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Datos Generales

Asignatura: PROGRAMACION DE JUEGOS EN RED.

Titulacion: GRADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS.
Caracter: OBLIGATORIA.

Créditos ECTS: 6 ECTS.

Curso: 3°

Distribucién temporal: 2° SEMESTRE.

Idioma de imparticion;: CASTELLANO.

Equipo docente: Sin determinar.

Aula(s): 1.1, 2.9

Presentacion de la asignatura:

La asignatura proporciona a los estudiantes los conocimientos esenciales para disefiar e
implementar sistemas multijugador en red robustos y eficientes. Se exploran los fundamentos de
redes locales y metropolitanas, asi como el encaminamiento en Internet, para después profundizar
en la capa de transporte con protocolos TCP y UDP. Se familiarizaran con el modelo cliente-
servidor y la interfaz de sockets, y aprende a resolver problemas tipicos de conectividad como
cortafuegos y NAT. A partir de esa base, se desarrolla la capacidad para implementar
componentes de juegos en red multijugador, incluyendo disefio de lobby y optimizacién del
rendimiento. Finalmente, se abordan técnicas de tolerancia a condiciones adversas propias de
redes publicas, como la pérdida de paquetes, retardos y fluctuaciones, todo ello mediante ejemplos

aplicados a entornos reales de desarrollo en motores estandar.

Datos Especificos

Resultados del proceso de formacién y aprendizaje (RFA)'

Construir los elementos que configuran la narracion

o audiovisual interactiva, distinguiendo los recursos
Conocimientos y CO5

) narrativos caracteristicos de los distintos géneros y
Contenidos (CON)

formatos en su contexto histoérico.

Cco7 Conocer los fundamentos, paradigmas y técnicas propias

' La clasificacion de los RFA corresponde a la definida en el RD822/2021 y se encuentran definidos en la memoria de verificacion del
titulo.

* Extender el contenido utilizando para ello la programacion docente. La extension debe estar en punto intermedio, es decir, ampliar la
informacion en la guia docente pero no llegar a los limites de la programacién docente. Se debe incluir el indice de temas a tratar punto
por punto (sin desarrollar). Se pueden incluir hasta tres subapartados con ideas claves/subtemas. La extension maxima sera de 2
paginas.
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de los sistemas en red asi como de los sistemas

inteligentes.

COos8

Comprender y evaluar los contenidos basicos de la
programacion en el ambito del videojuego: programacion
estructurada, disefio de algoritmos, sistemas operativos,
redes de computadores, inteligencia artificial para

personajes de videojuegos.

CcOo9

Disefar e implementar los programas y componentes de
principal uso en la industria del videojuego: programas
sencillos (de sistema operativo, de comunicaciones por
red), programas de tamafio medio, middleware para
contenidos interactivos, componentes en red, asi como el

comportamiento de personajes no jugadores.

CO13

Aplicar herramientas profesionales de prototipado y
creacion de niveles en videojuegos y principales motores

de desarrollo de videojuego (como Unity o Unreal).

Competencias
(COM)

C2

Aplicar los esquemas conceptuales basicos de la Fisica
en la resolucion de problemas fisicos, identificando los
principios fisicos relevantes mediante el uso de

simulaciones por ordenador.

C4

Disenar y construir aplicaciones multimedia y de
entretenimiento interactivo que utilicen técnicas de los

sistemas en red e inteligentes.

Cc7

Gestionar los elementos que integran la arquitectura
software de un videojuego y dominio de los principales
tipos de herramientas y lenguajes que se emplean en la

construccion de los distintos médulos que los componen.

Habilidades y

Destrezas (H)

H1

Trabajar autbnomamente, de forma organizada y con

resistencia a las situaciones frustrantes y con tension.

Contenido de la Asignatura*

= Redes locales y metropolitanas.

= Encaminamiento en Internet.

= La capa de transporte: TCP, UDP.

= Modelo cliente-servidor e interfaz de sockets.

= Resolucién de problemas de conectividad: cortafuegos, NAT.
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= Desarrollo de juegos en red multijugador: disefio de la capa de lobby, optimizacion de

rendimiento.

= Tolerancia a problemas de red en Internet: pérdida de paquetes, retardos, fluctuacion de

la senal.
Metodologias Docentes y Actividades Formativas?

Metodologias docentes utilizadas en esta asignatura son:

MD1 Método expositivo.

MD2 Estudios de caso.

MD3 Aprendizaje basado en problemas.
MD4 Aprendizaje basado en proyectos.
MD5 Aprendizaje cooperativo.

MD6 Tutorias.

Actividades formativas utilizadas en esta asignatura son:

Horas %
Actividades formativas
previstas presencialidad

AF1: Clase tedrica. 18 100
AF2: Clase practicas. 32 100
AF3: Realizacion de trabajos (individuales y/o grupales). 25 20
AF3: Tutorias (individuales y/o grupales). 3 50

AF5: Estudio independiente y trabajo auténomo del o la

0
estudiante. 95
AF6: Pruebas de evaluacion. 2 100
Total 150 -

2 Se deberan extraer de la memoria verificada del titulo las metodologias docentes, actividades formativas y sistemas de

evaluacion. (1 ECTS = 25 horas de trabajo del estudiante).
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#

Evaluacion: Sistemas y Criterios de Evaluacion

Las semanas de evaluacion estan definidas en el calendario académico publicado en la web de la

universidad; la concrecion de las fechas se realizara una vez que la docencia haya comenzado.

