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Articulo 23 de la Resolucion N° 13 de Julio de 1946.

“La Universidad no se hace responsable por los conceptos emitidos por sus alumnos en sus
trabajos de tesis. Solo velard por qué no se publique nada contrario al dogma y a la moral
catdlicay por que las tesis no contengan ataques personales contra persona alguna, antes bien

se vea en ellas el anhelo de buscar la verdad y la justicia”.



N

O o0 N o v » W

10

12
13
14
15

TABLA DE CONTENIDO

TEMA ESPECIFICO uuvtreeeeetrieieeceesesssssssssesssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssesssssssees 1
OPORTUNIDAD DE DISENO....ccorerrerireeeerinsssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssesas 1
PROBLEMATICA ...oveteveteeetetetetetetetetetesesesesesssesesesesesesesesesasasasesesesesesasesesesssesasesssesssasasans 1
JUSTIFICACION ..cceterrrtrrtsssssesessesesesesssesssessesesessasssssasasasasasasssssasasssasasasasasasasases 12
OBJETIVO GENERAL .vevurtevereeterertesereesesesaesesssesesssesassesesassesesassesassessassesssessassesssesesases 13
OBJETIVOS ESPECIFICOS wouuvververerecrerersesesssesesssesssessassessassesssesssssesssessassesssessases 13
LIMITES wvervevereeterssesesessessaesesessessassessssesesassessssssessssesesassessssesssssessassesnssessassesssessassesans 13
ALCANCES ....vvteverertererssesessesesssesesesesssesesassesssssesassesessssesassesssssesassesessssesassessassesssens 14
USUARIO OBJETIVO weuverrereerrestessecsesssesesssesesssesssessassesssssssssesssssesssessssssesssesesans 14
ANALISIS DE MERCADO ..ccvvererrerrerereetesssesesessessaesesssesssssesassesssssesssesssassessssssasseses 14
INTRODUCCION A LOS PARAMETROS ESTRUCTURALES DE DISENO......ccccevevrunnneee 15
PARAMETROS ESTRUCTURALES ...cuvvvreererertereretesseesesssesesssesssesesassessassesassesesassenes 20
CASOS DE ESTUDIO ceuvecveereerreesesessessssesesassesssesesssesssesessssesssssessssessassesssesssassesssess 27
BIBLIOGRAFIA c...oeeeteteteteteteteteee et e e e e e e se s e st ss s se e s s e s s s s ss e e s e s sssssasssssssesans 32

Disefio de personajes,
un mundo por
descubrir.
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2 TEMA ESPECIFICO

Desarrollo de personajes en un contexto comunicativo visual, vistos como herramienta
fundamental para la transmisiéon de un mensaje.

3 OPORTUNIDAD DE DISENO

El proyecto surge como una oportunidad de disefio en el campo comunicativo visual,
este se desarrolla debido a que actualmente la comunicacidn narrativa se ha visto
remplazada en gran medida por la comunicaciéon visual. Hoy en dia es esta
comunicacion la que permite a los proyectos visuales, recrear con exactitud lo que
anteriormente solo se encontraba en la imaginacién del autor; y asi mismo le brinda al
publico la posibilidad de sumergirse en nuevas realidades fantasticas, logrando asi una
mayor afectacién a nivel global.

Desde el punto de vista narrativo el personaje es el principal transmisor de una historia;
pero debido al cambio que ha ejercido la comunicacidn visual en éstas, la concepcion
de este personaje ya no depende de la percepcidn individual del receptor sino de una
precepcion colectiva. Esto se debe a que desde el primer momento en que se le
presenta la historia al receptor, el personaje ya cuenta con caracteristicas fisicas,
comportamentales y culturales definidas, lo cual permite al receptor enfocarse en lo
que se le estda comunicando y al autor de la historia, transmitir un mensaje mucho mas
directo y eficiente hacia el publico.

Debido a lo anterior, la oportunidad de disefio se encuentra en mejorar el proceso
creativo de los personajes, para que estos sean concebidos teniendo en cuenta todos
los elementos que lo configuran, entre ellos su funcién, su contexto y el publico
receptor, todo esto para lograr una transmision del mensaje mas precisa.

4 PROBLEMATICA

(Como puede ser el Disefio la herramienta adecuada para mejorar y hacer mas eficiente
el proceso de creacidon de personajes y aumentar su efectividad en el campo de la
comunicacién visual?
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5 JUSTIFICACION

Teniendo en cuenta que actualmente la comunicacién visual es un proceso que se
encuentra presente en los ambitos cotidianos del ser humano sin importar sexo edad o
cultura y que se estd presentando un nivel de crecimiento bastante grande en ésta
area, considero que el campo del Disefio Industrial es el adecuado para desarrollar una
herramienta que optimice y haga eficiente el disefio de personajes y la informacién que
se pretende transmitir a través de estos.

