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Informacion de la asignatura

Titulacién: Grado en Disefio y Narraciéon de Animacion y Videojuegos

Facultad: Facultad de Ciencias Juridicas, Econémicas y Sociales
Codigo: 2050434 Nombre: Programacion de juegos en red
Créditos: 6,00 ECTS Curso: 4 Semestre: 1

Médulo: PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS

Materia: PROGRAMACION Caracter: Obligatoria

Rama de conocimiento:

Departamento: Multimedia y Artes Digitales

Tipo de enseiianza: Presencial

Lengual/-s en las que se imparte: Castellano

Profesorado:

2054A Fernando Ruiz Velarde (Profesor responsable) fernando.ruiz@ucv.es
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Organizacion del médulo

PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS

Materia ECTS Asignatura ECTS Curso/semestre
FUNDAMENTOS 12 Fundamentos aritméticos 6 3/1
DE LA para programacion de
PROGRAMACION videojuegos
Fundamentos de 6 31
programacion
PROGRAMACION 30 Inteligencia artificial para 6 41
videojuegos
Programacion de juegos 6 4/1
en red
Programacion de 6 3/2
videojuegos 2D
Programacion de 6 4/1
videojuegos 3D
Realidad virtual 6 4/2

Conocimientos recomendados

Recomendable conocimientos de programacion (variables, funciones y estructuras de control,
animacion, trabajo con imagenes), vistas en la asignatura de "Fundamentos de la programacion”

Otros tipos de requisitos

Para cursar las asignaturas: Programacion de videojuegos 3D, Inteligencia artificial para videojuegos,
Programacion de juegos en red y Realidad virtual, se recomienda haber superado las asignaturas de:
Fundamentos de programacion y Fundamentos aritméticos para programacion de videojuegos.
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Resultados de aprendizaje

Al finalizar la asignatura, el estudiante debera demostrar haber adquirido los siguientes resultados de
aprendizaje:

RA del titulo que concreta

Tipo RA:
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Sistema de evaluacién de la adquisiciéon de las competencias y sistema

de calificaciones

Modalidad presencial

Resultados de aprendizaje Porcentaje Instrumento de
evaluados otorgado evaluacion
R3, R4 10,00% SE1 - Pruebas escritas.
R3, R4 30,00% SEG6 - Pruebas practicas.
R3, R4 60,00% SES8 - Elaboracion de proyectos.

Observaciones

La mencién de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacion igual o superior a 9.0. Su niumero no podra exceder del cinco por ciento de los
alumnos matriculados en un grupo en el correspondiente curso académico, salvo que el numero
de alumnos matriculados sea inferior.

Acorde al articulo 9 de la Normativa General de Evaluacién y Calificacion de las Ensefianzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, el sistema de evaluacion continua es el sistema preferente
de evaluacion en la UCV. El art. 10 permite, no obstante, para aquellos estudiantes que de forma
justificada y acreditada manifiesten su imposibilidad de asistencia presencial (o a actividades de
comunicacion sincrona para las modalidades de ensefianza virtual y/o hibrida), su evaluacion con
caracter extraordinario en la denominada evaluacion unica. Dicha evaluacion unica debera ser
solicitada dentro del primer mes de cada semestre a Decanato de Facultad a través de los
Vicedecanatos o Direcciones de Master, competiendo a este la decision expresa sobre la
admision de dicha peticion del alumno concernido.

Para la asignatura Programacion de juegos en red, las evidencias a presentar y/o la/s prueba/s
a realizar en la evaluacion unica por el estudiante que se establecen son: Realizacion de
actividades tedrico- practicas 60% y Examen final 40%.

El uso de herramientas de Inteligencia Artificial estara sujeto a las indicaciones del profesor, quien
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determinara en cada actividad o ejercicio si su empleo esta permitido y en qué condiciones.
CRITERIOS PARA LA CONCESION DE MATRICULA DE HONOR:

Segun el articulo 14.4 de la Normativa General de Evaluacion y Calificacion de las Ensefianzas
Oficiales y Titulos Propios de la UCV, la mencién de "Matricula de Honor" podra ser otorgada a
alumnos que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9.0. Su nimero no podra exceder del
cinco por ciento de los alumnos matriculados en un grupo en el correspondiente curso académico,
salvo que el numero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una
sola «Matricula de Honor».

