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1. DATOS DE IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA.

Grado en Disefio de Productos
Titulo: Interactivos
Centro Universitario de Tecnologia y Arte
Facultad o Centro: Digital (U-TAD)
Materia: Fundamentos de desarrollo
Denominacién de la asignatura: Fundamentos de Matematicas y Fisica
Curso: Primero
Semestre: Primero
Caracter: L.
Basica
Créditos ECTS: 6
Modalidad/es de ensefianza: Presencial
Idioma: Castellano
Profesor/a: Beatriz Martinez Pabdn
E-mail: beatriz.pabon@u-tad.com
Teléfono:
916402811

2. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA.

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de conceptos
fundamentales que permiten la cimentacion de los conceptos de desarrollo de
videojuegos desde la vertiente de tecnologia, programacion y matematica.

Descripcion de la asignatura

Esta asignatura pertenece al mdédulo de arte, ciencia y tecnologia y dentro de éste a la
materia de fundamentos de desarrollo.

Esta asignatura es la base tedrica de “Introduccién a la programacion” y se forma parte
del conocimiento tedrico para “Tecnologia para disefiadores”. Ademas, desarrolla
aspectos interdisciplinares con el desarrollo en el alumno de aspectos matematicos
basicos Utiles para el proceso académico.



Es una asignatura fundamental para conocer y dominar las bases tedrico-practicas que
fundan los conocimientos basicos de matematicas vy fisica aplicadas para el disefio de
productos interactivos.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE
APRENDIZAIJE

3.1 Competencias (genéricas, especificas y transversales)

CG1 Aprender a lo largo de la vida mediante el estudio auténomo y la formacion
continua.

CG17 Demostrar habilidad para analizar, sintetizar y recoger informacién de diversas
fuentes.

CG18 Gestionar adecuadamente la informacion.

CE6 Aplicar los fundamentos practicos de matematicas y fisica para la creacion de un
producto digital interactivo.

CE7. Conocer los fundamentos practicos del uso y programacién de ordenadores y
herramientas de desarrollo de productosinteractivos.

CES8. Evaluar las implicaciones éticas, técnicas y creativas de la tecnologia en el disefo
de productos interactivos.

3.2 Resultados de aprendizaje
Utilizar conocimientos técnicos elementales en el proceso creativo de disefio.

Evaluar las posibilidades y restricciones que impone la tecnologia en la construccion
del videojuego

Aplicar al disefio los elementos de cinematica y dinamic

Conocer la sintaxis y uso basico de los lenguajes de programacién indicados para el
disefio de videojuegos

4. CONTENIDOS

e Elementos bdsicos matematicos Uutiles para el disefio de videojuegos y
productos interactivos



e Elementos basicos fisicos utiles para el disefio de videojuegos y productos
interactivos Conceptos, vocabulario, técnicas, materiales

5. TEMARIO

1. Trigonometria
1.1. Razones trigonométricas.
1.2. Transformaciones entre tipos de coordenadas.

2. Vectores en el plano y en el espacio
2.1. Operaciones con vectores.
2.2. Elementos geométricos en el plano.
2.3. Elementos geométricos en el espacio.
2.4. Posiciones relativas de elementos geométricos.
2.5. Operaciones en el espacio afin.

3. Matrices
3.1. Operaciones con matrices.
3.2. Determinantes y sus aplicaciones.
3.3. Matriz inversa.

4. Geometria Computacional
4.1. Transformaciones homogéneas en 2 dimensiones.
4.2. Transformaciones homogéneas en 3 dimensiones.
4.3. Composicion de transformaciones.

5. Estadistica y Probabilidad
5.1. Conceptos basicos de estadistica
5.2. Introduccidn a la Probabilidad
5.3. Combinatoria

6. Introduccién al Algebra de Boole
6.1. Lenguaje y puertas ldgicas.
6.2. Tablas de verdad y funciones légicas.

7. Cinematica
7.1. Magnitudes del Movimiento.
7.2. Tipos de Movimiento.

8. Las fuerzas y sus efectos.
8.1. Tipos de fuerzas.
8.2. Dinamica. Las Leyes de Newton.
8.3. Estética.
8.4. Aplicaciones.

9. Energia y Colisiones
9.1. Manifestaciones de la energia.
9.2. Momento lineal y su conservacion.



9.3. Tipos de colisiones.

10. Sélido Rigido.
10.1. Centro de masas
10.2. Momento de inercia

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS Y MODALIDADES DE
ENSENANZAS

Modalidades de ensenanza

La asignatura se desarrollard a través de los siguientes métodos y técnicas generales,
gue se aplicaran diferencialmente segun las caracteristicas propias de la asignatura:

e Método expositivo/Leccion magistral: el profesor desarrollard, mediante
clases magistrales y dindamicas los contenidos recogidos en el temario.

e Estudio de casos: analisis de casos reales relacionados con la asignatura.

e Resolucion de ejercicios y problemas: los estudiantes desarrollaran las
soluciones adecuadas aplicando procedimientos de transformacidon de Ia
informacidn disponible y la interpretacion de los resultados.

