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PROTOCOLO

1. INTRODUCCION

Alo largo de muchas generaciones, personas han crecido viendo
personajes, ya sea en caricaturas o contemplandolos como grandes iconos
corporativos y siendo amados por millones de personas. Sin embargo,
pocos conocen todo lo que involucra la creacién de un personaje,

especificamente, para una marca.

Por lo que, el presente proyecto es un trabajo de investigacion, cuyo tema
es la creacién de una “Guia de disefio de personaje para el desarrollo de
una marca”, la cual, se basé en recopilar datos acerca de las materias
impartidas actualmente por la BUAP para los alumnos de la carrera de
Disefio Grafico, la utilidad de las mascotas empresariales en el medio

laboral y el interés de los alumnos por aprender mas acerca de este tema.

Alo largo de este proyecto se mostrara el desarrollo del tema a través del
marco tedrico, analisis iconografico y proceso creativo, hasta lograr la
propuesta final; ademas de la implementacion de este proyecto dentro de
la comunidad académica, que, de ser exitoso podria usarse como modelo

en algun curso o materia de la licenciatura.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para entender todo lo relacionado con el disefio de personajes y
mascotas es necesario conocer las circunstancias y acciones que
lo rodean desde sus inicios, las cuales son una referencia para

comprender con mayor exactitud este tema.

Mucha gente ha sido expuesta a un sinfin de personajes, no solo
en caricaturas o alguna serie de televisidn; también, su presencia
en diferentes medios publicitarios que captan la atencién y los ha
mantenido en la memoria por mucho tiempo, junto con la marcay

los productos que representan.

El personaje de marca alimenta su retorica y puede generar
abundantes muestras de reconocimiento y sentido, por otro lado,
las imagenes convencionales de una identidad, aunque
necesarios, no poseen esta misma capacidad. El disefioy
desarrollo de un personaje esta relacionado directamente con la
identidad corporativa de una marca o empresa por lo que son un
elemento fundamental para transmitir cercania y confianza al

publico. (Guzman, 2016)

Sin embargo, no todo personaje o mascota esta bien diseniado. En
términos de color, forma, complejidad, e incluso, la personalidad
y sus caracteristicas, puede reflejar algo completamente contrario
a lo que representa la empresa; los personajes muchas veces no
generan identificacion con el publico, pasando desapercibidos

para los espectadores.

Los personajes son embajadores de la marca con “vida propia”.
;Pero hasta qué punto han servido para fidelizar?, ;realmente han
creado una “conexiéon emocional” con los consumidores finales? ...
Enlos 80’s y 90’s se puede encontrar estos personajes casi en
cada marca, era una obligacién para seguir a muchos
responsables de marcas que pensaban que tenian que completar
su estrategia de branding, sin saber si realmente eran necesarios
o no (Brandesign, 2021). Algunos ejemplos referentes a este

aspecto podemos encontrarlos en la imagen 1:



Imagen 1. Fuente: Av. Camino Real a San Andrés Cholula, Puebla. Google Maps, 2022.

Las mascotas, si bien pueden “verse bonitas” en realidad no siguen una
metodologia en su desarrollo y composicidn, por lo que reproducirlas,

simplificarlas e incluso reducirlas puede implicar una serie de



problemas. De igual manera, se encontro la relacion del personaje con
el producto o servicio que se trabaje, por ejemplo: Una polleria tiene
como mascota un pollo o una gallina; un puesto de carnitas tendra a un
cerdo dentro de un cazo; una purificadora de agua normalmente usa la

imagen de un garrafén o de una gota, entre otros ejemplos. (imagen 1)

Un segundo problema relacionado a esto, son las actuales normativas
que existen en el pais, por ejemplo, segin se sefiala en la Ley

Nutrimental, relativa a la modificacion NOM-051-SCFI/SSA1-2010:

Los productos preenvasados que ostenten uno o mas sellos de advertencia o la leyenda
de edulcorantes, no deben incluir en la etiqueta personajes infantiles, animaciones,
dibujos animados, celebridades, deportistas o mascotas, elementos interactivos, tales
como, juegos visual - espaciales o descargas digitales, que, estando dirigidos a nifios,
inciten, promueven o fomenten el consumo, compra o elecciéon de productos con exceso

de nutrimentos criticos o con edulcorantes (DOF, 2020, Especificaciones 4.1.5).

Con el objetivo de evitar sanciones legales, es importante que el personaje a crear no
incumpla con los reglamentos establecidos por el gobierno. A pesar de la entrada en
vigor de esta NOM, aun existen muchos productos de diferentes tipos, que cuentan con

personajes posicionados en la mente del consumidor, como se muestra en la imagen 2

4



con los personajes Bibendum, de llantas Michelin, Mr. Monopoly del famoso juego de

mesa, e incluso Mickey Mouse de Disney. Y es que, solo con ver el contorno de sus orejas,

ya se sabe que se trata de este personaje. (Ideakreativa, 2019)

Imagen 2. Fuente: Mascotas de marcas famosas. (2019). [Jpg]. [deakreativa.

https://ideakreativa.net/21-mascotas-de-marcas-mas-famosos-del-mundo

Es aqui donde entra otro factor importante, el tipo de

publico al que va dirigido: infantil, jovenes, adultos, mixto.

Esto involucra el proceso de investigacion de la

personalidad e historia del personaje.

Para que los personajes sean memorables, deben resultar
auténticos para la audiencia. De esta forma, dependiendo

del publico se definiran los angulos, las posiciones, la luz y
los colores que involucra cada uno, su expresion e incluso

el ambiente donde se van a manejar.

Si bien, es cierto que algunas empresas se arriesgan a
hacer su mascota sin necesidad de consultar un
disefiador, hay otras que recurren al apoyo especializado
de un disefiador, pero surge la interrogante ;Los
disefiadores graficos realmente estamos preparados para

desarrollar una mascota?

Actualmente, en la carrera de Disefio Grafico impartida en
diferentes universidades de Puebla, no existe una materia
destinada al disefio de personajes, solo es un tema visto

durante un par de clases acompafiado de pequefios


https://ideakreativa.net/21-mascotas-de-marcas-mas-famosos-del-mundo/

proyectos de ilustracién. Como se ha mencionado Esto se puede observar en los planes de estudio de
anteriormente la mascota es un atributo importante en la diversas instituciones de educacién Superior, de la
representacion visual de la marca; puede inferirse que Licenciatura en Disefio Grafico, donde no se visualiza la

esto representa una carencia educativa. materia en cuestion:
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Investigando a profundidad, las carreras de Disefio Grafico de diversas
universidades no afiaden al plan de estudios dicha materia debido a que

pertenece a otra licenciatura.

Retomando el caso de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla,
podemos decir que, la materia de Disefio, conceptualizacion y desarrollo
visual de personajes es impartida en la carrera de Arte Digital, (durante
el sexto semestre formativo, (como se puede apreciar en la imagen 8,
correspondiente al plan de estudios de Arte Digital); lo que le permite
desempeiiarse en areas relacionadas como la creacion de efectos
visuales, arte secuencial, disefio de personajes y escenarios, aplicaciones

de realidad mixta y diversos tipos de arte experimental e interactivo.

Areade Le i _
‘.ﬁsuale nguaje Se refiere a la conceptualizacion grafica y desarrollo visual
ADIS |Edicidny Graficos en
28 252 | Movimiento T2 2 2 4 4 CINS 00T
29 ’;D'S Superficies y 7 2 2 4 4 ADIS 008
E—
3( ADIS Disefio de Personajes > T2 2 2 4 4 ADIS 008
— 254 —_
ADIS ] por
kil 90 2 3 5 6 ADIS 007
255 | Computadora
ADIS | Ani ion d
32 rimacton de 72 2 2 4 4 ADIS 255
256 |Personajes

Imagen 8. Consultado en: https://arpa.buap.mx/sites/default/files/Planes de Estudio/2021/Arte Digital 2021.pdf
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https://arpa.buap.mx/sites/default/files/Planes_de_Estudio/2021/Arte_Digital_2021.pdf

Universidad de las Américas Puebla

La UDLAP, incluye la materia “Creacion de personajes” en la licenciatura
de Animacion digital durante el séptimo semestre. Cuyo objetivo es
disefiar personajes que cumplan con un propoésito determinado en la
estructura narrativa de una animacion por medio de técnicas y estrategias

formalistas y psicoldgicas dirigidas a diferentes publicos y espectadores.

Asignaturas de Estudio General:

Artes Matematicas Humanidades Ciencias del Comportamiento

Séptimo Periodo

Ciencias Naturales

Lista de asignaturas o unidades de aprendizaje Clave Seriacion Horas creditos
(uUnidades)
Con docente Independientes

ANIMACION DIGITAL AVANZADA EM 2D LMD4032 LMNDZ082 &4 32 1=}
ANIMACION EXPERIMEMNTAL LMD4052 &4 32 1=}
A = T —— = L LAP4O52 48 48 1=}
REACION DE PERSOMAJES LMD4012 (=53 32 =1
PRﬁc:m'EH'E'P‘KUFE—SION 2 LMND<4022 96 a 6
TEMAS SELECTOS 2 LMD4042 48 48 1=}
384 192 36

*Esta asignatura forma parte del componente de Educacion General UDLAP

Imagen 9. Consultado en: Plan de estudios Animacién Digital - UDLAP
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Universidad Iberoamericana

Materia incluida en el plan de estudios de la carrera en Disefio de
Interaccion y Animacion, en el cuarto semestre. Como parte del disefio
experiencias de interaccion y animacion, a través de la identificacion de
las caracteristicas del entorno, las necesidades del usuario y el uso

adecuado de tecnologias, para la mejora de condiciones de vida.

ASIGNATURAS CREDITOS

= SEMIOTICA DE LA IMAGEN

* PROYECTO INTERACTIVO IV
* LENGUAJE AUDIOVISUAL

* LENGUAJE SONORO

» FUNDAMENTOS DE ADMINISTRACION

[TE_J *ARUII

Imagen 10. Consultado en: Disefio de Interaccién y Animacion | Ibero (iberopuebla.mx)
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Universidad del Valle de México

La UVM incorpora la materia de Disefio de personajes en la Ingenieria
en Animacion e interactividad. Dichos conocimientos buscan disefiar,
producir, programar e integrar productos interactivos y multimedia de
alta calidad a partir de parametros técnicos y estéticos mediante
diferentes procesos de disefo para la creacion de objetos, personajes y

escenarios innovadores.

PLAN DE ESTUDIOS

INGENIERIA EN ANIMACION E INTERACTIVIDAD
EJES CURRICULARES

Areq de Habilldodes Area ESPE  Awec Area de Ceriificociones Area de Resclucién
ﬂ Profesionales m de Exploracién de Especialzacion Laborales m de Problemas Complejos
SEMESTRE SEMESTRE SEMESTRE SEMESTRE SEMESTRE SEMESTRE SEMESTRE SEMESTRE
;‘ ::[; uscl:qe Empatia Solucionar Transfarmar Disefiar Integrar Resalver Cuitura infernacional
¥ helccxion cigliokss para iesalver para cambiar para impactar para comparti para masificar para escolor dsl trabojo
b | ~ W Dkee - . Laboratero ~ -
Aigebra Céicul Céicuo vectorial de escenaios Gy SESITE FHETE de captua Postpeducsion
de entomos vituales de o investigacisn 3 en animacisn
y componentes de movimiento
Légica _ . _ Estruciura Taller de
Fisica ¥ programacian Disefio de imagenes Antopometia de elementos Animacién vectorial Efectcs visuales fortalecimiento
vecioriales ¥ locomecian digital
estructurada de pemonaies d egresal
Sl Animacien digital Animacisn
Dibuia anatémica Geomatria del dissfio Madelada digital de modelos digitales Texturizado digital Disefio de personajes ALl
= fridimensional de persongjes 3D
tridimensionalas
) ) R X ~N ) | ~ )
Historia del cine: Guionbmo Fotografia y edicisn Procesamiento Programacin Programacian . Intefigencia artificial
v animacien y namativa audiovisual de imagenes digitaies digital de imégenes arientoda @ objetos de graficos ETEISE D v simuladores virudies
N N N N N Motor de videcjusgos
Inglés general | Inglés genera I Ingiés geneal i IngiSs general IV Inglés general V Flica y smulacién Motor de vidsojueges =

Imagen 11. Consultado en: 5ff78ed8f40a6218976790.pdf (uvm.mx)

14

UvM

Area de Idioma

SEMESTRE

09

Taller de
fortalecimisnto
dl egresoll

Practicas
profesonales |



Tecnolégico de Monterrey

En el 4rea de estudios creativos, se encuentra la licenciatura de Arte
Digital, en la cual se imparte las materias de Creacién psicoldgica del
personaje y creacion visual del personaje como una especializaciéon

enfocada en el drea de estudio 3: Animacion.

Como Licenciado en Arte Digital, se tendran las habilidades técnicas,

bajo un enfoque humanista y artistico, para generar proyectos de arte y

tecnologia en diversos ambitos

Animacion (Ciudad de México, Estado de México, Guadalajara, Monterrey, Puebla, Querétaro, Santa Fe)

SEMESTRE 5 SEMESTRE 6

Materia Optativa Materia Optativa Materia Optativa

Creaadn psicoligica as Actuaddn para
del personaje & ] animadores

Proyecto de Arte Digital
(Produccdn de proyecto de animacion)

Semana TEC

Semana TEC

Semana 1B
Semana 18

personajes de personajes personajes

‘ Creaci6n visual de ) Preparacion ténica Animacion de

“—

Semestre TEC
(Tapicos 1-VT)

Optativa
profesional
multidiscplinaria

Creadion
de portafolio

Creaddn
de portafolio

Semana’B
SemanaTEC
SemanaTEC
Semana’B

Imagen 12. Consultado en: Folleto Area Estudios Creativos | Tecnolégico de Monterrey
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Esto ayuda a deducir que las escuelas enfocan el Disefio de Un aspecto completamente diferente a la creacion de un

personajes en las areas artisticas y de animacién debido al personaje o mascota con el fin de desarrollar y

creciente uso de contenidos digitales que ha provocado complementar visualmente su marca, cuyo objetivo es
que la sociedad demande nuevas formas de colaborar, brindar confianza en el consumidor y que se sienta
comunicar y aprender a través de nuevas tecnologias motivado a seguir adquiriendo un producto o servicio de
digitales, especialmente en la industria de los medios y el dicha empresa.

entretenimiento (series animadas, videojuegos, cortos y Algunos ejemplos podemos observalos en la imagen 13 y

peliculas animadas; cémics e historietas, entre otros). . .
14, donde se presentan personajes que han trascendido en

los videojuegos y en los comics:

Imagen 14. Disefio de personajes para comic y videojuegos de Scott Pilgrim. Consultado

en: Ramona Flowers | Scott pilgrim comic, Scott pilgrim, Scott pilgrim vs. the world

Imagen 13. Disefio de personaje de Sonic the Hedgehog para linea de juegos de Sega.

Consultado en: Sonic nacié como un personaje humano - Vandal (elespanol.com (pinterest.es)
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https://vandal.elespanol.com/noticia/1350704242/sonic-nacio-como-un-personaje-humano/
https://www.pinterest.es/pin/341781059202627140/
https://www.pinterest.es/pin/341781059202627140/

Para indagar la necesidad de los estudiantes con respecto
a la creacion de Mascotas se realiz6 una encuesta a los
estudiantes de disefio de la buap a través de Google
Formularios. Se entrevist6 a 106 alumnos de diferentes
semestres (3 de 22 semestres, 4 de 32; 4 de 42; 9 de 52, 8
de sexto; 28 de 72; 43 de 82; 4 de noveno semestre) y dos
egresados, de los cuales obtuvimos los siguientes

resultados:

¢Hay alguna materia en la que te hayan ensefiado a
disefiar mascotas/ personajes para empresas o negocios?
El 72.6% de los encuestados ha respondido no, un 17.9%
dijo que siy un 9.4% contesto que no estaba seguro (esta
respuesta indica que probablemente recuerden el tema,

pero no se profundizaron los contenidos).

Esta pregunta es precisa para conocer la opinion de los
alumnos en cuanto a su ensefianza del disefio de
personajes, la mayoria dijo que no les habian ensefiado a
disefiar personajes en la carrera, pero un 9,4% afirmoé que
si, por lo tanto, es posible que existan ciertos maestros que

puedan haber abordado este tema, pero se llega a la
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conclusion de que este tema no es parte del curso de

ninguna asignatura y no parece ser considerado relevante.

¢Estas familiarizado con algun principio de disefio de
personajes? Un 68.9% eligi6 la opcion negativa, mientras
que, un 31.1% de los estudiantes ha dicho que si. En esta
pregunta se quiere saber si los alumnos saben de algin
concepto del disefio de personajes que ellos conozcan por
si mismos, esto nos ayuda a comprender si en algtiin
momento lo han buscado por cuenta propia o han tenido

experiencia con el tema.

Este porcentaje lleg6 a ser mayormente negativo, pero
sorprendentemente mejor que la pregunta anterior, por lo
tanto, podemos decir que algunos alumnos han llegado a

ver este tema en sitios ajenos a la universidad.

¢En la carrera te han ensefiado los conceptos de linea de
accién u hoja de giro? (Ambos conceptos relacionados con
el disefio de personajes y mascotas) El 95.3% de los
encuestados respondieron “no” y un 4.7% contesto
afirmativamente. Podemos considerar esta pregunta un

poco tramposa, pues es muy similar a la segunda pregunta



en la que se quiere conocer si los alumnos tienen
conocimientos sobre el disefio de personajes, pues la linea
de accidn y hoja de giro son conceptos que se ensefian en
distintos cursos de disefio de personajes. Las respuestas
fueron casi totalmente negativas, por lo tanto, se puede
llegar a la conclusién de que muchos alumnos no han
tenido conocimientos en profundidad del disefio de

personajes.

(Consideras que una mascota es importante para la
identidad visual de una empresa? Un total de 88 personas
(83%) respondieron que si consideran relevante el
desarrollo de una mascota, mientras que 18 personas
(17%) dijeron que no era significativo. Conocer el punto
de vista de los alumnos hacia la importancia de este tema,
resalta en la pregunta formulada para que los alumnos
afirmen si este tema tiene importancia dentro de un tema
importante de la carrera como lo es la identidad visual de

una empresa.

Una gran parte de los encuestados afirmaron que era un

tema importante para la identidad visual de una empresa,
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y aunque no todas las empresas usen una mascota, las que

lo tienen le dan un gran valor.

Ante la variedad de mascotas en el mercado, se cuestiono:
(Crees que todas las empresas o negocios que tienen una
mascota han sido disefiadas por un Disenador Grafico?
Notablemente, un 87.7% (93 personas) ha respondido que
no. Por otro lado, el 12.3% (13 alumnos) contestaron que
si eran disefladas por un especialista en la materia. El
objetivo de esto fue saber lo que opinan los encuestados
acerca del disefio de personajes y su carrera en lo que han

visto en su vida cotidiana.

La mayoria de los encuestados opinaron que no todas las
mascotas creadas para empresas han sido disefiadas por
disefiadores graficos, esto nos puede decir los alumnos
piensan que no todas las empresas ocupan el
conocimiento de los disefiadores graficos para crear sus

mascotas.

Finalmente, ;Crees que se deba ensefiar con profundidad
este tema en la carrera? (Disefio de Mascotas/

personajes). Un 46.2% de los encuestados han respondido



que si, debe ser visto en las materias de ilustracion. El
31.1% ha considerado que sea una materia optativa,
mientras que el 17.9% preferiria incluirla como una
materia de tronco comun, vista después de las materias

“Diseno de Marca” o “Identidad Grafica”.

Sin embargo, un 4.8% representado por 6 personas, han
contestado que este tema no es relevante, que ya se ha
visto en clase y no es necesario o, que depende de la
empresa, pues no todas necesitan el desarrollo de una
mascota para potenciar su imagen. Esta es la pregunta
final, en la que se cuestiona de manera directa si le
gustaria que el disefio de personajes fuera parte del plan

de estudios de la carrera.

La mayoria aprobd esta idea como una opcion dentro de
las materias de ilustracion, otros la aprobaron como
materia de tronco comun y en general las respuestas
negativas fueron minimas en esta pregunta. Considerando
lo anterior, podemos saber ahora que los alumnos de la
carrera de disefo grafico si quiere saber mas de este tema

y quieren tenerlo en su plan de estudios.
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Ante estos resultados, podemos inferir que es viable la
creacion de una propuesta de Disefio para generar a
través de una metodologia, una serie de recomendaciones
para crear personajes iconicos, que estén de acuerdo con
las leyes y normativas del pais, con un disefio acorde a lo
que representa la marca, con el objetivo de complementar
el desarrollo profesional de los estudiantes de Disefio

Grafico de la BUAP.