Debido a que el Disefiador Industrial cuenta con un amplio conocimiento en actividades
proyectuales que involucren el analisis de un contexto, un usuario y una necesidad u
oportunidad con el fin de hacer una intervencién (producto) que mejore la calidad de
vida del ser humano, considero que este mismo conocimiento puede ser aplicado a un
campo visual ya que lo relevante es que el disefiador industrial cuenta con la
percepcion para analizar estos factores y emplearlos para lograr la creacién de unos
parametros estructurales de disefio como los que se pretenden desarrollar en el
proyecto.

Considero que actualmente tanto la falta de informacién frente al tema de creacién de
personajes como los aspectos que influyen en la creacién de estos, ocasionan fallas en
el desarrollo de los proyectos, puesto que el proceso de creacidn de los personajes
toma mucho mas tiempo del previsto y existen varios aspectos que deben ser tomados
en cuenta por el disefiador para hacer este proceso mucho mds eficiente antes de
iniciar el disefio del personaje, aumentando la efectividad en la comunicacién del
mensaje.

Por esta razodn, para el éxito de este proyecto, es fundamental que estos parametros
estructurales de disefio contemplen en sus estudios, los tres factores mencionados
anteriormente:

- El contexto: Es decir el canal, como el medio de comunicacién en el que se
transmite la historia. Y también hace referencia al ambiente de Ia historia.

- El usuario: El tipo de receptor hacia el cual va a ir dirigida la informacidn. Este se
debe identificar, relacionar y sentirse familiar con el personaje.

- La necesidad u oportunidad: Es decir la informacién especifica que se le quiera
transmitir al receptor por medio del personaje.

Este estudio serd una valiosa herramienta para quien quiera desarrollar personajes, en
la medida en que le permitird reconocer facil y rdpidamente los factores pertinentes
que debe tener en cuenta para el desarrollo de estos. Estos factores definirdn las
caracteristicas visuales que le permitiran al publico identificarse con el personaje y
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permitir una mejora funcional, ya sea esta de caracter comunicativo o de impacto

visual'.

6 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar pardmetros estructurales necesarios para el desarrollo y configuracién de
personajes a partir de sus caracteristicas teniendo en cuenta la afectaciéon que éstos
generan en los medios de comunicacidn visual, entendiéndolos como un producto en el

campo

visual.

7 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Evidenciar el analisis del contexto, el usuario, y la necesidad en el desarrollo del
método.

Determinar los aspectos fundamentales que se deben tener en cuenta, en el
proceso creativo de un personaje.
Verificar mediante casos de estudio, cdmo la optimizacién del proceso creativo

de personajes influye en la comunicacién visual.

8 LIMITES

Existe una limitacidn geografica, ya que aunque los personajes se desarrollan a
nivel global Unicamente se tomardan como referencia casos de estudios y
entrevistas a nivel local (Bogota).

El proyecto estd enfocado unicamente hacia los personajes en el campo visual,
puesto que el campo literario no tiene ninguna pertinencia desde el disefio
industrial.

Los parametros a proponer no pretenden ensefiar a dibujar sino estructurar las
bases para disefiar personajes.

1
Hedgpeth Kevin & Missal Stephen. Exploring Character Desing, Ed. Thomson. Canada, 2006.
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9 ALCANCES

e Establecer parametros estructurales de disefio de personajes, basandose en
estudios anteriores.

e Realizar tres estudios de caso y a partir de estos enriquecer los pardmetros ya
establecidos.

10 USUARIO OBJETIVO

Personas entre 25 y 35 aflos que estén interesadas en la industria del entretenimiento y
cuenten con alguna de las siguientes caracteristicas:

- Estudiantes universitarios o que acabaron el bachillerato y planean hacer una
carrera en alguno de los multiples campos visuales artisticos.

- Artistas de diversas disciplinas tales como ilustracién, comic o novelas graficas,
disefio de videojuegos y animacion.

- Individuos trabajando por ellos mismos hacia un enfoque profesional.

Los pardmetros serdn planteados sin ningun enfoque particular de carrera ya que el
espectro de personas que pueden llegar a hacer uso de estos es muy amplio. Esto,
debido a que cualquiera con una modesta habilidad de expresién fisica, ganas y
curiosidad podra utilizarlos para convertirse en un disefiador de personajes exitoso.

11 ANALISIS DE MERCADO

Actualmente, el mercado global de la industria de entretenimiento y medios (E&M)
presentara un crecimiento general anual de 5.0% compuesto en el periodo 2010-2014,
donde América Latina, es la regidn que presentd una evolucién mas acelerada durante
el periodo pronosticado, con una tasa anual compuesta de crecimiento de 8.8% durante
los préximos cinco afios, es decir, para llegar a 77,000 millones de ddlares en 2014.”