Actividades formativas

ACTIVIDADES

FORMATIVAS Horas totales Horas presenciales % presencialidad
Clases tedricas 41 41 100
Seminarios y 3 3 100
talleres
Clases practicas 12 12 100
Tutorias 5 5 100
Actividades de 7 7 100
evaluacion
Estudio y trabajo 20 1 5
en grupo
Estudio y trabajo 62 0 0
auténomo,
individual

7. DESARROLLO TEMPORAL

Tema Semanas
Tema 1,2,3 Semanas 1-5
Tema 4,5,6 Semanas 6-10
Tema 7,8.9,10 Semanas 11-15




8. SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA VALORACION MAXIMA
ACTIVIDAD DE EVALUACION | RESPECTO A LA CALIFICACION | RESPECTO A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)
SE1 Evaluacion de la
articipacién en clase, en 0
Brécticr;)as oen proyect'os de 10% 30%
la asignatura
SE2 Evaluacidn de trabajos,
proyectos, informes, 30% 60%
memorias
SE3 Prueba Objetiva 30% 70%

Criterios de evaluacion:

VALORACION
p - RESPECTO A LA
ACTIVIDAD DE EVALUACION CRITERIOS DE EVALUACION CALIFICACION FINAL
(%)
SE1 Evaluacion de la Se valorara de los alumnos la
participacion en clase, en participacidn activa en clase. 10%
practicas o en proyectos de
la asignatura S | 3 ¢ t del
SE2 Evaluacién de trabajos, | >¢ valorara la correcta entrega de las
proyectos, informes, practicas en forma y fecha. 40%
memorias También se evaluara la cualidad del
trabajo en términos de originalidad,
presentacion y la adecuada resolucion de
los problemas planteados.
SE3 Prueba Objetiva Dominio tedrico y resolucién de 50%
problemas de todos los temas.

Consideraciones generales acerca de la evaluacion:

La evaluacion de la participacion se realizara a partir de la asistencia, la participacion activa en
clase y la realizacién de las actividades propuestas durante el desarrollo de la misma. Este
aspecto representara el 10% de la calificacion final de la asignatura.

A lo largo del curso se plantearan ejercicios y trabajos (tanto individuales como en grupo) que
deberdn ser entregados a través de la plataforma virtual. Este trabajo supondra un 40% de la
calificacion final de la asignatura. La presentacién tardia de dichas entregas supondra una
penalizacion en la nota. No se permitira la entrega de ninguna actividad con retraso de mas de
una semana.



A mitad de cuatrimestre (noviembre) se realizard el examen del primer parcial, que sera
liberatorio si asi lo desea el alumno con la condicion de obtener al menos una calificacidon de
4.0 en dicho examen. Aquellos alumnos que no superen esa nota o que decidan descartarla
voluntariamente, deberdn realizar sendos exdmenes correspondientes a los dos parciales en la
fecha asignada para la convocatoria ordinaria. Los dos exdmenes parciales representaran el
50% de la calificacidn final en la convocatoria ordinaria.

Para aprobar la asignatura en la convocatoria ordinaria, es imprescindible que la nota final sea
al menos de 5. Ademas, es necesario que la media de los exdmenes parciales sea al menos de
5, donde la calificacidon de cada examen parcial debe ser obligatoriamente superior o igual a 4.
En caso de no cumplirse alguno de estos requisitos, la asignatura se considerara
automaticamente suspensa independientemente del resto de calificaciones.

También es necesario para presentarse a convocatoria ordinaria tener mas de un 80% de
asistencia a las clases de la asignatura.

Se ofrecera la posibilidad de realizar ciertas actividades voluntarias, que podran sumar hasta
0.5 puntos a la nota final de la asignatura en convocatoria ordinaria, siempre y cuando se
alcancen independientemente de éste las condiciones para aprobar la asignatura.

En caso de no conseguir el aprobado en la convocatoria ordinaria, el alumno podra
presentarse a la convocatoria extraordinaria de julio. En esta, se mantienen los pesos de la
evaluacidn. En esta convocatoria se tendrd la oportunidad de entregar los trabajos pendientes
del curso, ademds de la obligatoria realizacién del examen.

En los exdmenes no se permite el uso de apuntes ni de calculadoras cientificas programables,
para lo que el alumno debe remitirse a las instrucciones especificas del profesor sobre este
tema.

No se conservaran calificaciones de ningun tipo entre distintos cursos académicos.
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10. Materiales, software y herramientas necesarias

Tipologia del aula:

Equipo de proyeccidn y pizarra
Sala virtual de Blackboard

Materiales:

Ordenador personal
Cuaderno o tablet para tomar apuntes.

Software:



