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METODOLOGIAS DOCENTES

La asignatura se imparte en 4 horas semanales de clases presenciales (2 sesiones de 2 horas cada una) semanales.
Las sesiones se dedican a:

- Teoria: exposicion de conceptos y materiales basicos de la materia, con ejemplos de aplicacion.

- Practicas: resolucion de ejercicios y problemas.

Los tiempos de actividad se modularan en funcion de la complejidad de los ejercicios y los contenidos correspondientes
Se utilizard material de soporte que se pondra a disposicion de los estudiantes a través del campus virtual.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Identificar las metodologias basicas de algebra lineal; geometria; calculo diferencial e integral; métodos numéricos y estadistica que
se aplican al disefio y desarrollo de videojuegos.

- Resolver, mediante el uso de las matematicas, los posibles problemas que se puedan plantear en el disefio y desarrollo de
videojuegos.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo mediano 16,0 10.67
Horas grupo grande 34,0 22.67
Horas actividades dirigidas 10,0 6.67

Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00

Dedicacion total: 150 h
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CONTENIDOS

1. Funciones

Descripcion:

Descripcion y representacion de funciones:

- Dominio y rango. Funcion inversa. Funciones basicas y representacion. Tipos de funciones.
- Definicion de limite. Continuidad. Asintotas.

- Intervalos. Crecimiento/decrecimiento. Concavidad/convexidad. Puntos de inflexion.

Dedicacion: 40h
Grupo mediano/Practicas: 16h
Aprendizaje autonomo: 24h

2. Calculo diferencial

Descripcion:

Descripcion y aplicacion de derivadas e intgrales:

- Definicion de derivada.

- Derivadas basicas, composicion y derivadas de orden superior.

- Aplicaciones: gradientes, tangentes, normales, maximos y minimos, optimizacion.
- Definicion de integral.

- Integrales indefinidas y definidas.

- Métodos de integracion.

Dedicacion: 30h
Grupo mediano/Practicas: 12h
Aprendizaje autéonomo: 18h

3. Trigonometria

Descripcion:

Descripcion de relaciones geométricas en un triangulo y relaciones trigonométricas:

- Fundamentos de trigonometria: grados, radianes, niimero pi y teorema de Pitadgoras.
- Circulo unidad y funciones trigonométricas.

- Identidades trigonométricas.

Dedicacién: 15h
Grupo mediano/Practicas: 6h
Aprendizaje autonomo: Sh

4. Vectores y matrices

Descripcion:

Calculo vectorial y matricial:

- Magnitud de un vector y operaciones basicas.

- Producto escalar y vectorial.

- Matrices: operaciones basicas y propiedades.

- Determinante de una matriz.

- Matriz transpuesta, adjunta e inversa.

- Aplicaciones: rotaciones, sistemas de ecuaciones y teorema Rouché-Frobenius.

Dedicacioén: 25h
Grupo mediano/Practicas: 10h
Aprendizaje auténomo: 15h
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5. Geometria analitica

Descripcion:

Descripcion de les relaciones espaciales entre elementos geométricos:
- Definicion de lineas, circulos y planos en el espacio.

- Posiciones relativas.

Dedicacién: 20h
Grupo mediano/Practicas: 8h
Aprendizaje autonomo: 12h

6. Estadistica y probabilidad

Descripcion:

Conceptos basicos de analisis estadistico y probabilistico:
- Probabilidad y combinatoria.

- Estadistica basica.

Dedicacioén: 10h
Grupo mediano/Practicas: 4h
Aprendizaje autonomo: 6h

7. Sistemas de numeracion y algebra booleana

Descripcion:

Introduccidn a los sistemas numéricos y algebra booleana:
- Sistemas de numeracion.

- Algebra de Boole.

Dedicacion: 10h
Grupo mediano/Practicas: 4h
Aprendizaje autonomo: 6h

ACTIVIDADES

Ejercicios y problemas

Descripcion:
Practicas en clase con resolucién de ejercicios y problemas.

Objetivos especificos:
Resolver problemas matematicos que puedan plantearse en el disefio de videojuegos. Aplicar los conocimientos sobre: algebra,
geometria, calculo diferencial e integral, métodos numéricos y estadistica.

Dedicacion: 30h
Grupo grande/Teoria: 12h
Aprendizaje autonomo: 18h
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SISTEMA DE CALIFICACION

La calificacion de la asignatura se obtendra siguiendo un sistema de evaluaciéon continua. Se realizarédn dos pruebas de evaluacion
escritas (examenes parcial y final) y seis (6) ejercicios practicos en clase durante el curso.
El peso de cada parte es el siguiente:

Examen Parcial - 30 %
Examen Final - 30 %
Ejercicios Practicos (6) - 30 %
Participacion - 10 %

El aprobado se obtiene al conseguir una nota de 5 en la calificacion final ponderada segun el criterio anterior. Si no se presenta un
examen o ejercicio practico, este obtendra una nota de 0. Si no se supera la asignatura, existe la posibilidad de presentarse a un
examen de reevaluacion, cuya nota sustituira la nota de los examenes parciales y el examen final. La nota maxima de la reevaluacion
serd un 5.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacién significativa de la calificacion de uno o mas estudiantes constituyen una
realizacién fraudulenta de un acto de evaluacion. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacién ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluacion.

Si los docentes tienen indicios de la utilizacién de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluacién, podran convocar a

los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunién para verificar la autoria.

NORMAS PARA LA REALIZACION DE LAS PRUEBAS.

Ejercicios de clase:
Durante las clases teodricas, los alumnos realizaran problemas que se discutirdn y se resolveran en el aula. Estos ejercicios serviran de
como practica para realizar los Ejercicios Practicos (individuales).

Ejercicios Practicos (TE):

Al final de cada tema se repartiran los correspondientes ejercicios practicos (TE) que se deberan entregar dentro de los plazos
indicados en formato pdf. El material complementario (Excel, Matlab, Phyton...) también se debera entregar.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Marsden, J.E.; Weinstein, A. Calculus, vol. 1 [en linea]. 2nd ed. New York: Springer-Verlag, 1985Disponible a:
https://authors.library.caltech.edu/25030/. ISBN 0387909745.

- Garcia Lopez, Alfonsa. Calculo I : teoria y problemas de andlisis matematico en una variable. 22 ed. Madrid: Clagsa, 1994. ISBN
8460509443.

Complementaria:

- Amer Ramon, Rafel. Algebra lineal: problemes, exercicis i questions. Terrassa: Universitat Politécnica de Catalunya, 1998.
- Lang, S. A first course in calculus. 5th ed. New York: Springer, 1998. ISBN 9780387962016.

- Lubary, J.A.; Brunat, J.M. Calculo para ingenieria informatica. Barcelona: Edicions UPC, 2008. ISBN 9788483019597.

- Tremblay, Christopher. Mathematics for Game Developers. 1. Course Technology PTR, 2004. ISBN 978-1592000388.

RECURSOS

Otros recursos:

Mathematics LibreTexts

https://math.libretexts.org/ />

Canal de Youtube 3bluelbrown
https://www.youtube.com/channel/UCYO jab esuFRV4b17AJtAw
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