
Guía Docente
34846 Simulación

34846 Simulación 1 / 7

FICHA IDENTIFICATIVA

DATOS DE LA ASIGNATURA

Código: 34846
Nombre: Simulación
Ciclo: Grado
Créditos ECTS: 6
Curso académico: 2026-27

TITULACIONES

Titulación Centro Curso Periodo

1407 - Grado en Ingeniería Multimedia Escola Tècnica Superior 
d'Enginyeria 3 Segundo 

cuatrimeste

MATERIAS

Titulación Materia Carácter

1407 - Grado en Ingeniería Multimedia Animación y Simulación por 
Computador OBLIGATORIA

COORDINACIÓN

LOZANO IBAÑEZ MIGUEL

RESUMEN

Simulación es una asignatura obligatoria de la materia Animación y Simulación por computador que se
imparte en el segundo cuatrimestre del tercer curso del Grado en Ingeniería Multimedia.

La asignatura de Simulación tiene como objetivo revisar las principales técnicas de modelado y simulación
empleadas en ámbitos de ingeniería gráfica, donde el objetivo consiste en poder visualizar e interactuar
con los modelos de simulación creados dentro de una aplicación gráfica 2D/3D. Típicamente, los
simuladores de ingeniería civil/militar (ej: entrenamiento, automóviles, aviones, educativos, ..) y las
aplicaciones de entretenimiento o juegos 2D/3D, resumen el tipo de aplicación gráfica interactiva objeto de
estudio en esta asignatura. 

Se estudiarán e implementarán modelos de naturaleza física y basados en IA (toma de decisiones para
personajes de juegos interactivos). Los modelos físicos, se enmarcan dentro de la mecánica clásica,
donde repasaremos los principales problemas cinemáticos y dinámicos de los sólidos simulados, así
como la integración numérica necesaria para abordar su simulación.

Se iniciará con una revisión de la base matemática y física, repasando el álgebra vectorial-matricial así
como la cinemática del  sólido rígido y articulado (estudiado en animación durante el primer cuatrimestre).
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En paralelo repasaremos el marco de escenarios gráficos 2D/3D donde visualizar los comportamientos
físicos implementados. Para ello, tiene especial relevancia la parte práctica o de laboratorio, donde se
implementarán y probarán un subconjunto de los modelos de simulación estudiados en clase.  La
simulación física del comportamiento del sólido rígido (dinámica) nos llevará a estudiar los modelos de
restricciones (joints), deformaciones y colisiones más comunes. Debido a que el tratamiento de las
colisiones es fundamental en la mayoría de las aplicaciones gráficas interactivas, se estudiarán distintas
aproximaciones y se dedicará una práctica de laboratorio. Para finalizar esta parte fundamental de la
asignatura se ha incluido un tema de simulaciones complejas con el objetivo de revisar modelos de
simulación que escapan, por su complejidad, de la física estudiada anteriormente. Aquí se incluyen
modelos de simulación de fluidos y de partículas (efectos especiales como humos, explosiones, etc) .

Finalmente, se han incluido los principales modelos de Inteligencia Artificial que se emplean en el ámbito
de los juegos interactivos para simular distinto tipo de toma de decisiones en personajes inteligentes (ej,
flocking, pathfinding, decision taking).

 

bsp;

CONOCIMIENTOS PREVIOS

RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACIÓN

No se han especificado restricciones de matrícula con otras asignaturas del plan de estudios.
 
OTROS TIPOS DE REQUISITOS
 
Haber cursado las asignaturas siguientes: Física, Matemáticas, Programación, Informática Gráfica y
Gráficos Avanzados y Sonido. Es particularmente importante haber cursado en el primer cuatrimestre la
asignatura de Animación.

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1405 - 

G1 - Capacidad para relacionar y estructurar información proveniente de diversas fuentes y de integrar
ideas y conocimientos. (RD1393/2007)

G4 - Capacidad de integrarse dentro de grupos de trabajo y colaborar en entornos multidisciplinares,
siendo capaz de comunicarse con adecuadamente con profesionales de todos los ámbitos.

I10 - Capacidad para diseñar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informáticas.

MM10 - Capacidad de análisis e integración de componentes software del mercado para el desarrollo de
aplicaciones multimedia.

MM1 - Poseer conocimiento y capacidad de comprensión de hechos esenciales, conceptos, principios y
teorías relativas a los sistemas multimedia incluyendo todas las disciplinas que estos sistemas abarcan.
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MM21 - Comunicar de forma efectiva, tanto por escrito como oralmente, conocimientos, procedimientos,
resultados e ideas relacionadas con las TIC y, concretamente de la Multimedia, conociendo su impacto
socioeconómico.

MM22 - Poseer conocimiento y capacidad de comprensión de hechos esenciales, conceptos, principios y
teorías relativas a la Multimedia así como al espectro de sus disciplinas de referencia.

MM24 - Capacidad para diseñar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomía, usabilidad y
seguridad de los sistemas, servicios y aplicaciones multimedia, así como de la información que gestionan.

MM28 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomía y creatividad.
Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas de la profesión de
Ingeniero Multimedia.

MM2 - Capacidad de comprensión y manejo de las diversas tecnologías implicadas en los sistemas
multimedia. Tanto desde el punto de vista del hardware y la electrónica, como desde el punto de vista del
software.

MM3 - Aplicar de forma adecuada las metodologías, tecnologías, procedimientos y herramientas en el
desarrollo profesional de los productos multimedia en un contexto de uso real, aplicando las soluciones
adecuadas en cada entorno.

MM7 - Ser capaz de aplicar los principios de diseño y comunicación gráfica audiovisual a los productos
multimedia.

