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METODOLOGIES DOCENTS

La metodologia docent es divideix en tres parts:

- Sessions presencials d'exposicié dels continguts.
- Sessions presencials de treball practic (presentacions i debat de casos).
- Treball autonom d'estudi i realitzacié d'exercicis i activitats.

En les sessions d'exposicioé dels continguts, el professorat introduira les bases teoriques de la materia, conceptes, métodes i resultats
il-lustrant-los amb exemples convenients per facilitar-ne la seva comprensio.

En les sessions de treball practic a I'aula, el professorat guiara I'estudiant en I'aplicacié dels conceptes teorics per a la resolucié de
problemes, fonamentant en tot moment el raonament critic. Es proposaran exercicis que I'estudiant resolgui a I'aula i fora de I'aula,
per tal d'afavorir el contacte i utilitzacié de les eines basiques necessaries per a la resolucié de problemes.

L'estudiant, de forma autonoma, ha de treballar el material proporcionat pel professorat i el resultat de les sessions de treball-
problemes per tal d'assimilar i fixar els conceptes. El professorat proporcionara un pla d'estudi i de seguiment d'activitats (CAMPUS).

La metodologia de I'assignatura és una combinacié entre la classe presencial i la realitzacié de diferents activitats complementaries
(resolucié de casos, problemes, etc.), siguin individuals o en petits grups, tan dintre com fora de I'aula. En les hores presencials
I’'estudiant rep la informacié basica per treballar els continguts del pla docent que li garanteixin I’'obtencié dels objectius establerts.

En el Campus Virtual es publica tota la informacio relativa a I'assignatura (normes d’avaluacio, dates de lliurament de les activitats,
etc.). L'assisténcia a les sessions és important per al procés d’aprenentatge, el qual es basa tant en el treball individual o en equip,
com en la participacié a l'aula.
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OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Identificar el marc institucional i juridic aplicable a I'entorn empresarial.

- Identificar els sistemes organitzatius i de gesti6 aplicables en I'empresa.

- Identificar els conceptes basics implicats en el pla d'empresa en I'ambit del disseny i desenvolupament de videojocs.

- Aplicar els conceptes i principis de I'organitzacio i direccié d'empreses d'acord amb la legislacié vigent en entorns de disseny i

desenvolupament de videojocs.

- Analitzar correctament casos practics reals relacionats amb la creacid i gestié d'empreses i la propietat intel-lectual.

- Crear un pla d'empresa, aplicant la legislacié6 adequada i els processos d'organitzacié i gestié de I'ambit del disseny i

desenvolupament de videojocs.

- Analitzar situacions socials complexes per per a la identificacié de les necessitats de les persones i les oportunitats de millora i

solucions.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Hores grup mitja 16,0 10.67

Hores grup gran 34,0 22.67

Hores activitats dirigides 10,0 6.67

Dedicacio total: 150 h

CONTINGUTS

INTRODUCCIO A L'ECONOMIA

Descripcio:

1.1. Concepte d’economia.

1.2. L'escassetat, I'eleccid i el cost d'oportunitat.
1.3. El funcionament del mercat.

1.4. L'entorn competitiu de I'empresa

1.5. Les empreses de videojocs

Objectius especifics:
- Adquirir algunes nocions basiques del que és I'economia
- Dominar els conceptes d’escassetat, eleccid i cost d'oportunitat.

- Comprendre els mecanismes de funcionament del sistema de mercat i els seus errors.