Sistemas de evaluacién utilizados en esta asignatura son:

Pond. Pond.
Denominacién
Min Max
SE1 Evaluacién de la asistencia y participacion del o la estudiante. 5 15
SEZ2 Evaluacioén de trabajos. 20 40
SE3 Pruebas de evaluacion y/o examenes. 30 60

El estudiantado posee dos modalidades de evaluacion para superar la asignatura:
e Evaluacioén continua con 2 convocatorias/afio: ordinaria y extraordinaria.
e Evaluacién unica con 2 convocatorias/afo.

En la Universidad Euneiz la evaluacion continua (media ponderada de las diferentes actividades
evaluables de la asignatura definidas por el profesorado) es la evaluacion primordial; pero Euneiz

permite al estudiantado acogerse a la evaluacién unica.

No se permite el cambio de modalidad de evaluacion (de continua a Unica) escogido por el

estudiante a lo largo del curso.

El/la estudiante que desee acogerse a la modalidad de evaluacion unica debera solicitarlo por
escrito formal que lo justifique dirigido al profesorado responsable de la asignatura y a la

Coordinacion del titulo en las dos primeras semanas del inicio de la misma.

Si ellla estudiante no asiste un 80% a las clases presenciales, pasara directamente a la

convocatoria extraordinaria de la evaluacion Unica.

De manera excepcional, el/la docente responsable de la asignatura podra valorar con otros
criterios adicionales como la participacion, la actitud, el grado de desempefio y aprovechamiento
del o la estudiante, etc., la posibilidad de permitir que el/la estudiante continue en la convocatoria

ordinaria, siempre que su asistencia minima se encuentre por encima del 70%.
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Las faltas de asistencia deben justificarse al profesor/a responsable de la asignatura con un plazo
maximo de 1 semana. El justificante oficial debera ser presentado al profesor/a responsable

mediante un correo electronico.
El/la estudiante ir4 a la evaluacion extraordinaria UNICAMENTE con las partes suspendidas.

El sistema de calificacion de la asignatura sigue lo establecido en el RD 1125/2003 y los
resultados obtenidos se calificaran siguiendo la escala numérica de 0 a 10, con expresion de un

decimal.
e 0-4,9: Suspenso (SS).
e 5,0-6,9: Aprobado (AP).
e 7,0-8,9: Notable (NT).
e 9,0-10: Sobresaliente (SB).

La mencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos/as que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0. Su numero no podra exceder del cinco por ciento de los/las
alumnos/as matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el
numero de alumnos/as matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola

«Matricula de Honor».

Sera considerado no presentado (NP) el estudiantado matriculado que no realice ninguna

actividad evaluativa.

Toda actividad evaluativa escrita (trabajos, exdmenes...) considerara las faltas ortotipograficas

en la calificacion final.

El plagio esta prohibido, tanto en los trabajos, como en los exdmenes, en caso de detectarse la
calificacion sera suspenso. Los trabajos entregados a través del campus virtual seran objeto de

analisis por la herramienta Turnitin:

e Los informes con un indice de similitud entre el 20% y el 30% seran revisados por el

profesor/a para analizar las posibles fuentes de plagio y evaluar si estan justificadas.

e Cualquier trabajo con un indice de similitud superior al 30%, una vez realizado el andlisis

del o la docente, no sera evaluado.

Recursos materiales e infraestructuras necesarias

Tipo de recurso material y/o infraestructura

Equipos informaticos

Programas Software
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Bibliografia y otros Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Basica

e Glazer, J., & Madhav, S. (2015). Multiplayer game programming: Architecting networked

games. Addison-Wesley Professional.
o Kelly, S., & Kumar, K. (2021). Unity Networking Fundamentals. Apress.
e Secchi, M. (2023). Multiplayer Game Development with Unreal Engine 5. Packt

Publishing.

Bibliografia Complementaria

e Hall, B. B. (2001). Beej’s guide to network programming: using Internet Sockets.

e Van Winkle, L. (2019). Hands-On Network Programming with C: Learn socket

programming in C and write secure and optimized network code. Packt Publishing Ltd.

e Tanenbaum, A. S., Feamster, N., & Wetherall, D. J. (2021). Computer Networks, Global
Edition. Pearson Higher Ed.

e Stallings, W. (2013). Operating Systems: Internals and Design Principles (7th ed.).

Pearson Education.

Oftros Recursos de Aprendizaje Recomendados?

o Gaffer on Games — Portal web. https://gafferongames.com/

e Game Development Stack Exchange — Portal Web.

https://gamedev.stackexchange.com/

3 Entre otros recursos de aprendizaje pueden incluirse paginas web, software, materia audiovisual, etc.


https://gafferongames.com/
https://gamedev.stackexchange.com/

