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Guía docente
804231 - MAT2VJ - Matemáticas II

Última modificación: 09/09/2026
Unidad responsable: Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia
Unidad que imparte: 804 - CITM - Centro de la Imagen y la Tecnología Multimedia.

Titulación: GRADO EN DISEÑO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS (Plan 2014). (Asignatura obligatoria).

Curso: 2026 Créditos ECTS: 6.0 Idiomas: Catalán, Inglés

PROFESORADO

Profesorado responsable: Vergés, Jaume

Otros: Vergés, Jaume
Sors, Oriol

CAPACIDADES PREVIAS

Conocimientos básicos de álgebra lineal

REQUISITOS

No existen

METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases expositivas, clases de problemas y prácticas de programación.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Describir matemáticamente los principales objetos geométricos 2D y 3D: puntos, rectas y planos.

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

- Interpretar correctamente las perspectivas cónica y cilíndrica.

- Transformar objetos geométricos mediante desplazamientos, giros y simetrías.

- Proyectar objetos 3D sobre un plano.

- Utilizar adecuadamente las herramientas matemáticas necesarias en la resolución de problemas analíticos y numéricos.

HORAS TOTALES DE DEDICACIÓN 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 autónomo 90,0 60.00
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Dedicación total: 150 h

CONTENIDOS

Álgebra Lineal

Descripción:
Espacios vectoriales.
Subespacios vectoriales.
Base de un subespacio.
Resolución de sistemas de ecuaciones lineales.
Vectores en R^2. Producto escalar en R^2. Producto vectorial en R^2: rotaciones. Números complejos.
Vectores en R^3. Producto escalar en R^3. Producto vectorial en R^3.
Matrices. Matrices y productos vectoriales en R^3.
Determinantes, matrices inversas y adjuntas.
Puntos, rectas i planos en R^3.

Dedicación: 45h
Grupo grande/Teoría: 18h
Aprendizaje autónomo: 27h

Transformaciones geométricas en 2D y en 3D

Descripción:
Transformaciones lineales.
Transformaciones de escala.
Matrices ortogonales. Orientación
Rotaciones. Derivación de la matriz de rotación. Teorema de Euler.
Rotaciones alrededor de un eje que pasa por el origen.
Rotaciones alrededor de un eje arbitrario.
Transformaciones afines en 2D y en 3D.
Transformaciones lineales y vectores afines.
Coordenadas homogéneas.
Transformaciones en coordenadas homogéneas.
Puntos y direcciones.
Interpretación geométrica de la última coordenada.
Transformaciones de vectores normales.
Cuaterniones.
El álgebra de los cuaterniones.
Rotaciones con cuaterniones.
Interpolación lineal esférica (SLERP).
Proyección paralela de un modelo 3D sobre un plano.
Transformaciones de perspectiva. Sombras.
El tronco visual. El campo visual. Proyecciones.

Dedicación: 90h
Grupo grande/Teoría: 36h
Aprendizaje autónomo: 54h
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Interpolación

Descripción:
Interpolación entre dos puntos.
Medias ponderadas y combinaciones afines.
Interpolaciones de tres puntos. Coordenadas baricéntricas.
Interpolación bilineal. Condición de convexidad proyectada. Inversión de la interpolación bilineal.
Interpolación trilineal.
Conjuntos convexos y medias ponderadas.
Interpolación y coordenadas homogéneas.
Interpolación lineal racional (hiperbólica).
Interpolación lineal esférica.

Dedicación: 15h
Grupo grande/Teoría: 6h
Aprendizaje autónomo: 9h

SISTEMA DE CALIFICACIÓN

Cualquier acto de fraude académico, plagio o uso o mera tenencia al alcance de medios no autorizados en cualquier actividad de
evaluación comportará la calificación de cero (0) en la prueba o entrega afectada. Además, de acuerdo con la normativa de la
Universidad, la posible derivación de los hechos para la apertura de un expediente disciplinario implicará que la asignatura quede en
el estado provisional de "pendiente de evaluación" hasta la resolución del expediente. La gestión de estas incidencias se lleva a cabo
de acuerdo con el Marco de actuación para la integridad académica en la evaluación de la UPC.

La  nota  final  de  la  asignatura  dependerá  de  las  calificaciones  obtenidas  durante  la  evaluación  continua,  con  las  siguientes
ponderaciones:

- Ejercicios virtuales (participación y actitud de aprendizaje): 10%
- Ejercicios de laboratorio: 30%
- Proyecto: 15%
- Examen Parcial: 15%
- Examen Final: 30%

Los estudiantes que no superen la asignatura mediante la evaluación continua podrán presentarse al examen de reevaluación. La nota
de este examen substituirá a las notas del examen parcial y el examen final (45% de la nota final de la asignatura). En caso de
aprobar, la nota máxima de la asignatura será un 5.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variación significativa de la calificación de uno o más estudiantes constituyen una
realización fraudulenta de un acto de evaluación. Esta acción comporta la calificación descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluación ordinario global de la asignatura, sin derecho a reevaluación.

Si los docentes tienen indicios de la utilización de herramientas de IA no permitidas en las pruebas de evaluación, podrán convocar a
los estudiantes implicados a una prueba oral o a una reunión para verificar la autoría.

NORMAS PARA LA REALIZACIÓN DE LAS PRUEBAS.

Todas las pruebas y entregas serán obligatorias, en caso contrario será calificada con un 0.

https://govern.upc.edu/ca/consell-de-govern/comissio-permanent-del-consell-de-govern/sessio-01-2026-comissio-permanent-del-consell-de-govern/aprovacio-del-marc-dactuacio-per-a-la-integritat-academica-en-lavaluacio-dels-estudis-de-grau-i-master
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