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1. Denominacion de la asignatura:

|PUBLICIDAD, COMUNICACION Y MARKETING

Titulacion

|Grado en Disefio de Videojuegos

Cédigo

18371

2. Materia o modulo a la que pertenece la asignatura:

| Comunicacion

3. Departamento(s) responsable(s) de la asignatura:

|Hist0ria, Geografia y Comunicacion

4.a Profesor/a que imparte la docencia (Si fuese impartida por mas de uno/a
incluir todos/as) :

Miguel Angel Gonzélez Cadmara (magcamara@ubu.es,
https://investigacion.ubu.es/investigadores/69454/detalle)

4.b Coordinador/a de la asignatura

| Miguel Angel Gonzélez Cimara

5. Curso y semestre en el que se imparte la asignatura:

|cuarto curso / primer semestre

6. Tipo de la asignatura: (Basica, obligatoria u optativa)

| Obligatoria
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7. Numero de créditos ECTS de la asignatura:

6 créditos

8. Competencias // Resultados de aprendizaje

BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un a rea de estudio que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele
encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye

tambie n algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia
de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacio n de
una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de
la elaboracio ny defensa de argumentos y la resolucio n de problemas dentro de su
a rea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su a rea de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexio n sobre temas relevantes de i ndole social, cienti ficaoe tica

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacio n, ideas, problemas y
soluciones a un pu blico tanto especializado como no especializado

CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la
complejidad de formular juicios a partir de una informacion que, siendo incompleta o
limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a
la aplicacién de sus conocimientos y juicios.

GENERALES

CGO1 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones,
autonomi ay creatividad.

CGO02 - Capacidad para saber comunicar y transmitir, tanto de forma oral como escrita,
los conocimientos, habilidades y destrezas.

CGO03 - Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar
documentos que tengan por objeto definir, planificar, especificar, resumir proyectos en
el a mbito de los videojuegos y los medios digitales.

CGO04 - Capacidad para dirigir y liderar las actividades objeto de los proyectos del

a mbito de la informa tica, videojuegos y sistemas multimedia comprendiendo los
criterios de calidad que rigen dichas actividades investigadora y profesional.

CGO5 - Conocimiento de las materias ba sicas y tecnologi as, que capaciten para el
aprendizaje y desarrollo de nuevos me todos y tecnologi as, asi como las que les
doten de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.
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CGO6 - Capacidad para conocer, comprender y aplicar la legislacio ny co digo

e tico necesario para la labor profesional en el sector de los videojuegos y medios
digitales.

CGO07 - Capacidad para disen ar y evaluar la usabilidad de los sistemas multimedia y
los videojuegos, asi como de la informacio n que gestionan.

CGO08 - Capacidad para definir, evaluar y seleccionar software para el desarrollo de
sistemas en el a mbito de los videojuegos y los medios digitales, entendiendo las
peculiaridades de las distintas plataformas hardware en las que debera n ejecutarse
dichos sistemas.

CGAO09 - Conocimiento y aplicacio n de elementos ba sicos de economi ay de
gestio n de recursos humanos, organizacio ny planificacio n de proyectos, asi
como la legislacio n, regulacio ny normalizacio n en el sector de los videojuegos y
los medios digitales, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segu n lo
establecido en el apartado 3.2.

CG10 - Capacidad de trabajo en grupos multidisciplinares propios del a mbito de los
videojuegos, siendo capaz de comunicarse, dirigir y comprender las necesidades de
otros miembros del equipo con perfiles distintos.

CG11 - Conocimientos para la realizacio n de mediciones, ca Iculos, valoraciones,
tasaciones, peritaciones, estudios, informes, planificacio n de tareas y otros trabajos
ana logos, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segu n lo establecido en el
apartado 3.2.

CG12 - Capacidad para analizar y valorar el impacto social y medioambiental de las
soluciones te cnicas, comprendiendo la responsabilidad e tica y profesional de la
actividad en el a mbito de los videojuegos y los medios digitales.