- Introduccio a I’entorn de les organitzacions empresarials
- Introduccio al sector especific del videojoc

Dedicacié: 15h

Grup gran/Teoria: 4h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 10h
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INTRODUCCIO A L' EMPRESA

Descripcio:

2.1. Pla d'empresa

2.2. Model Canvas

2.3. Analisis SWAT DAFO.
2.4. Mapa d’empatia.
2.5. PORTER

Objectius especifics:

- Introduccio a diferents models o eines de treball que ajuden a I'hora de determinar l'oportunitat de crear una nova empresa.
- L'alumne ha de ser capag de coneixer les diferents eines economiques pero poder fer front a les responsabilitats de crear una

nova organitzacio

Activitats vinculades:
Prova de comprovacio dels conceptes assolits

Dedicacié: 28h

Grup gran/Teoria: 10h
Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 14h

CREACIO D' EMPRESA - Individual vs Societats

Descripcio:

3.1. Procés de creacié d'una empresa.

3.2. L'empresa individual: Tipologia.

3.3. Societats: Tipologia

3.4. El teixit empresarial en la indUstria del videojoc

Objectius especifics:

- Conéixer els diferents passos a realitzar en la creaci6é d'una nova empresa
- Conéixer els diferents tipus d'empresa des del punt de vista legal.

- Normativa de societats

- Analisi del sector dels videojocs

Activitats vinculades:
Prova de comprovacio dels conceptes assolits

Dedicacié: 30h

Grup gran/Teoria: 10h
Activitats dirigides: 5h
Aprenentatge autonom: 15h
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OBJECTIUS DE L'EMPRESA

Descripcio:

4.1. Tipos de objetivos de una empresa.

4.2. El factor tiempo en la determinacion de objetivos.
4.3. Determinacion de objetivos.

4.4, Medida de objetivos

Objectius especifics:

- Objetivos generales, estratégicos, tacticos

- Estrategia empresarial

- Misidn, vision, meta, objetivos, capacidad estratégica, estrategia, modelo de negocio y control
- Control, medida y decisiones con la aparicion de desviaciones no previstas

Activitats vinculades:
Prueba de comprobacién de los conceptos aprendido

Dedicacié: 18h

Grup gran/Teoria: 6h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 11h

PLANIFICACIO EMPRESARIAL i GESTIO DE PROJECTES

Descripcio:

5.1. La planificacié de projectes.

5.2. Planificacié de projectes en jocs
5.3. Gestio de projectes

5.4. Gesti6 de projectes en videojocs
5.5. Eines de gestid.

5.6. Eines de gestié en videojocs

Objectius especifics:

- Conéixer els fins i els objectius empresarials: la planificacié a I?empresa i els programes
- La direccio per objectius i els pressupostos de gestio

- Instruments i técniques per a la planificacio empresarial

Activitats vinculades:
Prova de comprovacio dels conceptes assolits

Dedicacié: 33h

Grup gran/Teoria: 12h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 20h
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POLITICA COMERCIAL

Descripcio:

6.1. Models Business to Business - B2B
6.2. Models Business to Consumer - B2C
6.3. Models en Videojocs.

Objectius especifics:

- Comprendre I'enfocament de la direccié empresarial orientada al mercat.

- Aprendre a gestionar les relacions amb el client de manera que beneficii a I'organitzacié i a altres grups d'interés.
- Estrategies Comercials per contactar directament amb els clients

- Models en el sector dels videojocs en distribucio fisica

- Models en el sector dels videojocs en distribucié electronica

Activitats vinculades:
Prova de comprovacio dels conceptes assolits

Dedicacié: 26h

Grup gran/Teoria: 5h
Activitats dirigides: 1h
Aprenentatge autonom: 20h

ACTIVITATS

ACTIVITAT 1: PROVA DE COMPROVACIO DELS CONCEPTES ACONSEGUITS

Descripcio:
Al finalitzar els temes 2,3,4,5 i 6 es realitzara una prova

Objectius especifics:
Comprovar i avaluar el nivell de coneixements adquirits per I'estudiant

Material:
CAMPUS i/o material donat en el moment de realitzar la prova

Lliurament:
Representa el 10 % de la qualificacié final de I'assignatura

Dedicacio: 6h
Grup gran/Teoria: 6h

ACTIVITAT 2: BUSINES MODEL CANVAS

Descripcio:
Elaboracié d?un Business Model Canvas per a una empresa de videojocs prova