Hoy en dia la transformacién digital que se estd presentando ha provocado la
fragmentaciéon de la audiencia a niveles nunca antes vistos; de esta forma los
consumidores experimentan los nuevos medios con una rapidez asombrosa.El sector

2
http://eleconomista.com.mx/industria-global/2010/06/15/preven-crecimiento-5-industria-entretenimiento
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de los medios de comunicacion se modifica por la expansién de internet, la aparicion de
mudltiples canales y la implantacién acelerada de las tecnologias digitales.’

Acompafiado del crecimiento en la industria del entretenimiento se presenta un
crecimiento proporcional en cuanto al disefio de personajes y la interaccién de estos
con la audiencia. Por esta razén, se hace mucho mas necesario que los disefadores
cuenten con herramientas que les faciliten el desarrollo de estos, ya que de esto
dependera el éxito de sus proyectos.

12 INTRODUCCION A LOS PARAMETROS ESTRUCTURALES DE
DISENO

Para comprender de donde surgen los pardmetros estructurales que se deben tener en
cuenta para el disefio de personajes, es necesario hacer énfasis en tres temas
fundamentales; estos son: Historia de la comunicacién, disefio de personajes, y
métodos de disefio.

Historia de la comunicacion

A lo largo de la historia los seres humanos como especie nos hemos caracterizado por
tener la constante necesidad de investigar, conocer y obtener informacidn, ya sea
creada, expresada o transmitida por otros, por tal motivo hemos abogado por la
creacion de procesos conceptuales al igual que la busqueda y obtencién de informacion
para alcanzar este fin*.

Sin duda alguna la complejidad en nuestra comunicacién es una de las habilidades que
caracteriza al ser humano, y seguramente la manera mas comun de relacionarnos y
conocer el mundo que nos rodea, ha sido a través de relatos o historias®. Entendiendo
como relato las simple narracién de hechos con un determinado propdsito.

Esto se hace evidente en la antigliedad si observamos a los mayas y a los egipcios; los
cuales creaban relatos miticos de sus deidades, en los que mediante la exageracion de
caracteristicas buscaban una identificacidon generalizada.

Para ellos, el canal de transmision de la historia era directo; sin embargo ya que la
forma de transmitirla era oral, dependia de la habilidad del transmisor para expresar el

3

Matilla Eduardo, Articulo de la Sociedad de la Informacidon de Telefonica. Marzo 2008
* Los Medios de Comunicacién frente a la Revolucién de la Informacién. - Nhuna Daiana Jiménez J.
> Historias y Estereotipos. - Robyn Quin y Barrie McMahone (pag. 16)
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ambiente fisico de la historia, pero la interpretacion del relato se encontraba sujeta a la
imaginacion del receptor y en muchos casos el relato perdia el significado original y el
impacto.

Debido a la falta de impacto, el relato encontré un canal mucho mas visual que
conocemos como el teatro. En este, los personajes eran representados por actores
reales, y aunque esto permitia que existiera un vinculo mayor entre los actores y el
publico, el ambiente de la historia se vefa limitado por los efectos visuales de la época.®

En la actualidad contamos con infinidad de herramientas que nos permiten darle vida a
estas historias tal y como las imaginamos sin embargo, la representacion visual de los
personajes aun depende de la persona que este encargada del disefio de estos, por
esto es importante aprovechar al maximo la funcién y cualidades del personaje para
que logre trascender la imaginacidon del espectador.

Conclusion

A través del breve recorrido histdrico de la comunicacidn realizado anteriormente, se
pretende enfatizar en tres puntos: El primero se refiere a la evolucién que ha tenido el
proceso de comunicacion a través de la historia; y como, esta evolucidon permite cada
vez mas que el enfoque visual adquiera un mayor grado de implementacion en este
proceso. Esta misma evolucidn es la que da paso al segundo punto, ya que permite que
a través de la completa visualizacién de la historia se perciban distintas emociones, las
cuales generan un mayor acercamiento del publico. Y finalmente el tercer punto se
refiere al momento actual que atraviesa la comunicacién; en el cual se debe lograr la
integracion de todas las herramientas y recursos para generar resultados mas
satisfactorios.

Diseno de personajes

Cémo se menciond anteriormente, el ser humano se ha valido de procesos narrativos
para transmitir las experiencias, estos procesos cuentan con personajes reales o
imaginarios. Estos personajes han ido evolucionando con el fin de adaptarse a las
distintas realidades sociales, culturales, geograficas, politicas y religiosas en las que
habita el ser humano. Es por esto que en la actualidad vemos como un universo de
personajes virtuales bombardean nuestra sociedad, a través de los distintos medios de
comunicacion como cine, television, video juegos, internet, etc.

Desde el punto de vista social, los personajes han sido utilizados como el medio por el
cual el ser humano tiene la posibilidad de romper barreras culturales y emocionales;
esto se genera, bien sea al lograr una interacciéon de forma sencilla entre el personaje y
el receptor (Juan Valdez, Ronald McDondald), o a vincular varios individuos a través de

6
http://es.wikipedia.org/wiki/Teatro#Otros_elementos
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la relacion entre personajes creados por ellos (Second Life, Los Sims y otros juegos de
rol masivos).

El personaje es una entidad individual y puede estar derivado de una historia o en
algunos casos simplemente ser la representacién grafica de una idea caracterizada.
Estos son el conductor principal en cualquier relato narrativo porque por medio de
ellos se experimenta toda la ficcidn que se encuentra detras de la narrativa, ya que al
ser estos los principales medios de transmision, son los que brindan las pistas claves,
que permiten al receptor comprender el desarrollo de la historia y la correcta
interpretacion de la informacién que se pretende transmitir. De cualquier forma, el ser
humano se vincula a estos de manera emocional en la medida en que un personaje es la
representacion idealizada de una personalidad humana.

Para poder representar un personaje es necesario contar con una descripcion de algun
tipo, esta puede ser derivada de una historia o de la creacién de un perfil individual. Lo
fundamental es mostrar todos los rasgos inherentes del personaje para evidenciarlos
en su apariencia fisica de forma exagerada o estereotipada, de este modo las
caracteristicas seran percibidas por el publico de una manera idealizada.

Para comprender como se percibe un personaje es necesario hablar acerca de los
arquetipos. Estos “son imagenes simbdlicas percibidas en el inconsciente colectivo””’.
Segun Carl Jung, la mente humana posee una estructura universal por naturaleza. En su
teoria expresa que el ser humano comparte un inconsciente colectivo que posee
formas preexistentes, estas se dirigen a la mente individual y se revelan en simbolos. El
[lamé a estos simbolos arquetipos y afirmé que estos, “se encuentran inherentes en la
naturaleza, déandole forma a esta y a la mente humana.”® Las figuras arquetipicas
permiten representar de forma visual un personaje que transmita un mensaje de forma
colectiva pero que a la vez, cada individuo perciba la misma informacién o misma

generalidad.

Para la representacion del personaje, el arquetipo es visto como el modelo o la forma
original desde la cual se va a desarrollar en detalle. Es importante utilizar aspectos de
cultura y tradicidn ya que esto influye en el inconsciente colectivo del publico.

Finalmente en la representacion de los personajes vemos que existe una segmentacion
de estilos, esto se da por imitar repetidamente el mismo estilo de representacién o por
tratar de diferenciarlo de forma extrema perdiendo en algunos casos la funcionalidad.
Es importante tener en cuenta el contexto proyectual ya que el personaje se va a ver
directamente afectado por todos los factores que involucran al proyecto. Como
ejemplo de esto se puede hacer referencia a “Bolivar el Héroe”, produccidon
colombiana que buscaba contar la historia de Simdn Bolivar desde un contexto
fantastico que fuera atractivo para la audiencia infantil. Para esta produccidn se utilizé
un estilo de representacidn visual lamado “anime” procedente del Japdn; sin embargo,

7 Hedgpeth Kevin & Missal Stephen. Exploring Character Desing, Ed. Thomson. Canada, 2006, pag 32.
8 Hedgpeth Kevin & Missal Stephen. Exploring Character Desing, Ed. Thomson. Canada, 2006, pag 33.
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no se tuvieron en cuenta los costos que implicaba animar en esta técnica y con el
presupuesto que se tenia no se lograba obtener la calidad requerida para una
produccidon de este tipo. Como consecuencia de lo anterior, los personajes se
encontraban en ambientaciones pobres y se percibian extrafios y ajenos a la realidad
del publico colombiano, por lo que esta produccién no logré vincular a la audiencia y
resultd ser uno de los mayores fracasos cinematograficos de Colombia.

Conclusion

Al realizar un recorrido por el tema del “personaje”, se ve la influencia de estos en el
proceso de transformacion de nuestra sociedad como también las mejoras que han
generado en nuestros procesos de comunicacion e incluso de interaccidn. A partir de lo
anterior, surge la duda de saber si somos capaces de reconocer este proceso de
generacion espontdnea de personajes como el resultado de un estudio metddico de la
sociedad y de nuestros procesos comunicativos o si sencillamente es el resultado de un
proceso de seleccidn virtual, entendiendo por esto que algunos personajes sobreviven
en el tiempo por caracteristicas que en la actualidad no han sido estudiadas, y otros
desaparecen al no generar la recordacion esperada.

