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PRESENTACION:

A través de la asignatura se pretende advertir y reflexionar sobre ciertas cuestiones que influyen en la venta 'y
comercializacion de los videojuegos, especialmente en su exportacion. Asi, la materia hara referencia a elementos
como las cuestiones socio-culturales u estéticas que los creadores deben tener en cuenta a la hora de concebir la
venta de su producto.

COMPETENCIASPROFESIONALESA DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias GO0l Capacidad de andlisisy sintesis.
Generalesdela

- o G02 Resolucion de problemas.
titulacion

G03 Capacidad de organizacion y planificacion.

G04 Uso de las tecnologias de la Informacion.

GO05 Trabajo en equipo.

GO06 Habilidadesinterpersonales.

GO07 Capacidad de asumir y demostrar un compromiso ético a nivel individual y anivel social.

G08 Capacidad de trabajar en un contexto internacional.

G09 Capacidad de aplicar conocimientos.

G10 Capacidad de generar nuevas ideas (creatividad).

G11 Capacidad de investigacion.

G14 Capacidad para comprender los codigosy formas de expresion de |os medios de comunicacion de masas.

Competencias
Especificasdela
titulacion

Capacidad y habilidad para planificar y gestionar los recursos humanos, presupuestarios y medios

e técnicos, en las diversas fases de la produccion de un relato cinematografico, videogréafico y radiofonico.

Capacidad y habilidad para gestionar técnicas y procesos de produccion, registro y difusién en la

e organizacion de la produccion audiovisual.

Capacidad para aplicar técnicas y procedimientos de la composicion de la imagen a los diferentes
E04 soportes audiovisuaes, a partir del conocimiento de las leyes clésicas y de los movimientos estéticos y
culturales de la historia de laimagen mediante |as nuevas tecnol ogias de lainformacion.

Capacidad para analizar relatos audiovisuales, atendiendo a los parametros bésicos del andlisis de obras
E08 audiovisuales, considerando los mensages iconicos como textos y productos de las condiciones
sociopoliticas y culturales de una época histérica determinada.

Capacidad para aplicar técnicasy procesos de creacion y difusion en el campo del disefio gréfico y delos

E10 productos multimedia e hipermedia en sus diversas fases, desde una perspectivatedricay préctica

Conocimientos sobre teorias, métodos y problemas de la comunicacién audiovisual y sus lenguajes que
E18 sirvan de soporte para su actividad, en funcion de los requerimientos fijados como conocimientos
disciplinares y competencias profesionales.

Habilidad para exponer de forma adecuada los resultados de la investigacion de manera oral o por
medios audiovisuales o informéticos conforme a los canones de las disciplinas de la

E20 comunicacion.Habilidad para exponer de forma adecuada los resultados de la investigacion de manera
orad o por medios audiovisuales o informédticos conforme a los canones de las disciplinas de la
comunicacion.

Capacidad para incorporarse y adaptarse a un equipo audiovisual profesional, haciendo compatibles e
E21 incluso sinérgicos sus propios intereses particulares y los del proyecto colectivo en el que se ha
incorporado.
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Resultados de RO1 Entender los condicionantes en la venta de videojuegos

AInEREIZELE Identificar los elementos que deberén ser adaptados en la introduccion del videojuego en ciertos

e mercados

R0O3  Adecuar lo mejor posible todos |os aspectos de un videojuego a mercado en €l que se vaa vender
R04  Conocer los principales retos comerciales de |0s videojuegos
RO5 Valorar laimportancia de los elementos socio-culturales en el éxito comercial de un videojuego.

PROGRAMACION DE LA MATERIA:
Contenidos de la materia:

La planificacién de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en e calendario académico, etc.) y por tanto no deberd considerarse
como definitivay cerrada.

BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:
Bibliogr afia recomendada:
Bibliografia basica:

Paginas web recomendadas:

* Guia Docente sujeta a modificaciones
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