Objectius especifics:
Comprovar i avaluar el nivell de coneixements adquirits per I'estudiant

Material:
CAMPUS i/o material donat per realitzar la prova

Lliurament:
Representa el 35 % de la qualificacio final de I'assignatura

Dedicaci6: 30h
Activitats dirigides: 30h

Data: 06/02/2026 Pagina: 5/ 7



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

ACTIVITAT 3: EXAMEN PARCIAL

Descripcio:
Prova individual i per escrit sobre els continguts dels temes 1-3

Objectius especifics:
La prova ha de demostrar que I'estudiant/a ha adquirit i assimilat els conceptes, principis i fonaments basics relacionats amb els
temes 1-3.

Material:
Enunciat de la prova parcial

Lliurament:
El lluirable sera la resolucié de la prova.

Representa el 25 % de la qualificacio final de I'assignatura

Dedicacio: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

ACTIVITAT 4: EXAMEN FINAL

Descripcio:
Prova individual i per escrit sobre els continguts dels temes 4-6

Objectius especifics:
La prova ha de demostrar que I'estudiant/a ha adquirit i assimilat els conceptes, principis i fonaments basics relacionats amb
I?assignatura

Material:
Enunciat de la prova parcial.

Lliurament:
El lluirable sera la resolucio de la prova.

Representa el 25 % de la qualificacio final de I'assignatura

Dedicacié: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

Data: 06/02/2026 Pagina: 6/ 7



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

SISTEMA DE QUALIFICACIO

La nota final del curs depeéen dels seglients actes:

- Activitat 2 (business Canvas), pes: 30%

- Activitat 3 (examen parcial), pes: 20%

- Activitat 4 (examen final), pes: 30%

- Activitat 1, pes: Exercici practic: 10%

- Participacid i actitud d'aprenentatge, Pes 10% restant es valorara I'aspecte formal, I'assisténcia i participacio de totes aquelles
activitats que es realitzen al llarg del curs.

Només es poden presentar a I'examen de reavaluacié els alumnes que no hagin superat I'assignatura mitjancant I'avaluacio
continuada. Només es pot recuperar les activitats 3 i 4.

Les accions irregulars que poden conduir a una variacio significativa de la qualificacié d’'un o més estudiants constitueixen una
realitzacié fraudulenta d’un acte d’avaluacié. Aquesta accié comporta la qualificacié descriptiva de suspens i numérica de 0 de l'acte
d’avaluacio ordinaria global de I'assignatura, sense dret a reavaluacio.

Si els docents tenen indicis de la utilizacié d’eines d’IA no permeses en les proves d’avaluacid, podran convocar els estudiants

implicats a una prova oral o a una reunié per verificar-ne 'autoria.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Gonzalez, F.].; Ganaza, ].D. Principios y fundamentos de gestion de empresas. 22 ed. Madrid: Piradmide, 2008. ISBN
9788436821871.

- Blanco, Juan Manuel Economia: teoria y practica [en I|n|a] 62 ed. Madrid: McGraw- H||I 2014 [Consulta: 08/03/2023] Disponible a:
i ISBN

9788448192815
- Osterwalder, Alexander; Pigneur, Yves. Generacion de modelos de negocio: un manual para visionarios, revolucionarios y retadores.
Barcelona: Deusto, 2011. ISBN 9788423427994.

Complementaria:

- Aguerl, M.; Pérez, E. Manual de administracién y direccion de empresas: teoria y ejercicios resueltos. Madrid: Centro de Estudios
Ramon Areces, 2010. ISBN 9788480049887.

- Triadd, X.M. [et al.]. Administracion de la empresa: teoria y practica. Madrid [etc.]: McGraw-Hill, 2011. ISBN 9788448178178.

RECURSOS

Material informatic:
- Material al campus on line. Recurs
- Material utilizado y entregado a los alumnos en las diferentes sesiones practicas. Recurs
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