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RESUMEN

El Disefio de ldentidad, la llustracién y la Animacion, mas especificamente el disefio de
personajes 0 mascotas, son materias que histéricamente se han impartido en el Instituto
Superior de Disefio. El presente trabajo constituye la base para estudiar la relacion existente
entre ambas materias. El objetivo principal consiste en homologar el proceso de
conceptualizaciéon y desarrollo de un identificador y sus aplicaciones, con el mismo proceso,
en este caso, de un personaje.

Para alcanzar este resultado, a través de métodos de procedimiento investigativo como son
el andlisis de documentos, el andlisis-sintesis, la deduccién-induccion y la observacion
estructurada, se tabula y analiza la informacion encontrada sobre el tema. Se hace énfasis en
la metodologia empleada para la conceptualizacion y desarrollo de dichos problemas
profesionales, como también pautas y estereotipos que funcionan en el disefio de personajes
especificamente. Estableciendo esto como base, se llega a demostrar que el disefio de
mascotas, en caso de probarse necesario dentro del alcance especifico de cada proyecto,
puede fusionarse con el proceso de conceptualizacion y desarrollo de un identificador y sus
aplicaciones.

INRODUCCION

Dentro del grupo de problemas profesionales que abarcan los disefiadores, tomando como
referencia las pautadas en la tesis de maestria de Pefia, S' (2008) podemos encontrar
Identidad Visual (Marca, Signos de identidad, Aplicaciones de identidad, Imagen integral) y
Animacion e llustracion (Soportes graficos y fotograficos, llustracion, Mascotas y personajes,
Animados), entre otros. Como parte del quehacer de esta profesion, siempre van a existir
proyectos gue s6lo engloban una de estas areas, porque las particularidades del mismo asi
lo requieran. Sin embargo, en la medida en que se van afrontando proyectos abarcadores, se
empieza a trabajar con mas de un problema a la vez, como pudiera ser el caso del disefio de
una publicacion y su sitio web correspondiente; una campafia con sus respectivos medios
audiovisuales, grafica de emplazamiento urbano, carteles y vallas; un sistema de identidad
visual y su respectiva mascota, por sélo mencionar algunos. Tomando como base este ultimo
ejemplo, actualmente en el Instituto Superior de Disefio no existe pauta alguna de cémo llevar
al unisono las metodologias de ambos problemas profesionales. Este trabajo intentara reflejar
el proceder para fundirlas en un Unico y coherente proceso.

Disefio de identidad visual

Las metodologias para el Disefio de Sistemas y Programas de Identidad Visual, como es
l6gico, ya que proceden de diferentes autores, varian entre ellas. Sin embargo, al tratarse de
un mismo problema profesional, también poseen disimiles aspectos en comun. A continuacion

! Pefia Martinez, Sergio (2008). Propuesta de Curriculo para la formacién de disefiadores. Instituto Superior de Disefio. La
Habana, Cuba.
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(tabla 1.0), se muestran como ejemplos las propuestas por Chavez, Norberto? , Costa, Joan®
y Pefia, Sergio con el fin de resaltar sus puntos de convergencia, y cdmo, aun tratandose de
distintos caminos, todos consiguen resultados enteramente validos. En el caso de este ultimo,
se hace referencia a la metodologia que se encuentra implementada actualmente en el
Instituto Superior de Disefio, ya que “(...) es una plataforma conceptual unica y al mismo
tiempo flexible, es una definicion holistica que da cabida a todo accionar de la profesion, de
acuerdo con la naturaleza del proyecto y la escala o &mbito en que se manifiesta, abarcando
productos que pueden ser desde un objeto, una maquina, un espacio, gréafica, un audiovisual
un producto digital, hasta la articulacién de varios de ellos la misma solucion (...)"

Autores | Pefa, Sergio Chéavez, Norberto Costa, Joan

1_Informacion, reunion de
1 Necesidad datos

1 Investigacion 2_Clasificacién de datos

3_Digestion de la informacion

2_Problema s
- en relacion con el problema
2_ldentificacion, 4 _Hipotesis e ideas,
3_Concepto 3_Sistematizacion, combinacién, evaluacion y
4 Diagnéstico seleccion.
5 Politica de imagen y
comunicacion,
Etapas B _
6_Formulacion de estrategia
4D I general de intervencion sobre | 5 Formulacion, pruebas
esarrollo i icaciG — ' o
— Imagen y comunicacion, verificacién y correccion.

