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Curso académico: 2025/26

202005 - Desenvolvemento de Personaxes

A guía docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é público e non se 
pode modificar, salvo casos excepcionais baixo a revisión do órgano competente de acordo coa normativa vixente 

que establece o proceso de elaboración de guías.
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1. Descrición xeral

O obxectivo deste curso é que o alumno aprenda a crear personaxes e dotalos do aspecto requirido dentro dun motor de 
videoxogos. O alumno aprenderá a introducir os devanditos modelos no motor, configuralos adecuadamente, combinalos e 
optimizalos para conseguir o mellor rendemento. Tamén aprenderá a manexar personaxes dentro dun motor de videoxogos e 
proporcionarlles o comportamento requirido a partir das accións do xogador ou de maneira autónoma.

2. Resultados de formación e aprendizaxe (titulacións RD 822/2021) ou competencias (titulacións RD 
1393/2007)

Competencias (titulación RD 1393/2007)  
[A10] CE10 - Coñecer as etapas principais do pipeline dunha produción de animación ou videoxogo e a súa 
importancia dentro do proceso global.

•

[A23] CE23 - Coñecemento do funcionamento dun entorno de desenvolvemento de videoxogos e o seu uso para a 
creación do espazo de xogo e dos seus compoñentes, aplicando criterios específicos de modelado e creación de 
materiais para a súa aplicación nun sistema gráfico de tempo real.

•

[A26] CE26 - Aplicar e integrar técnicas de intelixencia artificial nos motores de videoxogos.•
[A30] CE30 - Capacidade para desenvolver personaxes nun entorno de videoxogo, configurando as súas •
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características e programando os seus patróns de movemento, accións e comportamento en función das accións do 
usuario e das mecánicas de xogo.
[B01] CB1 - Que o estudantado teña demostrado posuír e comprender coñecementos nunha área de estudo que 
parte da base da educación secundaria xeral, e que adoita atoparse a un nivel que, aínda que se apoia en libros de 
texto avanzados, inclúe tamén algúns aspectos que implican coñecementos procedentes da vangarda do seu campo 
de estudo.

•

[B02] CB2 - Que o estudantado saiba aplicar os seus coñecementos ao seu traballo ou vocación dun xeito profesional 
e posúa as competencias que adoitan demostrarse mediante a elaboración e defensa de argumentos e a resolución 
de problemas dentro da súa área de estudo.

•

[B03] CB3 - Que o estudantado teña a capacidade de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro da 
súa área de estudo) para emitir xuízos que inclúan unha reflexión sobre temas relevantes de índole social, científica 
ou ética.

•

[B04] CB4 - Que o estudantado poida transmitir información, ideas, problemas e solucións a un público tanto 
especializado como non especializado.

•

[B05] CB5 - Que o estudantado teña desenvolvido aquelas habilidades de aprendizaxe necesarias para emprender 
estudos posteriores cun alto grao de autonomía.

•

[B06] CG1 - Capacidade de organización e planificación. Especialmente no deseño de traballos dirixidos á creación 
dos contidos audiovisuais dixitais que compoñen unha produción de animación ou un videoxogo.

•

[B07] CG2 - Capacidade para resolver problemas de forma efectiva, principalmente de carácter tecnolóxico e no eido 
da creación de contidos dixitais interactivos e de animación.

•

[B08] CG3 - Coñecementos informáticos, especialmente os relativos ao uso de tecnoloxías e programas de última 
xeración no campo de estudo.

•

[B09] CG4 - Coñecer os procedementos, destrezas e metodoloxías necesarios para adaptar o proceso creativo ao 
medio dixital e producir obras artísticas a través de tecnoloxías específicas.

•

[B10] CG5 - Valorar criticamente o coñecemento, a tecnoloxía e a información dispoñible para aplicalos na resolución 
de problemas.

•

[B11] CG6 - Capacidade crítica e autocrítica, necesaria en todo proceso creativo no que se busca un compromiso coa 
calidade do traballo, os resultados e as solucións propostas.