Como ya se ha mencionado anteriormente, debido a la importancia del papel que
desempefia el personaje en cualquier proyecto, no se debe dejar al azar la posibilidad
de una distorsion en el mensaje ocasionado por la deficiente representacién visual de
este. Por esta razdn, nace la necesidad de involucrarse en el proceso de creacién de
personajes para mejorar el vinculo interactivo entre estos y la audiencia.

Métodos de diseno

Comunmente, los métodos que han trabajado el disefio en general, son documentos
anticuados que no contemplan el trabajo interdisciplinar y consideran que todo el
proceso debe ser realizado por el disefador. Generalmente se creia que una
metodologia era la suma de ciertos factores especificos que al integrarlos siempre
daban un mismo resultado, pero la limitacion de un método no permite abarcar todos
los canales de comunicacidn en los cuales se pueden desenvolver los personajes.

Por esta razén me baso en la Ingenieria Concurrente para afectar el proceso de disefio
ya que esta es una ‘“filosofia orientada a integrar sistemdticamente y de forma
simultdnea productos y procesos con el fin de considerar desde un principio todos los
elementos del ciclo de vida de un producto, desde la concepcion inicial hasta su
disposicidn final.”?

9 . L . L, . . L " .
Sepulveda S. Juan, "Métodos y aplicaciones de ingenieria concurrente: proposicion de investigacion y desarrollo", Santiago,
universidad de Santiago, Chile, 1994.
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Con lo anterior se pretende:

- Acortar los tiempos de desarrollo de los productos.

- Elevar la productividad.

- Aumentar la flexibilidad.

- Mejor utilizacion de los recursos.

- Generar productos de alta calidad.

- Reduccidn en los costos de desarrollo de los productos.

Esto se puede aplicar al disefio de personajes en la medida que el disefiador reconozca
que debe trabajar de forma multidisciplinar con los otros departamentos que se
encuentren involucrados en el proyecto, puesto que aunque la funcién principal sea la
de enfocarse en el personaje, contemplard todos los factores que influyan en el
aspecto visual del personaje.

Conclusion

Como conclusién de lo anterior, la idea principal no es generar un método que pueda
limitar el proceso creativo de un personaje sino que por el contrario, se establezcan
unos parametros estructurales que permitan al usuario dar una visién de la totalidad de
los factores a contemplar a la hora de disefiar un personaje.
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13 PARAMETROS ESTRUCTURALES

Los parametros estructurales estan divididos en cuatro fases, desde la concepcién
hasta el producto finalizado. Estas son: Planteamiento, Conceptualizacion (esquema
basico), Sintesis, Estilo y Refinamiento. (Ver anexo Mapa de Pardmetros Estructurales)

1. Planteamiento: La fase de planteamiento busca hacer una investigaciéon donde
estén contenidos los aspectos determinantes que van a definir al personaje. Estos
se encuentran divididos en cuatro partes:

1.1 Planificacién: Lo primero que se debe tener en cuenta antes de empezar
a trabajar es determinar el tipo de proyecto y los personajes que se van a
ver involucrados en este. En algunos casos no es necesario que un
personaje tenga una historia con antelacién. Por ejemplo si se va a
disefiar un personaje para una imagen corporativa este puede no tener
una historia especifica, sin embargo es importante realizar un
documento, con el fin de aclarar las caracteristicas mas relevantes que se
pretenden transmitir por medio del personaje.

Nombre:
GOO rg
-l W W
Goo nacié después de
que un nifno comiera

una barra de fruna azul,

y este babeara sobre
un charco radioactivo.

1.2 Relacién Contextual: Se refiere a la influencia de los factores externos y
ambientales que afectan de alguna manera el personaje. Esta fase se
encuentra dividida en Proyecto y Contexto Histdrico.

1.2.1  Proyecto es entendido como el medio de
comunicacion a través del cual serd narrada la
historia. En este punto inicial, el disefador
debe considerarlas relaciones que se tienen
con los otros departamentos involucrados en
el proyecto y los requerimientos de este
(animacién, modelado 3D, composicién de
video etc). Establecido lo anterior, se
determinan los factores que influirdn en el




1.2.2

personaje. Otro factor fundamental a considerar es qué recursos
econdmicos se cuenta, ya que la complejidad del personaje se ve
sujeta al grado de aplicaciones funcionales

que se le puedan dar.

El contexto Histérico se refiere al escenario y a la época donde se
desarrollan los hechos que ocurren dentro de la narrativa. (cultura,
vestuario, ubicacién geografica, herramientas etc.). Sin embargo, hay
que tener en cuenta que al igual que el contexto, el personaje
también cuenta con una cultura y una historia especifica; esto se
refiere al conjunto de comportamientos sociales y sus contrapartes
fisicas de un agente en particular (vestimenta, comportamiento,
comunicacién, moral, ambiente etc.)