3. JUSTIFICACION

La finalidad es enriquecer el aprendizaje de los estudiantes con
respecto a la creacion de personajes y mascotas como parte de su
desarrollo profesional a mediano plazo. A la luz de la situacién
actual, este trabajo es de importancia debido a el analisis de los
datos de este trabajo, los cuales podran servir para la creacion de
una propuesta grafica que valore el uso de personajes y mascotas
para empresas, en determinadas areas de formacion académica de
la carrera de Disefio Grafico impartida en la Benemérita

Universidad Auténoma de Puebla.

Todo esto parte de la necesidad de desarrollar profesionalmente la
Identidad de marcas en Puebla; a través de la creacion de Mascotas
y personajes, esto a raiz de la elaboracién de una encuesta realizada
a estudiantes de Disefio Grafico en la BUAP. Los resultados
abordaron un interés hacia el disefio de personajes, la cual no ha
sido cubierta por parte del plan de estudios actual de la

licenciatura.
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Contemplando lo anterior, en la ciudad de Puebla se pueden
encontrar muchos negocios y empresas que utilizan el recurso de
personajes y mascotas para sus negocios en todas partes, por lo que
es pertinente que los estudiantes puedan prepararse para
desarrollar propuestas graficas para este ambito. Ademas, una
mascota corporativa es de suma importancia hoy en dia, pues
ofrece posicionarse de mejor manera por encima de otras marcas,
asi mismo las mascotas son un identificador tangible a través del
cual, las marcas pueden crear historias, generar valores y simpatia

con el espectador.

Las mascotas corporativas pueden llegar a ser incluso una
herramienta educativa, permitiendo que la empresa genere
mensajes enfocados a sus trabajadores y consumidores, incluso
pueden llegar a ser muy eficaces en la publicidad y ser un elemento
de marketing sumamente ttil para la empresa. El estudiante de
disefo grafico que tenga los conocimientos sobre disefio de
personajes podra ofrecer la creacion de personajes a sus clientes,
completando su desempefio en el &mbito profesional, desde
mascotas empresariales, cuentos infantiles, series animadas,

storyboard, animacion, cdmic, arte digital, etc.
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4. OBJETIVOS

a. OBJETIVO GENERAL

PREGUNTA PRINCIPAL

¢Como favorecer el aprendizaje de los estudiantes de Disefio
Grafico de la BUAP respecto al disefio de personajes y mascotas en
beneficio de su desempefio profesional?

OBJETIVO PRINCIPAL:

Favorecer el aprendizaje de los estudiantes de Disefio Grafico de la
BUAP a través del Disefio de personajes y mascotas para beneficiar
su desempeiio profesional en el drea de Desarrollo de marca.

4.2 OBJETIVOS PARTICULARES

e Objetivo particular: Analizar las materias de ilustracion y
disefio de marca de la carrera de Diseno grafico,
especificamente los contenidos relacionados con el disefio
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de personajes y mascotas, asi como el perfil de los
estudiantes de Disefio Grafico de la BUAP.

Objetivo particular: Examinar los fundamentos teéricos de
Disefio relacionados con el disefio de personajes y mascotas
que contribuya al aprendizaje de los alumnos de Disefio
Grafico de la BUAP.

Objetivo: Analizar las caracteristicas de las alternativas
graficas existentes para favorecer el disefio de personajes y
mascotas, y que estan dirigidas a estudiantes universitarios.

Objetivo: incorporar los elementos pertinentes de disefio en
una propuesta grafica.
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5. HIPOTESIS

Para favorecer el aprendizaje de los estudiantes de Disefio Grafico
de la BUAP respecto al disefio de personajes y mascotas, es
necesario la creacion de una propuesta de Disefio para generar una
serie de recomendaciones a través de una metodologia que permita
crear personajes iconicos, de acuerdo con las leyes y normativas del
pais, pero acorde a lo que representa la marca.

El objetivo es complementar el desarrollo profesional de los
estudiantes de Disefio Grafico de la BUAP en el area de Desarrollo
de marca, [lustracion, entre otras.

6. DELIMITACION

» Delimitacién del objeto de estudio. El objeto de estudio es la
metodologia para el disefio de mascotas y personajes.
Partiendo de la necesidad de avanzar académicamente a
través de un proceso de investigacion con el cual se

pretende reforzar los conocimientos de disefio de marca.
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» Sujetos de estudio. Los sujetos de estudio son los estudiantes

de la carrera de disefo grafico en la BUAP, para esta

investigacion se tomara en cuenta Unicamente los

estudiantes de la BUAP, desde 1er semestre hasta noveno.

> Delimitacion tedrica. Los fundamentos tedricos acerca del

desarrollo de personajes y mascotas seran basados en

distintos cursos y formas de aprender estos conceptos,

ademas de autores, tales como:

Segun Nicolas Montigneaux, un estudio hecho con

nifnos de siete y ocho afios indic6 con precision las

secuencias de descripcién de personajes, de marca
presentes en los envases de productos de gran

consumo.

“En esta medida es factible presuponer que se deben
formar en los ambientes académicos bases de
sistematizacion de este tipo de disciplinas, que
permitan asimilar las técnicas y los artefactos
relacionados, derivando en sistemas técnicos
eficientes para el disefio de personajes, que luego
puedan ser reinterpretados por los profesionales de
manera que se acomode a las exigencias laborales,
pero que de entrada permitan un proceso factible de
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la produccion y puedan asegurar que se toman en
cuenta los posibles canales de salida o que se
discriminen las problematicas inherentes a la pieza
especifica” (Montoya, 2001).

» Schimitty Simonson en su libro Marketing Y Estética
hacen una alerta importante cuando dicen “La
ventaja del personaje no real es el control que la
marca ejerce sobre él, pues, envejece y no cambia a lo
largo del tiempo, y ciertamente, mas efectivo para
“encarnar la personalidad con la cual la marca quiere
ser identificada”

» “El mercantilismo de algunos paises ha creado en los
ultimos afnos un alto impacto de personajes
imaginarios, que actuan a servicio de la marca. Ellos
se han multiplicado en la industria de los alimentos,
del entretenimiento y hasta en las instituciones mas
serias, como los bancos. No siempre son personajes
con identidad propia, o con personalidad singular”
(Davis, Melissa 2005)

» Delimitacién Espacial. El espacio geografico en el que se
desarrollara la investigacidn es la facultad de disefio grafico
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de la BUAP. Blvrd. Valsequillo s/n, Cd Universitaria, Cdad.
Universitaria, 72570 Puebla, Pue.

Delimitacidn temporal. El proyecto se realizara en un plazo
de 16 meses, considerando las fechas de febrero de 2022 a
mayo del 2023, siguiendo el calendario escolar establecido
por la BUAP conforme a las materias designadas.
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7. METODOLOGIA

El tipo de investigacion de este proyecto sera de tipo no
experimental, debido a que no se controlan, manipulan o
alteran a los sujetos de estudio, sino que, se basa en la
interpretacion de los datos recopilados de diversas
materias de la carrera de Disefio Grafico, y con los cuales
se busca generar una guia de disefio de personajes para el
desarrollo de una marca que enriquezca los aprendizajes
de los estudiantes de Disefio Grafico de la BUAP.

Tipo de estudio: El alcance del estudio sera explicativo,
ya que, como se ha mencionado en apartados anteriores,
se busca recopilar una serie de datos (proporcionados de
algunas materias de la carrera de disefio)
cuidadosamente seleccionados para tener una
comprension amplia y equilibrada del tema, y asi, obtener
una nueva perspectiva acerca de la creaciéon de mascotas
para el desarrollo de una marca.
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Disefio del estudio: Se aplicara un estudio transversal
descriptivo para observar y analizar los datos obtenidos
y asi, realizar una descripcién de cada uno, de acuerdo
con su nivel de relevancia para la guia de disefio.

Fases de la Investigacion:

Documental - Revisién de informacién bibliografica,
digital y apuntes estudiantiles para su consulta a lo largo
del desarrollo del proyecto

Campo - Realizacion de encuestas entre los estudiantes
de la carrera de disefio grafico y afiadir los resultados
obtenidos dentro del analisis del tema.



8. ALCANCES Y LIMITACIONES

La investigacion pretende tener un panorama completo del disefio de
personajes, para ello se pretende investigar a través de diversas
fuentes, contemplando entrevistas con maestros de la facultad de

disefio grafico y buscar profesionistas del campo en la ciudad de Puebla.

La creacion de una propuesta de Disefio desarrollada en este trabajo,
podran ser aplicadas en algunas materias impartidas en la carrera de

Disefio Grafico, como un material util para Ilustracion y Disefio de marca

Algunos limitantes serian encontrar profesionistas en Puebla que estén
dispuestos a colaborar, debido a sus horarios y proyectos que pueden
consumir su tiempo y evitar brindarnos una entrevista. Ademas, el
proyecto se limita al estado de Puebla, especificamente a la Benemérita
Universidad Autonoma de Puebla, por lo que, su uso en un estado o pais

diferente no se ha considerado aun.

El presupuesto puede variar debido a las situaciones que se presenten a
lo largo del proyecto, por lo que la cantidad puede subir o disminuir de

acuerdo con lo que el proyecto requiera.
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Conforme sea el interés por parte de la comunidad estudiantil, este
documento puede perderse entre tantos. Sin olvidar que, se requiere
permiso para subir este archivo en las paginas oficiales de la BUAP, por

lo que, si se niega ese acceso, el alcance de la informacion se ve limitado.

Ademas, hace falta resaltar que, la guia tiene como objetivo ser dirigido
a los alumnos de la BUAP, especificamente aquellos pertenecientes al
colegio de Disefio Grafico; por lo tanto, este proyecto estaria limitado
exclusivamente dentro de la universidad, donde personas ajenas a esta,

no lleguen a conocer el documento.
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9. RECURSOS

Humanos: Estudiantes de disefio que forman parte del equipo: Evelyn
Alexandra Pefaloza Tapia, Dario Padilla Garcia; directora de tesis, junto
con el apoyo de maestros que imparten las materias de Ilustracién y

disefio de marca, coordinador de la facultad y otros docentes.

Materiales: 2 computadoras con la instalacién de los programas
Photoshop, Ilustrator, InDesign para el disefio editorial de la tesis y
desarrollo de ejemplos que se susciten en la misma. Internet. Teniendo
un presupuesto aproximado de $1,500.00 para transporte, entrevistas

con profesionistas y otros gastos considerables.

Temporales: Las visitas y contactos se pueden realizar a lo largo del
afio, se calcula que se podrian buscar alrededor de 5 profesionistas y
maestros para conocer sus experiencias y puntos de vista que

contribuyan al reforzamiento de la investigacion.
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CAPITULO I. MARCO TEORICO

1.1 ANTECEDENTES

Esta seccion relaciona los contenidos tematicos contemplados en el
programa de la carrera de Disefio Grafico de 1a BUAP con el objetivo de
relacionarlos con el disefio de personajes y mascotas como parte del
Desarrollo profesional de los estudiantes de dicha licenciatura.

Siendo asi, que las materias que conforman el plan de estudios de la
BUAP cumplen diversos propésitos, siendo los principales el aplicar los
procedimientos, técnicas y tecnologias especializadas para la
investigacion y el manejo de proyectos de disefio grafico con base al
estudio y adaptacion de técnicas de uso tradicional y de innovacién en
la disciplina. (DSG Buap, 2017).

Para cumplir con estos objetivos, primeramente, es necesario favorecer
el aprendizaje de los estudiantes de Disefio Grafico de la BUAP, en este
caso sera a traves del Disefio de personajes y mascotas para beneficiar
su desempeiio profesional en el drea de Desarrollo de marca,
Publicidad, Ilustracion, entre otras.

En el caso de las materias de Disefio de Marca y Publicidad, se tiene
como primicia contribuir al redisefio o mejora de la imagen corporativa

de una empresa, dependiendo del giro que esta tenga podemos definir
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los elementos mas adecuados para la creaciéon de una mascota
empresarial.

Es necesario recordar que, el hecho de que una empresa tenga una
mascota o personaje representativo no necesariamente significa que el
publico al que va dirigido la mascota es infantil, mas bien, se deben
considerar caracteristicas que forman el perfil de la marca para poder
crear la mascota conforme a lo que la empresa desea que los clientes
perciban en ella. (Peluche créations, 2021).

Ante esto, las materias de Disefio de Marca y publicidad buscan
identificar dichos perfiles empresariales considerando su historia,
mision, vision, valores, filosofia, objetivos, el nombre y su giro
empresarial, su andlisis FODA, su posicionamiento en el mercado, los
productos y/o servicios que ofrece, los competidores a los cuales se
enfrenta, sus ventajas competitivas, su presencia en redes sociales, y si
ha disefiado estrategias publicitarias encaminadas a su publico objetivo.
Entre los diferentes tipos de negocios encontramos:

. Industriales: Manufactureras, agropecuarias, . Transporte.
extractivas. . Entidades financieras.
. Servicios publicos. . Seguros.
. Servicios privados. . Turismo y Cultura.
. Educacion. . Comercial: Mayorista, menudista, etc.
. Salud. . Emprendimientos
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De igual manera, es importante reconocer los diferentes tipos de giros
empresariales que puede tener una compaifiia; puede que, dependiendo
del giro, nos dé una pequefia pista si es viable o no crear una mascota.
(Tipos de giros, 2021).

Hablando ahora de la materia de Ilustracién, su objetivo radica en tener
la capacidad para disefiar personajes que vayan de acuerdo con el
analisis previo realizado a la empresa con la que se trabajara, siendo
capaz de crearlo en el medio tradicional, digital o mixto. Un atributo
importante a considerar la diversidad de oportunidades para crear un
personaje, no se limita solo a un enfoque, sino que puede expandirse a
otros ambitos como la animacion, el disefio editorial, videojuegos, entre
otros.

Contemplando los atributos anteriores podemos definir que la mascota
0 personaje que cree una empresa puede no solo darle una
personalidad meramente corporativa, mas bien, puede desarrollarla de
diversas maneras causando empatia en su publico, ademas de generar
una ventaja competitiva, siempre y cuando, su desarrollo le permita
expandirse en el campo en el que se implementa.
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1.2 BASES LEGALES

El siguiente contenido abarca las leyes, normativas, reglamentos, entre otros documentos oficiales que previenen tanto a la
marca como a los disefiadores de todas las acciones legales relacionadas al Disefio de personajes o mascotas.

Registro de marca ante el IMPI.

Derecho al uso exclusivo en el territorio nacional por 10
afios, distingue productos o servicios de otros existentes en
el mercado, ademas puede ayudar a iniciar acciones legales
por posible mal uso de marca y facilita otorgar licencias de
uso o franquicias. (IMP], 2016).

Ley de Propiedad Intelectual. Capitulo I. Titulo Cuarto.
Articulo 90. Parrafo reformado DOF 02-08-1994:

No seran registrables como marca: Los titulos de obras
intelectuales o artisticas, (...), los personajes ficticios o
simbdlicos, los personajes humanos de caracterizacion, los
nombres artisticos y las denominaciones de grupos
artisticos; a menos que el titular del derecho
correspondiente lo autorice expresamente. (Justia México:
Ley de la Propiedad Industrial. Ley de México, s. f.).
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Ley Nutrimental, modificacion NOM-051-SCFI/SSA1-
2010:

Los productos preenvasados que ostenten uno o mas sellos
de advertencia o la leyenda de edulcorantes, no deben
incluir en la etiqueta personajes infantiles, animaciones,
dibujos animados, celebridades, deportistas o mascotas,
elementos interactivos, (...), que, estando dirigidos a nifios,
inciten, promueven o fomenten el consumo, compra o
eleccion de productos con exceso de nutrimentos criticos o
con edulcorantes (DOF, marzo 2020).

PROPIEDAD INTELECTUAL.

La propiedad intelectual en el caso de obras literarias,
artisticas y cientificas obtienen un marco legal a través de la
legislacion relativa al Derecho de autor, impartida por el
Instituto Nacional del Derecho de Autor (INDAUTOR).
(Lichtle G. de Acevedo & Aguirre Narvaez, 201).



1.3 BASES TEORICAS

A través del siguiente apartado se muestra el conjunto de conceptos y
proposiciones que constituyen los diferentes enfoques dirigidos a
explicar. En orden para plantear una solucién ante la problematica de
disefar personajes de manera apropiada, se debe tener en cuenta las
diferentes guias ya existentes para crear una metodologia de disefio.

Algo que es importante aclarar a la hora de hablar de disefio de
personajes, es que éste es un tema subjetivo, pues la respuesta de si un
personaje esta bien o mal disefiado puede variar de persona a persona,
sin embargo, varios autores y disefiadores de personajes nos plantean
algunos procesos que son vitales para la creaciéon de un personaje sin
importar su propdsito, los cudles son los siguientes:

Silueta: La silueta de un personaje siempre debe ser clara, sin importar
la accién que esté realizando (imagen 16 y 17). Los personajes mas
reconocibles son aquellos que se pueden identificar con sélo ver su
silueta. (BAM Animation, 2020) .
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Imagen 16. Siluetas de Personajes famosos. Obtenido de: Cartoon Silhouettes Font | Z-Designs | FontSpace | Cartoon silhouette, Silhouette fonts, Disney silhouette (pinterest.com)
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Imagen 17. La silueta también ayuda a determinar de mejor manera las acciones que
esté realizando un personaje, si la silueta es reconocible entonces la accién también lo
serd. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.

Forma: Un personaje comunica mejor su personalidad y
propdsito con su forma. Las formas cuadradas (imagen
18) brindan una sensacién de confianza, estabilidad y
testarudez. (BAM Animation, 2020).

Las formas circulares son amigables, suaves y felices, tal
como se percibe en la imagen 19. (BAM Animation, 2020).
Y

Imagen 19. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.

Las formas triangulares implican peligro, intensidad y
velocidad como lo representa la imagen 20 con respecto a
Batman o Maléfica. (BAM Animation, 2020).

Imagen 18. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.

Imagen 20. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.


https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM
https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM
https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM
https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM

Algunos personajes cuentan con una o varias figuras
diferentes en su disefio (imagen 21), pero siempre existe
una jerarquia que determina sus acciones y forma de ser.
(BAM Animation, 2020).

nrrey

Imagen 21. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.

Color: se debe tener en cuenta la teoria del color para

combinar los colores de un personaje, también debe haber

una jerarquia, en el que un color predomine, por ejemplo,
en la imagen 22, la jerarquia de color de Bob Esponja, el
color predominante es el amarillo. (BAM Animation,
2020).

COLOR HiERARCHY

Imagen 22. Jerarquia de Color de Bob Esponja. Consultado en:

https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.
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Ademas de la jerarquia de color, también es importante
tomar en cuenta los valores de estos. En la imagen 23 se
puede apreciar un personaje con un disefio mejorado en
un antes y después, si la imagen se pone en escala de
grises, se puede apreciar como ademas de mejorar las
formas del personaje, también mejoraron la claridad de
los valores en los tonos. (BAM Animation, 2020).

Imagen 23. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzL.M.

Anteriormente habia conflicto porque habia muchos tonos
con valores similares, pero al mejorar el disefio, ahora
existen tonos muy oscuros y otros mas claros que resaltan
entre siy hacen que el disefio sea mucho mas atractivo.

Otro principio del color es el lenguaje visual que éste
puede transmitir en un personaje dependiendo del color
que éste tenga. Por ejemplo: Los personajes amarillos
suelen indicar felicidad y alegria como se muestra en la
imagen 24. (BAM Animation, 2020).


https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM
https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM
https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM

Imagen 24. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.

Los personajes rojos representan peligro y atrevimiento.
Como en el caso de la imagen 25, donde personajes como
Jessica Rabbit se caracterizan por su atrevido vestido rojo
y su coqueta personalidad (BAM Animation, 2020).

Imagen 25. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.
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Los personajes verdes se muestran como seguros e
independientes, como Peter Pan, la rena Rene y Sherk,
mostrados en la imagen 26. (BAM Animation, 2020).

Imagen 26. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.

Sin embargo, el lenguaje visual del color no es tan claro
como el lenguaje de forma (imagen 27), por lo que, un
color amarillento puede dar la sensaciéon de un campo de
flores o una enfermedad. (BAM Animation, 2020).

Imagen 27. Campo de girasoles amarillos comparativo con una persona con Ictericia,
Piel amarillenta ocasionada por la acumulacién de bilirrubina en la sangre. Consultado

en: https://www.youtube.com /watch?v=8wm9ti-gzLM.


https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM
https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM
https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM
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Exageracion: Este es uno de los principios mas
importantes para disefiar un personaje, la exageracion es
un principio que ayuda a comunicar de mejor manera la
intencion de un personaje. En la imagen 28 podemos ver
que en el personaje de Scar los rasgos exagerados son la
expresion, la pose y el disefio de las extremidades y sus
garras. (BAM Animation, 2020).

Imagen 28. Scar, ledn animado comparativo con un ledn real. Consultado en:

https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.

