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Descripcion general | En la formacién del ingeniero es fundamental el dominio del lenguaje para el modelado de la realidad virtual, con la
representacion de escenas y objetos tridimensionales para la representacion de ideas y proyectos.

Competencias del titulo

Caodigo Competencias del titulo
A3 Necesidad de un aprendizaje permanente y continuo. (Life-long learning), y especialmente orientado hacia los avances y los nuevos
productos del mercado.
A4 Trabajar de forma efectiva como individuo y como miembro de equipos diversos y multidisciplinares.
A5 Identificar, formular y resolver problemas de ingenieria.
A6 Formacion amplia que posibilite la comprension del impacto de las soluciones de ingenieria en los contextos econémico, medioambiental,
social y global.
A7 Capacidad para disefio, redaccién y direccion de proyectos, en todas sus diversidades y fases.
A8 Capacidad de usar las técnicas, habilidades y herramientas modernas para la practica de la ingenieria
A9 Capacidad para efectuar decisiones técnicas teniendo en cuenta sus repercusiones o0 costes econémicos, de contratacion, de
organizacion o gestion de proyectos.
A10 Comprension de las responsabilidades éticas y sociales derivadas de su actividad profesional.
B2 Aplicar un pensamiento critico, légico y creativo para cuestionar la realidad, buscar, y proponer soluciones innovadoras a nivel formal,
funcional y técnico.
B5 Resolver problemas de forma efectiva.
B6 Trabajar de forma auténoma con iniciativa.
B11 Capacidad de andlisis y sintesis.
C7 Desarrollar la capacidad de trabajar en equipos interdisciplinares o transdisciplinares, para ofrecer propuestas que contribuyan a un
desarrollo sostenible ambiental, econémico, politico y social.
Cc8 Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnolégico en el avance socioeconémico y cultural de la
sociedad.
Resultados de aprendizaje
Resultados de aprendizaje Competencias del
titulo
Capacidad de usar las técnicas, habilidades y herramientas modernas para la practica de la ingenieria. A3 B11 C7
A5 Cc8
A6
A8
Al0
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Trabajar de forma auténoma con iniciativa. A3 B2
A4 B5
A5 B6
A7
A8
A9

Capacidad de ver en el espacio representando realidades virtuales A3 B2 C7
Ad B6 C8
A5
A6
A8
A10

Contenidos

Tema Subtema

Tema 1. Introduccién a Rhinoceros. ? Introduccion a Rhino.

? Representacion de funciones y elementos de una curva.
? Grado y continuidad.

? Tipos de representacion de curvas.

? Comandos de Rhino.

? Desplazarse por el modelo.

? Opciones del ratén.

? Barra de comandos.

? Teclas de acceso rapido.

? Barra de estado.

? Rejilla.

? Modo elevador.

? Constante angular y constante distancia.
? Planar.

Tema 2. Entidades bésicas. ? Trabajo con planos.

? Seleccion de objetos por medio de iconos.

? Ordenes de edicion de objetos.

? Trabajo con capas.

? Iméagenes de fondo.

? Puntos y lineas.

? Circulo, elipse, arco, rectangulo, poligonos regulares.
? Texto.

? Transformaciones: rotar, mover, escalar.

? Transformaciones: inclinar, simétrica, orientar.

? Transformaciones: situar, proyectar, torsién, doblar.

? Transformaciones: afilar, fluir, suavizar.

? Edicién por puntos de control.
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Tema 3. Creacion y edicion de curvas. ? Elementos de una curva.
? Curvas de Bezier.
? Curvas racionales B-Splines.
? Curvas Nurbs.
? Grado y continuidad de la curva.
? Curva interpolada.
? Curva por puntos de control sobre una superficie.
? Conicas, hélices, espirales.
? Edicion de curvas: alargue, empalme, chaflan y equidistancia.
? Edicion, blend, proyeccion, curvas de perfil.
? Reconstruir curvas, cambio de grado, tolerancia, tangencia.
? Edicién por puntos de control.
Tema 4. Creacion y edicion de superficies. ? Introduccién.
? Creacion de superficies por medio de puntos.
? Creacion de superficies por medio de curvas.
? Creacion de superficies por medio de superficies.
? Operaciones con superficies.
? Modificacion de superficies
? Edicién de superficies con puntos de control.
Tema 5. Sélidos y edicion. ? Sélidos y su definicién.
? Sélidos prismaticos.
? Esferas.
? Elipsoides.
? Conos y cilindros.
? Tubos.
? Tuberias curvas.
? Toros.
? Solidos por extension.
? Normales de una superficie.
? Extraccion de superficies.
? Creacion de tapas en una polisuperficie.
? Empalme y chaflan.
? Edicién por puntos de control.
Tema 6. Andlisis y curvas a partir de objetos. ? Proyeccion de curvas sobre una superficie.
? Duplicaciéon de bordes, contornos.
? Extraccion de isoparametros, uy v.
? Secciones, contornos.
? Proyeccion de curvas u y v.
? Proyecciones de un objeto, sistema americano o europeo.
? Andlisis de la geometria.
? Andlisis de propiedades fisiscas.
? Andlisis visual de superficies.
? Desviaciones ? diagnéstico.
Tema 7. Mallas. ? Definicién de mallas.
? Mallas predefinidas.
? Conversién de objetos NURBS en mallas.
? Tratamiento y edicion de mallas.
? Densidad de mallado.
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Tema 8. Materiales. Introduccion a Flamingo

? Introduccion al editor de materiales.