CG14 - Conocimiento y comprensio n de un a rea de estudio que parte de la base de
la educacio n secundaria general y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya
en libros de texto avanzados, incluye tambie n algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

CG15 - Capacidad para aplicar conocimientos a su trabajo o vocacio n de una forma
profesional. Capacidad para elaborar y defender argumentos y resolver problemas
dentro de su ae rea de estudio.

CG16 - Capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su
a rea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexio n sobre temas
relevantes de i ndole social, cienti ficaoe tica.

CG17 - Capacidad para transmitir informacio n, ideas, problemas y soluciones a un
pu blico tanto especializado como no especializado.

CG18 - Capacidad para aplicar las habilidades de aprendizaje adquiridas necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomi a.
TRANSVERSALES

CTO01 - Capacidad de comunicacio n oral y escrita en espan ol y en ingle s.
CTO02 - Capacidad para la gestio n de la informacio n (incluyendo el uso eficaz y
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eficiente de las Tecnologi as de la Informacio n y Comunicacio n, TIC, y otros
recursos).

CTO03 - Capacidad de resolucio n eficaz y eficiente de problemas, demostrando
principios de originalidad y autodireccio n.

CTO04 - Capacidad de razonamiento cri tico, ana lisis y si ntesis.

CTO05 - Capacidad de trabajar en un equipo de cara cter multidisciplinar.

CTO06 - Desarrollo de aprendizaje y trabajo auto nomo. Formacio n continuay
permanente.

CTO07 - Motivacio n por la calidad.

CTO8 - Adaptacio n a situaciones nuevas.

ESPECIFICAS

CE-COM 01 - Conocimiento y aplicacio n de las caracteri sticas, funcionalidades y
estructura de los sistemas de informacio n.

CE-COM 02 - Conocer el marco cultural en el que se generan los videojuegos, dentro
del panorama de los medios digitales contempora neos.

CE-COM 03 - Conocer los diferentes ge neros y formatos del videojuego, sus
estructuras narrativas, funcionamiento, sus formas este ticas y sus a mbitos

tema ticos.

CE-COM 04 - Comprender los principales contenidos narrativos que se presentan en
los videojuegos, su relacio n con otros medios audiovisuales y su especificidad
cultural.

CE-COM 05 - Capacidad para analizar y comprender la funcio n expresiva del sonido
en los medios interactivos.

CE-COM 06 - Conocer las te cnicas necesarias para el ana lisis y la creacio n de las
piezas audiovisuales para el medio interactivo.

CE-COM 07 - Comprender y analizar los fundamentos de creacio n de un videojuego
con el fin de planificar, concebir y disen ar su contenido.

CE-COM 08 - Capacidad para la creacio ny explotacio n de entornos virtuales y para
la creacio n, gestio ny distribucio n de contenidos multimedia aplicados a los
videojuegos y medios digitales.

CE-COM 09 - Capacidad para el disen o de los elementos sonoros y la realizacio n
de las tareas te cnicas de la construccio n de una banda sonora de un videojuego.
CE-COM 10 - Capacidad para disen ar y evaluar interfaces persona computador que
garanticen la accesibilidad y usabilidad a los videojuegos y los sistemas multimedia.
CE-COM 11 - Capacidad de disen ar e implementar herramientas de modelado,
representacio ny animacio n de objetos, elementos y personajes virtuales en 2/3D.
CE-COM 12 - Capacidad de disen ar formatos considerando las caracteri sticas,
funcionalidades y estructuras del sistema en el que se van a utilizar.

CE-COM 13 - Capacidad para disen ar y seleccionar formatos y sistemas

informa ticos conforme a principios e ticos y a la legislacio n y normativa vigente.
CE-COM 14 - Conocimiento adecuado del concepto, marco institucional y juri dico,
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organizacio ny gestio n de las empresas de videojuegos.

CE-INF 01 - Comprensio n 'y dominio de los conceptos ba sicos de representacio n
de la informacio n en los computadores y su aplicacio n en el hardware gra fico.
CE-INF 02 - Conocimientos ba sicos sobre el uso y programacio n de los
ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas informa ticos con
aplicacio n en videojuegos y disen o multimedia.