Un leén asechando a su presa nunca exageraria tanto en

sus movimientos porque naturalmente no es normal, pero

al disefiar un personaje con las mismas intenciones y
exagerar su forma y pose podemos comunicar mas
facilmente lo que esta haciendo.

Muchos personajes famosos estan basados en personas de
la vida real a las cudles les exageraron sus rasgos mas
iconicos como podemos observar en los diferentes
ejemplos de la imagen 29. (BAM Animation, 2020).

Imagen 29. Ursula (La sirenita); Sherk; Edna Moda (Los Increibles); Popeye el Marino;
Milhouse (the Simpsons); y Betty Boop son ejemplos de personajes con rasgos
exagerados. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.



Pose: Otro elemento importante para que un personaje
comunique mejor su intencién y personalidad es la pose
(imagen 30). (BAM Animation, 2020).

Tig

Imagen 30. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wmOti-gzLM.

La pose refleja como se siente un personaje en ese
momento (imagen 31), y nos ayuda a comunicar sin decir
una sola palabra lo que estd haciendo. (BAM Animation,
2020).

Imagen 31. Consultado en: https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM.
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Si se disefian muchos personajes, la variedad de tamafios,
figuras y poses, pueden ayudar a dar mas dinamismo y
hacer que los disefios sean mas atractivos que haciendo el
mismo tamafio y pose en todos los personajes. (BAM
Animation, 2020).

Un ultimo paso para poder disefiar personajes es siempre
tener referencias (imagen 32), con esto, no solo es
preferible tener imagenes, sino también ver series,
peliculas, leer y conocer gente.

Suzanne Helmigh, artista conceptual e ilustradora
menciona: “Debes darte el tiempo de entender lo que estas
viendo y no simplemente dibujar tal cual lo que crees que
ves”. (Dondé, 2020).

Imagen 32. Las referencias contribuyen a un mejor disefio de personaje, fisicay
emocionalmente. Consultado en: Cdmo usar Referencias en tu Trabajo Artistico
(industriaanimacion.com)


https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM

Bam Studios (2020) nos dice: “Nosotros podriamos argumentar que un
buen disefio de personaje se trata de claridad, claridad en la silueta, en

la paleta de colores y en la exageracién”

Tillman, B. dice “Si tu personaje difiere demasiado de su entorno,
provocara que tu audiencia pierda la inmersion de lo que estas tratando
de comunicar y sélo piense en lo mal que se ve ese personaje ahi”
(2011, pag. 79).

43



FUNDAMENTOS DEL DISENO DE PERSONAJES

1.4 MASCOTA/ PERSONAJE

El antropomorfismo es la tendencia a atribuir rasgos y
cualidades humanas a las cosas u animales (Imagen 33).
Este recurso se traslado al mundo de las marcas, las
cuales suelen crear mascotas o personajes para contribuir
en el marketing de estas. (Summa, 2016) Podemos definir
estos términos; ambos destinados para una marca/
empresa especifica, de la siguiente manera:

e Personaje: “Ser (humano, animal, sobrenatural o de
cualquier otro tipo) que intervienen en diferentes facetas
de la marca. Suelen ser los actores principales que dan
impulso a las acciones positivas o negativas de los
consumidores como receptores. (Definicion.de, 2010)
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Imagen 33. Minnie y Mickey Mouse estan entre los personajes infantiles mas famosos.
Consultado en: Definicién de personaje - Qué es, Significado y Concepto (definicion.de)
» Mascota: animal, persona u objeto animado que
representa a una empresa, una marca o un evento. Es
habitual que la mascota sea un mufieco de un animal con
conductas humanas (baila, canta, bromea, etc.), como se
puede percibir en la imagen 34. (Definicién. de, 2011)

Dr. Simi*

Imagen 34. Diferentes tipos de mascotas de marcas reconocidas: KFC, Farmacias
Similares y Kool-Aid. Consultado en: Conoce los 7 tipos de logos que existen y como
usarlos correctamente (gtechdesign.net)

Ambos términos son muy similares, por lo que no suelen
crear diferencias entre uno y otro, de esta forma, es facil
para el receptor utilizar uno o ambos conceptos sin



confusién, a menos que se ocupe en otro ambito que NO
sea relacionado con una marca, por ejemplo: en el ambito

literario, el término correcto seria “personaje” para
mencionar los participantes de las obras. (Definicién.de,
2010)

Sin embargo; en la vida cotidiana, la palabra “mascota”
suele hacer referencia a un animal de compaiiia (perro,
gato, ave, etc.), (Definicién.de, 2011). Siendo asi que,
mientras los términos sean utilizados en lo referido a una
empresa, no se genera un desajuste en el manejo de la
informacion.

Es importante destacar que cada empresa o marca debe
evaluar mediante sus objetivos el disefio que tendra su
mascota o personaje, todo esto en base a lo que representa
la compaifiia (historia, misién, vision, valores, filosofia,
objetivos, entre otros). ;Por qué es relevante este
aspecto? Seria muy sencillo crear un personaje que
empatice rapidamente con el ptblico, por ejemplo, las
mascotas publicitarias se centran mucho en los nifios, que
suelen ser mas influenciables, pero, no generarian mayor
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impacto en los padres o en los otros receptores, quienes
buscan que las marcas les brinden confianza para poder
adquirir un producto o servicio. (Peluche créations, 2021)

Con los afios, el consumidor tiende a sentir apego hacia la
mascota: poco a poco, se convierte en elemento clave de la
popularidad de una empresa, llegando incluso a formar
parte de su ADN. En general, al ver la mascota podemos
identificar la empresa a primera vista. Es una herramienta
de marketing muy util en una época en que los anuncios
han perdido peso. (Peluche créations, 2021)

La representacion grafica de un personaje de marca debe
ser la mejor ilustracion de publicidad. No solo generan una
conexion con el cliente y difunden un mensaje amable y
atractivo, algunos se han consolidado en el gusto de la
gente a través de los afios e inclusive lograron la tan
deseada fidelidad del consumidor (Imagen 35), son ellos
quienes se encargan de promover nuevos productos o
servicios de la empresa. (Cuadrangulo, 2019)



1.5 CONCEPTUALIZACION

Se entiende por conceptualizacion la representacion de una idea
abstracta en un concepto; por tanto, implica el desarrollo, construccién
y el orden de ideas obtenidas a partir de la experiencia y de la
comprension de la empresa. (Morales, 2019)

TECH Universidad Tecnolégica (2022) comenta respecto a esto: “Para el
ilustrador, el concepto de personaje es algo basico que debe manejar en
su totalidad, aunque en ocasiones, su historia y raices sea desconocida.
Aun asf, en las profesiones relacionadas con disefio es importante estar
en constante busqueda del conocimiento, ya que esto permite ampliar
los horizontes intelectuales y creativos”. (parr. 20).

En esta medida, se busca localizar los puntos criticos en el desarrollo de
cada etapa de produccion de un personaje, desde la logica de
conceptualizacidn hasta ser llevado a diferentes entornos de animacion,
tanto bidimensional digital, tridimensional digital, como mecanica,
(Imagen 36).

46



Imagen 36. Disefio de personaje 3D basado en bocetaje e ilustracién 2D. Recuperado de:

https://www.industriaanimacion.com/2020/09/modelado-3d-y-desarrollo-visual-en-disney/

Para ello es necesario definir un esquema de produccién de personajes,
que se implemente en los desarrollos del personaje ya definido, ademas
de insumo para la aplicaciéon en aulas, se trabaj6 de manera inicial en el
estudio de la matriz de arquetipos planteada por Bryan Tillman (2011,
pp. 25-42) y se complement6 con la descripciones de personajes de
Gerald Kelsey (2004), para definir una serie de valores de producciéon
que determinen aspectos representativos a tener en cuenta en el
momento de una propuesta conceptual. (Guzman, 2016)

Ahora bien, tomando como referencia los pasos para crear una
empresa, la conceptualizacién empieza con conocer los rasgos que debe
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representar el personaje, estos seran elegidos con base en los valores
de la empresa, lo que busca representar por parte de la empresa. De
igual manera, se determinara la forma que tendra la nueva mascota, si
sera completamente humano, o un animal antropomoérfico, una planta o
algun otro objeto, esto se decidira en base a las caracteristicas propias
de la empresa y los objetivos que desea alcanzar, ejemplo de ello es el
Tigre Tofio. (Tigre Tofio, 2019)

Este personaje surgi6 a raiz de un concurso realizado por Kellogg’s en
1953 para seleccionar a la mascota del nuevo cereal. Sin embargo, en
vez de disefiar algo relacionado directamente con el concepto de cereal,
el ilustrador Martin Provensen pensoé en un tigre enfocado hacia el
deporte y esta mascota adquiri6 un estilo mas fortachén apareciendo en
cajas de cereal y comerciales con deportistas famosos (imagen 37);
creando la idea de, que, si complementas tu alimentacién comiendo
cereal, “Zucaritas te da la energia para ganar”. Ademas, motiva a los
nifnos a realizar ejercicio y mejoren su condicion fisica con la frase:
“Demuestra que eres un tigre” (Tigre Tofio, 2019)
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1.6 CARACTERIZACION

La caracterizacion es el proceso en el cual se deciden los elementos que
formaran parte del personaje, es decir, como ser4a fisica, psicologica y
socialmente, (Imagen 38). En esa medida, las categorias de construccién
y analisis definidas fueron las siguientes:

» Representacion formal del personaje. Son los aspectos visuales y
fisicos que permiten una identificacidn exacta de su identidad y
particularidades descriptivas. (Guzman, 2016)

e En cuanto a la representacion interna del personaje podemos definirla
como el conjunto de actitudes, comportamientos desarrollados o
adquiridos, formas de respuesta e insumos cognitivos, sentimentales,
espirituales o mentales, es decir, lo que conforma su propio caracter y
como se ve a si mismo en relacién con el cémo lo percibe el mundo que
lo rodea. (Guzman, 2016)

e La representacion contextual de personaje aborda los aspectos
externos que inciden sobre lo emocional. Por ejemplo, las condiciones
en las que se encuentra o por la relacion con su cultura. Desarrollando
de esta forma, una serie de «dimensiones» de influencia progresiva muy
relacionadas con la construccion previa del universo general y que se
vuelven mas evidentes en el momento de la visualizacion del personaje.
(Guzman, 2016)
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Imagen 38. Multidimensionalidad del disefio de personaje. Fuente: Guzman Ramirez, J. A. (2016). Una
metodologia para la creacion de personajes desde el disefio de concepto (N.o 18). Iconofacto Vol. 12
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la imagen 39 es una matriz de creacién de personaje, que nos permite

definir con mas detalle a nuestra mascota.

Metas
Autoestima

Estado emocional

Arquetipo
- El héroe.
- El Antagonista
- El Tonto.
- El Factor desequilibrante {(Animus)
- El Mentor
- El Tramposo
_E Basicos Elementos que lo distinguen
IE Mombre Vestuario
5 Alias Actitudes
§ Edad Habitos
§ Alura Salud
§ Peso Hobbies
G Sexo Frases
& Raza oz
Color de ojos Estilo de caminado
Color de Pelo Defectos
Uso de gafas Peor defecto
Macionalidad Mejor Cualidad
Color de piel
Forma del rostro
Forma del cuerpo
Caracteristicas emocionales Caracteristicas Espirituales
_g Introvertide o extrovertido Creencias
© || Motivaciones
é Miedos
w ||Alegrias
5 Relaciones
8
E Atributos y actitudes
% Trasfondo educativo
& Mivel de inteligencia

Representacion Contextual

Caracteristicas alrededor
de la historia

Arquetipo
Ambiente
Linea de tiempo

Caracteristicas sociales

Qrigen

Residencia
Ocupacién

Ingresos

Habilidades

Estado civil

Cardcter como nifio
Cardcter como adulto

Imagen 39. Matriz de Construccién de personaje. Fuente: Guzman Ramirez, J. A. (2016). Una metodologia

para la creacién de personajes desde el disefio de concepto (N.o 18). Iconofacto Vol. 12
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1.7 PROCESO CREATIVO

El proceso creativo de un personaje no es un conjunto de normas
inalterables. La creacion de personajes es un proceso completamente
organico y el nivel de profundidad depende de la produccidn, el estudio
e incluso del presupuesto.

No es lo mismo disefiar un personaje para editorial, que para un Spot
animado de unos cuantos segundos o incluso para una superproduccion
de animacidn en Disney-Pixar. (Cortés, 2021). Por lo que, a
continuacién, se mostraran una serie de pasos a considerar para
comenzar el proceso creativo:

1. Documentacion: En este paso se investiga todo lo relacionado
con el personaje que se quiera crear, se debe tomar en cuenta la
historia del personaje y su propoésito. Para este paso se
necesitara llenar un banco de imagenes de referencia, como en el
caso de la pelicula COCO (Imagen 40) Donde fue necesario una
recoleccion de las tradiciones de México para la realizacion de la
pelicula animada. (Cortés, 2021)

52



MIGUEL

Imagen 40. Art book “The art of Coco.” Recuperado: https://www.notodoanimacion.es/proceso-diseno-
creacion-de-personajes-para-animacion/
2. Desarrollo visual (Imagen 41): Primeros bocetos del personaje,
un primer vistazo al estilo, forma y entorno en el que el
personaje se va a desarrollar. (Cortés, 2021)

Imagen 41. Primeras versiones en bocetos de personajes Disney. Recuperado de:

https://www.notodoanimacion.es/proceso-diseno-creacion-de-personajes-para-animacion/
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3. Desarrollo de personaje y concept art: Una vez que tengamos
un primer disefio de personaje, se crearan nuevas
aproximaciones de este, de modo que tengamos distintos
disefios del mismo personaje y asi podamos elegir el mas
adecuado. (Imagen 42) En este paso es donde se crea el concept
art, el cual representa disefios o ideas que sirvan como guia a
otros departamentos a través de sketches (dibujos rapidos),
intentando buscar un disefio concreto para un personaje, o
intentando encontrar rasgos caracteristicos de expresion que
definan al mismo. (;Qué es Concept Art?, 2022)

El objetivo de ello es jugar con la forma y tamafio de un personaje, asi
como probar diferentes estilos artisticos. Cabe mencionar que el
concept art puede variar desde s6lo un personaje, hasta todo un paisaje
(Imagen 43); o cualquier elemento que tenga relacion con el proyecto.
(Cortés, 2021).
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Imagen 42. Desarrollo de personajes en diversos entornos y situaciones, atin no estan terminados y es
posible que surjan modificaciones antes del producto final. Recuperado de:
https://www.notodoanimacion.es/proceso-diseno-creacion-de-personajes-para-animacion/

Imagen 43. Concept art de escenarios para el videojuego Sonic Boom. Recuperado de:

a) https://ar.pinterest.com/pin/736549714047023283/

b) http://armandserrano.blogspot.com/2014/11/sonic-boom-rise-of-lyric.html
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4. Disefio de personajes en preproduccion: Ahora que hay una
variedad de estilos para el personaje en cuestion, se debe elegir
el disefio mas adecuado (Imagen 44), tomando en cuenta el
estilo artistico, la textura, la ropa que usara y donde se
desarrollara. (Cortés, 2021)

Imagen 44. Disefio de Hiro Hamada basada en el contexto de la vida de un joven en Tokio, Recuperado de:
https://www.notodoanimacion.es/proceso-diseno-creacion-de-personajes-para-animacion/

5. Disefio de personajes en postproduccion: Aqui se crearan una
serie de hojas que nos ayude a definir las proporciones y formas
de nuestro personaje desde distintas perspectivas, estas hojas
son:
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e Hoja de giro: Documento para guiar a una persona para recrear un
personaje desde distintos puntos de rotacion de este. (Imagen 45)

Imagen 45. Borja Montoro | Vaina - Disney. Fuente: https://www.notodoanimacion.es/proceso-diseno-
creacion-de-personajes-para-animacion/

e Hoja de expresiones: Contiene toda la informacion de emociones y
formas de expresion que puede tener un personaje. (Imagen 46)

Imagen 46. Hoja de expresiones de Rapunzel. Recuperado de: https://www.notodoanimacion.es/proceso-
diseno-creacion-de-personajes-para-animacion/
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e Hoja de poses: Mientras que la hoja de expresiones se centra en
el rostro, la hoja de poses muestra algunas de las poses que un

personaje podria tener en cuerpo completo. (Imagen 47)

Imagen 47. Hoja de poses Disney. Recuperado de: https://www.notodoanimacion.es/proceso-diseno-
creacion-de-personajes-para-animacion/

e Guia de dibujo: En algunos casos, cuando se piensa redibujar un
personaje varias veces, se crean guias que ensefian como dibujar
cierto personaje. (Imagen 48)
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Imagen 48. Guia de dibujo: Judy Hopps, Zootopia. Recuperado de:
https://www.notodoanimacion.es/proceso-diseno-creacion-de-personajes-para-animacion/
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6. Drawovers: Este paso es ocupado mayoritariamente por
peliculas animadas, donde se corrigen, exageran y recrean
distintas poses y movimientos que los personajes hacen como se
puede notar en el caso de los personajes de Disney en lase
imagenes 49 y 50. Aunque su uso puede empelarse en

herramientas publicitarias.

When possible, shift the HeadLx to show the neck behind his jJaw:

. 22

FACE EYES/LIDS

As the main protagonist, Miguel's design is fairly round and lovable.

X

2

Rounder eyelid shapes are too cartoony, lacking of anatomy. Inners
are the highest peaks. They give a brighter, more vulnerable look.

s
The straighter shapes of his brows, bottom lids and mouth are essential,
they define the bone structure and create balance and synergy between
contrasting shapes.

-Keep the shapes connected: Flow and rhythm
-Squints look best when they are posed near the lower lids.

They define the lower part of the eye rather than the dark rings
FaceSquatth under his eyes.

.y LhCresmes sraping

X

v

Imagen 49. Drawovers COCO. Recuperado de: https://www.notodoanimacion.es/proceso-diseno-creacion-
de-personajes-para-animacion/
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Imagen 50. Exageracién en movimientos de Mickey Mouse. Recuperado de: https://www.21-
draw.com/es/character-design-tips/
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EL DISENO DE PERSONAJES COMO HERRAMIENTA CORPORATIVA

1.8 EMPRESA

Galan (2021), define el término “Empresa” como: “Una organizacion de
personas y recursos que buscan la consecucion de un beneficio
econdmico con el desarrollo de una actividad en particular.”

De acuerdo con esto, podemos catalogarlas de diversas formas, por
ejemplo: segin su actividad econémica (sector primario, secundario o
terciario); segun su creacién (individual, S.A.); e incluso seglin su
tamafio (micro, pequeila, mediana, grande); a primera vista pueden
parecer aspectos superficiales de una empresa, (Carrasco, 2021). Sin
embargo, para la creacion de una mascota y/o personaje, esta
informacion es importante y debe ser complementada con mas
atributos, tales como: Marca e Identidad corporativa, los vinculos que
posee la empresa, el grado de lealtad y reconocimiento que posee ante
los consumidores, las estrategias de marketing y la publicidad existente.

1.8.1 Marca/ Identidad

La definicion de marca y la identidad corporativa de una empresa son
cosas distintas, pero intimamente relacionadas. (Corella, 2021). Basado
en investigaciones de Roldan (2021) se comenta: “La marca es el
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identificador comercial de los bienes y servicios que ofrece una
empresa y los diferencia de los de la competencia”. En otras palabras, la
marca logra identificar un producto o servicio dentro del mercado y
permite que sea reconocido por los consumidores. (Roldan, 2021).

Por otro parte, la identidad de la empresa es la representacion grafica
del conjunto de atributos que representan directamente a la empresa,
producto o servicio. (Corella, 2021). Por lo que, la diferencia entre
marca e identidad es que la marca es intangible, es lo que tu deseas que
tus clientes sientan cuando piensan en tu negocio, es una experiencia.
Mientras que la identidad de marca es tangible, un aspecto visual de su
negocio y esta al alcance de todos. (CoobisNews, 2018)

En el caso de los personajes y/o mascotas de marca, Brull Gonzalez,
comenta: “Las mascotas constituyen una parte de las manifestaciones
de la grafica de la identidad” (2005). Por lo que, una mascota forma
parte de la identidad de una marca, la representa.

Por ejemplo, todos conocemos la gran empresa que es Disney, su
impacto en el mundo del entretenimiento ha trascendido desde hace
muchos afos, pero, no solo se trata de una empresa que hace peliculas y
vende mercancia infantil, también cuenta con varias mascotas, la mas
reconocida y siendo el protagonista de casi todo lo que hace Disney es
Mickey Mouse (imagen 51).
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Este personaje es practicamente la identidad de Disney brindando un
toque carismatico, juguetdn, travieso, amoroso, rebelde, y mas amigable
con el que el publico simpatiza facilmente (Wiki, s. f.)