7_Elaboracion de programas

8 Desarrollo de proyectos -
disefio

6_Puesta en practica (accion
9 _Ejecucién de proyectos — en marcha)

produccion e implementacion | 7_control, reinicio del acopio
de datos, reclasificacion, etc.

5_Implementacion

Tabla 1.0

En la etapa Necesidad, el disefiador evalla la demanda de disefio, valida la necesidad
resultante en cuanto a los principios del disefio: economia, humanismo y sustentabilidad;
plantea las condicionantes para el desarrollo del proyecto referidas a su consumo, circulacion
y produccion, y formula la estrategia de gestion, en la que va a plasmar el alcance, el tiempo,
los participantes y la complejidad del trabajo en cuestion. En la etapa siguiente, se define el
Problema, los objetivos generales y especificos del encargo, se formula una tabla de
procedimiento investigativo, que va a pautar, qué y como se va a investigar de los factores de

2 Chavez, Norberto ha sido profesor de Semiologia, Teorfa de la Comunicacion y Teoria del Disefio en facultades de
universidades de Buenos Aires y Barcelona. Ha creado un gabinete consultor de disefio, imagen y comunicacion, que asesora
a organismos, especializandose en la programacion del disefio de imagen institucional.

3 Costa, Joan ha creado una “escuela de pensamiento” avalada por su importante trabajo como comunicélogo consultor, que
ha sido el hilo conductor de los movimientos europeos recientes en el campo de la comunicacion y la imagen publica de las
empresas.




*¢ MJS X
DISENOCONCIENCIA

e DA DE L AN IX Congreso Internacional de Disefio de La Habana

disefio (uso, funcién, contexto, mercado y tecnologia) y como resultado, se arrojan los
requisitos de disefio.

En la etapa Concepto, inicialmente se elabora el Discurso de Identidad, que constituye “la
forma de autorrepresentacion consciente™ a través de “un listado de conceptos, generalmente
identificados por un sustantivo o adjetivo elocuente™. Este permite determinar de modo directo
cudles seran los rasgos de estilo® que corresponderan explotar. Ellos son el medio fisico que
hara posible la “circulacion” del mensaje desde el emisor hasta el receptor, haciéndolo
perceptible. Se agrupan en codigos cromatico, tipografico, de composicion, de animacion, etc.
en funcion de la naturaleza de los rasgos de estilo que los compongan.

Teniendo claro el Discurso de Identidad, se procede a la conceptualizacién. Dicha accion
“es sinénimo de concebir, crear, innovar, generar conceptos, etc. (...) En la teoria de Disefio
que se imparte en el ISDi, concepto es “...el camino a la solucién a nivel macro, la estrategia
de solucion, las vias para llegar al resultado final dentro del proceso, la textualizacion y
visualizacién de las respuestas potenciales a un problema de Disefio.” “7

Como resultado, se llegaran a Premisas, Alternativas y Variantes, las cuales se evaluan,
teniendo en cuenta que “existen diferentes modelos de evaluacién, pero todos tienen como
constante la pretension de comparar los resultados con un patrén deseado por un lado y la
preocupacion por alcanzar eficazmente los objetivos planteados por otro™’, con el fin de arribar
a un concepto 6ptimo, que sera el desarrollado en las restantes etapas del proceso.

Seguidamente, en Desarrollo se generan variantes, las cuales se evallan y seleccionan; se
presenta la solucion y su documentacion correspondiente para posteriormente en
Implementacidn se realizar el control de autor, las pruebas de mercado, la evaluacion de
impacto y el ajuste a soluciones.

Disefio de mascotas

En el caso del Disefio de mascotas, los autores de las disimiles metodologias existentes
también difieren en cuanto a nomenclaturas de conceptos, al orden a seguir en funcién de los
resultados que se quieran lograr, sin embargo, es irrefutable que “un personaje debe
transmitirnos su estado de animo, su actitud y algo de su personalidad de un modo simple y
eficaz (...)", y para hacerlo de manera eficiente, su representaciéon formal se vera
condicionada por la representacion interna y contextual del mismo. A continuacién, se
muestran tabulados y relacionados las conclusiones de Camara, Sergi®; Guzman Ramirez,
Jesus Alejandro® y Wright, Jean Ann°.