CE-INF 03 - Conocimiento de la estructura, organizacio n, funcionamiento e
interconexio n de los sistemas informa ticos, los fundamentos de su programacio ny
su aplicacio n para la resolucio n de problemas propios de videojuegos y disen o
multimedia.

CE-INF 04 - Capacidad para conocer sistemas o arquitecturas informa ticas
centralizadas o distribuidas integrando hardware, software y redes adaptadas al

a mbito de los videojuegos, los sistemas multimedia y la realidad virtual.

CE-INF 05 - Conocimiento y utilizacio n de forma eficiente de los tipos y estructuras
de datos ma s adecuados a la resolucio n de un problema.

CE-INF 06 - Conocimiento de los principios fundamentales y te cnicas ba sicas de la
programacio n distribuida.

CE-INF 07 - Conocimiento de los principios, metodologi as y ciclos de vida de la
ingenieri a de software, especialmente aquellos modelos utilizados preferentemente
por la industria del videojuego.

CE-INF 08 - Capacidad para conocer los fundamentos teo ricos de los lenguajes y
paradigmas de programacio n utilizados en la implementacio n de videojuegos,
aplicaciones multimedia y sistemas de realidad virtual.

CE-INF 09 - Conocer los principios y fundamentos de entornos distribuidos, siendo
capaz de aplicarlos al disen o de soluciones de simulacio ny juegos adaptados a
dichos entornos.

CE-INF 10 - Conocimiento de los fundamentos de la electro nica digital que capaciten
para la comprensio n, la evaluacio ny la seleccio n de los dispositivos electro nicos
utilizados en el campo de los videojuegos y los medios digitales.

CE-MA 01 - Capacidad para la resolucio n de los problemas matema ticos que
puedan plantearse en el a mbito de los videojuegos.

CE-MA 02 - Capacidad de entender los conceptos sobre geometri a y trigonometri a
computacional, asi como aprender a llevarlos a la pra ctica en aplicaciones
relacionadas con los videojuegos.

CE-DEP 01 - Comprensio ny ana lisis del uso dida ctico de los videojuegos.
CE-DP 01 - Conocer la e ticay deontologi a profesional, asi como el ordenamiento
juri dico del sector de los videojuegos.

CE-TE 01 - Adquisicio n de habilidades en la gestio n y personalizacio n de
sistemas electro nicos perife ricos.

CE-EXP 01 - Conocer y comprender el lenguaje gra fico y saber crear informacio n
gra fica.

OBJETIVOS DESARROLLO SOSTENIBLE
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ODS 4.5. De aqui a 2030, eliminar las disparidades de género en la educacion y
asegurar el acceso igualitario a todos los niveles de la ensefianza y la formacién
profesional para las personas vulnerables, incluidas las personas con discapacidad, los
pueblos indigenas y los nifios en situaciones de vulnerabilidad.

ODS 4.7. De aqui a 2030, asegurar que todos los alumnos adquieran los conocimientos
tedricos y practicos necesarios para promover el desarrollo sostenible, entre otras cosas
mediante la educacion para el desarrollo sostenible y los estilos de vida sostenibles, los
derechos humanos, la igualdad de género, la promocién de una cultura de paz y no
violencia, la ciudadania mundial y la valoracion de la diversidad cultural y la
contribucion de la cultura al desarrollo sostenible.

ODS 5.1. Poner fin a todas las formas de discriminacion contra todas las mujeres y las
nifias en todo el mundo y ODS 16.1. Reducir significativamente todas las formas de
violencia y las correspondientes tasas de mortalidad en todo el mundo.

ODS 8.2. Lograr niveles mas elevados de productividad econémica mediante la
diversificacion, la modernizacion tecnoldgica y la innovacién, entre otras cosas
centrandose en los sectores con gran valor afiadido y un uso intensivo de la mano de
obra.