Imagen 51. Mickey Mouse Short: Bee-Inspired. Recuperado de:
https://www.pinterest.com/pin/331366485081612756

Otros ejemplos parecidos son: Sega y Sonic (Imagen 52); Nintendo y
Mario Bros (Imagen 53), Mr. Monopoly, personaje que porta el nombre
del clasico juego de mesa (Imagen 54); Bibendum, de llantas Michelin,
(imagen 55), entre otros.
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Imagen 52. Cuando pensamos en la empresa SEGA es normal que rapidamente pensemos en Sonic el erizo,
su mascota y maximo representante de la identidad de marca. Recuperado de:
https://consolaytablero.com/2021/05/30/sega-anuncia-novedades-en-sonic-central/

Imagen 53. Mario Bros ha sido el encargado de representar a la marca de Nintendo desde el afio 1985.
Recuperado de: https://nerdmacia.cl/capcom-trae-descuentos-a-switch-y-3ds/
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Imagen 54. Siendo el representante del juego de mesa que lleva su nombre, Mr. Monopoly le ha dado una
personalidad amigable con la que interactia con los jugadores. Recuperado de:
https://unsantodospistolas.files.wordpress.com/2020/01/monopoly-rich-uncle-

pennybags.jpg?w=1030&h=400&crop=1

Imagen 55. Bibendum ha logado cautivar a su publico receptor, generando mas confianza en cuanto a su
producto, las llantas. Recuperado de: https://www.transporteprofesional.es/industria-
auxiliar/componentes-recambios-camion/michelin-challenge-bibendum-rio-de-janeiro-acoge-la-decima-
edicion
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1.8.2 Vinculos

Solemos relacionar la palabra “vinculo” a una relacién especial y muy
unida entre dos personas, por ejemplo, el de una madre y su bebé.
Ahora bien, aplicado a una marca, un vinculo se crea apelando al lado
emocional de los receptores.

Esto se logra a través de recompensas y estimulos que muestran un
interés genuino por las necesidades del consumidor logran generar la
confianza y la lealtad. (PuroMarketing, 2019)

Podemos ejemplificarlo con la empresa Coca Cola, su producto son
bebidas de diferentes sabores, sin embargo, no solo vende eso, Coca
Cola vende experiencias, en la imagen 56 podemos observar que la
bebida es compartida durante una comida familiar, transmitiendo la
idea de que Coca Cola une a las personas.

Asi que, en palabras de un articulo de PuroMarketing “Si sigue siendo

cliente de una compafiia, es porque emocionalmente esta vinculado a
ella” (2019).
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Imagen 56. Familia y amigos disfrutando de una comida acompafada del refresco Coca Cola. Recuperado de:
https://www.agenciadigital.cl/wp-content/uploads/2016/12 /experiencia-coca-cola-1.jpg

1.8.3 Lealtad y reconocimiento

Podemos definir la lealtad como un apego especial del consumidor a un
determinado producto, servicio u organizacidn, por lo que se ve
motivado a seguir consumiendo sin necesidad de que la marca trate de
persuadirlo. (Silva, 1970) Ante esto, de igual forma, serd mas facil que
tenga un reconocimiento mayor frente a otras marcas.

Por supuesto, estos atributos son dados por el cliente, y la empresa
debe trabajar para poder conseguirlos; ya sea por la calidad y eficiencia
del producto, los servicios practicos y eficaces, o las recompensas
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(cupones, créditos promocionales, membresias exclusivas, tarjetas de
regalo, etc.) que la empresa otorgue en determinado tiempo.

Compra un producto Prime y gana un crédito promocional de MXN 100.00

Obtén MXN 100.00 de descuento en un pedido de MXN 200.00 o mas cuando compres cualquier articulo Prime fisico. La oferta no
aplica para contenido digital. Solicita tu crédito después de que tu articulo se envie

Compra un producto fisico marcado como
«Prime»

Solicita tu crédito promocional de MXN 100.00 en
amazon.com.mx/amazonprime (te enviaremos un

a correo electronico de recordatorio). Puedes
solicitarlo inmediatamente después de que tu
pedido se envie

Ve de compras. Todos los créditos se aplicaran

Compra un producto Prime \ e automaticamente a los pedidos elegibles al
finalizar el pago.

Términos y Condiciones »

Imagen 57. Créditos promocionales “Amazén”. Recuperado de:
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.amazon.com.mx%2Fdp%2FB07PMMFSPC
&psig=A0vVaw01qL_odiUZnllu2fVGgX23&ust=1667695197587000&source=images&cd=vfe&ved=0CAoQj

RxqFwoTCMjB5vXmlfsCFQAAAAAdAAAAABAD

1.8.4 Estrategia de Marketing

Una estrategia de marketing son las acciones para ejecutar dentro y
fuera de la empresa, cuyo objetivo es comunicar mensajes estratégicos
con una finalidad especifica, como conseguir clientes potenciales y
convertirlos en clientes a través de productos y servicios, e incluso
puede contribuir como ventajas competitivas sobre las empresas
rivales, generando diferencias significativas que hagan que las personas
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prefieran consumir con las marcas superiores. (Blog de Administracion
y Ciencias Sociales, 2021)

En investigaciones de Llorens: “para hacer una estrategia de marketing
que te permita obtener resultados que se mantengan en el largo plazo,
se deben realizar las siguientes fases:

1. Realiza un andlisis interno y externo de la empresa e
identifica cudles son las dreas de mejora. (Imagen 58 y 59)

2. Define cuales van a ser los objetivos generales de la empresa,
prioriza las dreas de mejora y fija qué estrategias de
marketing vas a desarrollar. (Imagen 58)

3. Haz un cronograma de las acciones de marketing y define
objetivos especificos para cada una de las acciones. (Imagen 58)

4. Lleva a cabo las acciones de marketing y mide qué resultados
obtienes, (Imagen 58)”. (2022)
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Auditoria de la empresa
MARKETING ESTRATEGICO

Implementacion de acciones y control
MARKETING OPERATIVO

Analisis interno y externo de
la empresa e identificacion
de dreas de mejora

areas de mejora

Realizamos una
fotografia del estado
actual de tu empresa, el
mercado y tu cliente.

Marcamos
el camino a seguir.

Determinacion de objetivos
generales y estrategia de la
empresa. Priorizacién de las

FASE 4:

Implementacion de las
acciones, control y medicion
de los resultados.
Retroalimentacion

Implementamos las
acciones, obtenemos
resultados y
aprendemos de ellos.

Determinamos qué
acciones vamos a
realizar, cémo y cuando

Imagen 58. Fases de una estrategia de Marketing. Recuperado de: https://desmarcamarketing.com/blog/hacer-

una-estrategia-de-marketing-exitosa/

ANALISIS

INTERNO

-Producto y valor diferencial
-Estrategia de precios
-Estrategia de comunicacién
-Estrategia de distribucion y
ventas
-Politica de recursos humanos
y procesos internos
-Estado financiero de la
empresa

ANALISIS

EXTERNO

-Sector
-Competencia
-Clientes actuales y
potenciales: publico objetivo y
buyer persona.
-Evaluacion del proceso de
compra de clientes y clientes
potenciales.

Imagen 59. Variables para analizar en un andlisis interno y externo de una empresa. Recuperado de:

https://desmarcamarketing.com/blog/hacer-una-estrategia-de-marketing-exitosa/
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Durante las primeras dos fases, es donde se definira si la empresa
necesita o no la creacién de una mascota o de un personaje que
contribuya a mejorar la identidad de la empresa.

1.8.5 Publicidad

La publicidad no es lo mismo que Marketing, mas bien es una
herramienta que se desprende de estas estrategias.

Es por eso por lo que el principal objetivo de la publicidad es dar a
conocer un producto o servicio para estimular al cliente y aumentar su
consumo, ademas de transmitir un mensaje positivo con relacién a la
marca que representa y asi fortalecer la presencia de la empresa en el
mercado por encima de sus rivales comerciales. (Giraldo, 2019).

No solo se trata de elegir una estrategia, es necesario saber disefiarla y
ejecutarla a la perfeccion, (Peralta, 2019).

Un claro ejemplo de ello es la marca Bachoco, su producto es uno de los
mas utilizados en las artes culinarias, por lo que, mediante su
publicidad, ha logrado posicionarse en un buen lugar dentro del
mercado competitivo. (Imagen 60).
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Imagen 60. Publicidad Bachoco con su peculiar mascota realizando diferentes actividades, pero haciendo

alusién a un platillo o situacién a través del eslogan. Recuperado de:

a%20empresa%20en%20el%20mercado.
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Al igual que Bachoco, tras realizar un andlisis interno y externo de la
empresa, se pudo saber si era necesario el uso de una mascota para sus
estrategias de marketing, una vez supervisado el proceso, pudo llevarse
a los medios de comunicacion para que el publico pudiera recibir el
mensaje y eligieron Bachoco en su proxima compra.

EL DISENO DE PERSONAJES COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA

1.9 APRENDIZAJE Y DESARROLLO PROFESIONAL

El aprendizaje del disefio de personajes es una manera en la que los
estudiantes pueden mejorar sus habilidades de disefio a partir de la
creacion de una mascota, las cudles pueden ayudar a los alumnos de
Disefio grafico de la BUAP a desempefiarse como profesional en
distintos ambitos laborales, como en la industria de la animacion,
comics, peliculas, television, publicidad, marketing, libros, entre otros
(DSG Buap, 2017). Por lo cual, puede ofrecer las siguientes habilidades
que los alumnos pueden adquirir:
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. Capacidad de desarrollar de manera creativa e innovadora una
gramatica visual propia orientada a la animacioén y el disefio

. Conocimiento del vocabulario, c6digos y conceptos
inherentes al ambito del disefio.

. Capacidad de proponer critica, creativa e imaginativamente
soluciones en problemas relacionados con disefio de personajes.

. Herramientas para disefiar mascotas empresariales.

. Herramientas para disefiar personajes para publicidad y marketing.

A través de estas nuevas habilidades se busca que el estudiante egrese
con nuevos conocimientos que pueda aplicar a su trabajo, en el area de
marca podemos observar que el egresado puede dominar tecnologias
analogas y digitales para producir, reproducir y publicar mensajes
graficos y audiovisuales, mediante procedimientos administrativos,
legales y de comercializacion, con el uso de herramientas tales como
mercadotecnia, publicidad, gestion y relaciones publicas (DSG Buap,
2017).

Ademas, el plan de Disefio Grafico de la BUAP (2017) afiade: “Seran
profesionales de alto rendimiento capaces de planear estrategias que
resuelvan de manera efectiva y eficiente problemas de comunicacién
grafica utilizando teorias semioticas, retdricas, de percepcion visual y
procesos creativos para lograr resultados innovadores. Tendra
habilidades para trabajar con diferentes materiales y técnicas de
representacion”
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1.10 DESARROLLO VISUAL

El Desarrollo visual (Visual Development o visual Dev), es el trabajo que
se realiza durante las fases iniciales, desde la visualizacion de la idea
(primeros disefios) hasta el arte conceptual. El objetivo es dejar en claro
cudl sera la intencion, el tono y la paleta de colores de cada pieza
(entornos, personajes). Esta fase de la produccién permite disenar un
mundo imaginario desde cero. (Todo sobre Desarrollo visual, 2022)

Durante la fase del desarrollo visual de un personaje (considere la
pag.45) en el que se empiezan a bocetar los primeros disefios de un
personaje, se puede adquirir experiencia meramente de buscar
opiniones ya sea de expertos en el tema, de otros trabajadores del
proyecto o incluso del publico objetivo, esto ayudara a conocer distintas
perspectivas que ayudaran a mejorar el disefio del personaje en futuros
avances del proyecto.

Practicar el desarrollo visual en la creacion de un personaje lograra
mejorar el criterio y observacion en una persona a la hora de disefiar
personajes.
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Imagen 61. Desarrollo Visual y Arte en Los Mitchell vs Las Maquinas. Recuperado de:
https://www.industriaanimacion.com/2021/09/desarrollo-visual-y-arte-en-los-mitchell-vs-las-maquinas/

1.11 ESPECIALIZACION

Especializarse en cierta materia puede ser un poco complicado,
considerando que no siempre todas las escuelas ofrecen esta
alternativa, sin embargo, existen distintas escuelas que cuentan con la
especializacion de disefio de personajes en donde se profundiza del
tema y se adquieren conocimientos complementarios, los interesados
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pueden optar por cursar su especializacién de manera presencial, o si lo
prefieren, online. Algunas escuelas con la especializacion de disefio de
personajes en México son las siguientes:

Escena es una escuela dedicada a formar artistas comerciales que
trabajan para las industrias creativas (Escena, s. f.). Como parte de sus
programas de especializacion se encuentra la especializacion en disefio
de personajes, con un plan de cuatro cuatrimestres, que se dividen en
dos materias por semestre, en donde se ven los siguientes temas:

DISENO DE PERSONAJES

ler cuatrimestre
o Fundamentos de Arte

o Anatomia para artistas
2do cuatrimestre

o Fundamentos del Disefio
o Dibujo figurativo |
Jer cuatrimestre
o Disefio de personajes |
o Dibujo figurativo ll
4to cuatrimestre

o Diseno de personajes |
o Conceptualizacion de
personajes en 3D

Imagen 62. Plan de Estudios del programa de especializacion “Disefio de Personajes” impartido por la
escuela Escena. Recuperado de: https://www.escena.edu.mx/programas-de-
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especializacion/?gclid=CjwKCAjw79iaBhAJEiwAPYwoCOT8H7ZD]g9TyH840cfvZV6cZtf1WpMFCYF8EhBS-
VIoh400SfjK6xoCIGYQAVD_BWE

El TECH Universidad tecnolégica imparte el curso de Disefio y creacion

de personajes para videojuegos. (TECH México, 2016) Ademas de

contar con una modalidad en linea, con una duracién de 6 meses y 450

horas lectivas en donde se dividen en 3 mddulos, cada uno con varios

temas:
Modulo 1. Videojuegos y personajes . La anatomia
. L . La cabeza
. Personajes y videojuegos
) . El pelo
. Tipos ) )
, . Creacion de personajes Cartoon
. Metodologia )
.. : . Animales Cartoon
. Definir un estilo . idad
. t
. 2D tradicional xtremidades
. Manos
. Cut out
. Cut outII
. 3D , ., :
Moédulo 3. Construccion de personajes
. Formas geométricas Il
Modulo 2. Personajes . Lineas de accién I
. . Formas complejas I1
. Formas geomeétricas i
. . . La anatomia II
. Lineas de accion
_ . La cabeza Il
. Formas complejas
. El pelo II
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. Creacién de personajes Cartoon Il . Extremidades II
. Animales Cartoon II . Manos II

De igual manera, la Academia Mexicana de arte secuencial A.C. cuenta
con la Especialidad en disefio de personajes y color digital, ademas de
una modalidad en linea con practicas en empresa (Emagister, s. f.). A
continuacién, se muestran los mddulos que conforman el plan de
estudios.

e Moddulo 1.- Creacién de personajes I

e Mobdulo 2.- Anatomia y dibujo del natural

e Modulo 3.- Ilustracion I - técnicas de color.

e Modulo 4.- Taller de cuentos.

e Mobdulo 5.- Creacién de personajes II

e Mobdulo 6.- Estudio con modelo masculino y femenino.

e Modbdulo 7.- Taller de cuentos. Final.

Sin olvidar que, la Escuela Profesional de Dibujo S.C brinda cursos a
costos accesibles por via zoom, con acceso a la plataforma 24 hrs,
incluyendo contenido exclusivo y descargable; entre los que destacan:

DIBUJO PUBLICITARIO

En este curso se aprendera acerca de las técnicas y conocimientos
necesarios en la [lustracion, con bases sélidas en el DIBUJO como el
Boceto, la Linea, Volumen, Composicién, Figura Humana, Retrato,
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Disefio de Personajes, Escenarios e Ilustracion Técnicas pictéricas como
el Grafito, Gises Pastel, Lapices de Colores, Acuarela, Acrilicos y como
complemento su aplicaciéon en medios digitales como Vectorizacion y la
foto manipulacion. (Escuela Profesional de Dibujo, 2020) En una
duracion de 18 meses (6 trimestres).

CONTENIDO DEL CURSO / TEMARIO

> Trimestre 1: REPRESENTACION GRAFICO Y BODEGON
Trimestre 2: RETRATO Y FIGURA HUMANA

Trimestre 3: DISENO DE PERSONAJES

Trimestre 4: CREACION DE ESCENARIOS

Trimestre 5: GRAFICOS VECTORIALES

Trimestre 6: DISENO PUBLICITARIO

VV V VYV VY

1.13 CONCLUSION

Gracias a la exploracion de todos los conceptos que se han analizado en la creacion de personajes, podemos llegar a la
conclusion de que es necesario tomarse el tiempo para aprender a desarrollar un personaje y no es una tarea que se pueda
llegar a dominar en una sola leida, es importante tomar en cuenta las distintas metodologias que existen y estar pendiente
de los cambios constantes que puedan existir en la cultura porque un personaje puede llegar a cambiar con los tiempos.
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Bleger (2021) indica que: Un recurso es una herramienta que tenemos a la mano para ayudarnos en una situacion o
solventar necesidades. Por ejemplo, el internet, el dinero, un libro, etc. Si afiadimos la palabra “grafico”, indicamos que se
trata de un componente visual, una representacion a través de signos o dibujos.

Por lo tanto, se puede definir a los Recursos Graficos como
herramientas que complementan la informacién, destacando los
puntos mas importantes sobre un tema especifico. (Bleger, 2021)

Es asf como, el andlisis iconografico se vuelve un recurso grafico para
el desarrollo de este proyecto. A continuacion, se muestran algunos
ejemplos de diversos analisis iconograficos, tanto nacionales como
internacionales
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PRIMER ANALISIS

GUIA BASICA PARA EL ILUSTRADOR
EN DISENO DE PERSONAJE

4 KAREN B. GUTIERREZ

Imagen 64. Portada del documento: “Guia basica para el ilustrador en Disefio de Personaje”. Obtenido de:
http://132.248.9.195/ptd2019/marzo/0786554/0786554.pdf

La Guia basica para el ilustrador en Disefio de Personaje es una guia en formato digital
realizada por Karen Barrios Gutiérrez, cuyo objetivo es contribuir al desarrollo interno y
externo de un personaje, considerando el trasfondo de aspectos esenciales, tales como:
psicolégicos, fisicos, conductuales, entre otros. (Barrios Gutiérrez, 2019)
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SINTACTICA
I. Cualidad Formal
a) Estructura

1.Espacio: El contenido es expuesto en un formato PDF
con dimensiones variables debido a que el formato cambia
de horizontal a vertical segiin lo considera propio la
autora, cuenta con 155 paginas e ilustraciones a color.
Elaborado para desarrollar una guia practica que apoye al
lector a comprender de mejor manera el ntcleo del
personaje como un elemento de comunicacion,
considerando las acciones del personaje (activas -
pasivas) como el motivo por el cual se mueve; afiadiendo
elementos simultaneos en su creacién. (Historia del
personaje).

2.Valores expresivos: El documento informativo presenta
un indice con cuatro capitulos divididos en subtemas que
abarcan el contenido con respecto a la creacién de
personajes. Su estructura textual y fotografica se divide en
tres columnas, manteniendo el mismo formato en las
demas hojas.

Cada apartado es representado a través de un banner que
ocupa dos columnas, este contiene una imagen del tema y
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el titulo; su uso es como separador de cada seccién. La
primera columna se queda vacia en esta hoja.

El documento es presentado en c6digo de color
hexadecimal, en vista de tratarse de un archivo de
visualizacion digital. Uso de tinta (negro) en todas las
paginas como desarrollo de contenido: titulos, subtitulos,
numeracion, etc. En el caso de los apartados (para crear
un buen contraste), los titulos son escritos con tinta
blanca. Cuenta con tipografias sans, legibles y permiten
una buena lecturabilidad. En cuanto a la portada y cada
apartado se hacen uso de los elementos que se encuentran
en la guia para mostrar parte de lo que se explica en el
contenido.

3.Composicion: La estructura de la guia es un poco
compleja, es adecuada para lectores de jovenes y de méas
edad, su composicion en cuanto reticula puede parecer
aburrida para nifos, por ello se ha clasificado como
publico objetivo aquellos que muestran un interés
particular en la creacion de personajes.

Los ejemplos ilustrativos y fotograficos son elegidos en
base a la representacion del tema usando diversos estilos
de acuerdo con el argumento y el desarrollo del contenido
textual.



4.Principios éticos:

» Refuerzo. Existen una gran variedad de elementos graficos
(ilustraciones, tipografia, fotografia, etc.), que fungen como un
complemento para la informacién.

» Armonia. Los elementos graficos tienen mayor peso que la
informacion, brindando ejemplos practicos que llaman la
atencion.

» C(Claridad. Los elementos graficos son de buena calidad, son
legibles y presentan alta definicion, lo que permite visualizarlos
facilmente y enlazarlos con el contenido del texto.