? Teoria del color.

? Método de sombreados.

? Métodos de radiacién, ray tyracing.

? lluminacién, ambiente, difusa, especular, filtro.
? Ajuste del color RGB (red, green, blue).

? Ajuste de tono TSV (tono, saturacion, valor).
? Brillo, intensidad, opacidad, transparencia.
? Mapas.

? Proyeccion de mapeado.

? Bibliotecas de materiales.

Tema 9.lluminacién y camaras.

? Métodos globales de iluminacién.
? Luz ambiente.

? Distintos tipos de luces.

? Control color.

? Atenuacion.

? Sombras.

? Atmésfera.

? Camaras.

Tema 10.Animacién. Introduccién a Bongo

? Concepto general de la animacion.
? Controles de animacion.

? Configuracién de tiempo.

? Ventana de pistas.

? Lista jerarquica.

? Claves, modificacion.

? Controladores de trayecto.

? Metamorfosis.

? Efectos especiales.

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales
presenciales /

trabajo autbnomo

Sesion magistral A3 A5 A10 A8 B2 B6 18 21 39
B11
Précticas de laboratorio A3 A4 A5 A6 A7 A8 38 69 107
A9 B2 B6 B11 C7 C8
Prueba objetiva A5 A8 B2 B5 B11 3 0 3
Atencién personalizada 1 0 1

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion sén de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Sesion magistral Exposicion oral complementada con el uso de medios audiovisuales, herramientas informéticas y esquemas en la pizarra, con

la finalidad de transmitir conocimientos y facilitar el aprendizaje.

Préacticas de Metodologia que permite en el aula de informética, la realizacion de ejercicios consistentes en el modelado virtual de escenas
laboratorio y objetos tridimensionales.
Prueba objetiva Prueba que integra la realizacion de ejercicios virtuales, similares a los realizados durante el curso y preguntas escritas sobre

el conocimiento adquirido.
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Atencion personalizada

Metodologias Descripcion
Practicas de Durante las practicas se resolveran las dudas de forma individual y/o colectiva.
laboratorio
Evaluacién
Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion
Préacticas de A3 A4 A5 A6 A7 A8 | Larealizacién de ejercicios durante el curso entregados en tiempo y forma, permite 80
laboratorio A9 B2 B6 B11 C7 C8 | una evaluacion continua.
En los mismos primard, la precision, presentacion, grado de detalle, profundidad del
contenido, afinidad al modelo, originalidad y existencia de pasos auxiliares.
Prueba objetiva A5 A8 B2 B5 B11 La prueba objetiva consiste en ejercicios similares a los realizados durante el curso y 20

preguntas sobre la materia.

Observaciones evaluacion

OPCIONES

DE EVALUACION

Opcion A

Alumnos con dedicacion completa y el 80% de

asistencia minima Alumnos con dedicacion

parcial y dispensa académica. Realizaran una prueba

objetiva que debera ser aprobada (20%) La evaluacién sera por las

practicas realizadas y entregadas en tiempo (80%) Opcién B El resto de los casos seran evaluados por
una prueba objetiva (100%)

Fuentes de informacién

Basica - Mac Neel&amp;amp; Asociates (). Rhinoceros 3D Manual del usuario

- Mac Neel&amp;amp; Asociates (). Manual de Bongo

- Mac Neel&amp;amp; Asociates (). Manual Flamingo .

- Varios (). Multiples Tutoriales y Videos .

- Margaret Becker (1999). Rhino nurbs 3d modeling. New Riders.

- Mac Neel&amp;amp; Asociates (). Rhinoceros 3D Manual de formacion 1-2.

- Bertoline Wiebe y Miller Mholer (1999). Dibujo en Ingenieria y Comunicacion Grafica. Mc Graw Hill

Complementéria

Recomendaciones

Asignaturas que se recomienda haber cursado previamente

Informatica Basica/771G01012
Expresiéon Gréafica/771G01015
Expresion Gréfica Aplicada/771G01016

Asignaturas que se recomienda cursar simultdneamente

Proyectos de Disefio 1/771G01024

Asignaturas que contintdan el temario

Andlisis Asistido por Ordenador/771G01013
Oficina Técnica/771G01018

Proyectos de Disefio 11/771G01025
Proyectos de Disefio I11/771G01026
Proyecto Fin de Grado/771G01027

Otros comentarios
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(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo larevision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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