ODS 8.3. Promover politicas orientadas al desarrollo que apoyen las actividades
productivas, la creacion de puestos de trabajo decentes, el emprendimiento, la
creatividad y la innovacién, y fomentar la formalizacién y el crecimiento de las
microempresas y las pequefias y medianas empresas, incluso mediante el acceso a
servicios financieros.

ODS 9.5. Aumentar la investigacién cientifica y mejorar la capacidad tecnolégica de
los sectores industriales de todos los paises, en particular los paises en desarrollo, entre
otras cosas fomentando la innovacién y aumentando considerablemente, de aqui a
2030, el nuimero de personas que trabajan en investigacion y desarrollo por millén de
habitantes y los gastos de los sectores publico y privado en investigaciéon y desarrollo.
ODS 10.3. Garantizar la igualdad de oportunidades y reducir la desigualdad de
resultados, incluso eliminando las leyes, politicas y practicas discriminatorias y
promoviendo legislaciones, politicas y medidas adecuadas a ese respecto.

ODS 10.7. De aqui a 2030, potenciar y promover la inclusion social econémica y
politica de todas las personas, independientemente de su edad, sexo, discapacidad,
raza, etnia, origen, religion o situacion econémica u otra condicion.

ODS 17.7. Promover el desarrollo de tecnologias ecolégicamente racionales y su
transferencia, divulgacién y difusion a los paises en desarrollo en condiciones
favorables, incluso en condiciones concesionarias y preferenciales, segin lo convenido
de mutuo acuerdo.
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9. Programa de la asignatura

9.1- Objetivos docentes

* Conocer la estructura empresarial de la industria de los videojuegos y sus
modelos de negocio.

» Comprender el funcionamiento del mercado y saber interactuar tanto con las
empresas como con los usuarios.

* Saber desarrollar un plan de comunicacion y de venta del formato.

* Aprender los modos y formas de trabajo de la industria de los videojuegos.

» Conocer el marco juridico y legal en el que se insertan los videojuegos.

9.2- Unidades docentes (Bloques de contenidos)

1. Conceptos fundamentales
Definiciones y dimensiones de la comunicacién publicitaria

Marketing mix: producto, precio, posicion, promocion, personas, proceso,
entorno...

Mix de comunicacién: publicidad, marketing directo, promocion, RRPP...

La publicidad en el marketing.

2. Elementos del proceso publicitario.
El mensaje publicitario y sus modalidades:
Segun producto, emisor, objetivos, argumentos, concentracion, etapa de la vida de un
producto...
El anunciante:
- Identidad e imagen.
- Componentes de la marca: nombre, logotipo, isotipo, colores, tipografia, eslogan...
Los profesionales de la publicidad:
- Departamento de cuentas, planificacion, creativo, medios...
El publico objetivo:
- Factores internos.
- Factores externos.
- Segmentacion.
Los medios publicitarios: canales, plataformas y formatos publicitarios.
- Above the line: exterior, impresos, cine, radio, tv, digital...
- Below the line: patrocinio, punto de venta, branded content, ferias, mailing...
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3. Plan de marketing y comunicacion
Analisis e investigacion: briefing, posicionamiento, tono...

Planificacion y desarrollo: estrategia, creatividad y medios
Ejecucién y emision: pretest, difusién, postest.
4. Como distribuir, publicar y promocionar videojuegos
Principales plataformas
Fondos via crowfunding

Coémo promocionar

5. Ley General de Publicidad.

9.3- Acceso a la Bibliografia Recomendada desde Leganto

https://leganto.ubu.es/leganto/public/34BUC_UBU/lists?courseCode=8371&auth=SAML

10. Metodologia de ensefianza y aprendizaje y su relacion con las
competencias/resultados de aprendizaje que debe adquirir/alcanzar el/la
estudiante:

Clases magistrales. Foros debate y discusion dirigida. Aprendizaje basado en
problemas y ejercicios. Estudio de casos. Aprendizaje por proyectos. Seminarios.
Elaboracién de informes y trabajos individualmente o en grupo. Tutorias.

