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UN/VERSIDAD DE EXTREMADURA

PLAN DOCENTE DE LA ASIGNATURA

Curso académico: 2026/2027

Identificacion y caracteristicas de la asignatura

Caodigo 501040

Denominacion (espariol) | Generacion de Objetos Virtuales

Denominacion (inglés) | GENERATING VIRTUAL OBJECTS

GRADO EN INGENIERIA EN DISENO INDUSTRIAL Y

Titulaciones DESARROLLO DE PRODUCTOS
Centro Centro Universitario de Mérida
Médulo
Materia
Caracter Optativo ECTS ‘ 6 ‘ Semestre | 8
Profesorado
Nombre Despacho Correo-e
Tomas Cortés Ruiz G1 tcortes@unex.es
Area de conocimiento | Ingenieria Cartografica, Geodesia y Fotogrametria
Departamento Expresion Grafica

Profesor/a coordinador/a
(si hay mas de uno)

Competencias / Resultados de aprendizaje

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en
un area de estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele
encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de
una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio
de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su
area de estudio.

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una
reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones
a un publico tanto especializado como no especializado.

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

Generales

CG1 - Desarrollar capacidades y aptitudes en los estudiantes para concebir, desarrollar,
y ejecutar el proceso de diseno y redisefio de productos, conceptos y servicios,
guardando un equilibrio entre la técnica y el contexto sociocultural, y respondiendo a
las necesidades y tendencias de los usuarios, la empresa, el mercado y de la sociedad
en general.
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CG2 - Proporcionar los conocimientos y procedimientos necesarios desde una
perspectiva técnica, cientifica, humanistica y estética, garantizando un desarrollo
sostenible y medioambiental y potenciando las capacidades creativas y de innovacion
necesarias para el desarrollo de productos.

CG3 - Desarrollar habilidades para el desarrollo profesional futuro: trabajo en equipo,
liderazgo, competitividad y posicionamiento del producto en la sociedad a través del
desarrollo de técnicas de comunicacion, marketing, toma de decisiones, entre otros

CG4 - Aportar a la formacion académico-profesional una dimensién de responsabilidad
y respeto a los derechos fundamentales y de igualdad entre hombres y mujeres,
formacion que conlleve una toma de conciencia acerca de la vinculacién necesaria entre
el ejercicio de la actividad profesional y el respecto a la diversidad y a los valores
humanos, sociales, culturales, econdmicos, culturales y medioambientales.

Especificas

CE21 - Desarrollar una vision general de los sistemas de comunicaciéon multimedia y
analizar aspectos relativos a la creatividad, el disefo electrénico e interfaz grafica para
la correcta comunicacién, andlisis y creacidén de productos y aplicaciones multimedia.

CE22 - Crear, gestionar y presentar de forma eficiente documentos y presentaciones
adaptadas a usuarios potenciales, valiéndose de documentos impresos y TIC.

CE8 - Capacidad para la edicion de imagenes y su empleo versatil y dinamico en el
proceso de comunicacion.

CE9 - Capacidad para implementar la creatividad en el proceso de representacion.

CE10 - Capacidad para generar toda la documentacion grafica necesaria para el proceso
de ideacion de un producto.

CE15 - Capacidad para generar toda la documentacion técnica grafica necesaria para el
desarrollo de un producto mediante las herramientas propias de la comunicacién grafica
actual.

CE16 - Capacidad para realizar el rediseo y validacion de un producto con herramientas
CAE.

CE40 - Ser capaz de disenar y redisenar productos y servicios.

Contenidos

Descripcion general del contenido:

Sistemas de digitalizacién tridimensional: opticos, laser y tactiles.
Tratamiento digital de superficies 3D y obtencion de sdlidos.

Creacion de modelos tridimensionales a partir de métodos fotogramétricos.

Sistemas de vision en 3D.

Temario

Denominacion del tema 1:
Introduccion a la generacion de los objetos virtuales.

Contenidos del tema 1:
Introduccion a los objetos virtuales
¢Qué son los objetos virtuales?
Origen de los objetos virtuales
Crear objetos virtuales
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Aplicaciones y programas o software utilizados
Tendencias y Bibliografia

Descripcion de las actividades practicas del tema 1:
Captura de una figura 3D por Escaner.