Autores | Camara, Sergi Guzman Ramirez, Jesus Alejandro | Wright, Jean Ann

1 _Pefrfil psicoldgico | 1. Esquematizacion - Reconocimiento | 1_Crear un perfil

Etapas |2 Definir tipologia de patrones - 2_Definir tipo de

Arquetipos y formas de linea. personaje

4 Chavez, Norberto, IMAGEN CORPORATIVA. Barcelona, Espafia, 1994.

5 En el caso del autor Chaves, Norberto, el término que utiliza para referirse a los “rasgos de estilo” empleado en el ISDi, es el
de “recursos o canales de identificacion”

6 pérez, M. Conferencias de metodologia de Disefio. ISDi. 2004

7 Pefia Martinez, Sergio (2008). Propuesta de Curriculo para la formacion de disefiadores. Instituto Superior de Disefio. La
Habana, Cuba.

8 camara, Sergi, EL DIBUJO ANIMADO, Parramén Ediciones, Barcelona, Espafia, 2004

% Guzman Ramirez, Jests Alejandro, UNA METODOLOGIA PARA LA CREACION DE PERSONAJES DESDE EL DISENO DE
CONCEPTO, Revista Iconofacto, Buenos Aires, Argentina, 2016. Magister en Disefio y Creacion Interactiva. Especialista en
Video y tecnologias digitales off-line y on-line. Disefiador visual de la Universidad de Caldas. Realizador profesional en
Animacion 3D del Image Campus de Buenos Aires

10 Wwright, Jean Ann, REDACCION Y DESARROLLO DE LA ANIMACION, Londres, UK, 2005
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3 _Disenfar a partir 2. Exploracion de siluetas /3. 3_Disefar y
de: Discurso y vocabulario compartido - exagerar

Imaginarios colectivos /4.
Proporciones alteradas — Enfasis /5.
Expresién y de pose accion. /6.
Escala. /7. Sincretismo cultural -
Viraje. /8. Props: Armas, vehiculos,
objetos misticos, animales, etc.

Estructura craneal
y maxilar,
proporciones
corporales, lineas
de flotacion, lineas
de accibn, poses y
expresiones. /9. Unificar elementos de disefio

4 Posesy
expresiones

/10. Comunicacién visual: Color,
logos, tatuajes, etc. /11. Color key.
Colores y patrones /12. Simplificaciéon

/13. Simetria y asimetria /14.
Sexapeal

Tabla 2.0

Luego del andlisis de estas metodologias, y de la consulta bibliografica a otras referencias'?
que abundan en cuanto al proceso de creacion de un personaje supeditado a otro mayor, se
llega a la conclusion de que: en el caso de iniciar el proceso creativo sin una condicionante
previa de ningun tipo, el desarrollo de un personaje no posee un orden especifico, lo que
ocurre es que se inscribe en una matriz (tabla 2.0) a la cual se le aflade informacién y esta a
su vez, va enriqueciendo el personaje. Sin embargo, cuando ya existen cuestiones definidas,
como pudieran ser atributos que este deberia comunicar — en el caso de un Disefio de
Mascota en funcion de una Identidad Visual — el orden sugerido en el cual se debiera abordar
este problema profesional es el siguiente.

1. Crear un perfil
Nombre, sexo, edad, personalidad, pasado, contexto actual,
2. Definir tipo de personaje

“(...) El estereotipo de su aspecto fisico con el fin de conseguir que una primera vision
del personaje nos acerque a su manera de ser. (...) Las diferentes tipologias, en gran
parte, las determinan las dimensiones, deformidades y variaciones que apliqguemos en
ellas. (aun asi) el dibujo creativo debe experimentar sus propias formulas al crear sus
personajes”.** Ej: protagonista, villano, personaje heroico, antihéroe, personaje
infantil, bruto, inadaptado, inocente, loco, etc.

3. Representacion formal

Se definen las estructuras craneales y maxilares y las proporciones del cuerpo
(teniendo como unidad de medida las repeticiones de la cabeza del mismo).

4. Posesy expresiones

“(...) Mediante la pose del personaje debemos ser capaces de transmitir su estado de
animo. Por medio de esta conseguimos que cualquier personaje e incluso cualquier
objeto tenga la “vida” suficiente para transmitir sensaciones al espectador. (...)”® esto
se logra a partir de las lineas de flotacion, que “son las lineas imaginarias en las que
reside el animo, el caracter y la fuerza del personaje. Son la combinacion del eje

11 williams, Richard, SURVIVAL KIT, Nueva York, EEUU, 2001
Johnston, Ollie y Thomas, Frank, DISNEY ANIMATION: THE ILLUSION OF LIFE, Barnes & Noble, EEUU, 1981

12 camara, Sergi, EL DIBUJO ANIMADO, Parramoén Ediciones, Barcelona, Espafia, 2004
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toracico y el de la cintura.” (estas pueden ser concavas o convexas) y la linea de
accion, que “organiza toda la estructura y energia del personaje”®. Para las
expresiones nos basaremos en la relacibn que van a mantener en el rostro y las
modificaciones que sufriran, en funcion de los sentimientos en cuestion, los ojos, los
parpados, las mejillas y la boca, sin restarle importancia a cualquier otro rasgo. Es

vital, siempre recordar que estamos en presencia de un animado, y “exagerar”.

