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2. PRESENTACION

En esta asignatura nos aproximaremos a los videojuegos F2P y a su principal plataforma, el moévil.
Partiremos de la divisién entre jugadores casual y hardcore, mas profunda y compleja de lo que parece a
simple vista, para ver cdmo el perfil del jugador impacta directamente en el disefio de juego a todos los
niveles (mecdnicas, progresion, estética...). Con esta base, estudiaremos los conceptos bdasicos para
manejarse en la industria F2P, cuyas practicas son a menudo radicalmente diferentes a la industria AAA.
Finalmente nos acercaremos al disefio de los juegos multijugador, a menudo entrelazados con el
paradigma F2P.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e CB3.Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad
de formular juicios a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya
reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus
conocimientos y juicios.

e (CB4. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones —y los conocimientos y razones
ultimas que las sustentan- a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigiliedades.

Competencias transversales:

e (T1. Creatividad. Crear ideas nuevas y conceptos a partir de ideas y conceptos conocidos,
llegando a conclusiones o resolviendo problemas, retos y situaciones de una forma original.

e (CT2. Comunicacién estratégica. Transmitir mensajes (ideas, conceptos, sentimientos,
argumentos), tanto de forma oral como escrita, alineando de manera estratégica los intereses
de los distintos agentes implicados en la comunicacion.

e CT6. Analisis critico. Integrar el analisis con el pensamiento critico en un proceso de evaluacion
de distintas ideas o posibilidades y su potencial de error, basandose en evidencias y datos
objetivos que lleven a una toma de decisiones eficaz y valida.



Universidad
Europea

Competencias generales:

CG1. Detectar los diferentes tipos de problemas que se pueden producir en el contexto del
disefio de videojuegos.

CG2. Analizar teorias, y desarrollos en el ambito del disefio de videojuegos.

CG3. Comunicar de forma estructurada y razonada conclusiones y analisis de evaluaciones y
trabajos en el contexto del disefio de videojuegos, asi como los fundamentos mas relevantes
sobre los que se sustentan.

Competencias especificas:

CE1. Extraer los componentes que articulan las mecdanicas, dinamicas y sistemas de los
videojuegos, adaptandolos y combinandolos en el disefio de productos interactivos.

CES5. Disefiar las métricas e indicadores clave en el desempefio de juegos multijugador y “free to
play” (F2P), mediante la evaluacidn, implementacion y balanceo de sistemas de “game
economy”.

CE6. Construir sistemas, mecanicas, niveles y reglas adaptables a entornos multijugador.

Resultados de aprendizaje:

RA1l: Adaptar mecanicas y sistemas de juego a proyectos con componente multijugador y
competitivo.

RA2: Disefiar videojuegos para el mercado movil.

RA3: Disefiar sistemas de “engagement” para prolongar la experiencia de juego del usuario y su
compromiso con los videojuegos disefiados.

RA4: Disefiar métricas y marcadores que recojan acciones, estadisticas y valores de la actividad
de los jugadores dentro del juego.

RAS: Evaluar valores estadisticos del desempefio de los jugadores para balancear y equilibrar los
diferentes sistemas y mecdnicas jugables.

RAG6: Disefiar sistemas de “game economy” que faciliten la supervivencia de videojuegos “Free
to Play”.

En la tabla inferior se muestra la relacién entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje

CT1, CT6, CG1, CG2, CG3, CE1, RA1l: Adaptar mecdnicas y sistemas de juego a proyectos con

CE6 componente multijugador y competitivo.

CB3, CB4, CT1, CT2, CG1, CG2, RA2: Disefiar videojuegos para el mercado movil.

CG3, CE1, CE5, CE6

CT1, CT2, CT6, CG1, CG2, CE1, RA3: Disefiar sistemas de “engagement” para prolongar la

CE5 experiencia de juego del usuario y su compromiso con los
videojuegos disefiados.

CB3, CT2, CT6, CG2, CE1, CES5 RA4: Disefiar métricas y marcadores que recojan acciones,

estadisticas y valores de la actividad de los jugadores dentro del
juego.

CB3, CT6, CG2, CE5 RAS: Evaluar valores estadisticos del desempefio de los jugadores
para balancear y equilibrar los diferentes sistemas y mecanicas
jugables.

CT1, CT6, CG1, CG3, CE1, CES5, RA6: Disefiar sistemas de “game economy” que faciliten la

CE6 supervivencia de videojuegos “Free to Play”.
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4. CONTENIDOS

La materia esta organizada en seis unidades de aprendizaje, las cuales, a su vez, estan divididas en
temas:
Unidad 1. Introduccién al diseiio de juego casual y movil.

e 1.1 Rasgos del disefio casual I.
e 1.2 Rasgos del disefio casual Il.
e 1.3 Principios de disefio de juegos en mavil.