» Verdad. Cada elemento representa la realidad, mediante
personajes animados conocidos e histéricos permitiendo una
mejor comprension del tema y manteniendo la atencion del
publico.

b) Realizacion.

Alo largo de este proyecto se pueden observar diversos elementos
graficos (imagenes, fotografias, tipografias, etc.) aportando apoyo visual
al contenido argumentativo de la guia, de forma breve y practica,
manteniendo un disefio editorial de triple columna.

85



c) Apariencia

Es una guia de disefio de personajes, formato horizontal (en la mayoria
de las hojas) en PDF con elementos graficos que pueden visualizarse
con facilidad y son faciles de reconocer, esto significa el uso de técnicas:
combinacion de colores complementarios, analogos, monocromaticos,
adyacentes, etc. Aportando atributos estéticos y de facil comprension
para los usuarios.

Cualidad Funcional

i. Tiempo. El tiempo de lectura es aproximadamente 60 -120
minutos, sin embargo, el tiempo se reduce de acuerdo con lo que
el usuario desee consultar a través del indice, ademas se puede
apreciar con una buena calidad, y cada usuario leera a su ritmo.

ii. Medio. La guia es de facil acceso, con imagenes de referencia con
una clara interpretacion, se complementa perfectamente con
recursos graficos.
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SEMANTICA

I. CONSTANTES SEMANTICAS

a.

Significante. Cada seccién contiene imagenes que tienen mayor peso visual
que el texto, dichas imagenes acompafan al texto, con la finalidad de
favorecer la interpretacion y proporcionar informacion a los usuarios
acerca de los Fundamentos Técnicos para un Disefio de personajes
consciente y eficaz

Significado. El principal objetivo es desarrollar una guia practica que
apoye al lector a entender y generar conciencia sobre la importancia de
los fundamentos técnicos de dibujo dentro del area de disefio de
personajes.

Funcidn. La guia fue elaborada con la intencion de generar ideas mas
claras y dibujar de forma consciente lo que se quiere transmitir a través de

un personaje.

II. VARIANTES SEMANTICAS

a) Motivacidn analdgica. Las imagenes se relacionan con la realidad de forma

b)

abstracta, ya que estos personajes permiten conocer los fundamentos con los cuales
fueron creados, pero, en la vida real, dichos personajes no existen, brindando un
resultado surrealista.

Motivacion homoldgica. La representacion de los elementos graficos puede ser
Minimalista, Cartoon, Cartoon Estilizado o Realista segin sea el caso que se tome de
referencia, siendo el resultado formas irreales creados a partir de la invenciéon humana.
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II1. TIPOS DE SIGNIFICANTES
a) Iconico.

Un personaje puede ser un humano, un animal, un objeto e incluso una
combinacion de lo anterior, y puede tener un significado variado de
acuerdo con el rol que cumpla dentro de la animacién donde se
desarrolle.

b) Simbélico

1)  Caracteristico: En el caso de los personajes que son
humanos, animales u objetos puede evocar al objeto real.

2)  Abstracto: formas inventadas (personajes animados) con
significado arbitrario.

3)  Universal: simbolos comunes mundialmente conocidos.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

i. Integracion absoluta de los sistemas: Archivo PDF disponible en formato digital para su visualizacion
en teléfonos inteligentes, tabletas, computadoras, laptops, entre otros dispositivos con conexion a
internet. Mantiene una calidad alta, con imagenes acompafiadas de un contenido practico que
contribuye a la produccién y disefio de personajes.

ii. Tendencia vanguardista: La guia contiene elementos que la hacen memorable y probablemente sea

utilizado en futuras generaciones como material de referencia.
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iii. Nuevas posibilidades de disefio: Esta guia puede ser redisefiada teniendo en cuenta nuevos estilos de
disefo editorial, que permita mejorar la legibilidad del contenido como hacer la letra mas grande y
dividir los cuadros de texto para que no sea tan agobiante para el lector.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspecto sensible e inteligible. La guia cumple su objetivo de
presentar informacién practica con respecto al disefio de personajes,
ademas la mayoria de los recursos cumplen muy bien con su funcién y
cada uno tiene su unidad visual.

SEGUNDO ANALISIS
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Imagen 65. Portada “Introduccién a la ilustracion de personajes con gouache y tinta china”. Obtenido de:
https://www.domestika.org/es/courses/275-introduccion-a-la-ilustracion-de-personajes-con-gouache-y-
tinta-china
Introduccion a la ilustracion de personajes con gouache y tinta china es

un curso en formato digital realizado por Andonella, una ilustradora
mexicana a la cual le apasiona crear personajes e inventarles sus
propias historias, considerando el dibujo como una herramienta para
comunicarse con el mundo.

El objetivo del curso es contribuir al proceso creativo y técnico para la
creacion de personajes con técnicas tradicionales, considerando los
principios basicos de dibujo. (Andonella, 2018)

SINTACTICA
I. Cualidad Formal
a) Estructura

1.Espacio: El contenido es expuesto en un formato de video horizontal
donde ella se presenta y comienza a impartir el curso haciendo uso de
sus propias ilustraciones a color. Elaborado para desarrollar una guia
practica que apoye al usuario a imprimir personalidad en las creaciones
a través del color.

2.Valores expresivos: El curso se divide en dieciséis lecciones que
abarcan el contenido con respecto a la creacion de personajes, contiene

una Introduccién, la Unidad 1 - ;Cémo empiezo a crear?; Unidad 2 -
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Materiales, color y técnica, Unidad 3 - Desarrollo practico de un
personaje y el desarrollo del proyecto final.

Cada leccion es presentada en un video en formato horizontal, con una
duracién de 10 - 12 minutos aproximadamente. Cada apartado es
presentado y explicado por la artista, ademas de generar un espacio
en el cual, se pueden subir los proyectos de cada estudiante sin limite
de fecha u hora.

3.Composicidn: La estructura del curso es flexible y es adecuada para los
usuarios jovenes y de mas edad, ademas de clasificar como publico objetivo
aquellos que muestran un interés particular en la creacién de personajes.

Los ejemplos ilustrativos y fotograficos son elegidos en base a la
representacion del tema usando diversos estilos de acuerdo con el
argumento y el desarrollo del contenido.

4.Principios éticos:

» Refuerzo. Variedad de elementos graficos (ilustraciones, tipografia, etc.), que
fungen como ejemplo de la informacién presentada, ademas de ser el resultado
del curso como proyecto final.

» Armonia. Los elementos graficos tienen mayor peso que la informacion, el uso de
colores brillantes llaman la atencidn.
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» C(Claridad. Los elementos graficos son de buena calidad, son legibles y presentan
alta definicidn, lo que permite visualizarlos facilmente y enlazarlos con el
contenido explicado en cada fase del curso.

» Verdad. Cada elemento representa personajes animados que la artista crea o los
alumnos que obtengan el curso, pueden crear.

b) Realizacion.

Alo largo de este proyecto se pueden observar diversos elementos graficos,
especialmente las ilustraciones que aportan apoyo visual al contenido
argumentativo del curso, de forma breve y practica.

c) Apariencia

Se trata de videos en formato horizontal donde la artista va explicando
paso a paso cada fase del curso, incluyendo elementos graficos que
pueden visualizarse con sencillez, aportando atributos estéticos y de
facil comprension para los usuarios.

Cualidad Funcional

a) Tiempo. El curso tiene una duracién de 3 horas con 14 minutos,
considerando que se trata de 16 lecciones, cada una de ellas abarca un
tiempo de 10 - 12 minutos.
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b) Medio. La alta calidad de los videos permitira que los usuarios no se
pierdan ni un solo detalle. Gracias al acceso ilimitado, se pueden ver las
lecciones todas las veces necesarias para perfeccionar tus habilidades.

SEMANTICA
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a) Significante. Cada lecciéon contiene ejemplos ilustrativos que complementan el
argumento de la artista, dichas imagenes acompafian la informacién.

b) Significado. El objetivo es desarrollar un curso practico que ayude al lector a
entender el disefio de personajes para generar sus propios disefios, aprendiendo
desde casa, sin horarios y a su ritmo.

c) Funcion. El curso fue elaborado con la intencién de brindar consejos creativos
para ayudar a soltar la mano y descubrir el placer de dibujar

II. VARIANTES SEMANTICAS

a) Motivacion analégica. Las ilustraciones se relacionan con la realidad de forma abstracta,
estos personajes permiten conocer los fundamentos que la artista lleva a cabo durante
sus proyectos, sin embargo, en la vida real, dichos personajes no existen, brindando un
resultado surrealista.

b) Motivaciéon homolégica. La representacion de los elementos graficos puede ser
Minimalista, Cartoon, Cartoon Estilizado o Realista segin sea el caso que se tome de

referencia, siendo el resultado formas irreales creados a partir de la invencién humana.

93



III. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a) Iconico.
Un personaje puede ser un humano, un animal, un objeto e
incluso una combinacidn de lo anterior, y puede tener un
significado variado de acuerdo con el rol que cumpla dentro
del proyecto donde se desarrolle.
b) Simbdlico
1. Caracteristico: Personajes humanos, animales u objetos, o
incluso una combinacién de uno o dos elementos; que puede
evocar al objeto real.
2. Abstracto: formas inventadas (personajes animados) con
significado arbitrario.
3. Universal: simbolos comunes mundialmente conocidos y
simbolos que causen en el creador un significado emocional.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracion absoluta de los sistemas: Archivo de video
disponible en formato digital para su visualizacién en teléfonos
inteligentes, tabletas, computadoras, laptops, entre otros
dispositivos con conexion a internet. Mantiene una calidad alta,
con imagenes acompafiadas de un contenido practico que
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contribuye a la produccién y disefio de personajes desde la
perspectiva de una artista.

b) Tendencia vanguardista: El curso hace uso de elementos graficos
memorables y probablemente sea visualizado en futuras
generaciones como material de referencia.

c) Nuevas posibilidades de disefio: Este curso puede ser
actualizado teniendo en cuenta nuevos estilos de ilustracion que
la artista descubra y desarrolle, lo que permita entender de
mejor forma el contenido.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspecto sensible e inteligible. El curso cumple su objetivo de presentar
informacién practica con respecto al disefio de personajes, a través de
ejemplos practicos propuestos por la artista.
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TERCER ANALISIS

#ComunidadContigo
Crea personajes para una novela grafica

Curso/tutorial dividido en tres partes que te ensefiara a crear personajes
interesantes, complejos y que generaran empatia con los lectores. Guia
paso a paso para darle vida a personajes ficticios. A partir de ejercicios de
literatura y dibujo podras crear a los actores y actrices que actuaran en tu
comic.

Primera parte
Segunda parte
Tercera parte

Informacion de:

Secretaria de Cultura

Imagen 66. Portada “Crea personajes para una novela grafica”. Obtenido de:
https://contigoenladistancia.cultura.gob.mx/detalle /crea-personajes-para-una-novela-grafica

En 2021 la plataforma creé un curso/tutorial dividido en tres partes
para la ensefianza de creacion de personajes para novelas. El curso se
conforma por una serie de videos de 5 minutos impartidos por Augusto
Mora, ilustrador y autor de historietas.. (Mora, 2020)

SINTACTICA
I. Cualidad Formal
a) Estructura

1.Espacio: El contenido es expuesto en un formato de video horizontal,
este curso/tutorial esta dividido en tres partes para ensefar acerca de
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cOémo crear personajes interesantes, complejos y que generen empatia
con los lectores.

2.Valores expresivos: El curso se divide en tres secciones que abarcan el
contenido como una guia paso a paso para darle vida a personajes ficticios.
A partir de ejercicios de literatura y dibujo podras crear a los actores y
actrices que actuaran en tu comic. Cada seccién es presentada en un video
en formato horizontal, con una duracién de 5 minutos aproximadamente.
Cada apartado es presentado y explicado por el artista.

3.Composicidn: La estructura del curso es flexible y es adecuada para
los usuarios jovenes y de mas edad, ademas de clasificar como publico
objetivo aquellos que muestran un interés particular en la creaciéon de
personajes. Los ejemplos ilustrativos y fotograficos son elegidos en base
a la representacién del tema usando diversos estilos de acuerdo con el
argumento y el desarrollo del contenido.

4.Principios éticos:

e Refuerzo. Variedad de elementos graficos (ilustraciones, tipografia, etc.), que
fungen como ejemplo de la informacion presentada.

e Armonia. Los elementos graficos tienen mayor peso que la informacién, el uso de
proyectos propios del artista sirven de ejemplo y llaman la atencion de los

usuarios.
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¢ (laridad. Los elementos graficos son de buena calidad, son legibles y presentan
definicion media, permite visualizarlos facilmente, aunque se puede mejorar el
audio y I grabacion donde el artista se presenta en primer plano.

e Verdad. Cada elemento representa personajes animados que el artista ha creado

para diversos proyectos.

b) Realizacion.

Estos videos abordan el estudio de disefio de personajes, pero esta muy
enfocado en historias: desde novelas, comic y peliculas. La guia carece
de aspectos importantes como teoria y jerarquia del color, siluetas,
exageracion y variedad al crear muchos personajes.

c) Apariencia

La primera seccién habla sobre la estructura psicolégica de los
personajes, el autor recomienda una serie de preguntas que se
responden en orden para la creaciéon de un buen personaje. Las
preguntas ayudan al usuario a comprender mejor la narrativa de su
personaje conforme a su entorno y el desarrollo de su historia.

El segundo video se centra en los diferentes arquetipos que existen en
las historias, estos ayudan a formar una historia interesante para los
personajes y se aborda un poco de las caracteristicas fisicas que puede
tener un personaje, aunque se explica de manera muy breve.
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La tercera parte habla sobre las posturas y formas que tienen los
personajes, se explica que las posturas deben variar seguin las
situaciones que pasen a lo largo de la historia. También se aconseja que
se use una hoja de giro para tener de referencia..

Cualidad Funcional

a) Tiempo. El curso tiene una duracién de 15 minutos, considerando
que se trata de 3 lecciones, cada una de ellas abarca un tiempo de 5
minutos.

b) Medio. La calidad de los videos permite entender la informacion,
aunque se requiere que los usuarios ya tengan conocimientos previos
pues el artista ya contempla temas mas profundos respecto al disefio de
personajes.

SEMANTICA
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a) Significante. Cada leccion contiene ejemplos del trabajo que ha realizado el artista
lo que complementa el argumento de la artista.

b) Significado. El objetivo es desarrollar un curso practico que ayude al lector a
entender el disefio de personajes para generar novelas graficas.
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c) Funcion. El curso fue elaborado con la intencion de brindar consejos para ayudar
en la creacion de personajes para novelas graficas.

II. VARIANTES SEMANTICAS

a) Motivacién analdgica. Las ilustraciones se relacionan con la realidad de forma abstracta, sin
embargo, en la vida real, dichos personajes no existen, brindando un resultado surrealista.

b) Motivacién homolégica. Representacion de los elementos graficos de forma Cartoon,
Cartoon Estilizado o semi realista segiin sea el caso que se tome de referencia, siendo el
resultado formas irreales creados a partir de la invencion humana.

I1I. TIPOS DE SIGNIFICANTES
a) Icénico.

Un personaje puede ser un humano, un animal, un objeto e incluso una
combinacion de lo anterior, y puede tener un significado variado de
acuerdo con el rol que cumpla dentro del proyecto donde se desarrolle.

b) Simbdlico

1. Caracteristico: Personajes humanos, animales u objetos, o incluso una combinacién de uno o dos
elementos; que puede evocar al objeto real.
Abstracto: formas inventadas (personajes animados) con significado arbitrario.
Universal: simbolos comunes mundialmente conocidos y simbolos que causen en el creador un
significado emocional.
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IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a. Integracion absoluta de los sistemas: Archivo de video disponible en formato digital para su
visualizacion en teléfonos inteligentes, tabletas, computadoras, laptops, entre otros dispositivos
con conexion a internet. Mantiene una calidad media.

b. Tendencia vanguardista: El curso no hace uso de elementos graficos memorables y
probablemente, aunque sea visualizado, futuras generaciones busquen otros materiales de
referencia

c. Nuevas posibilidades de disefio: Este curso puede ser actualizado teniendo en cuenta nuevos
estilos de ilustracion, y mejorando la calidad del video y del audio.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspecto sensible e inteligible. El curso cumple su objetivo de presentar informacion practica
con respecto al disefio de personajes para novelas graficas, donde el artista muestra sus

proyectos como guia mientras explica.
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CUARTO ANALISIS
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Imagen 67. Portada “Crea personajes para una novela grafica”. Obtenido de:
https://issuu.com/freehaoletoes/docs/libro_dise__ado_ilustrado_guia_por_

En esta guia, el autor se enfoca primeramente en investigar sobre
ejemplos de personajes famosos y que se tiene que hacer una
investigacion para la creacidon de uno. Se abordan temas como la
personalidad, los accesorios y en la historia del personaje. También
tienen ejemplos de grandes empresas como Pixar y finalmente dan
consejos para ser creativo a la hora de disefiar personajes.
(PERSONAJES GUIA ILUSTRADA, 2017)
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SINTACTICA
I. Cualidad Formal
a) Estructura

1.Espacio: El contenido es expuesto en un formato PDF en
vertical, a doble pagina. Cuenta con 47 paginas e
ilustraciones a color. La visualizacién del documento
facilita los acercamientos a la informacion a través del
Zoom.

2.Valores expresivos: Si bien, la guia tiene muchos aciertos
para explicar cémo disefiar personajes y los logros que
han tenido empresas como Pixar, también carece de
muchos aspectos ya establecidos que se requieren para
crear personajes, ademas la guia se enfoca en personajes
para la animacion e historias, por lo que se enfoca en
comunicar lo que es mejor para ese uso.

3.Composicidon: La estructura del documento es adecuada
para los usuarios jovenes y de mas edad que muestran un
interés particular en la creacion de personajes e incluso,
que ya tienen un conocimiento amplio del tema.
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4.Principios éticos:

e Refuerzo. Variedad de elementos graficos
(ilustraciones, tipografia, etc.), que fungen como
ejemplo de la informacién presentada.

¢ Armonia. Los elementos graficos tienen mayor
peso que la informacién.

e (laridad. Los elementos graficos son de buena
calidad, son legibles y presentan definicién alta, lo
que permite visualizarlos facilmente.

e Verdad. Cada elemento representa personajes
animados que el artista ha creado para diversos
proyectos o son ejemplos de proyectos ya existente



b) Realizacion.

Esta guia aborda el estudio de disefio de personajes, pero esta muy
enfocado en temas como la personalidad, los accesorios y en la historia
del personaje. También brinda ejemplos de grandes empresas de
animacién.

c) Apariencia

La guia se desarrolla en dos hojas, en ambas puede compartirse una
misma ilustracién lo que permite contemplarla mas ampliamente,
ademas la informacién se muestra en varias cajas de texto, tenemos los
titulos en tipografia Bold de 24 puntos; informacién general presentada
en una columna mediana (abarca dos columnas) y en tres columnas,
con justificacion a la izquierda. Uso de colores RGB para formato digital.

Cualidad Funcional
a) Tiempo. Su tiempo de lectura aproximado es de 45 minutos.

b) Medio. La calidad del documento permite entender la informacion,
aunque se requiere que los usuarios ya tengan conocimientos previos
pues el artista ya contempla temas mas profundos respecto al disefio de
personajes.
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SEMANTICA
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a) Significante. Cada seccidn contiene temas que enlazan la ilustracién con el
argumento de la artista.

b) Significado. El objetivo es desarrollar una guia practica que ayude al lector a
entender el diseno de personajes para ambitos como la animacion.

c) Funcion. La intencién es brindar consejos para ayudar en la creacion de

personajes para animacion e historias.

II. VARIANTES SEMANTICAS

a) Motivacidn analdgica. Las ilustraciones se relacionan con la realidad de forma
abstracta, sin embargo, en la vida real, dichos personajes no existen, brindando
un resultado surrealista.

b) Motivacién homoldgica. Representacion de elementos graficos de forma Cartoon,
Cartoon Estilizado o semi realista segun sea el caso que se tome de referencia,
siendo el resultado formas irreales creados a partir de la invencién humana.
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II1. TIPOS DE SIGNIFICANTES
a) Iconico.

Un personaje puede ser un humano, un animal, un objeto e incluso una
combinacion de lo anterior, y puede tener un significado variado de
acuerdo con el rol que cumpla dentro del proyecto donde se desarrolle
(animacidn/ historias).

b) Simbélico

1. Caracteristico: Personajes humanos, animales u objetos, o incluso una combinacién de
uno o dos elementos; que puede evocar al objeto real.
Abstracto: formas inventadas (personajes animados) con significado arbitrario.
Universal: simbolos comunes mundialmente conocidos y simbolos que causen en el
creador un significado emocional.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracion absoluta de los sistemas: Archivo PDF disponible en formato digital
para su visualizacion en teléfonos inteligentes, tabletas, computadoras, laptops,
entre otros dispositivos con conexion a internet. No se puede descargar.

b) Tendencia vanguardista: El curso no hace uso de elementos graficos memorables
y probablemente, futuras generaciones lo busquen como material de referencia

c) Nuevas posibilidades de disefio: Este curso puede ser actualizado teniendo en
cuenta nuevos estilos de ilustracién, y aumentando el tamafio de letra del
contenido general.

