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DESCRIPCIÓN DE LA ASIGNATURA

En esta asignatura se aplicarán los conceptos de diseño relativos a juegos multijugador tanto locales como en
red. También se verá su aplicación en las herramientas de desarrollo actuales.

OBJETIVO
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Que el alumno sea capaz de desarrollar ideas de juegos multijugador y prototiparlas, siempre reforzando la
finalidad comunicativa y de encuentro que proponen los juegos de este tipo.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

- Programación.
- Diseño de mecánicas de juego.
- Uso de entornos de desarrollo.

Asignaturas previas:
- Fundamentos de la programación básica en videojuegos
- Uso y manejo de editores y motores gráficos

CONTENIDOS

TEMA 1: Interaccion
TEMA 2: Participantes y roles
TEMA 3: Fragmentación y relaciones
TEMA 4: Habilidades
TEMA 5: Economías
TEMA 6: Local y en red
TEMA 7: Equilibrado
TEMA 8: Diseño de niveles multijugador
TEMA 9: Problemas en juegos en red

ACTIVIDADES FORMATIVAS

Exposiciones informales.
Seminarios.
Estudio de casos.
Prácticas.
Trabajo dirigido.
Trabajo individual.

Las actividades formativas, así como la distribución de los tiempos de trabajo, pueden verse modificadas y
adaptadas en función de los distintos escenarios establecidos siguiendo las indicaciones de las autoridades
sanitarias.

DISTRIBUCIÓN DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTÓNOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL

60   horas 90   horas

COMPETENCIAS
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Competencias básicas

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un área de estudio que parte de la
base de la educación secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboración y defensa de argumentos y la resolución
de problemas dentro de su área de estudio

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su área
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica o ética

Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a un público tanto
especializado como no especializado

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

Competencias generales

Habilidad para dominar las tecnologías de la información y la comunicación y su aplicación en el ámbito de la
industria de los videojuegos.

Competencias específicas

Capacidad para entender y aplicar los principios de programación para comprender el proceso tecnológico que
entraña la producción de un videojuego.

Capacidad para comprender y dominar diferentes editores gráficos de videojuegos para poder realizar prototipos
funcionales y aplicar las labores de testeo.

Capacidad para comprender y analizar los principios de los juegos en red y crear narraciones para multijugador
capaces de funcionar a gran escala.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Diseñar videojuegos para múltiples jugadores.

Desarrollar proyectos multijugador local y en red.

Adaptar los conocimientos existentes a juegos multijugador.

SISTEMA DE EVALUACIÓN DEL APRENDIZAJE

La evaluación ordinaria se hará únicamente por el sistema de evaluación continua con los elementos de
calificación siguientes:
- Trabajos y ejercicios individuales: 80%
- Pruebas teóricas/prácticas: 10%
- Seguimiento del trabajo: 10%, si la asistencia es inferior al 80% se calificará como un 0.

Para los alumnos con dispensa académica la evaluación ordinaria consiste en:
- Trabajos y ejercicios individuales: 80%
- Pruebas teóricas/prácticas: 10%
- Seguimiento del trabajo: 10%, para calificarlo deben asistir al menos a tres tutorías con los profesores
responsables de la asignatura.
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La evaluación extraordinaria consistirá en:
- Trabajos y ejercicios individuales: 100%

En caso de docencia en remoto se mantiene el sistema de evaluación.

En cualquier convocatoria, los alumnos deben obtener un mínimo de 5 en todos los elementos de calificación para
poder aprobar. En ningún caso se guardarán trabajos o calificaciones para el curso siguiente, debiendo el alumno
volver a cursar la asignatura completa y entregando tareas originales.

Cualquier tipo de fraude o plagio por parte del alumno en una actividad evaluable será sancionado e implicará un
0 en la calificación de esa parte de la asignatura, anulando la convocatoria en curso. La situación, además, será
comunicada a la Dirección de la Carrera, que a su vez comunicará a Secretaría General, siguiendo el protocolo
establecido en la Universidad.

A efecto de cómputo de convocatorias en una asignatura, solamente se contabilizarán como consumidas aquellas
en las que el alumno se haya presentado a pruebas de evaluación que su suma de pesos en la nota final supere
el 50%. Se entenderá que un alumno se ha presentado a una prueba aunque la abandone una vez comenzada la
misma. La condición de No Presentado en la convocatoria extraordinaria estará ligada a la no asistencia o
entrega de ninguna prueba, práctica o trabajo que esté pendiente.

BIBLIOGRAFÍA Y OTROS RECURSOS

Básica

Game development essentials. Online game development; Hall, R., Novak, J.; Clifton Park (2008)

Unreal Engine 4.X By Example; Carnall, B.; Packt (2016)

Unity Multiplayer Games; Stagner, A.R.; Packt(2013)

Complementaria

www.gamasutra.com

docs.unrealengine.com
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