Unidad 2. Fundamentos del disefio F2P y del data driven design.

e 2.1El Core Loop en F2P: accion, recompensa y progreso.

e 2.2 Disefio Long Tail: optimizar costes de produccién vs. consumo de contenido.
e 2.3 Introduccidn al conductismo aplicado a game design.

e 2.4 Principios de disefio para juegos F2P.

e 2.5 Analisis de juegos F2P.

Unidad 3. Onboarding, analytics, soft launch.

e 3.1 Métricas, industry benchmarks y KPls basicos en F2P.
e 3.2 Onboarding. Principios, métricas y buenas practicas.
e 3.3 Soft Launch.

e 3.4 Analiticas para F2P. El sistema AARRR.

e 3.5 Live Opsy juegos como servicio.

Unidad 4. Economia F2P y sistemas de retencion
e 4.1 Introduccidn al disefio de economia F2P.
e 4.2 Claves para disefiar un gameplay adictivo en F2P.
e 4.3 Mecdnicas sociales: colaboracion, competicidn y asociacion.
e 4.4 Diseiio de sesiones de juego.

Unidad 5. Sistemas de monetizacion.

e 5.1 Monetization drivers y perfiles de jugador.

e 5.2 Monetizacién a través de anuncios.

e 5.3 Sistemas gachay loot boxes.

e 5.4 Aproximacion ética a los sistemas de retencién y monetizacion F2P.

Unidad 6. Diseio de juegos multijugador.

e 6.1 Especificidades y clasificacidon de juegos multijugador.
e 6.2 Principios de disefio para juegos multijugador competitivos.
e 6.3 Patrones de disefio para el juego cooperativo.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

. Clase magistral/ web conference
. Método del caso

o Aprendizaje cooperativo

. Aprendizaje basado en problemas
. Aprendizaje basado en proyectos
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6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacién en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad online:

Actividad formativa Numero de
7 horas
1 | Clases magistrales 22
2 | Clases virtuales (sincrona) 8
3 | Analisis de casos 10
4 | Resolucién de problemas 10
5 | Exposiciones orales de trabajos 2
6 | Elaboracién de informes y escritos 10
7 Investigaciones y proyectos 10
8 | Estudios de contenidos y documentacion complementaria 50
9 | Foro Virtual 8
10 | Tutoria virtual 18
11 | Pruebas de conocimiento 2

7. EVALUACION

A continuacion, se relacionan los sistemas de evaluacidn, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignatura:

Modalidad online:

Sistema de evaluacion Peso
1 Pruebas presenciales de conocimiento (modalidad a distancia) 60
2 Exposiciones orales (modalidad a distancia) 10
3 Informes y escritos (modalidad a distancia) 10
4 Caso/problema (modalidad a distancia) 10
5 Investigaciones y proyectos (modalidad a distancia) 10

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacion de cada
una de ellas.
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7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacion final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la prueba final, para
que la misma pueda hacer media con el resto de actividades.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las

correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

Actividades evaluables Fecha
Analisis comparativo entre un juego hardcore y otro casual. 03/04/2023
Benchmark analysis de un juego F2P. 24/04/2023
Disefio de feature para un juego multijugador. 01/05/2023
Disefio de un core loop para un juego movil. 22/05/2023
Prueba final de conocimientos. 16/07/2023

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacidn sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA

La obra de referencia para el seguimiento de la asignatura es:

e Juul, J. (2010). A casual revolution. Reinventing video games and their players. Cambridge
(Massachusetts): MIT Press.

e Navarro Remesal, V. (2015). Libertad dirigida: una gramdtica del andlisis y disefio de videojuegos.
Santander: Shangrila.
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A continuacidn, se indica bibliografia recomendada:

e Anthropy, A. (2012). Rise of the videogame zinesters. Nueva York: Seven Stories Press.

e  Muriel, D. (2018). Identidad gamer. Videojuegos y construccion de sentido en la sociedad
contempordnea. Madrid: Anait Games.

10. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo:

Las adaptaciones o ajustes curriculares para estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo,
a fin de garantizar la equidad de oportunidades, seran pautadas por la Unidad de Atencidn a la Diversidad
(UAD).

Serd requisito imprescindible la emisidn de un informe de adaptaciones/ajustes curriculares por parte de
dicha Unidad, por lo que los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo deberan
contactar a través de: unidad.diversidad@universidadeuropea.es al comienzo de cada semestre.

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importal

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electronico.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.
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