106



V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspecto sensible e inteligible. La guia cumple su objetivo de
presentar informacion practica con respecto al disefio de personajes
para animacion e historias, aunque lo ideal seria que presentara mas
fundamentos que argumenten su punto de vista.

QUINTO ANALISIS

Imagen 68. Seis tips para crear un personajes. Obtenido de:
https://www.youtube.com/watch?v=sKtuKBs200o0
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Este video tiene varios consejos que aportan un diferente aspecto al de
otras guias ya exploradas en este documento. La autora recomienda el
uso de palabras clave para la creacion de un personaje, estas palabras
ayudaran a mantener el rumbo de una personalidad, detalle o forma
que se desee en un personaje, otra recomendacion es el disefio de la
historia, la autora recalca que so6lo se debe trabajar en una si el
personaje la requiere, ya que, en su experiencia ilustrativa, no todos sus
personajes requieren un trasfondo para funcionar. (MCGirlDraw, 2020)

SINTACTICA
I. Cualidad Formal
a) Estructura

1.Espacio: El contenido es expuesto en un formato de video horizontal,
para ensefar acerca de cOmo crear personajes, la autora también aclara
que es importante resaltar ciertas caracteristicas en un personaje, ya
sean fisicas o psicoldgicas, pero debe tener algo que llame la atencion

2.Valores expresivos: La autora usa un tablero de personajes, un banco
de imagenes que se pueda tener a la mano para siempre tener de
referencia las caracteristicas que se quiera tener en un personaje y por
ultimo la autora recomienda hacer varios disefios e ir descartando los
que menos funcionen para asf lograr una mejora y no quedarse con lo

primero que se disefie.
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3.Composicidn: La estructura del video es flexible y es adecuada para
los usuarios jovenes y de mas edad, es decir, aquellos que muestran un
interés particular en la creacién de personajes.

4.Principios éticos:

. Refuerzo. Variedad de elementos graficos (ilustraciones, tipografia, etc.), que fungen
como ejemplo de la informacién presentada.

. Armonia. Los elementos graficos tienen mayor peso que la informacién, el uso de
proyectos propios del artista sirven de ejemplo y llaman la atencion de los usuarios.

. Claridad. Los elementos graficos son de buena calidad, son legibles y presentan
definicion media, permite visualizarlos facilmente, aunque se puede mejorar el audio
y | grabacién donde el artista se presenta en primer plano.

. Verdad. Cada elemento representa personajes animados que el artista ha creado para

diversos proyectos.

b) Realizacion.

Estos videos abordan el estudio de disefio de personajes, pero esta muy
enfocado en historias: desde novelas, comic y peliculas. La guia carece
de aspectos importantes como teoria y jerarquia del color, siluetas,
exageracion y variedad al crear muchos personajes.
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c) Apariencia

Esta guia tiene muchos puntos favorables y es muy ttil en ciertos
aspectos, carece de aspectos técnicos, pero también logra comunicar
ciertos aspectos que no se toman mucho en cuenta en otras guias y que
son muy interesantes a la hora de disefiar personajes.

Cualidad Funcional

a. Tiempo. El curso tiene una duracién de 15 minutos, considerando que se trata de 3
lecciones, cada una de ellas abarca un tiempo de 5 minutos.

b. Medio. La calidad de los videos permite entender la informacidn, aunque se requiere
que los usuarios ya tengan conocimientos previos pues el artista ya contempla temas
mas profundos respecto al disefio de personajes.

SEMANTICA
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a) Significante. Cada leccion contiene ejemplos del trabajo que ha realizado el artista lo que
complementa el argumento de la artista.

b) Significado. El objetivo es desarrollar un curso practico que ayude al lector a entender el
disefio de personajes para generar novelas graficas.

c) Funcion. El curso fue elaborado con la intencion de brindar consejos para ayudar en la
creacion de personajes para novelas graficas.
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II. VARIANTES SEMANTICAS

a) Motivacion analégica. Las ilustraciones se relacionan con la realidad
de forma abstracta, sin embargo, en la vida real, dichos personajes no
existen, brindando un resultado surrealista.

b) Motivacion homolégica. Representacion de los elementos graficos de
forma Cartoon, Cartoon Estilizado o semi realista seguin sea el caso que
se tome de referencia, siendo el resultado formas irreales creados a
partir de la invencién humana.

I1I. TIPOS DE SIGNIFICANTES
a) Iconico.

Un personaje puede ser un humano, un animal, un objeto e incluso una
combinacion de lo anterior, y puede tener un significado variado de
acuerdo con el rol que cumpla dentro del proyecto donde se desarrolle.

b) Simbélico

1. Caracteristico: Personajes humanos, animales u objetos, o incluso una

combinacién de uno o dos elementos; que puede evocar al objeto real.

2. Abstracto: formas inventadas (personajes animados) con significado

arbitrario.
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3. Universal: simbolos comunes mundialmente conocidos y simbolos que
causen en el creador un significado emocional.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracidn absoluta de los sistemas: Archivo de video disponible en
formato digital para su visualizacion en teléfonos inteligentes, tabletas,
computadoras, laptops, entre otros dispositivos con conexion a internet.
Mantiene una calidad media.

b) Tendencia vanguardista: El curso no hace uso de elementos graficos
memorables y probablemente, aunque sea visualizado, futuras
generaciones busquen otros materiales de referencia

c) Nuevas posibilidades de disefio: Este curso puede ser actualizado
teniendo en cuenta nuevos estilos de ilustracidn, y mejorando la calidad
del video y del audio.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspecto sensible e inteligible. El curso cumple su objetivo de
presentar informacién practica con respecto al disefio de personajes
para novelas graficas, donde el artista muestra sus proyectos como guia

mientras explica.
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PRIMER ANALISIS

FUNDAMENTOS TECNICOS PARA
UN DISENO DE PERSONAJE
CONSCIENTE Y EFICAZ

Imagen 69. Portada del documento Fundamentos Técnicos para un Disefio de personaje consiente y eficaz.
Recuperado de:
https://chilemonos.cl/tesinas/Fundamentos%20T%C3%A9cnicos%20para%20un%20Dise%C3%B10%20
de%20Personaje%20Consciente%20y%20Eficaz.pdf
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https://chilemonos.cl/tesinas/Fundamentos%20T%C3%A9cnicos%20para%20un%20Dise%C3%B1o%20de%20Personaje%20Consciente%20y%20Eficaz.pdf
https://chilemonos.cl/tesinas/Fundamentos%20T%C3%A9cnicos%20para%20un%20Dise%C3%B1o%20de%20Personaje%20Consciente%20y%20Eficaz.pdf

“FUNDAMENTOS TECNICOS PARA UN DISENO DE PERSONAJE
CONSCIENTE Y EFICAZ” Es una guia para el disefio de personajes en
base a la experiencia y crecimiento personal de la autora chilena,
Chantal Tae Lépez en cuanto al disefio de personajes, abordando desde
anatomia, construccién del personaje en base a formas simples, poses y
siluetas; hasta el analisis de distintos estilos que puede complementar
al personaje en la animacidn, ejemplificando cada tema con personajes
animados existentes.

SINTACTICA
Cualidad Formal
a) Estructura

1.Espacio: El contenido ilustrativo es expuesto en un formato PDF con
dimensiones de 396 x 280 mm (horizontal), cuenta con 108 paginas e
ilustraciones a color. Elaborado para desarrollar una guia practica que
apoye al lector a entender y generar conciencia sobre la importancia de
los fundamentos técnicos del dibujo en el area de disefio de personajes.
Ademas de, generar ideas mas claras y dibujar de forma consciente lo
que queremos transmitir a través de nuestro personaje.

2.Valores expresivos: El documento informativo presenta un indice con
temas y subtemas que abarcan el contenido con respecto a la creacién
de personajes. Su estructura esta organizada en un dos columnas y el
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mismo formato en todas las hojas, mantiene un orden y estilo igual.
Cada apartado es representado a través de un color, el cual cumple
como separador de cada seccion.

El documento es presentado en cédigo de color hexadecimal, en vista de
tratarse de un archivo de visualizacion digital. Se hace uso de una tinta
(negro) en todas las paginas como desarrollo de contenido: titulos,
subtitulos, numeracién, etc. Sin embargo, en el caso de los apartados y,
con el objetivo de crear un buen contraste, se encontraran los titulos
con tinta blanca.

Cuenta con dos tipografias, la primera utilizada para indice: Calibri a 10
puntos con variantes: regular y bold; y la segunda tipografia utilizada en
el cuerpo del texto es Open Sans Source, con sus respectivas variables.

En la portada y cada apartado se hacen uso de los elementos que se
encuentran en la guia para mostrar parte de lo que puede haber en el
contenido.

3.Composicidon: Podemos clasificar la estructura de la guia como
sencilla, adecuada para lectores de cualquier edad, siendo el publico
objetivo aquellos que muestran un interés en la creaciéon de personajes.

Los ejemplos ilustrativos o fotograficos son elegidos de acuerdo con la
representacion del tema y el sentido que retoma, cuentan con estilos
diferentes y la paleta de color va de acuerdo con el argumento y el
desarrollo del contenido textual.
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4.Principios éticos:

e Refuerzo. Existen una gran variedad de elementos
graficos (ilustraciones, tipografia, fotografia, etc.),
que contribuyen al complemento de la informacién
mediante ejemplos practicos.

e Armonia. La guia esta estructurada con elementos
graficos que equilibran la informacién con
ejemplos, brindando unidad de manera apropiada.

e C(laridad. Los elementos graficos son de buena
calidad, son legibles y presentan alta definicion, lo
que permite visualizarlos facilmente y enlazarlos
con el contenido del texto.

e Verdad. Cada elemento representa la realidad,
mediante personajes animados ya conocidos se
obtiene una mejor comprension del temay
mantiene la atencién del publico.

b) Realizacion.

Alo largo de este proyecto se pueden observar diversos
elementos graficos (imagenes) que aportan al contenido
argumentativo de la guia, de forma breve y practica,
manteniendo un disefio editorial de doble columna,
ayudando a la lectura.
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c) Apariencia

Es una guia de disefio de personajes, formato horizontal
en PDF con elementos graficos que pueden visualizarse
con facilidad y son faciles de reconocer pues se trata de
personajes animados, lo cual significa el uso de técnicas
como la combinacion de colores complementarios,
analogos, monocromaticos, adyacentes, etc. lo que permite
que sea atractivo y de facil comprensién para los usuarios.

Cualidad Funcional

a) Tiempo. El tiempo de lectura es aproximadamente
30-40 minutos, sin embargo, puede ser menos de
acuerdo con lo que el usuario desee consultar a
través del indice, ademas se puede apreciar con
una buena calidad, y cada usuario leera a su ritmo.

b) b) Medio. La guia es de facil acceso, con imagenes
de referencia con una clara interpretacion,
combinado con informacion precisa que se
complementa perfectamente con los recursos
graficos que se pueden visualizar.



SEMANTICA

I. CONSTANTES SEMANTICAS

a)

b)

Significante. Cada seccién contiene imagenes que
tienen mayor peso visual que el texto, dichas
imagenes acompanan al texto, con la finalidad de
favorecer la interpretacion y proporcionar
informacioén a los usuarios acerca de los
Fundamentos Técnicos para un Disefio de
personajes consciente y eficaz

Significado. El principal objetivo es desarrollar una
guia practica que apoye al lector a entender y
generar conciencia sobre la importancia de los
fundamentos técnicos de dibujo dentro del area de
disefio de personajes.

Funcidn. La guia fue elaborada con la intencién de a
generar ideas mas claras y dibujar de forma
consciente lo que se quiere transmitir a través de
un personaje.

1n7

I1. VARIANTES SEMANTICAS

a)

b)

Motivacion analédgica. Las imagenes se relacionan
con la realidad de forma abstracta, ya que estos
personajes permiten conocer los fundamentos con
los cuales fueron creados, pero, en la vida real,
dichos personajes no existen, brindando un
resultado surrealista.

Motivacion homolégica. La representacion de los
elementos graficos puede ser Minimalista, Cartoon,
Cartoon Estilizado o Realista seglin sea el caso que
se tome de referencia, siendo el resultado formas
irreales creados a partir de la invencion humana.

I11. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a)

Iconico.

Un personaje puede ser un humano, un animal, un objeto e

incluso una combinacién de lo anterior, y puede tener un

significado variado de acuerdo con el rol que cumpla

dentro de la animacion donde se desarrolle



b) Simbélico

Caracteristico: En el caso de los personajes que son humanos, animales u objetos puede evocar al objeto real.
Abstracto: formas inventadas (personajes animados) con significado arbitrario.
3. Universal: simbolos comunes mundialmente conocidos.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracion absoluta de los sistemas: Archivo PDF disponible en formato digital
para su visualizacion en teléfonos inteligentes, tabletas, computadoras, laptops,
entre otros dispositivos con conexion a internet. Mantiene una calidad alta, con
imagenes acompafiadas de un contenido practico que contribuye a la produccién y
disefio de personajes.

b) Tendencia vanguardista: La guia contiene elementos que la hacen memorable y
probablemente sea utilizado en futuras generaciones como material de referencia.

c) Nuevas posibilidades de disefio: Esta guia puede ser redisefiada teniendo en
cuenta nuevos estilos de disefio editorial, que permita mejorar la legibilidad del
contenido como hacer la letra méas grande y dividir los cuadros de texto para que
no sea tan agobiante para el lector.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspecto sensible e inteligible. La guia cumple su objetivo de presentar
informacién practica con respecto al disefio de personajes, ademas la mayoria de los
recursos cumplen muy bien con su funcién y cada uno tiene su unidad visual.
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SEGUNDO ANALISIS

Cuia Parna
dibuiar

iY sobrevivir en
ellintento!

Imagen 70. Portada del video “Guia para dibujar personajes de diferentes edades, ;Y sobrevivir en el

intento!”. Recuperado de: https://tips.clip-studio.com/es-es/articles/7050#0ab0ale4

“Guia para dibujar personajes de diferentes edades, ;Y sobrevivir en el
intento!” Es una guia para el disefio de personajes en base a la
experiencia de la artista, SteffyStyle como parte del equipo de Clip
Studio Paint en cuanto al disefio de personajes de diferentes edades, a
través de pequefios consejos.
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SINTACTICA
I. Cualidad Formal
a) Estructura

1.Espacio: El contenido grafico es expuesto en un formato
de video a través de la plataforma de YouTube con
dimensiones de 640x360 pixeles (horizontal), tiene una
duracién de 11 minutos.

Elaborado para desarrollar una guia practica que apoye al
usuario mediante consejos practicos para dibujar
personajes de diferentes edades.

2.Valores expresivos: El video presenta por secciones el
contenido con respecto a la creacién de personajes,
manteniendo un orden y estilo igual.

Cada apartado es representado con un emoji ilustrada de
la artista acompanado del titulo de la seccion, el generando
un separador de cada seccion.

La informacidn es presentada en cédigo de color
hexadecimal, en vista de tratarse de un archivo de
visualizacion digital. Se hace uso de colores pastel en todo
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el video, como desarrollo de contenido: titulos, subtitulos,
etc. Sin embargo, en el caso de los apartados y, con el
objetivo de crear un buen contraste, se encontraran los
titulos con tinta blanca.

Cuenta con tipografia a mano alzada, que posiblemente la
autora realizo mediante una tableta grafica. En la portada
y cada apartado se hacen uso de los elementos que se
encuentran en el video para mostrar parte de lo que puede
haber en el contenido.

3.Composiciéon: Podemos clasificar la estructura de la guia
como sencilla, adecuada para usuarios de cualquier edad,
especialmente aquellos que muestran un interés en la
creacién de personajes.

Los ejemplos ilustrativos van de acuerdo con la
representacion del tema y el sentido que retoma, cuentan
con estilos diferentes y la paleta de color permite apreciar
el argumento y el desarrollo del contenido textual.



4.Principios éticos:

» Refuerzo. Existen una gran variedad de elementos graficos como
tipografia a mano alzada e ilustraciones, ademas de fotografias de
referencia que contribuyen al complemento de la informacién
mediante ejemplos practicos.

» Armonia. La guia estda estructurada con elementos graficos que
equilibran la informacién con ejemplos, brindando unidad de en
todo el contenido.

» Claridad. Los elementos graficos son de buena calidad, son
legibles y presentan alta definicion, lo que permite visualizarlos
facilmente y enlazarlos con el contenido del texto.

» Verdad. Cada elemento representa la realidad, mediante ejemplos
de personajes que aplican los consejos de dibujo en su realizacion,
obteniendo una mejor comprension del tema y mantiene la
atencion del publico.

b) Realizacion.

Alo largo de este proyecto se pueden observar diversos elementos
graficos (imagenes) que aportan al contenido informativo del video, el
audio explica de forma breve y practica, a la vez que permite que las
imagenes complementen la informacién que se escucha o que se

puede leer.
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c) Apariencia

Es una guia de disefio de personajes, formato horizontal en video con
elementos graficos que pueden visualizarse con facilidad y son faciles
de reconocer pues se trata de personajes que cumplen o no con las
caracteristicas que la artista va explicando paso a paso, lo cual permite
que sea atractivo y de facil comprensién para los usuarios.

Cualidad Funcional

a. Tiempo. El tiempo de visualizacion es 11 minutos con 18 segundos, sin embargo,
puede ser mas en caso de que el usuario desee consultar a varias veces un mismo
apartado o pausar el video para tomar anotaciones.

b. Medio. El video es de facil acceso, se encuentra en una plataforma publica y no
requiere alguna cuenta o un pago para visualizarse. Con ayuda de las imagenes de
referencia se observa una clara interpretacion de informacion precisa
complementada con recursos graficos que van acorde al tema.
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SEMANTICA
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a. Significante. Cada seccidon contiene imagenes que tienen mayor peso visual que el
texto, con la finalidad de favorecer la interpretacién y proporcionar informacién a los
usuarios acerca de los consejos para disefiar personajes de diferentes edades

b. Significado. El principal objetivo es desarrollar una guia practica que apoye al usuario
a disefar personajes en diferentes etapas de la vida, es decir, que no se quede con una
sola edad.

c. Funcion. La guia fue elaborada con la intencién de aconsejar respecto al disefio de
personajes, especialmente lo relacionado con las edades en las que pueden ser
representados.

II. VARIANTES SEMANTICAS

a. Motivacidn analdgica. Las imagenes se relacionan con la realidad de forma
abstracta, estos personajes de ejemplo permiten conocer las caracteristicas que
deben cumplir para asemejar cierta edad, brindando un resultado surrealista.

b. Motivacién homoldgica. La representacion de los elementos graficos utilizan un
estilo anime, y son representados segin sea el caso que se tome de referencia, por
ejemplo: anatomia, manos, proporciones, entre otros.
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II1. TIPOS DE SIGNIFICANTES
a) Iconico.

Un personaje anime usualmente es creado a partir de figura humana, y
su significado puede variar de acuerdo con el rol que cumpla dentro del
ambito donde se desarrolle.

b) Simbélico

1. Caracteristico: Los personajes se asemejan al ser humano (evoca a la realidad)
2. Abstracto: formas inventadas (personajes animados) con significado arbitrario.
3. Universal: simbolos comunes mundialmente conocidos.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a. Integracion absoluta de los sistemas: Archivo de video disponible en formato
digital para su visualizacion en teléfonos inteligentes, tabletas,
computadoras, laptops, entre otros dispositivos con conexidn a internet.
Mantiene una calidad alta, con imagenes acompafiadas de un contenido
practico que contribuye a la producciéon y disefio de personajes de diversas
edades.

b. Tendencia vanguardista: Los consejos presentados en el video son muy

practicos y funcionan para cualquier persona que desee realizar un
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personaje, ademas las futuras generaciones pueden utilizar este material
como referencia

c. Nuevas posibilidades de disefio: El video puede ser redisefiado teniendo en
cuenta nuevos estilos de disefio que mejoren la legibilidad del contenido
como hacer la letra méas grande para que el usuario no batalle con entender el
texto.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspecto sensible e inteligible. El video cumple muy bien con su funcién
informativa y cada ilustracion y aspecto visual cumplen con complementar la
informacién y brindar unidad a todo el video.
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TERCER ANALISIS

Imagen 71. How to design a character: the ultimate guide to character design. Recuperado de:
https://99designs.com.mx/blog/art-illustration/character-design/

SINTACTICA
1. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura. Esta guia esta compuesta principalmente de siete pasos,
cada uno con texto e imagenes para facilitar la comunicacion.