Homologando los procesos

75 13

Teniendo en cuenta las particularidades de cada uno de los procesos abordados
anteriormente, a continuacién, se propone como se podria llevar a cabo la unificacién de los
mismos, incluyéndolos en un Unico proceso de Disefio.

Procesos IDENTIDAD

MASCOTA

Etapas

1 Necesidad

. Detectar necesidad

. Validar necesidad

. Identificar condicionantes
. Elaborar encargo

. Presentar propuesta

de proyecto

En este primer momento es donde se detecta si existe la
necesidad de incluir el disefio de mascota(s) en la
propuesta del proyecto.

2_Problema
- Problema de Disefio

Objetivos generales y
especificos

- Andlisis de factores

- Requisitos

Investigacion en cuanto factores de disefio (uso, funcion,
mercado, contexto y tecnologia) vinculada a nuestra(s)
mascota(s) que arrojara requisitos a respetar.

3 _Concepto
- Discurso de Identidad

- Premisas, Alternativas y
Variantes

- Evaluacion

- Concepto 6ptimo

Los atributos a comunicar listados en el Discurso de
Identidad, se iran traduciendo en un codigo de mascotas
conrasgos de estilo referidos a larepresentacion formal
de la(s) mascotas(s). Ej: un X atributo, se podra comunicar
con una X proporcion, linea de accion, linea de flotacion,
pose, etc.

Luego, a nivel de Premisas, Alternativas y Variantes se iran
desarrollando mascotas cumpliendo con los requisitos
arrojados en Problema; con un perfil y una tipologia
acorde a los atributos a comunicar y unas representacion
formal, poses y expresiones coherentes a estos.

4 Desarrollo

5 Implementacion

En estas etapas todas las aplicaciones de la Identidad van
a estar sometidas a los mismos procederes.

13 williams, Richard, SURVIVAL KIT, Nueva York, EEUU, 2001
Johnston, Ollie y Thomas, Frank, DISNEY ANIMATION: THE ILLUSION OF LIFE, Barnes & Noble, EEUU, 1981
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CONCLUSIONES

El presente trabajo propone un acercamiento a las metodologias empleadas actualmente en
el ISDi para los problemas profesionales relacionados con el Disefio de Identidad Visual y
Disefio de Mascotas, y coOmo se puede llevar a cabo un proceso organico, a través de su
correcta integracion para llegar a resultados coherentes. Es de suma importancia que todas
las aplicaciones que se desarrollan respondan a su Discurso de ldentidad y no sean fruto del
azar para evitar posteriores incongruencias en los resultados.

Se demuestra que, para disefiar una Mascota dentro de la estrategia planteada para el Disefio
de ldentidad Visual, esta debe estar contemplada a lo largo de la metodologia empleada para
esta actividad y sus respectivas etapas.




*¢ MJS X
DISENOCONCIENCIA

e DA DE L AN IX Congreso Internacional de Disefio de La Habana

BIBLIOGRAFIA

Pefa Martl'[lez, Sergio Luis, PROPUESTA DE CURRICULO PARA LA FORMACION DE
DISENADORES. La Habana, Cuba, 2008.

Chavez, Norberto, IMAGEN CORPORATIVA. Barcelona, Espafia, 1994.
Costa, Joan, IDENTIDAD CORPORATIVA. Trillas, México, 1993.
Cémara, Sergi, EL DIBUJO ANIMADO, Parramén Ediciones, Barcelona, Espafia, 2004

Guzman Ramirez, Jesus Alejandro, UNA METODOLOGIA PARA LA CREACION DE
PERSONAJES DESDE EL DISENO DE CONCEPTO, Revista Iconofacto, Buenos Aires,
Argentina, 2016

Wright, Jean Ann, REDACCION Y DESARROLLO DE LA ANIMACION, Londres, UK, 2005
Williams, Richard, SURVIVAL KIT, Nueva York, EEUU, 2001

Johnston, Ollie y Thomas, Frank, DISNEY ANIMATION: THE ILLUSION OF LIFE, Barnes &
Noble, EEUU, 1981