•

[B12] CG7 - Traballo en equipo. Capacidade para abordar proxectos en colaboración con outros/as estudantes, 
asumindo roles e cumprindo compromisos para co grupo.

•

[B13] CG8 - Capacidade para aplicar os coñecementos na práctica, integrando as diferentes partes do programa, 
relacionándoas e agrupándoas no desenvolvemento de produtos complexos.

•

[C01] CT1 - Expresarse correctamente, tanto oralmente como por escrito, nas linguas oficiais da comunidade 
autónoma.

•

[C03] CT3 - Utilizar as ferramentas básicas das tecnoloxías da información e da comunicación (TIC) necesarias para 
o exercicio da profesión e para a aprendizaxe ao longo da vida.

•

[C04] CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadanía respectuosa coa cultura democrática, os dereitos 
humanos e a perspectiva de xénero.

•

[C06] CT6 - Adquirir habilidades para a vida e hábitos, rutinas e estilos de vida saudables.•
[C07] CT7 - Desenvolver a capacidade para traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, ofrecendo 
propostas que contribúan a un desenvolvemento sostible ambiental, económico, político e social.

•

[C08] CT8 - Valorar a importancia da investigación, a innovación e o desenvolvemento tecnolóxico no avance 
socioeconómico e cultural da sociedade.

•

[C09] CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as 
críticas, establecer prazos e cumprilos.

•

2.1. Resultados de aprendizaxe (titulacións RD 1393/2007)

Resultados de aprendizaxe
Competencias / 
Resultados do 

título

O alumno aprenderá a introducir personaxes desenvolvidos en programas externos de modelado nun 
motor de videoxogos, axustando no mesmo as diferentes características do seu sistema esqueletal e 
definindo os modos de combinación das animacións que definen o seu comportamento en función 
das accións do usuario e das mecánicas de xogo.

A10 
A23 
A26 
A30

B1 
B2 
B3 
B4 
B5 
B6 
B7 
B8 
B9 
B10 
B11 
B12 
B13

C1 
C3 
C4 
C6 
C7 
C8 
C9
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3. Contidos

Unidade 
de 
contido

Descrición

Resultados 
de 
formación e 
de 
aprendizaxe 
/ 
competencias

Metodoloxías
docentes e 
actividades 
formativas

Sistemas de 
avaliación

Tema

Personaxes en motores de videoxogos: 
 
- Conceptos básicos da animación de personaxes. 
- Elementos e assets dun personaxe nun motor de videoxogos. 
- Importación de mallas esqueletais e animacións dende 
programas externos. 
- Axuste de xerarquía esqueletal. Retargeting.

Tema

Aparencia de personaxes: 
 
- Materiais de personaxes. 
- Texturas e detalle de personaxes. 
- Materiais específicos: pel, ollos, pelo.

Tema

Control de movementos e accións: 
 
- Resposta ás interaccións do xogador. 
- Execución de accións.

Tema

Animación de personaxes: 
 
- Conectores. 
- Simulación dinámica. 
- Espazos de mestura de animacións. 
- Máquinas de estado. 
- Sistema de animación do personaxe. Variacións e montaxes.

Tema
Personaxes non xogables: 
 
- Intelixencia artificial básica.

4. Metodoloxías docentes e actividades formativas

Modalidade Presencial

Metodoloxía Descrición
Horas 
lectivas 
presenciais

Horas 
lectivas 
virtuais

Horas de 
traballo 
autónomo

Resultados de 
formación e de 
aprendizaxe / 
competencias

Atención 
personalizada 
[MAG00]

O alumno resolverá nas tutorías as dúbidas ou 
problemas que se atope durante o traballo non 
presencial. No caso de alumnos con dispensa 
académica recoméndase a asistencia a titorías 
para supervisar a elaboración dos traballos da 
materia.

1,00 0,00 0,00  

Presentación 
oral [MAG22]

Presentarase públicamente o proxecto ou 
traballo feito o longo da asignatura. 1,00 0,00 6,00

B01, B02, B03, 
B04, B05, B06, 
B07, B08, B09, 
B10, B11, B12, 
B13, C01, C03, 
C09.