1.3 Recursos Visuales: Buscar estos recursos visuales es una experiencia
necesaria en el proceso creativo de un personaje, para poder entender
los aspectos culturales e histdricos que influyen en su conceptualizacidn.
Este es un paso preliminar que hace que el resultado sea muy
satisfactorio, ya que entre mas informacién se obtenga y se dedique
tiempo a investigar, mayor sera el acercamiento del disefiador a crear
algo novedoso y de la audiencia a vincularse emocionalmente con la
historia. Existen categorias a partir de las cuales se pueden encontrar
gran variedad de recursos, estas son:

21



1.3.1  Literatura: Novelas y pequefas narrativas tienen la habilidad de
expresar con gran cantidad de detalles, el perfil psicolégico de los
personajes, descripciones completas del ambiente contextual,
historia y rasgos sociales. Entre estas historias se encuentra el amor,
odio, celos, crimen, guerra, heroismo, componentes sobrenaturales y
muchas otras pasiones las cuales son muy atractivas para el
disenador.

1.3.2  Personajes Reales: A partir de esta categoria se pueden abstraer
infinidad de ideas como posible material base para el disefio de
personajes; puesto que estos ademds de brindar en gran detalle
referentes histdricos, existe también bastante informacion de las
caracteristicas psicoldgicas y de la percepcion de las personas acerca
de estas. Algunos nombres al azar que permiten ver la cantidad de
posibilidades existentes son: Gandhi, Alejandro Magno, Atila, Jack el
Destripador y Simén Bolivar.

1.3.3 Literatura Cientifica: Se refiere a los grandes estudios, documentos,
libros y notas que cubren la exploracién humana del universo. La
ciencia tiene la virtud de ser categorizada con mayor facilidad que las
anteriores categorias ya que todos los argumentos teoldgicos y
metafisicos tienen diagramas puntuales que les permiten ser
considerados como referencia visual.

1.3.4  Cultura Popular: Le brinda al disefiador, referentes visuales de un drea
geografica especifica, teniendo en cuenta los referentes
fundamentales de moda, costumbres y tradicion. Los iconos
populares del entretenimiento se encuentran en contextos visuales
[lamativos y sus estilos de vida aportan ideas interesantes para el
desarrollo de personajes.

1.4 Caracterizacidon y Definicion del Concepto: Todo personaje debe tener una
personalidad propia que defina sus acciones y sus funciones. Esta se vera
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reflejada en la apariencia visual y en los rasgos fisicos. Para establecer una
caracterizacion se debe escoger el concepto inicial de la personalidad del
personaje utilizando estereotipos (arquetipos) para construir la base. Y, luego
se deben definir los elementos simbdlicos que permitan identificar al
personaje como tal, estos son definidos como implementos personales;
entendiendo por esto cualquier articulo o herramienta que ayude a darle una
identidad propia al personaje.

Aproximacion
actual dela
Venus.

Caracterizar consiste en

estereotipar los elementos fisicos,

Ve emocionales y culturales, esto

de willendorf permite utilizar elementos

graficos puntuales, los cuales

aportan pistas que determinan la

apariencia visual del personaje

con lo que se logra estimular el
reconocimiento de la audiencia.

Para definir el concepto se debe realizar un perfil del personaje donde se
defina el mensaje y caracteristicas emocionales que se quieren transmitir a
través de este. Por otro lado se debe establecer la descripcidon del personaje
basandose bien sea en una referencia histdrica o en un perfil propio enfocado

hacia el proyecto.

Inteligente  Tonto Bestial

Otro factor a tener en consideracion son los tipos de personaje, estos estan
definidos por su rol en la historia y son catalogados como: Protagonista,
antagonista, ayudante y extras quienes enriquecen el ambiente. Igualmente,
estos pueden tener referencias comportamentales y aspectos fisicos de
acuerdo a las experiencia humana con el entorno.
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Historia ensalada de Frutas. Antagonista
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Ayudante

&

Protagonista

Extras

Conceptualizacién (esquema basico): La conceptualizacién en el disefio de
personajes, se refiere al proceso donde las ideas y las imagenes que se adquirieron
en el planteamiento se articulan para ser expresadas graficamente. Actualmente
existen diversas herramientas de expresidn grafica que permiten al disefiador
comunicar lo que se quiere visualizar, por esta razén no debe haber una limitacion
Unicamente al dibujo sino se debe utilizar en lo posible, todas las herramientas
necesarias que permitan elaborar un esquema basico del personaje de la manera
mas completa posible. En este punto el disefiador debe crear la forma completa del
personaje y a la vez, determinar su anatomia, proporcién, movimientos, acciones y
comportamientos en general.