1.Espacio: La guia se encuentra en una pagina web, con un formato de
lectura vertical, con un fondo blanco, titulos a color y texto negro.
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2.Valores expresivos: La guia tiene una composicién en donde el texto
se ubica al centro de la pagina, la tipografia tiene un tono anaranjado en
titulos, logrando una claridad monocromatica de un solo color. Las
imagenes acompafian al texto en cada punto. La tipografia usa la fuente
de Arial en titulos y parrafos a 30 puntos y a 14.5 puntos
respectivamente, con una alineacion hacia la izquierda.

3.Composicién: La guia se organiza en siete pasos, en donde cada uno se
integra entre texto e imagenes, logrando un balance entre informacion
textual y visual. El texto se ubica en una sola columna que se encuentra
en medio de la pagina, mientras que las imagenes sobresalen de las
cajas de texto, provocando un gran peso visual en éstas.

4.Principios estéticos:

. Refuerzo: Ademas de las imagenes, la informacidn tiene un refuerzo por parte de
frases de distintos autores distribuidas a lo largo de toda la guia para enfatizar ciertos
puntos.

. armonia: La guia logra una armonia entre informacion textual e informacién grafica,
gracias a los diferentes ejemplos que presenta en forma de imagenes, ademas de las
frases de autor que refuerzan la informacion.

. claridad: El uso de un solo tono de color y una sola tipografia, logra crear una claridad
en la informacién que incentiva al lector a no distraerse por diferentes colores o

estilos de fuentes diferentes.
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. verdad: La guia estd muy apegada a la verdad sobre el disefio de personajes que se
maneja hoy en dia, pues ésta contiene informacién y ejemplos sobre personajes que
se usan cotidianamente, describe su uso y areas laborales.

b) Realizacion: Gracias al hecho de que la guia esta en una pagina web,
la reproduccion es muy sencilla al compartirla por redes sociales o en
cualquier parte de internet.

c) Apariencia: La estética de la guia es bastante limpia, pues no tiene
informacion de sobra, la pagina no cuenta no anuncios que puedan
distraer la atencidn del lector y es bastante profesional en general, pero
debido al formato de texto hace parecer la informacién como un simple
articulo de internet, lo cual no favorece mucho en su credibilidad o su
seriedad. Aun asf, la guia tiene una gran fuerza visual con sus multiples
ejemplos visuales y su disefio simple.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: La guia fue disefiada por Johnny Levanier en 2020 y el contexto cultural y social
estd basado en personajes relevantes de la época, por lo cual es probable que, en muchos
afios, estas referencias puedan perder su valor, pero dado que se habla de reglas de disefio
de personaje que se han recopilado por generaciones, también cabe la posibilidad de que
perduren mucho tiempo.
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b) Medio: El disefio de la guia cumple con una legibilidad adecuada, la columna de informacion
es bastante visible y cuenta con textos cortos, lo cual facilita la lectura.

SEMANTICA.
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a. Significante: Los titulos resaltan por encima del texto gracias al color y tamafio
que tienen, los textos estan compuestos en parrafos pequefios que son de facil
lectura y cada punto es acompafiado con un ejemplo grafico, el cual, ayuda a
reforzar la idea de este. Todos estos elementos ayudan a entender el concepto.

b. Significado: La guia tiene como mensaje el ensefiar paso a paso el proceso de
disefio de un personaje, se maneja con una gran claridad gracias a su espacio del
color y acomodo de elementos.

c. Funcion: La seleccion tipografica, el color y las imagenes fueron acomodadas de
manera que ayuden a la comprension de la idea que intenta explicar la guia.

II. VARIANTES SEMANTICAS

a. Motivacidn analdgica. La motivacion analdgica se encuentra dentro del contexto
de aprendizaje y creacién de un personaje, la guia pretende que el lector llegue a
seguir los pasos descritos en la guia para que los pueda poner en practica y
disefar su propio personaje.
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III. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a. Iconico: Las imagenes aportan un significado iconico
debido a que son ejemplos directos de los puntos que la
guia pretende explicar.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a. Integracion absoluta con los sistemas: Esta guia se integra
dentro del area de articulos de internet, pues su
estructura y forma es similar y debido a esto puede
carecer de originalidad en cuanto a su forma de ser
presentada.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a. Aspectos sensible e inteligible: La forma semantica en la
que esta disefiada la guia da una percepcion de
profesionalidad, gracias al acomodo de los elementos y la
distribucién del espacio, también cabe mencionar que el
autor brinda una sensacion de profesionalismo y de ser
experto en el tema gracias a sus numerosas referencias
de autores y consejos.
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CUARTO ANALISIS

7 Design a Character with @Maddastic | Part 1

MAS VIDEOS

P o) 009/814-intro B £ Youlube

Imagen 72. How to Design a Character. Recuperado de: https://www.vectornator.io/blog/character-
design/

SINTACTICA
1. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura. Esta guia esta compuesta por una columna de
informacién donde se abordan distintos temas para la creacion de un
personaje.

1.Espacio: La guia se encuentra en una pagina web, con un formato de
lectura vertical, con un fondo blanco y letra de color negro.
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2.Valores expresivos: La guia tiene una composicién en donde el texto
se ubica al centro de la pagina, la tipografia tiene es negra, color
completamente neutro para una lectura menos distractora y hay varias
imagenes que son meramente decorativas, ya que no tienen nada que
ver con la lectura. La tipografia usa la fuente de Noto Sans para los
textos con un puntaje de 13.5 y 27 puntos, con una alineacién hacia la
izquierda.

3.Composicién: La guia aborda diferentes puntos que podrian
clasificarse como subtitulos, algunos son acompafiados de imagenes
meramente decorativas y del lado izquierdo de la pagina se encuentra
una barra de opciones para ir a otras partes de la pagina. El texto se
ubica en una sola columna que se encuentra en medio de la pagina. Las
imagenes estan alineadas con el texto, lo cual hace que no sobresalga de
su reticula.

4.Principios estéticos:

e Refuerzo: Aunque la mayoria de las imagenes no tengan mucha relacion con los
textos, algunas sirven como refuerzo de la idea del texto.

e Armonia: La armonia de esta composicion se logra en la distribucién de espacios
y en el respeto por los margenes dentro de la columna en la que se maneja toda la

guia.
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e C(laridad: El uso de un fondo blanco y tipografia negra hace que el mensaje pueda
leerse desde un punto de vista neutro donde la informacién puede ser leida con
mucha facilidad.

e Verdad: La guia estd muy apegada a la verdad sobre el disefio de personajes que
se maneja hoy en dia, pues ésta contiene informacion y ejemplos sobre
personajes que se usan cotidianamente, describe su uso y areas laborales.

b) Realizacidon: Gracias al hecho de que la guia est4 en una pagina
web, la reproduccién es muy sencilla al compartirla por redes sociales o
en cualquier parte de internet.

c) Apariencia: La guia tiene una estética bastante concisa y de facil
lectura, lo cual favorece en su apariencia para ser comprendida,
ademas de que los ejemplos graficos afladen un estilo grafico
unico.

Il. CUALIDAD FUNCIONAL

a. Tiempo: La guia fue disefiada por Lavinia Aparaschivei en 2021, tiende a
mencionar algunos personajes muy populares del siglo XXI y eso provoca
que, en un futuro lejano, éstos puedan llegar a perder importancia, sin
embargo, la mayor parte de la informacidn es ajena a un periodo de

tiempo en especifico.
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b. Medio: El disefio de la guia cumple con una legibilidad adecuada, la
columna de informacién es bastante visible y cuenta con textos cortos, lo
cual facilita la lectura, sin embargo, la pagina siempre te hace ver una
barra desplegable de lado izquierdo lo cual puede ser algo distractor.

SEMANTICA.
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a) Significante: La guia tiene varios puntos que logran abordar el tema por completo, el
concepto esta en la informacion textual ya que la mayoria de las imagenes son meramente
decorativas y s6lo algunas son parte de la explicacion para disefiar un personaje.

b) Significado: El mensaje de la guia es el de ensefiar al receptor a disefar sus propios
personajes, este mensaje se da por medio de varios puntos distribuidos a lo largo de toda la
columna de informacion, la informacién es clara, pero llega a ser algo abrumadora porque
los textos son largos y no tienen muchos refuerzos graficos.

c) Funcion: La seleccion tipografica y las imagenes fueron acomodadas de manera que ayuden
a la comprension de la idea que intenta explicar la guia, pero también para darle un estilo
mas unico que le de otros articulos.

II. VARIANTES SEMANTICAS

a) Motivacién anal6gica. La motivacidn analdgica se encuentra dentro del contexto
de aprendizaje y creacion de un personaje, la guia pretende que el lector llegue a
seguir los pasos descritos en la guia para que los pueda poner en practica 'y
disefiar su propio personaje.
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III. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a) Icénico: La guia tiene distintos significados icénicos dentro de los procesos de creacion

de un personaje, pues pretende explicar una metodologia.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracion absoluta con los sistemas: Esta guia se integra dentro del area de articulos
de internet, pues su estructura y forma es similar y debido a esto puede carecer de
originalidad en cuanto a su forma de ser presentada y cabe mencionar que muchas de

las imagenes llegan a verse monotonas pues muchas comparten el mismo estilo y son

algo repetitivas.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspectos sensible e inteligible: La pagina tiene una estética formal y limpia, en la que los

elementos estan distribuidos en una columna y todo se alinea dentro de ésta.
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QUINTO ANALISIS

DIRECTING aa
5

is Charaeter D¢

Tips'on Creating’lconic
Characters

8Y KYLE DEGUZMAN ON SEPTEMBER 19, 2021

Imagen 73. Andlisis de What is character design - tips on creating iconic characters por Kyle Deguzman.
Recuperado de: https://www.studiobinder.com/blog/what-is-character-design-definition/

SINTACTICA
1. CUALIDAD FORMAL

a) Estructura. La guia estd compuesta por diferentes apartados que en
conjunto explican los procesos de creaciéon de un personaje y asi mismo
se beneficia del uso de videos.

1. Espacio: La guia es parte de una pagina de internet la cual es parte de
un estudio sobre disefio, el fondo es blanco y la tipografia es negra,
aunque tiene ciertos apartados y titulos a color.
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2. Valores expresivos: En la guia hay una composicién de una columna
en donde se ubica el texto y los videos, la fuente de los titulos estd a 18
puntos, los subtitulos estan a 13.5 y el texto es Georgia a 15 puntos, los
videos son de diferentes canales de youtube, la pagina puede
reproducir los videos desde la misma o abrir una pestafia a youtube.

Los textos y algunos subtitulos estan en negro, otros subtitulos tienen
un tono rojizo y una seccion esta en azul lo cual hace que resalte mucho
del contenido.

3.Composicidn: La composicion de la guia es una serie de textos que son
acompanados de varios videos de youtube de distintos autores que
complementan e incluso ensefian una forma de disefiar personajes por
su propia cuenta.

4.Principios estéticos:

» Refuerzo: La guia esta compuesta principalmente por textos, pero tiene un gran
refuerzo por parte de los videos, pero estos llegan a tener una duracién tan
extensa que podrian contener mas informacién que la misma guia.

» Armonia: La armonia de esta guia esta dividida entre la guia textual y los videos,
los cuales hacen que se complemente y explique de mejor manera todo lo
aprendido.
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» C(Claridad: La claridad de la guia esta en el uso de colores neutros a excepcion de
un apartado.

» Verdad: La guia muestra diversos ejemplos con ayuda de los videos sobre gente
que se dedica al disefio de personajes, por lo cual podemos tomar como una
realidad todo lo que se explica.

b) Realizacion: La pagina es parte de una pagina web, la cual puede
ser compartida a través de links hacia redes sociales y teléfonos
inteligentes, pero también es parte de distintos canales de
YouTube que necesitan ser escuchados y reproducidos para ser
entendidos.

c) Apariencia: La guia no destaca de otro tipo de articulos de
internet de ninguna forma, tiene una composicion muy comuin
entre paginas de informacién y se auxilia mucho de videos que
siendo de distintos autores estan mejor disefiados.

1. CUALIDAD FUNCIONAL

a) Tiempo: La guia fue disefiada por Kyle De guzman en 2021 y su contenido es
meramente objetivo sobre la metodologia y creacién de un personaje, por lo cual
esta puede llegar a trascender por varios afios, sin embargo, gran parte de la
informacion se encuentra dentro de los videos de YouTube y si bien es una
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plataforma en gran crecimiento, esta puede llegar a perder relevancia o que
dichos videos se pierdan por ser de distintos autores con el paso de los afios.

b) Medio: El disefio de la guia cumple con una legibilidad adecuada, la columna de
informacion es bastante visible y cuenta con textos cortos, lo cual facilita la
lectura.

SEMANTICA.
I. CONSTANTES SEMANTICAS

a) Significante: Lo mas resaltante de la guia sin duda son los videos debido a que la guia en si
no tiene ningun tipo de ayuda visual que ayude a captar la atencion del espectador, por lo
cual es posible que los videos lleguen a ser mas importantes que la guia en si.

b) Significado: La guia tiene como mensaje el ensefiar el proceso de disefiar un personaje, ésta
se apoya gracias a distintos puntos de vista de varios videos y se complementa con todo lo
visto en ellos.

c) Funcion: La funcion de la guia es la de leer todo el contenido y ver todos los videos, pues la
guia es s6lo una compilacién de informacion de estos.

II. VARIANTES SEMANTICAS

a) Motivacidn analdgica. La motivacion analdgica se encuentra dentro del contexto de
aprendizaje y creacién de un personaje, la guia pretende que el lector lea el contenido y
vea los videos para que llegue a tener un criterio sobre la creacidon de personajes.
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III. TIPOS DE SIGNIFICANTES

a) Iconico: La guia utiliza videos que llegan a ser ejemplos iconicos ya que se espera que el receptor
pueda aprender todo lo que muestran.

IV. DISENO DE SIGNIFICANTES

a) Integracion absoluta con los sistemas: Esta guia se integra dentro del area de articulos de
internet, pues su estructura y forma es similar y debido a esto puede carecer de originalidad
en cuanto a su forma de ser presentada y los videos se integran con los distintos videos
explicativos que existen.

V. SIGNIFICADO SEMANTICO

a) Aspectos sensible e inteligible: La forma semantica en la que esta presentada esta guia es de una
compilacién de distintos autores de videos explicativos y de esta forma, se espera que el receptor
pueda tener su propio punto de vista.
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El analisis iconografico es una herramienta muy util en las manos de un
disefiador, pues permite analizar los diferentes elementos que
acompafan a la obra, en este caso, a las diversas formas de representar
una guia de disefio para personajes, tomando en cuenta sus diferentes
atributos y caracteristicas.

Gracias a los andlisis presentados se han recopilado algunos datos que
contribuyen a nuestra investigacion, de los cuales destacan elementos
para desarrollar la guia de disefio de personajes, como el formato y la
jerarquia de informacién que presentan para que el tema se desarrolle
de la mejor manera posible.

Si bien es cierto que las guias analizadas mantienen un enfoque
orientado hacia la animacidn e ilustracion; en esta investigacion se
buscé orientar una guia hacia el desarrollo de marca para los
estudiantes de disefo grafico, tomando como referencia los principales
fundamentos del desarrollo de personajes.
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PROCESO METODOLOGICO

3.1

CAPITULO IIl. FORMULATIVO (PROPUESTA GRAFICA)

DEFINICION Y CARACTERISTICAS DEL PROYECTO

Al crear un personaje o una mascota usualmente lo
relacionamos con animacién o videojuegos, sin embargo,
su desarrollo implica un proceso mas complejo que le
permite ser desarrollado en otros ambitos, por ejemplo,

en la imagen de una marca.

Es por ello por lo que, el objetivo de este proyecto es crear
una guia para el desarrollo de personajes que contribuya
al aprendizaje de los estudiantes de disefio grafico de la
BUAP; cuyo fin es complementar las ensefianzas y técnicas
en cuanto dibujo, ilustracién, publicidad, mercadotécnica,
taller de disefio de marca, entre otras; para que el

disefiador pueda identificar si una marca requiere del
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disefo de un personaje o mascota, y de ser asi, que

aspectos debe cubrir para su correcta realizacidn.

Por ese motivo, se ha considerado crear una herramienta
digital e impresa, una guia de disefio virtual que los
disefiadores puedan consultar en cualquier momento, y si

es posible, tenerla al alcance de sus manos.

Considerando lo anterior, se ha elegido una visualizacion
en formato horizontal, la cual, presentara ejemplos
actuales de empresas que han decidido crear una mascota
y como les ha funcionado o no. Su finalidad es ayudar al

disenador a identificar los atributos esenciales de la marca



y si es viable la creacion de una mascota que complemente

su desarrollo visual.

Ademas, de enlistar (mediante ejemplos visuales (imagenes, dibujos,
fotografias)) las caracteristicas que debe cubrir el personaje o mascota una
vez que se aprueba su realizacién. Es decir, atributos fisicos, psicolégicos, y
su representacion ante el publico al que se expone, tomando como principal
referencia, los aspectos primordiales que la empresa ha generado como su

mision, vision, valores y el impacto que desee generar en su publico objetivo.

Se debe recordar que el objetivo principal es complementar los aprendizajes
de los estudiantes de Disefio grafico de la BUAP, por lo que el disefio de la
informaciéon debe estar organizada en una guia la cual debe presentar la
informacién de manera mas completa, agregando datos relevantes como
elementos y conceptos técnicos; y ejemplos ilustrados para la correcta
interpretacién de lo que se espera para la creacion de una mascota o

personaje para una marca.

Algunas guias ya existentes en cuanto a disefio de personajes abarcan
aspectos que estan dirigidos a la animacién o a la ilustracioén, asi que no
toman en cuenta la relevancia que puede adquirir el disefio de mascotas en

una marca, por lo que pasan por alto conceptos técnicos que son
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fundamentales para atraer la atencidn sin la necesidad de mostrar al

personaje dentro de una historia.

¢A DONDE
DIRIGIRSE?

Imagen 74. Ejemplo de Guia de personajes realizada por Ivan Aguilar. Recuperado de:

https://issuu.com/freehaoletoes/docs/libro dise ado ilustrado guia por

Las caracteristicas del documento deben ser las siguientes: su
estructura debe mantenerse formal, por lo que su formato sera tamafio

carta (21.59 cm x 27.94 cm), horizontal, con margenes realizados a
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https://issuu.com/freehaoletoes/docs/libro_dise__ado_ilustrado_guia_por_

través del método de la diagonal (superior: 1.8 cm, inferior 3.2 cm;
interior 2.3 cm y exterior de 4.2 cm); el area de trabajo estara dividida
en tres columnas de las cuales, de una a dos columnas seran ocupadas
para escribir el contenido del tema, mientras que el espacio restante
sera ocupado para brindar los ejemplos necesarios que complementen

la informacion.

En cuanto a eleccion cromatica, se han tomado en cuenta tres colores
esenciales: azul, amarillo y rosa mexicano. De acuerdo con Giraldo: “el
color azul transmite estabilidad y profundidad, lo que facilmente se
puede asociar con el profesionalismo, la confianza, la sinceridad y

seriedad.” (2021)

Y agrega: “La felicidad y la energia usualmente tienen una relacion
simbolica con el color amarillo, por lo que su uso en la guia de disefio

involucra brindar optimismo y positividad a cada uno de los temas”.

El color rosa normalmente se utiliza en tonalidades claras dirigidas a lo
femenino y lo romantico, sin embargo, las tonalidades mas intensas se
relacionan con la juventud y el atrevimiento, por lo que su uso en la guia

de disefio funciona para dar énfasis”. (Giraldo, 2021)
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Se ha considerado viable que la informacidn sea presentada en
tipografias sans, las cuales han sido utilizadas en articulos, libros, e-
books, etc. (Toribio, 2020). Contemplando esto, se ha considerado la
tipografia Montserrat para titulos y subtitulos, su funcién como
encabezado se basa en su disefio para textos pequefios y de lectura

rapida; usando los siguientes rangos:

e Optimo - 19 puntos
e Maximo - 28 puntos

e Minimo - 9 puntos

En cuanto texto general, la tipografia Cambria, es una tipografia limpia y
facil de leer, por lo que es una de las mas recomendadas para la
impresion. Ademas de combinar con los titulos realizados con tipografia

Montserrat. Lo ideal es que se presente con los siguientes rangos:

e Optimo - 9 puntos
e Maximo - 13 puntos

e Minimo - 4 puntos

Finalmente, se hara uso de la tipografia Quicksand para notas

informativas que complementan los argumentos, cuyos extremos
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redondeados otorgan modernidad y creatividad, debido a su forma

geométrica y amplio espaciado, considerando estos rangos:

. Optimo - 9 puntos
. Maximo - 13 puntos
. Minimo - 4 puntos

Las imagenes correspondientes seran organizadas de acuerdo con la
informacién presentada. Para ello, el contenido de la guia se presentara

en el siguiente orden:

INTRODUCCION (Breve explicacion del objetivo del proyecto y contenido de éste)

1. DIAGNOSTICO DE MARCA 2.DOCUMENTACION
e Definicion de Marca e Busqueda de Referencias
e Tipos de Marca e (Cuadro de Pertinencias

e Misidn, vision, valores y filosofia
e Competidores

e Estrategias mercadologicas

o Tipo de personaje
° Creacion de silueta
° Forma
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Gama cromatica: . Comportamiento

] . o Contexto donde se desarrolla
- Jerarquia

- Valores de Tono

- Psicologia del color

Exageracion

Pose

. PROCESO CREATIVO

Desarrollo Visual
Hoja de Giro
Expresiones

Hoja de poses

. CARACTERIZACION
Personalidad del personaje

Actitudes
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3.2 METODO DE DISENO

Basado en el Modelo General del Proceso de Disefio (UAM Azt, 1992,
pp.141-148), la metodologia se enfoca en la interrelacion del marco

tedrico con los datos de la realidad concreta, es decir, una relacion entre

las partes de un todo. La UAM Azt identificé al disefio como un

“conjunto unificado de profesiones que participan de un marco teorico,

una metodologia y una tecnologia propia y comun a todas” (1992,

pp-141)

El proceso se desarrolla en cinco fases, la secuencia que sigue

determina el problema y sus alternativas de solucién, ademas de la

realizacion del material. Las fases son:

1.