Denominacion del tema 2:
Herramientas para la creacion de objetos virtuales.

Contenidos del tema 2:
Introduccion y captura de objetos.
Hologramas 3D

Impresoras 3D y Videos.
Bibliografia

Descripcion de las actividades practicas del tema 2:
Captura de una figura 3D por fotografias. Caso normal de la fotogrametria.

Denominacion del tema 3:
Captura de Objetos 3D mediante fotografia

Contenidos del tema 3:

Introduccidn a la captura fotografica y a la fotogrametria.

La Camara fotografica

Introduccion a la fotogrametria.

Programas en la nube para captura de objetos y programas comerciales de captura de
objetos.

Bibliografia.

Descripcion de las actividades practicas del tema 3:
Modelado de figuras 3D a partir de fotografias. Caso convergente de la fotogrametria.

Denominacion del tema 4:
Empezar a proyectar/diseiar en 3D con software.

Contenidos del tema 4:

Ajustes iniciales y visualizacién basica.

Tipos de seleccién y disefio de figuras planas.

Disefio de objetos con volumen.

Borrado de elementos de objetos y edicion de objetos.
Copia de objetos y textos en 3D.

Descripcion de las actividades practicas del tema 4:
Modelado de edificios a partir de fotografias. Utilizando fotografias frontales, en
perspectiva y adaptadas.

Denominacion del tema 5:
Mejora y organizacion del proyecto/disefo.

Contenidos del tema 5:
Agrupacion de objetos.
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Creacion de componentes y componentes dinamicos.

Esquema de grupos o componentes.

Creacion de objetos sobre imagenes y objetos con fotografias.

Importar/exportar imagenes/archivos de otros programas y tipos de presentacion de
objetos

Descripcion de las actividades practicas del tema 5:
Modelado utilizando blogues, componentes y organizando en capas. Representacion de
un edificio con sus distintas plantas.

Denominacion del tema 6:
Modelar terrenos y objetos organicos.

Contenidos del tema 6:

Modelado de objetos organicos 3D

Red irregular triangulada (TIN).

Modelado de terrenos a partir de un plano y terrenos a partir de curvas de nivel.
Explanaciones sobre terrenos y aplicar imagen al terreno.

Descripcion de las actividades practicas del tema 6:
Proyecto final Trabajo libre de un elemento constructivo singular con exposicion en el
Aula.

Actividades formativas

Horas de trabajo del Horas . . .. Actividad de No
alumno/a por Jtema gG:_:ap':) Actividades practicas seguimiento | presencial
Tema Total GG CH L (0] S TP EP
1 8 2 1 5
2 9 3 1 5
3 19 5 3 1 10
4 23 4 3 16
5 34 9 5 20
6 35 6 5 1.5 22.5
Evaluacion 22 2 0 0 20
TOTAL 150 31 18 2.5 98.5

GG: Grupo Grande (85 estudiantes).

CH: Actividades de practicas clinicas hospitalarias (7 estudiantes)

L: Actividades de laboratorio o practicas de campo (15 estudiantes)

O: Actividades en sala de ordenadores o laboratorio de idiomas (20 estudiantes)
S: Actividades de seminario o de problemas en clase (40 estudiantes).

TP: Tutorias Programadas (seguimiento docente, tipo tutorias ECTS).

EP: Estudio personal, trabajos individuales o en grupo, y lectura de bibliografia.

Metodologias docentes

Clases expositivas de teoria y problemas:
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» Presentacion de los contenidos de la asignatura y planificacién de la participacion de
todos los estudiantes en las distintas tareas. Discusion de aspectos tedricos.
Adicionalmente se realizaran charlas divulgativas realizadas por expertos y/o empresas
de la materia.

» Ensefianza participativa: Trabajos practicos en grupos medianos o pequefios.

» Tutorizacion: Actividad de seguimiento para tutela de trabajos dirigidos, consultas de
dudas y asesoria en grupos pequefios o individuales.

» Aprendizaje autdonomo mediante el analisis de documentos escritos, la elaboracion de
memorias, el estudio de la materia impartida y desarrollo de los supuestos practicos
planteados.