2.1. Métodos de Ensamble: Es necesario bocetar para dar forma, ya que sin bocetos
exploratorios no habra retroalimentacidn visual de ideas para trabajar. Por esta
razén, sin importar de que manera defina el disefador el esquema bdésico (sea
este bidimensional o tridimensional), existen dos métodos de ensamble para
logra el primer acercamiento acertado del personaje. Estos son: Boceto de
expresion y boceto modular. En el primero lo importante es que rdpidamente
se pueda logra una técnica suelta orientada en la pose, la cual brinda una
insinuacion esquelética y una accién rapida del personaje. En el segundo, se
busca simplificar las partes fundamentales de la anatomia del cuerpo para que
puedan ser facilmente modificadas y ensambladas en diferentes
configuraciones. La idea es hacer un hibrido de estas dos técnicas, con lo cual
se puede llegar a construir cualquier estilo de personaje.
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3. Sintesis: Sintesis se refiere a “la combinacién de elementos separados para formar
un individuo coherente”’. Cuando se habla de elementos separados, se refiere a
todos los componentes que se relacionan con el disefio de un personaje. Las
categorias son las siguientes en el caso que se necesiten:

Anatomia — Elementos robdticos o mecanicos - Elementos bioldgicos — Texturas —
Superficies — Color — Escala — Proporcién -Vestuario — implementos personales -
Género

A partir de la correcta composicidon de los elementos nombrados anteriormente se
puede llegar a la composicidn final del personaje.

Indiana Jones no
~ es nadie, sin su
latigo y su sombrero.

4. Estilo: El estilo estd ligado a nuestra cultura por medio de caracteristicas de moda.
En lo que se refiere a disefio de personajes, el estilo describe la linea grafica del
personaje y la manera visual en la que esta descrito. Dependiendo del proyecto, la
estética puede estar definida con anterioridad y solamente es necesario adecuar el
personaje a esta estética; pero en otros casos, a partir de esta exploracion de estilo
puede nacer el arte conceptual de todo el proyecto. El estilo del personaje se ve
reflejado mediante las formas, lineas, superficies, simetria, repeticién y contraste o

10
The American Heritage Illustrated Encyclopedic Dictionary, California, 2005.
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afinidad con las que se le represente. Estos subsistemas se combinan como
componentes claves en la creacion visual del personaje.

(3

Finalmente, es importante destacar que es fundamental usar el mismo estilo de
representacion para todos los personajes que se vean involucrados en un mismo
proyecto. Y aunque este etilo se vea influenciado por el rol del personaje en la
historia, se debe mantener una afinidad con todo el contexto.

Refinamiento: El refinamiento ocurre en el momento en que el render del personaje
es finalizado. En este punto debe existir una exploraciéon gestual y de postura,
donde se muestre el personaje desde distintos angulos, para luego dar lugar al
proceso de retoque donde se arreglan detalles de textura y color y en caso de ser
necesario, el personaje se ajusta al contexto
del proyecto; en otras palabras, se adecua
para funcionar en diferentes aplicaciones de
formato.

En este punto pueden intervenir los otros
integrantes del proyecto y se les entrega de
forma grafica el modelo detallado del
personaje finalizado.
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14 CASOS DE ESTUDIO

Los casos de estudio mostrados a continuacidn, se plantearan acorde a los pardmetros
estructurales establecidos anteriormente. Esto con el fin de evidenciar con mayor
claridad el proceso que tuvo la realizacidn del proyecto junto con sus aciertos y fallas
en cada fase.

Caso #1
Artesano: Alimentos para la Imaginacion

Alimentos Artesano es una empresa colombiana que disena, produce y comercializa con
base en ingredientes orgdnicos y naturales, desarrolla productos con concepto,
rescatando tradiciones y cultura a través de la alimentacidén, basdndose en el desarrollo de
tres pilares fundamentales: La empresa, La Comunidad de Empresas Artesano y los
Consumidores.

Planteamiento: Al iniciar el proyecto, el cliente pensaba en desarrollar un sitio web que
evidenciara los conceptos manejados por la empresa de una forma clara y en la que
pudiera vincular de forma familiar a los consumidores con los servicios ofrecidos por
ellos. La idea base era crear un mundo fantastico el cual tuviera como protagonista un
disefiador de alimentos.

Este personaje no tenia una historia y no se le definié un perfil que lo ubicara en un
contexto especifico; por esta razén el disefiador asumié que el contexto seria una
fabrica (contexto real de la empresa) lo cual influyo a la hora de representar el
personaje ya que se utilizaron caracteristicas formales que se limitaban a un espacio
oscuro y cerrado. Sin embargo, lo que el cliente queria era que el contexto se
desarrollara en un espacio abierto que mostrara un mundo fantdstico y no un espacio
cerrado.

