Programacién semanal

Video Digital

Para conocer la fecha de entrega de las distintas actividades accede a la seccion Actividades (en el mend lateral). Recuerda que
la suma de las puntuaciones de todas las actividades es de 15 puntos. Puedes hacer las que prefieras hasta conseguir un maximo

de 10 puntos (que es la calificacién maxima que se puede obtener en la evaluacién continua).

Semana 1

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Semanab

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 1. Introduccion al free to play
1.1. Introduccién y objetivos

Asistencia a 2

Presentacion de la asignatura y
clase del tema 1.

1.2. Cambios en los habitos de los jugadores clases en

1.3. Cambios en la industria directo a lo
largo de la
asignatura
(0,2 puntos
cada una)

Tema 1. Introduccion al free to play Clase del tema 1.

(continuacién)

1.4. Desarrollo y potencial de los F2P

1.5. Nuevos roles en disefio para el mercado de F2P

1.6. Historia del free to play Test Tema 1

(0.3 puntos)

Tema 2. Target y tipos de audiencias

2.1. Introduccion y objetivos

2.2. Introduccién

2.3. Tipos de audiencias

2.4. Estereotipos, movilidad y relaciones entre juego
y publico

2.5. Audiencia y plataforma

2.6. El publico objetivo y el free to play

2.7. Benchmarking y positioning

Test Tema 2
(0.3 puntos)

Clase del tema 2.

Laboratorio:
Benchmarking y
positioning
(6.4 puntos)

Presentacion del laboratorio
Benchmarking y positioning




Semana 6

Semana 7

Semana 8

Semana 9

Semana 10

Semana 11

Semana 12

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 3. El mercado del F2P y su distribucién
3.1. Introduccién y objetivos

3.2. ¢, Cémo es el mercado F2P?

3.3. Un mercado dominado por ballenas

3.4. El paradigma de la distribucion digital: las stores
3.5. Crecimiento y proyeccién

3.6. Fundamentos y peculiaridades del disefio de
juegos F2P para méviles y tabletas

Test Tema 3
(0.3 puntos)

Clase del tema 3.

Tema 4. El free to play

4.1. Introduccién y objetivos

4.2. ¢ Qué es el free to play?

4.3. Corrientes actuales del free to play
4.4. Legislacion sobre free to play

4.5. F2P: ética y ludopatia

Test Tema 4
(0.3 puntos)

Clase del tema 4.

Tema 5. Disefio del free to play
5.1. Introduccion y objetivos
5.2. Principios del disefio para juegos free to play

Clase del tema 5.

Tema 5. Disefio del free to play (continuacion)
5.3. Producto minimo viable, soft launch y evolucién
del juego

Test Tema 5
(0.3 puntos)

Clase de resolucién del
laboratorio Benchmarking y
positioning

Clase del tema 5.

Tema 6. Monetizacién

6.1. Introduccién y objetivos

6.2. El papel de la monetizacion en los juegos F2P
6.3. Estrategias de monetizacion

Actividad
grupal: Informe
de cambios
(6.4 puntos)

Clase del tema 6 y presentacion
de la actividad grupal Informe de
cambios.




Semana 13

Semana 14

Semana 15

Semana 16

Temas

Actividades

(15.0 puntos)

Clases en directo

Semana de repaso

Tema 6. Monetizacién (continuacién)
6.4. Tienda: estrategias de venta

6.5. Optimizacién de la monetizacion
6.6. Métricas y glosario de términos

Test Tema 6
(0.3 puntos)

Clase del tema 6.

Semana de repaso

Semana de examenes




