategias de distribucion y marketing.

Transversales:
04 COE. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA: Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los
resultados del aprendizaje, de la elaboracién del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre
temas de la propia especialidad.
05 TEQ. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar ya sea como un
miembro mas, o realizando tareas de direccion con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo
y sentido de la responsabilidad, asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.
06 URI. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicion, la estructuracion, el anélisis
y la visualizacion de datos e informacién en el &mbito de la especialidad y valorar de forma critica los resultados de
esta gestion.
07 AAT. APRENDIZAJE AUTONOMO: Detectar deficiencias en el propio conocimiento y superarlas mediante la reflexion
critica y la eleccién de la mejor actuacién para ampliar este conocimiento.
03 TLG. TERCERA LENGUA: Conocer una tercera lengua, que sera preferentemente inglés, con un nivel adecuado de
forma oral y por escrito y en consonancia con las necesidades que tendran las tituladas y los titulados en cada
ensefianza.

Objetivos de aprendizaje de la asignatura

- Mostrar comprension de los conceptos modelo de negocio y financiacion y de sus posibilidades en el sector del arte
digital.

- Mostrar comprension de la industria del arte digital y conocimiento de los diferentes agentes implicados y de la cadena
de valor, asi como, de la evolucion y dela situacién actual de la industria, tanto a nivel nacional como internacional y de
su relacion con la evolucion de la tecnologia.

- Mostrar comprension de los conceptos basicos del marketing: clasico, online, digital y movil, de sus similitudes,
relaciones y aspectos especificos y conocimiento de la evolucion del marketing online, vinculada a la evolucion tecnoldgica
en Internet.

- Mostrar conocimiento de los componentes y estructura de un plan de marketing online de un videojuego y del proceso
de elaboracion.

- Ser capaz de elaborar, en sus componentes principales, un plan de marketing online en relacién con un videojuego.

- Mostrar comprension de los conceptos posicionamiento y reputacion online y ser capaz de plantear estrategias y
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técnicas a aplicar, para mejorar el posicionamiento y la reputacion online de una empresa de contenidos digitales.
- Mostrar comprension lectora suficiente en la lectura de documentos escritos en inglés, vinculados a la materia, tales
como apuntes, articulos cientificos, articulos de divulgacién, paginas web, etc.

Horas totales de dedicacion del estudiantado

Dedicacion total: 150h Horas grupo grande: 24h 16.00%
Horas grupo mediano: 22h 14.67%
Horas grupo pequefio: Oh 0.00%
Horas actividades dirigidas: 14h 9.33%
Horas aprendizaje autbnomo: 90h 60.00%
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Contenidos
BLOQUE 1: DIGITAL MARKETING MIX Dedicacion: 47h
Grupo grande/Teoria: 10h
Actividades dirigidas: 10h
Aprendizaje autébnomo: 27h
Descripcion:

En este bloque, exploraremos los fundamentos clave en marketing y cdmo las herramientas digitales estan
alterando estos fundamentos. Los contenidos que se trataran en este bloque estaran relacionados con:

- Estructura del plan de marketing

- Marketing Mix dentro del mundo digital

Els topics que es tractaran en aquest bloc estaran relacionats amb:

- Impacte de les tecnologies digitals en el marketing de comunicacié

- Com les tecnologies digitals ajuden a atreure els consumidors

Los contenidos que se tratardn en este bloque estaran relacionados con:

- Impacto de las tecnologias digitales en el marketing de comunicacién

- Como las tecnologias digitales ayudan a atraer a los consumidores

Actividades vinculadas:
Ejercicios & Casos de estudio

BLOQUE 2: Digital Technologies Dedicacion: 33h 20m

Grupo grande/Teoria: 8h 20m
Actividades dirigidas: 5h
Aprendizaje auténomo: 20h

Descripcion:

Por un lado, nos centraremos en las tecnologias digitales que impactan en las estrategias y practicas de
comunicacién de marketing, como la publicidad gréafica, la optimizacién de motores de busqueda (SEO) y el
marketing de redes sociales (SMM). Ademas, nos centraremos en cémo las tecnologias digitales pueden
involucrar a los clientes como redaccion publicitaria, SEO, publicidad en linea, interaccién con canales sociales y
campafas de correo electrénico efectivas. Por otro lado, examinaremos como impacta la revolucion digital en el
mundo analdgico. Los contenidos que se tratardn en este bloque estaran relacionados con:

- Impacto de las tecnologias digitales en el marketing de comunicacién

- Como las tecnologias digitales ayudan a atraer a los consumidores

- Revolucién digital en el mundo analégico

Actividades vinculadas:
Exercises & Case studies
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BLOQUE 3: BUSINESS MODEL CANVAS Dedicacion: 69h 40m

Grupo grande/Teoria: 14h
Actividades dirigidas: 41h 40m
Aprendizaje autébnomo: 14h

Descripcion:

Este bloque estd centrado en un proyecto. Utilizara la herramienta de innovacién Business Model Canvas para
abordar un desafio u oportunidad personal o corporativo. Aprenderd a identificar y comunicar los nueve
elementos clave de un modelo de negocio: segmentos de clientes, propuesta de valor, canales, relaciones con los
clientes, recursos clave, actividades clave, socios clave, flujos de ingresos y estructura de costos. Los contenidos
que se trataran en este bloque estaran relacionados con los 9 building blocks del CANVAS aplicado en un caso
practico:

- Segmento de cliente

- Propuesta de valor

- Canales (distribucién) y Relacion con el clientes

- Ingresos y recursos claves

- Actividades claves y partners claves

- Estructura de costes y presentacion de tu Modelo de Negocio

Actividades vinculadas:

Completareis un proyecto mediante Business Model Canvas que describe el caso de negocio de un nuevo
producto o servicio para abordar su desafio u oportunidad seleccionada. Presentara su caso tanto en un
documento como en una presentacion de video de 10 minutos.

4/5 Universitat Politécnica de Catalunya



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMATECH
Ultima modificacion: 09-09-2019

804342 - DMN-A - Distribuciéon y Modelos de Negocio

Planificacién de actividades

PROYECTO Dedi_cqcic')n: 13h ?Om
Actividades dirigidas: 13h 20m

Descripcion:
Completareis un proyecto mediante Business Model Canvas que describe el caso de negocio de un nuevo
producto o servicio para abordar su desafio u oportunidad seleccionada. Presentara su caso tanto en un
documento como en una presentacion de video de 10 minutos.

Dedicacion: 6h 40m
Actividades dirigidas: 6h 40m

Case Studies

Descripcioén:
Las actividades relacionadas con los case studies nos ayudaran a combinar informacion de empresas reales y
conceptos tedricos aprendidos durante el curso. Nos ayudara a lograr una comprension profunda de los
aprendizajes del curso.

Material de soporte:
Videos, website i blogs

Ejercicios Dedi_cqcién: Sh. .
Actividades dirigidas: 3h
Descripcion:

Algunos mdédulos habra unos ejercicios o actividades practico / Tedricas que nos ayudara a comprender mejor los
conceptos trabajados durante el curso.

Bibliografia
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