Para el personaje principal se tenian
definidas 3 caracteristicas basicas que
se debian percibir en este. De esta
manera el personaje debia ser
culturalmente reconocido, amistoso y
profesional. Esto facilité la
representacion visual del personaje
puesto que enfocaba al disefiador a
hacer uso de ciertos elementos
arquetipicos que determinaron Ia
apariencia del personaje.
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Conceptualizacién (esquema bdsico): Al iniciar la fase creativa hubo fallas puesto que se
perdié mucho tiempo trabajando en la finalizacion de un personaje sin antes haber
hecho una exploracién grafica para definir un esquema basico con el cual el cliente
pudiera darse una idea de la forma en la que se estaba estructurando el personaje y
aceptar o no la propuesta.

Sintesis: Para hacer referencia a que en “Artesano” se estructuran y disefian proyectos
alimenticios, el personaje se cred a partir de figuras geométricas bien definidas y con el
fin de compensar esta rigidez, se le agregaron caracteristicas amistosas en cuanto a la
paleta de color, y texturas planas y llamativas que contrastaran con el ambiente.

X

Y

- -
¥

v

Estilo: A partir de tener establecido el personaje principal, este generd un estilo que fue
la base para crear los demas personajes que le darian vida a este mundo fantastico.
Cabe resaltar que al momento de disefiar los personajes femeninos existieron
problemas de representacidn, ya que por miedo a perder el estilo geométrico que se
habia establecido anteriormente se dejo de hacer énfasis en las curvaturas tipicas del
género lo cual ocasiond que los personajes tuvieran caracteristicas andréginas.
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Refinamiento: Una vez establecido el proceso de creacién de los personajes, se obtuvo
como resultado el personaje parcialmente definido, por lo que el siguiente paso a
proceder fue corregir detalles no relevantes y adaptar este personaje a diferentes
posiciones requeridas por la pagina web y la imagen corporativa interna de “Artesano”.
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Caso #2
Armando Paz: proyecto OEA

Este proyecto es una iniciativa de la Organizacidn de los Estados Americanos y el Trust for
the Americas que cuenta con el apoyo financiero de USAID. Tiene el propdsito de prevenir
la violencia entre las juventudes centroamericanas a través del didlogo social, el arte y los
medios.

Planteamiento: La OEA pretendia por medio de un personaje sensibilizar a la poblacion
centroamericana en referencia a los grupos pandilleros y concientizar a los jévenes por
medio del dialogo social, el arte y los medios.

En principio, el cliente propuso que el nombre del personaje para el proyecto fuera
Max Paz, sin embargo, el grupo de creativos involucrados en el proyecto, analizaron
que ese nombre no establecia ningin vinculo entre el personaje y el publico objetivo asi
que un nombre que generaba mas relacién y concepto fue Armando Paz. Cabe aclarar
que para este tipo de proyectos es fundamental nombrar al personaje ya que el publico
lo identifica como un ente individual.

Este personaje contaba con una historia muy bien definida;
era un ex pandillero que no queria volver a la violencia y en
cambio crefa que la paz se podia “armar” con educacidn,
con habitos saludables, con honestidad y haciendo las
cosas de la manera correcta. Debido a esta la primera
exploracién visual se basé principalmente en la historia del
personaje. Lo que se pretendia expresar con esto era un ex
pandillero amigable en un estilo de representacidn realista
que rompiera el tabu ocasionado por los tatuajes en la
regiéon centroamericana. Sin embargo, se desconocian dos
factores contextuales fundamentales para determinar la
apariencia del personaje; el primero era que se desconocia
el publico objetivo (jévenes centroamericanos) y el
segundo era que el personaje requeria de animaciones y el
presupuesto para estas limitaba el nivel de detalle del
personaje.

Conceptualizacién (esquema bdsico): Al hacer un breve analisis de la poblacidn objetivo
se descubrid que estos serian mas receptivos si se les presentaba un personaje con
caracteristicas mas sencillas e ingenuas, ya que este seria aceptado por el publico con
mayor facilidad. En este punto se realizaron varias aproximaciones graficas que
permitieron lograr una aproximacion bastante acertada a lo que seria el personaje
definitivo.
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Sintesis: Sin embargo, el personaje ya se veia demasiado simple y
carecia de un simbolismo que lo identificara claramente, por esta
razon se dised como implemento personal un lapiz magico con el
Armando redibuja un nuevo mundo en armonia.

]ovenes como nifos estuvieran en la capacidad de dibujar al
personaje con facilidad. Una vez creado el personaje principal y de
que este definiera la linea grafica, nace su compafiera “Amanda”
con el fin de involucrar al género femenino en la campafia.

Refinamiento: Debido a que se tuvo en cuenta la animacién para el video en la fase de
creacion del personaje, la adaptacién de este fue mucho mas sencilla y eficiente lo cual
fue esencial ya que se contaba con muy poco tiempo para la entrega del proyecto.

WIDEQS! ICONTAGTO.
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