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"ADO MATEMATICO DE SISTEMAS)

Contenido

1.1 Definicién de los conceptos fundamentales de modelado matematico
1.2 Fundamentos matematicos para modelado de una dimension

1.3 Desarrollo d | concepto de vectores.

i)

D Math Primer for Graphics and Game Development
nud Hel_'_trikse_n y Henrik Dohimann, Fisica para Videojuegos

ompiementarias

Referencias a fuentes de informacién complementarias S
KATSHUHIKO OGATA . DINAMICA DE SISTEMAS ADDISON-WESLEY 2000

g

Aplicar los métodos basicos del modelado de la cinematica de un sistema y su correspondiente
simulacion en 2D y 3D.

Contenido

2.1 Desarrollar los conceptos matematicos de los espacios coordenados.

2.2 Comprender los fundamentos del algebra lineal aplicados al modelado de espacios
coordenados.

Fletcher Dunn, lan Parberry , 3D Math Pﬁmer fOII; Graphics and Game Development
Kenn Erleben, Jon Sporring, Knud Henriksen yﬂtle'prilf Ath!mann, Fisica para Videojuegos

ALLl

Referenc s a fuentes de informacion coglementanas o -
KATSHUHIKO OGATA , DINAMICA DE SISTEMAS ADDISON-WESLEY 2000
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LES PARA EL MODELADO Y SIMULACION DE

AL

Estudiar y desarrollar los métodos basicos de molld'o y simulacion de transformaciones lineales
en 2D y 3D.

Contenido

31 Desarrollar Jos conceptos matematicos relevantes de las transformaciones lineales. i
32 Entender el modelado de entornos y su vision a traves de camaras de captura.

3.3 Fundamentos de herramientas matematicas de modelado como sistemas polares,
[ las distintas r presentaciones de la rotacion.

etc eDun,lParbery , 3D Math Primer for Grapﬁics and Géme Development
i i Henrik Dohimann, Fisica para Videojuegos

Referencias a fuentes de ifrmiom Jlementarias ,
KATSHUHIKO OGATA , DINAMICA DE SISTEMAS ADDISON-WESLEY 2000 _
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ULACION DEL MOVIMIENTO DE UN SISTEMA)

Estudiar y.desarrollar los métodos basicos de modelado y simulacién de movimiento de un cuerpo !
libre y restringido. e
Contenido ) i

4.1 Entender los conceptos matematicos fundamentales de las primitivas geométricas. i

4.2 Desarrollar los conceptos fundamentales de la implementacion de primitivas en entornos de
simulacion.

4.3 Desarrollar los conceptos matematicos relevantes para entender el movimiento de un cuerpo
sin restricciones espaciales (cuerpo libre) y un cuerpo con restricciones cinematicas para el
movimiento.

4.4 Gen
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macién de movimiento de un cuerpo en entornos avanzados de simulacion

n, lan Parberry , 3D Math Pfimer.for .G.raphics and Game Development

Kenn ben, i nud Henriksen y Henrik Dohimann, Fisica para Videojuegos
E i ,‘.”ﬂ_. ok |
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