* Aprendizaje virtual. Uso de herramientas virtuales de comunicacion entre profesor y
estudiante e incluso entre los estudiantes entre si.

Resultados de aprendizaje

» Conocer diferentes sistemas para la digitalizacién de objetos.

e Manejar herramientas para la edicién de nubes de puntos capturadas mediante
procesos de digitalizacion.

» Generar prototipos funcionales Utiles para el analisis del producto previamente a su
fabricacion en serie.

e Generar toda la documentacion grafica necesaria para el proceso de ideacidon de un
producto implementando la creatividad en el proceso de representacion.

Sistemas de evaluacion

Evaluacion Continua
En la calificacion de cada alumno se tendran en cuenta los aspectos siguientes:

Criterios de Evaluacion:
Para la evaluacion del alumno se tendra en cuenta la adquisicion de los conocimientos
relacionados anteriormente en el apartado de “Resultados del Aprendizaje”.

Actividades de Evaluacion:

La nota final de la asignatura sera la suma de los cuatro instrumentos de evaluacion
siguientes:

1.- El 60% de la nota final sera mediante la realizacion de pruebas objetivas tedricas
y practicas de todo el temario de la asignatura o una exposicién final de un tema
determinado de la asignatura.

2.- El 20% de la nota final consistira en realizar trabajos individuales o en equipos
expuestos en clase con exposicion oral.

3.- El 10% Realizacion de trabajos dirigidos (informes, casos practicos, ejercicios y
problemas).

4.- El 10% Asistencia y/o participacion en el aula, en el aula virtual, en las tutorias,
etc.

Unica prueba final.
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Para aquellos alumnos que no deseen acogerse al sistema de evaluaciéon continua,
deberan comunicarlo al profesor durante las tres primeras semanas del semestre, segin
normativa de la Uex.

Estos alumnos tendran derecho a examinarse de los contenidos de la asignatura, tanto
tedricos como practicos, mediante una prueba especifica destinada a tal fin. Sera
obligatorio la presentacién de practicas del curso y resolucién de problemas,
computando un 30% y el examen o prueba final un 70%.

Bibliografia (basica y complementaria)

e Joao Gaspar. Google SketchUp Pro 8 Paso a Paso . VectorPro Network, 2011.

» Fernandez, Christian. Disefio, comunicacion y nuevas tecnologias. On disefo.
Barcelona, 1987.

» Fields,Craig. Introduccién a los computadores. Alianza Universidad. Madrid, 1982.
e Richtmond, Wendy. Design and technology. Van Nostrand Reinhoid. Nueva York, 1
990.

e Domingo Ajenjo, Alberto. Tratamiento digital de imagenes. Anaya
Multimedia.Madrid, 1994.

e Fatuarte Garcia, Rafael. Imagenes por ordenador. Anaya Multimedia. Madrid,1996.
e Fuenmayor, Elena. Ratdn, ratdn... Introduccion al disefio grafico asistido por
ordenador. Gustavo Gili. Barcelona, 1 996.

e Thrig, Sybil y Ihrig, Emil. Scanning, the professional way. Osborne 1 Mac GrawHill.
Berkeley, 1 995.

e Kranz, Stewart. Science and technology in the arts. Van Nostrand Reinhold. Nueva
York, 1974.

e VanderLans, Pudy. Licko, Zuzana y Gray, Marie E. Emigré, the Book. Graphic design
8 into the digital realm. Booth Cliborn Ed. Londres, 1994.

e Wozencroft, Jon. The graphic language of Neville Brody 11. Thames and Hudson.
Londres, 1988.

e Animacion 3D. Ratner, Peter. Anaya Multimedia. Creacion digital de personajes
animados. Maestri, George. Anaya Multimedia.

Otros recursos y materiales docentes complementarios

Temario de la asignatura: Disponible en la plataforma virtual Avuex.

Paginas Web de utilidad:
Sketchup.google.com Alias Wavefront Ghomon,
3D Computer Graphics Training Facility HIGHEND3D.com

https://sede.educacion.gob.es/publiventa/PdfServiet?pdf=VP16203.pdf&ar
ea=E
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