Clases teóricas presenciais, onde se exporán os 
conceptos básicos que o alumnado debe 
coñecer e que serán de aplicación nos traballos 
prácticos, tanto presenciais como non 

A10, A23, A30, 
B01, B02, B03, 
B04, B05, B06, 
B07, B08, B09, 

Sesión maxistral 
[MAG39] 26,00 0,00 0,00
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Metodoloxía Descrición
Horas 
lectivas 
presenciais

Horas 
lectivas 
virtuais

Horas de 
traballo 
autónomo

Resultados de 
formación e de 
aprendizaxe / 
competencias

presenciais. B10, B11, B12, 
B13, C04, C06, 
C08.

Solución de 
problemas 
[MAG41]

Plantexaranse casos prácticos nos que o 
alumno terá que aplicar os coñecementos 
expostos nas sesións maxistrais para resolver 
os problemas que xurdan de cara a acadar o 
resultado desexado.

19,00 0,00 57,00

A23, A30, B01, 
B02, B03, B04, 
B05, B06, B07, 
B08, B09, B10, 
B11, B12, B13, 
C03, C07, C08, 
C09.

Traballos 
tutelados 
[MAG42]

Coa supervisión do profesorado, e 
principalmente con traballo personal, non 
presencial, os alumnos terán que desenvolver 
os contidos que se propoñan en cada proxecto.

5,00 0,00 35,00

A26, A30, B01, 
B02, B03, B04, 
B05, B06, B07, 
B08, B09, B10, 
B11, B12, B13, 
C01, C03, C04, 
C06, C07, C08, 
C09.

Suma de horas por tipo 52,00 0,00 98,00

Horas totais 150,00

5. Avaliación

Modalidade Presencial

Sistema de 
avaliación Descrición Ponderación

(%)

Resultados de 
formación e de 
aprendizaxe / 
competencias

Presentación 
oral [SEG22] Presentación (10) 10,00

B01, B02, B03, 
B04, B05, B06, 
B07, B08, B09, 
B10, B11, B12, 
B13, C01, C03, 
C09.

Solución de 
problemas 
[SEG41]

P1 (5), P2 (10), P3 (10), P4 (5) 30,00

A23, A30, B01, 
B02, B03, B04, 
B05, B06, B07, 
B08, B09, B10, 
B11, B12, B13, 
C03, C07, C08, 
C09.

Traballos 
tutelados 
[SEG42]

Demoreel (20) 
Memoria (10) 
Prototipo (30)

60,00

A26, A30, B01, 
B02, B03, B04, 
B05, B06, B07, 
B08, B09, B10, 
B11, B12, B13, 
C01, C03, C04, 
C06, C07, C08, 
C09.

Total (%) 100,00

Todos os aspectos relacionados con dispensa académica, dedicación ao estudo, permanencia e fraude académica rexeranse 
de acordo coa normativa académica vixente na UDC.

5.1. Primeira oportunidade

https://www.udc.es/normativa/academica/


5/6

Para aprobar a asignatura é necesario acadar unha cualificación maior ou igual ao 50% da nota total resultante da 
suma de tódalas actividades avaliables (prácticas + traballo tutelado + presentación oral).

•

Non se aproba coa soa entrega do traballo tutelado.•
A realización fraudulenta das probas ou actividades de avaliación, unha vez comprobada, suporá directamente a 
cualificación de suspenso na convocatoria na que se cometa: o/a estudante cualificarase con “suspenso” (nota 
numérica 0) na convocatoria correspondente do curso académico, tanto se a comisión da falta producese na primeira 
oportunidade coma na segunda. Para isto, procederase a modificar a súa cualificación na acta de primeira 
oportunidade, se fose necesario.

•

5.2. Segunda oportunidade

Volveranse entregar as prácticas ou traballos tutelados con cualificación menor ao 50%.•
Para aprobar a asignatura é necesario acadar unha cualificación maior ou igual ao 50% da nota total resultante da 
suma de tódalas actividades avaliables (prácticas + traballo tutelado + presentación oral).

