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CAPACIDADES PREVIAS

Conocimientos basicos de algebra lineal

REQUISITOS

No existen

METODOLOGIAS DOCENTES

Clases expositivas, clases de problemas y practicas de programacion.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

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

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

videojuegos.

- Interpretar correctamente las perspectivas conica y cilindrica.

- Transformar objetos geométricos mediante desplazamientos, giros y simetrias.

- Proyectar objetos 3D sobre un plano.

- Utilizar adecuadamente las herramientas matematicas necesarias en la resolucion de problemas analiticos y numéricos.

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
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Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Algebra Lineal

Descripcion:

Espacios vectoriales.

Subespacios vectoriales.

Base de un subespacio.

Resolucién de sistemas de ecuaciones lineales.

Vectores en R~2. Producto escalar en R~2. Producto vectorial en R”2: rotaciones. NUmeros complejos.
Vectores en R™3. Producto escalar en RA3. 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.

Dedicacion: 45h
Grupo grande/Teoria: 18h
Aprendizaje auténomo: 27h

Transformaciones geométricas en 2D y en 3D

Descripcion:

Transformaciones lineales.

Transformaciones de escala.

Matrices ortogonales. Orientacion

Rotaciones. Derivacion de la matriz de rotacién. 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.

Interpretacion geométrica de la Ultima coordenada.
Transformaciones de vectores normales.
Cuaterniones.

El dlgebra de los cuaterniones.

Rotaciones con cuaterniones.

Interpolacion lineal esférica (SLERP).

Proyeccién paralela de un modelo 3D sobre un plano.
Transformaciones de perspectiva. Sombras.

El tronco visual. El campo visual. Proyecciones.

Dedicacién: 90h
Grupo grande/Teoria: 36h
Aprendizaje autonomo: 54h
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Interpolacion

Descripcion:

Interpolacién entre dos puntos.

Medias ponderadas y combinaciones afines.

Interpolaciones de tres puntos. Coordenadas baricéntricas.

Interpolacion bilineal. Condicidon de convexidad proyectada. Inversion de la interpolacion bilineal.
Interpolacion trilineal.

Conjuntos convexos y medias ponderadas.

Interpolacién y coordenadas homogéneas.

Interpolacion lineal racional (hiperbdlica).

Interpolacion lineal esférica.

Dedicacion: 15h
Grupo grande/Teoria: 6h
Aprendizaje autonomo: Sh

SISTEMA DE CALIFICACION

Cualquier acto de fraude académico, plagio o uso o mera tenencia al alcance de medios no autorizados en cualquier actividad de
evaluacién comportara la calificacion de cero (0) en la prueba o entrega afectada. Ademas, de acuerdo con la normativa de la
Universidad, la posible derivacion de los hechos para la apertura de un expediente disciplinario implicara que la asignatura quede en
el estado provisional de "pendiente de evaluacidon" hasta la resolucidn del expediente. La gestion de estas incidencias se lleva a cabo
de acuerdo con el Marco de actuacién para la integridad académica en la evaluacion de la UPC.

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

- Ejercicios virtuales (participacion 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 evaluacion continua podran presentarse al examen de reevaluacion. La nota
de este examen substituird a las notas del examen parcial y el examen final (45% de la nota final de la asignatura). En caso de
aprobar, la nota maxima de la asignatura sera un 5.

Las acciones irregulares que puedan llevar a una variacién significativa de la calificacion de uno o mas estudiantes constituyen una
realizacion fraudulenta de un acto de evaluacién. Esta accién comporta la calificacién descriptiva de suspenso y numérica de 0 del
acto de evaluacion 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.

Todas las pruebas y entregas seran obligatorias, en caso contrario sera calificada con un 0.
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