MM8 - Integrar los conocimientos de las diferentes tecnologías multimedia para crear productos que
ofrezcan soluciones globales adecuadas a cada contexto.

MM9 - Programar de forma correcta en los diferentes lenguajes específicos de los sistemas multimedia
teniendo en cuenta las restricciones de tiempo y coste.

DESCRIPCIÓN DE CONTENIDOS

1. Introducción a la simulación gráfica

Fundamentos de la simulación gráfica. Conceptos básicos. Cinemática del sólido rígido.
Aplicaciones gráficas interactivas: Motores de juegos y de física.

2. Modelos físicos.

Simulación de partículas. Emisores.
Colisiones
Tabla hash
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3. Objetos deformables

Solido Blando: Sistema masa-muelle.
Simulación de ondas

4. Sólido rígido

Velocidad angular.
Dinámica del sólido rígido: torque y momento angular.

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES

Actividad Horas
Teoría 30,00
Prácticas en aula 10,00
Laboratorio 20,00

Total horas 60,00

ACTIVIDADES NO PRESENCIALES

Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 3,00
Elaboración de trabajos individuales o en grupo 30,00
Estudio y trabajo autónomo 22,00
Preparación de clases 24,00
Preparación de actividades de evaluación 6,00
Resolución de casos prácticos 5,00

Total horas 90,00

METODOLOGÍA DOCENTE

La docencia consistirá en una combinación de lecciones teóricas, sesiones de problemas y actividades de
carácter práctico a realizar por parte del estudiante. Esta docencia quedará complementada con el trabajo
personal del alumnado, centrado en el estudio, en la resolución de problemas, y en la preparación de
trabajos para entregar. Además, se realizarán sesiones de laboratorio basadas en trabajo con el ordenador.

• Las actividades teóricas consistirán en la realización de clases magistrales en las que se 
desarrollarán los temas proporcionando una visión global e integradora, analizando con mayor 
detalle los aspectos clave y de mayor complejidad, fomentando, en todo momento, la 
participación del alumnado.

• Las actividades prácticas consistirán en la realización de seminarios, en los que se abordarán 
temas sobre aplicaciones y aspectos menos formales de la asignatura y en la realización de 
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sesiones prácticas de laboratorio. Las sesiones de laboratorio consistirán en la resolución de 
problemas relacionados con los contenidos teóricos por medio de la implementación de las 
técnicas desarrolladas.

• El trabajo personal del alumnado consistirá, fundamentalmente, en tres aspectos: 
• La preparación de las clases con antelación y la lectura de textos recomendados
• La resolución de problemas propuestos por el profesorado
• La elaboración de trabajos que se entregarán al profesorado.
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EVALUACIÓN

En primera convocatoria se seguirá un modelo de evaluación continua:

Evaluación continua (normas básicas):

1) A lo largo de la asignatura se propondrán tareas que serán evaluadas de forma individual (sesiones de
laboratorio, trabajos, etc).

2) Los contenidos teórico-prácticos de la asignatura se evaluarán mediante uno o más exámenes
parciales, mediante un examen final, y mediante la realización de un portfolio de ejercicios.

3) Las sesiones de laboratorio se evaluarán mediante una memoria de cada práctica y/o mediante un
cuestionario que se entregará al final de la sesión y/o mediante la evaluación del código entregado y/o con
un examen individual sobre los contenidos de la práctica y/o con una exposición oral del trabajo realizado.
Cada enunciado de laboratorio indicará su sistema de evaluación.

4) El resto de tareas evaluables serán seleccionadas por el profesor entre las siguientes categorías:
problemas, proyectos, trabajos individuales o trabajos en grupo.

5) En cualquier momento, el profesorado podrá citar a los alumnos que considere para que de forma
individual defiendan el trabajo realizado en alguna de las tareas entregadas.

6) Un alumno o alumna pasará a segunda convocatoria si se cumple alguna de las siguientes situaciones:

a) Un alumno o alumna no supera o no entrega a tiempo dos o más de las tareas propuestas.
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b) Un alumno o alumna entrega una tarea copiada (esto puede afectar a más alumnos)

c) Un alumno o alumna es incapaz de explicar o de mantener una argumentación sobre cuestiones
relacionadas con el código, sobre las decisiones adoptadas o sobre la redacción de alguna de las tareas
que ha entregado.

 

La nota final será:     0.4*(Nota laboratorio) + 0.6*(Nota de teoría)

La nota mínima para poder promediar ambas partes será de 4 puntos en ambos casos. Si un o una
estudiante no puede seguir de forma presencial la docencia por causas justificadas, deberá comunicarlo al
profesorado al inicio del curso, con el fin de establecer un plan de trabajo equivalente al trabajo presencial.

 

Segunda convocatoria:

En segunda convocatoria se realizará un examen teórico-práctico y la nota será:

0.4*(Nota laboratorio) + 0.6*(Nota de examen teórico-práctico)

 

Las partes aprobadas en primera convocatoria se conservarán, tanto en teoría como en el laboratorio. La
nota mínima en ambas partes para poder promediar será un 4.

En cualquier caso, la evaluación de la asignatura se hará de acuerdo con el Reglamento de Evaluación y
calificación de la Universitat de València para los títulos de grado y master aprobado por Consejo de
Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017).

La copia o plagio manifiesto de cualquier actividad que forma parte de la evaluación supondrá la
imposibilidad de superar la asignatura, sometiéndose seguidamente a los procedimientos disciplinarios
oportunos indicados en el PROTOCOLO DE ACTUACIÓN ANTE PRÁCTICAS FRAUDULENTAS EN LA
UNIVERSITAT DE VALÈNCIA (ACGUV 123/2020).
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