•

Non se aproba coa soa entrega do traballo tutelado.•
A realización fraudulenta das probas ou actividades de avaliación, unha vez comprobada, suporá directamente a 
cualificación de suspenso na convocatoria na que se cometa: o/a estudante cualificarase con “suspenso” (nota 
numérica 0) na convocatoria correspondente do curso académico, tanto se a comisión da falta producese na primeira 
oportunidade coma na segunda. Para isto, procederase a modificar a súa cualificación na acta de primeira 
oportunidade, se fose necesario.

•

5.3. Oportunidade adiantada

Volveranse entregar as prácticas ou traballos tutelados con cualificación menor ao 50%.•
Para aprobar a asignatura é necesario acadar unha cualificación maior ou igual ao 50% da nota total resultante da 
suma de tódalas actividades avaliables (prácticas + traballo tutelado + presentación oral).

•

Non se aproba coa soa entrega do traballo tutelado.•
A realización fraudulenta das probas ou actividades de avaliación, unha vez comprobada, suporá directamente a 
cualificación de suspenso na convocatoria na que se cometa: o/a estudante cualificarase con “suspenso” (nota 
numérica 0) na convocatoria correspondente do curso académico, tanto se a comisión da falta producese na primeira 
oportunidade coma na segunda. Para isto, procederase a modificar a súa cualificación na acta de primeira 
oportunidade, se fose necesario.

•

5.4. Dispensa académica

O Consello de Goberno, na súa sesión do 28 de maio de 2025, aprobou a normativa que regula o réxime de dedicación ao 
estudo e o procedemento de dispensa académica para o estudantado de grao e mestrado universitario. De acordo con esta 
normativa, ningunha das actividades de asistencia obrigatoria desta materia poderá ser obxecto de dispensa, ao estar todas 
incluídas entre as excepcións recollidas no punto 2 do artigo 12 da devandita normativa.

6. Bibliografía recomendada

Bibliografía Básica
Carnall, Benjamin, autor (2016). Unreal Engine 4.X by example : an example-based practical guide to get you up and 
running with Unreal Engine 4.X. Packt Publishing. Libro. [URL]

•

Cooper, Jonathan (2021). Game Anim : video game animation explained. Crc Press, Second edition. Libro. [URL]•
Henk Venter, Wilhelm Ogterop (2022). Unreal Engine 5 Character Creation, Animation, and Cinematics: Create 
custom 3D assets and bring them to life in Unreal Engine 5 using MetaHuman, Lumen, and Nanite. Packt Publishing. 
Libro. [URL]

•

Moniem, Muhammad A. (2016). Mastering Unreal Engine 4.X: Master the art of building AAA games with Unreal 
Engine. Packt Publishing. Libro. [URL]

•

Romero, Marcos, autor, Sewell, Brenden, autor (2022). Blueprints visual scripting for Unreal Engine 5. Packt 
Publishing, Third edition. Libro. [URL]

•

Satheesh, P. V., autor (2016). Unreal Engine 4 game development essentials : master the basics of Unreal Engine 4 to 
build stunning video games. Packt Publishing. Libro. [URL]

•

Tavakkoli, Alireza (2019). Game development and simulation with unreal technology. CRC Press, 2nd ed.. Libro. 
[URL]

•

7. Recomendacións

Materias recomendadas:

Animación 1.•
Animación 2.•
Animación de Personaxes.•
Materiais e Iluminación.•

Recursos online: 

https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004088209707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005824755107714
https://www.packtpub.com/en-us/product/unreal-engine-5-character-creation-animation-and-cinematics-9
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004563159707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991005230319707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004088179707714
https://crunia.udc.gal/permalink/34CISUG_UDC/1kubpai/alma991004395479707714
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Tutoriales clase.•
Unreal Online Learning.•
Unreal Engine documentación.•
Unreal Engine YouTube.•

https://www.youtube.com/@JoyitasUnreal
https://dev.epicgames.com/community/unreal-engine/learning
https://docs.unrealengine.com/en-US/index.html
https://www.youtube.com/@UnrealEngine