Metodologia Competencia/resulta| Horas Horas de Total de
do de aprendizaje [presenciales| trabajo horas
relacionado
Trabajo autonomo del [CB3, CB5, CG15, 0 85 85
alumno: Lecturas CTO02, CTO08

y recensiones.
Resolucion de
problemas.
Realizacién de
trabajos, informes y
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memorias...
Actividades de CB4, CG02, CG16, 5 0 5
evaluacion: pruebas |CTO01, CT04, CTO06,
de evaluacién, CTO07
exposiciones, debates,
seminarios...
Lecciones magistrales [CB1, CB2, 45 0 45
y exposicion de CGO05, CG09, CG17,
dudas. CG18, CE-COM 01,

CE-COM 02,CECOM

14
Resolucién de CGO03, CG12, CG14, 15 0 15
problemas. Analisis y [CE-COM 08,
estudio de casos. CECOM

13

Total 65 85 150

11. Sistemas de evaluacion:

Para superar la asignatura es necesario que en cada una de las pruebas se obtenga un
minimo de 5 puntos sobre 10. Cada prueba puede incluir requisitos especificos para su
superacion, que se indican en el momento de efectuarla y que pueden incluir la
imposibilidad de dejar preguntas en

blanco o la obligatoriedad de contemplar un minimo de respuestas acertadas. La
asignatura se evalta siguiendo un modelo de evaluacién continua, por lo que se
entiende que el alumnado asiste de forma regular a clase. Debido a su propio caracter
de evaluacion continua, las pruebas practicas NO son recuperables en la Convocatoria
Extraordinaria, en la que son sustituidas por uno o varios casos practicos. Es necesario
que el alumnado acceda regularmente a la plataforma UbuVirtual donde se colgaran
materiales e indicaciones para el seguimiento de la asignatura. La expresion y la
ortografia se tienen en cuenta en la evaluacion.

Es posible que a lo largo de la asignatura se programe la asistencia a actividades
extracurriculares (jornadas, seminarios, conferencias, etc.) relacionadas con alguna
competencia de la materia. Se puede considerar evaluables estas actividades practicas,
informando en este caso de requisitos y condiciones.

En caso de no superar la asignatura, en Convocatoria Extraordinaria inicamente se
vuelven a evaluar las pruebas no superadas.

Se flexibilizara el sistema de evaluacion para el alumnado de intercambio, con el fin de
atender a las circunstancias excepcionales que pudieran presentarse.

Para la evaluacion de esta asignatura en Convocatoria Extraordinaria Fin de Estudios
de Grado se prevé realizar una unica prueba, en la fecha que el Centro establezca, en la
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|que se evaluan tanto los contenidos tedricos como los aspectos practicos.

Procedimiento Peso Peso
primera segunda
convocatoria [convocatoria

Préactica 01 ANALISIS 25 % 0%
Practica 02 CREACION DE CAMPANA 25 % 0 %
Prueba tedrica 40 % 40 %
Evaluacién continua 10 % 0%
Evaluacion extraordinaria 0% 60 %

Total 100 % 100 %

Evaluacion excepcional:

El alumnado que, por razones excepcionales, no pueda seguir los procedimientos
ordinarios de evaluacion continua podra solicitar acogerse en su lugar a la “Evaluacion
Excepcional” (Reglamento de Evaluacién de la UBU, art. 9). La solicitud, razonada y
por escrito, se presentara al Decano/a del centro durante las dos primeras semanas de
imparticién de la asignatura. En caso de que la condicion de excepcionalidad le sea
admitida, constara de aquellas pruebas que considere el Departamento.

La evaluacién excepcional consistira en realizar las mismas practicas y trabajos que
realiza el alumnado que asiste regularmente a clase (a entregar/realizar en las mismas
fechas) excepto las practicas que, por su propia naturaleza, necesiten modificar sus
requisitos de entrega. El alumnado a quien se le admita la evaluacion excepcional
debera informarse de estas cuestiones en las tutorias presenciales. Sera necesario
obtener al menos un 5 sobre 10 en cada una de las pruebas para superar la asignatura.

12. Idioma en que se imparte:

Espafiol
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