Actividades formativas

Las metodologias que emplearemos para que los alumnos alcancen los resultados de aprendizaje de
la asignatura seran:

M2 MD2 - Clase magistral participativa.

M4 MD4 - Resolucién de ejercicios y problemas.
M5 MDS5 - Estudio de casos.

M6 MDG6 - Aprendizaje basado en proyectos.

ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO PRESENCIAL

ACTIVIDAD RELACION CON METODOLOGIA HORAS ECTS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA

ASIGNATURA
AF2 - Escucha activa, elaboracion R3, R4 MD2 - Clase 12,00 0,48
y planteamiento de preguntas, magistral
resumenes, mapas conceptuales participativa.
y/lo apuntes que organizan la MD4 - Resolucion
informacién recibida y trabajo. de ejercicios y
en pequefios grupos (estructuras problemas.
de Spencer Kagan) para procesar MD5 - Estudio de
la informacion recibida.
casos.
MDE6 - Aprendizaje
basado en
proyectos.

REV. 01 (PCA-02-F-14) 5/8



Universidad
Catolica de

Valencia
San Vicente Martir

Guia
Docente

2050434 - Programacion de juegos en red - Curso 2025/2026

AF5 - Andlisis de realidades R3,R4 MD2 - Clase 12,00 0,48
ejemplares -reales o simuladas- magistral
que permiten al estudiante participativa.
conectar la teoria con la practica, MD4 - Resolucion
aprender en base a modelos de la de ejercicios y
realidad o reflexionar sobre los problemas.
procesos empleados en los casos MD5 - Estudio de
presentados. Casos.
MDE6 - Aprendizaje
basado en
proyectos.
AF6 - El estudiante, de manera R3,R4 MD4 - Resolucién 36,00 1,44
individual o colectiva, dirige su de ejercicios y
accion a la elaboracion de un problemas.
resultado final tangible (producto) MD6 - Aprendizaje
en cuyo proceso se incorporan los basado en
conocimientos y  competencias proyectos.
necesarias para su realizacion.
TOTAL 60,00 2,40
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ACTIVIDADES FORMATIVAS DE TRABAJO AUTONOMO

ACTIVIDAD RELACION CON METODOLOGIA HORAS ECTS
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA
AF8 - Trabajo auténomo. Estudio, R3, R4 MD4 - Resolucion 16,00 0,64
memorizacion, preparacion  de de ejercicios y
pruebas, ejercitacion de problemas.
habilidades practicas, elaboracion MD5 - Estudio de
de trabajos, ensayos, reflexiones, casos.
metacogniciones, elaboracion MDB6 - Aprendizaje
portafolios... basado en
proyectos.
AF6 - El estudiante, de manera R3,R4 MD6 - Aprendizaje 56,00 2,24
individual o colectiva, dirige su basado en
accion a la elaboracion de un proyectos.
resultado final tangible (producto)
en cuyo proceso se incorporan los
conocimientos y  competencias
necesarias para su realizacion.
AF5 - Andlisis de realidades RS3,R4 MD5 - Estudio de 18,00 0,72
ejemplares -reales o simuladas- casos.
que permiten al estudiante MD6 - Aprendizaje
conectar la teoria con la practica, basado en
aprender en base a modelos de la proyectos.
realidad o reflexionar sobre los
procesos empleados en los casos
presentados.
TOTAL 90,00 3,60
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Descripcién de los contenidos

Descripcion de contenidos necesarios para la adquisicién de los resultados de aprendizaje.

Contenidos teodricos:

Bloque de contenido Contenidos

Contenido -Tipologias de red.-Redes locales e Internet.-Modelo
cliente/servidor.-Modelo p2p.-Comunicaciones
TCP/UDP-Formato de dato

Organizacion temporal del aprendizaje:

Blogue de contenido N° Sesiones Horas

Contenido 30 60,00

Referencias
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