CASO - Tratamiento del problema de la que se deriva
la propuesta de Disefio.

PROBLEMA - Estudio del fendmeno desde los
objetivos y condicionantes tedricas.

HIPOTESIS - Desarrollo de alternativas posibles, agota
posibilidades y se genera la eleccion de la mejor
solucion.

PROYECTO - Propuesta en la hipétesis, se detalla la
alternativa y se desarrolla el modelo materializable. El
disefo proporciona datos que en las diferentes
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5. disciplinas requieren para desarrollar sus propios
métodos y técnicas.

6. REALIZACION - Produccién material de la propuesta.
Requiere evaluacién y retroalimentacion (secuencia
ciclica).

1 2 3 4 5
@@

Como sistema

Imagen 75. Modelo General del Proceso de Disefio (UAM Azt). Recuperado de:
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Ffundamentosteoricosdeldisenoblog.wordpress.c
om%2F2017%2F12%2F12%2Fmodelo-general-del-proceso-de-
diseno%2F&psig=A0vVaw0E7LdMz4ceR8mHowinWs02&ust=1674944876634000&source=images&cd=vf
e&ved=0CA0QjRxqFwoTCJik-ojm6PWCFQAAAAAdAAAAABAD
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3.3 ALCANCESY LIMITACIONES

Debido a que el proyecto esta dirigido especificamente a Pagina de Facebook: Disefio Grafico Buap
los estudiantes de disefio grafico de la facultad de
arquitectura de la BUAP, se busca que el tema: “El
desarrollo de Mascotas”, sea de mucho interés, no solo
para los futuros ilustradores o animadores, sino también,
a aquellos cuyo enfoque sea el Desarrollo de marca; es por

Pantonio

ello que, este documento podria sentar las bases para
convertirlo en una materia de bloque o en una optativa,

)

que se involucre directamente en el aprendizaje de los BiIeQuy PisehioGrafico Buap

DISENO GRAFICO BUAP, @disenografico.buap - # 4,7 6 opiniones @ - = z
Colegio universitario © Enviar mensaje

Hola! ;C6mo podemos ayudarte?

estudiantes de disefio.

De igual forma, esta guia puede contribuir a desarrollar Imagen 76. Banner Disefio Grafico Buap. Facebook. Recuperado de: https://es-
)
. L. la.facebook.com/disenografico.buap/
conferencias que complementen los conocimientos de los
estudiantes de disefio grafico de la BUAP. La difusién del

proyecto se lograra a través de:

. Medio digital: El acceso a la guia puede estar
presente en paginas relacionadas con el colegio
de disefio grafico de la BUAP, los estudiantes
tendran la oportunidad de consultarlo en linea.
Algunas de estas paginas son:
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Pagina Oficial de la Facultad de Arquitectura

Facultad de Arquitecturs

21 2022

CLIC +INFORMACION

£ CONSEIO DE UNIDAD ACADEMICA
Jadt B a0 Ahecurd

FBUAP

Imagen 78. La pagina oficial de la Facultad de Arquitectura cuanta con varios apartados
de consulta, entre los cuales se encuentra “Publicaciones”, donde la guia puede ser
publicada y consultada. Recuperado de:
https://arquitectura.buap.mx/content/licenciatura-en-dise%C3%B1o-
gr%C3%A1fico?q=node

Drive informativo para Estudiantes: Se trata de una
recopilacion de documentos que brindan informacién
acerca del plan de estudios, optativas y otros recursos que
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el coordinador de la facultad pone a disponibilidad de
todos los alumnos.

En cuanto a limitantes, se puede deducir que, si no se tiene
suficiente interés por parte de la comunidad estudiantil,
este documento puede perderse entre tantos.

Sin olvidar que, se requiere permiso para subir este
archivo en las paginas oficiales de la BUAP, por lo que, si
se niega ese acceso, el alcance de la informacion se ve
limitado.

Ademas, hace falta resaltar que, la guia tiene como
objetivo ser dirigido a los alumnos de la BUAP,
especificamente aquellos pertenecientes al colegio de
Disefio Grafico; por lo tanto, este proyecto estaria limitado
exclusivamente dentro de la universidad, donde personas
ajenas a esta, no lleguen a conocer el documento.



3.4 REFERENCIAS DEL PROYECTO

Existen en internet varias guias de disefio para personajes,
normalmente es un tema muy reconocido para animadores,
disefiadores de videojuegos e incluso, escritores (quienes se encargan
de brindarle una historia al personaje, de acuerdo con el proyecto
realizado); sin embargo, el disefio de un personaje o mascota también
aplica durante el proceso de branding de una marca.

Medina (2022) nos comenta: “las personas necesitan identificarse
emocionalmente con la marca para detonar una decisién de compra”, y
una forma de empatizar directamente con los usuarios es a través de un
personaje o mascota publicitaria.

“Una mascota de marca, también conocida como mascota publicitaria o
mascota corporativa, es un personaje que representa los valores de una
marca y que ayudan a fortalecer el lazo entre el producto y el
consumidor”. (Medina, 2022)

Las mascotas son fundamentales para mejorar el reconocimiento y
conciencia de marca de las empresas. Por eso, las mascotas son uno de
los activos mas importantes para una estrategia de branding, junto con
el color, tipografia, etc., es decir, elementos visuales que facilmente son
reconocibles para los usuarios.
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Atendiendo a esto, se han realizado algunas guias de disefio, enfocados
a animacidn o videojuegos, pero invitan a los creadores a desarrollar
personajes a través de fundamentos de disefio basicos, entre los cuales
destacan:

. PERSONAJES - Una guia ilustrada para disefiadores. Recomendaciones béasicas para
ilustrar personajes, desde el nacimiento de los personajes hasta personalidades y
composiciones predefinidas

INVESTIGUE
SOBRE OTROS

DISENOS

Imagen 79. Investigue sobre otros disefios - Guia ilustrada para disefiadores. Recuperado de:
https://issuu.com/freehaoletoes/docs/libro_dise__ado_ilustrado_guia_por_

154



. FUNDAMENTOS TECNICOS PARA UN DISENO DE PERSONAJE
CONSCIENTE Y EFICAZ - Una guia en base a la experiencia y
crecimiento personal de la animadora Chantal Tae Lopez en
cuanto disefio de personajes.

MARCO TEORICO

Imagen 80. Fundamentos técnicos para un disefio de personaje consciente y eficaz. Recuperado de:
https://chilemonos.cl/tesinas/Fundamentos%20T%C3%A9cnicos%20para%20un%20Dise%C3%B10%20
de%Z20Personaje%?20Consciente%20y%20Eficaz.pdf
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3.5 CRONOGRAMA

Elaboracién y desarrollo de la propuesta

ACTIVIDADES/ FECHAS 15-20 febrero = 20-27 febrero = 01-08 marzo @ 13-15marzo 22 marzo 27 marzo

Ejecucion de ideas por medio de dibujos,
planos, esquemas, maquetas, modelos.
(Fase generativa)

Seleccion de mejores alternativas -
Trabajo sobre la alternativa propuesta -

Evaluacién de la propuesta

Desarrollo de prototipo
Verificacién de la propuesta final/Costos

y gestion del proyecto (fase evaluativa)

Conclusiones
Diseiio editorial del documento final

(avances)
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Desarrollo de propuesta editorial

20
15 febrero 16 febrero 17 febrero = 18 febrero 19 febrero febrero

EJECUCION DE IDEAS

Seleccion de formato (tamafio,
margen, numeracion, etc.)

Maquetaciéon/ Diagramacion
Composicion

Tipo de Informacién

Seleccion de Informacion
(argumentos, bases tedricas,
ejemplos, etc.)
Jerarquia de la informacién ---

Seleccion tipografica

Seleccion de gama cromatica

Seleccidn de imagenes de referencia --
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3.6 DEFINICION DE VARIABLES Y RECURSOS

Para este proyecto se requiere el uso de software de disefio:

. Adobe Illustrator: Creacion de recursos graficos

. Adobe Photoshop: Edicion de fotos, imagenes, etc.
. Adobe InDesign: Disefio editorial de la guia

. Programas de dibujo: Paint tool Sai, etc.

Ademas de, el acceso a internet para la bisqueda de referencias

3.7 OBSERVACION DE LA NORMATIVIDAD CORRESPONDIENTE

Como se menciona en el marco tedrico, las siguientes leyes, normativas,
reglamentos, entre otros documentos oficiales previenen de acciones
legales relacionadas al Disefio de personajes o mascotas, y su uso en
medios publicos como las redes sociales, especificamente, Facebook y
YouTube.
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Normas Oficiales Mexicanas (NOM) ANEXO 1:

. Ley Nutrimental, modificacion NOM-051-SCFI/SSA1-2010

Normativa para derechos de Autor. ANEXO 2
. LEY DE PROPIEDAD INTELECTUAL (INDAUTOR)
. Registro de marca ante el IMPI.

. Ley de Propiedad Intelectual. Capitulo I. Titulo Cuarto. Articulo
90. Parrafo reformado DOF 02-08-1994

Reglamentos para Redes Sociales. ANEXO 3
o Facebook - Normativas de contenido

. YouTube - Normativas de contenido
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PROCESO DE DISENO

3.8 FASE EXPLORATORIA

A través de la informacién presentada en los apartados anteriores, se
han recopilado los datos necesarios para la creaciéon de una propuesta
de Disefio que genere una serie de recomendaciones a través de una
metodologia que permita crear personajes iconicos, es por ello por lo
que se ha decidido crear una “Guia de disefio de personajes para el
desarrollo de una marca”.

3.9 FASE GENERATIVA

Se comienza con el desarrollo de la propuesta, primeramente, se realiza
una recopilacion de informacion que formara parte del contenido de la
guia de disefio, siendo los temas recopilados: diagndstico de marca,
documentacion, fundamentos para el disefio de personajes; proceso
creativo y caracterizacion.
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Informacién para guia de disefio de personajes

Personaje: Persona que, por sus cualidades, conocimientos u otras actitudes,
destaca 0 sobresale en una determinada actividad o ambiente social

1. Diagnéstico

2. Documentacion: En este paso se investiga todo lo relacionado con el personaje
que se quiera crear, se debe tomar en cuenta la historia del personaje y su
propésito. Para este paso se necesitara llenar un banco de imagenes de

referencia

Fundamentos para el disefio de personajes

un buen disefio de personaje se trata de claridad, claridad en a silueta, en la paleta
de eoloras y en la exageracién. Situ personaje cumple con estos tres puntos podra

sef reconocido en cualquier estilo artistico.

Si tu personaje difiere demasiado de su entorno, provocara que tu audiencia pierda
la inmersién de lo que estas tratando de comunicar y slo piense en lo mal que se
ve ese personaje ahi.

+ Silueta: La silueta de un personaje es un aspecto muy importante para que
sea reconocible y recordado, los personajes mas recordados son aquellos
que se pueden identificar con sdlo ver su silueta. Una silueta debe ser clara
al momento de que un personaje esté realizando una accion.

Forma: Un personaje comunica mejor su personalidad y propdsito con su
forma.

Las formas cuadradas brindan una sensacién de confianza, estabilidad y
testarudez

Las formas circulares son amigables, suaves y felices.
Las formas triangulares implican peligro, intensidad y velocidad

Algunos personajes cuentan con una o varias figuras diferentes en su disefio,
pero siempre existe una jerarquia que determina sus acciones y forma de ser

s Color: ademas de tener en cuenta |a teoria del color para saber combinar
de mejor manera los colores de un personaje, en éste también debe haber
una jerarquia, en el que un color debe ser predominante

Ademas de la jerarquia de color, también es importante tomar en cuenta los
valores de estos.

Otro principio del color es el lenguaje visual que éste puede transmitir en un
personaje dependiende del color que éste tenga. Por ejemplo: Los personajes
amarillos suelen indicar felicidad y alegria

Los personajes rojos representan peligro y atrevimiento
Los personajes verdes se muestran como seguros e independientes

Sin embargo, & lenguaje visual del color no es tan claro como €l lenguaje de
forma, por lo que un color amarillento puede darte tanto la sensacién de un
campo de flores de verano como una enfermedad

* Exageracion: la exageracion es un principio gue ayuda a comunicar de
mejor manera |a intencion de un personaje

Un ledn asechando a su presa nunca exageraria tanto en sus movimientos

porque naturalmente no es normal, pero al disefiar un personaje con las mismas

intenciones y exagerar su forma y pose podemos comunicar mas facilmente lo

que esta haciendo

IMuchos personajes famosos estan basados en personas de la vida real a las

Cudles |es exageraron sus rasgos mas iconicos como podemos observar en los
diferentes

* Pose: Otro elemento importante para que un personaje comunique mejor su
intencién y personalidad es la pose

La pose refleja como se siente un personaje en ese momento (imagen 31), y nos
ayuda a comunicar sin decir una sola palabra lo que esta haciendo.

Si se disefian muchos personajes, la variedad de tamafios, figuras y poses,
pueden ayudar a dar mas dinamisme y hacer que los disefios sean mas atractivos
que haciendo el mismo tamafio y pose en todos los personajes.

Caracterizacion

La caracterizacién es el proceso en el cual se deciden los elementos que fermaran
parte del personaje, es decir, Como sera fisica, psicolégica y socialmente. En esa
medida, las categorias de construccion y analisis definidas fuercn las siguientes

Actitudes:

Comportamiento

Contexto: aborda 10s aspectos extemos que inciden sobre 1o emocional. Por
ejemplo, las condiciones en as que se encuentra o por Ia relacién con su
cultura. Desarrollando de esta forma, una serie de «dimensiones» de
influencia progresiva muy relacionadas con la construccion previa del

Imagen 81. Informacién para la Guia de disefio. Creacion propia.

Proceso de bocetaje

de colocacion de texto e imagenes de ejemplo.

Para empezar la guia de disefio de personajes, se penso en una reticula
de tres columnas, esto con el objetivo de ofrecer suficientes alternativas
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Imagen 82. Reticula para Guia de Disefio. Creacion propia.

Ante esto, se realiz6 una primer propuesta en digital aplicando una
paleta de color calida con énfasis en azul marino.

Utilizando las tipografias Montserrat para titulos y subtitulos; y
Cambria para texto en general y pie de foto.
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lera.
EDICION

GUIA DE DISENO DE
PERSONAJES PARA
UNA MARCA

Padilla Garcia, Dario
Pefialoza Tapia, Evelyn Alexandra

Pl

Imagen 83. Portada de primer propuesta para la guia de disefio. Creacién propia.
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1. DIAGNOSTICO DE MARCA

TEXTO DE EJEMPLO

-
0l quo tem dicia vel inihillam niene sl qui odicipid ex eum ut ocop- l
tatiam, quis mo officit emquis vendit inm et andae pernata natumaque
restiuscita volore, quatis ate odissunt est, sincilitio quiatemoditi doloria

consedi gendandant faccus eat delessit fuga, [lit lam nesendi omnihitio

wolorempas rest delignamus.

fealbo Ita velo et faciis di doluptat dolorro etm?
Er essiment ammaluptae arumet et id quo 2053 quo con exeTum quis e

que nus dolupta tiisque ea volessit eram fareptae. Soluptis ut quam, nate
ad essimpere, qui nobitios gui omnissimus,

i dalorum quar, a3 it audi aciis di aututla-
borepediti torem que si ipsa idellabor autecto odit volo dolenimet ressimp
eficillesto estias et explab il inmus, utem accaest re nonsagquo beat volore
nostioressi aut et quia eset vel ex eum volupta dellicto voluptas evenis ma
dcl i m, vol unt expliqua

inum ea volorehent.

Imagen 84. Propuesta para jerarquia de la informacién. Creacién propia.

Con el fin de resaltar las ilustraciones generadas, la gama cromatica de
la guia cambio a CMYK, siendo el fondo de las ilustraciones en color
negro para generar un contraste con los colores cian, magenta y
amarillo. La paleta de color fue elegida debido a que esta guia esta
dirigida para alumnos de disefio grafico y el tener de referencia estos
colores en la guia puede servir de ayuda para su aprendizaje.

164



Imagen 85. Colores CMYK. Recuperado de:
https://www.google.com /url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FCMYK color model
ig=A0vVawOFTWgxdGjSG6b9YELB835EB&ust=1684378590068000&source=images&cd=vfe&ved=0CA4

jRxqFwoTCKCQwbGt- 4CFQAAAAAJAAAAABAD

A continuacidn, se muestra el desarrollo de la nueva propuesta utilizando

la nueva paleta de color, y con ilustraciones vectorizadas.
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1. DIAGNOSTICO DE MARCA

clas a la gran

» emocional que la gente

tiene con el personaje.

AN\ L2

Imagen 86. Presentacion de ilustraciones vectorizadas con paleta de color CMYK. Creacién propia.
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Debido a que es una guia de disefio de personajes se penso6 en dividir cada doble pagina (imagen
87) en una seccion de informacién y una ilustrativa, mostrando de ejemplo a personajes famosos.

Imagen 87. Doble pagina. Creacién propia.

Para que las paginas no sean tan monotonas en su orden,
se decidio alternar entre ilustracion, informacion,

informacién e ilustracion, en ese orden.

Imagen 88. Alternacién de paginas
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Se agregaron decoraciones que afiaden un estilo Unico para la guia y que
hacen juego con el estilo de las ilustraciones.

@09

2, DOCUMENTACION

Imagen 89. Decoraciones en guia de disefio. Creacion propia.
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3.10 DUMMIES
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EDICION

GUIA DE DISENO DE
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UNA MARCA
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1. DIAGNOSTICO DE MARCA

1. DIAGNOSTICO DE MARCA

Imagen 90. Presentacién de propuestas casi terminadas. Creacion propia.
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4. PROCESO CREATIVO

5. CARACTERIZACION

COMPORTAMIENTO

20

Imagen 91. Presentacion de los temas de la guia con imagenes y sus respectivas ilustraciones. Creacién propia.
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Imagen 92. Propuestas de color para ilustraciones. Creacién Propia.
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3.11 GESTION Y PRESUPUESTO

Contemplando los medios de difusion (pagina de Facebook, pagina
oficial de la facultad y Drive informativo); la guia de disefio debe
cumplir con los siguientes requisitos:

. Identificacién de autores y el colegio (Evitar nombres
completos, solo un nombre y un apellido, o en su caso, usar
un seudénimo)

. En la parte inferior del documento debe encontrarse la pleca
oficial de la universidad

. Debe contar con las respectivas etiquetas de licencia de uso

En el caso de la pagina de Facebook, el documento no se subira por
completo, mas bien, se creard un banner con un link o un cédigo QR
que redirija al repositorio donde se pueda consultar el documento.

En vista de que, el documento sera otorgado a comunicacién
institucional como donacion para beneficio del aprendizaje del
alumnado, este no representa costo alguno.
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3.12 FASE EVALUATIVA

3.12.1 PROTOTIPO

A continuacién, se muestra el prototipo de la guia de disefio que fue
enviado a un grupo de estudiantes de disefio grafico.

eloly
lera.
EDICION

GUIA DE DISENO DE
PERSONAJES PARA
EL DESAROLLO DE

UNA MARCA
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@0®

INTRODUCCION

DEFINICION DE PERSONAJE
Ser, que por sus cualidades, conocimientos u otras actitudes destaca o sobresale
en una determinada actividad o ambiente.

El disefio de personajes es una herramienta itil para diversos dmbitos como la
animacifn, creacidn de videojuegos, cdmics e historietas; sin embargo, su uso
en el desarrolle de marcas puede ser indispensable para la identidad visual de
una empresa.

A través de esta guia, se analizardn los atributos que componen el diagnéstico
de una marca, y que permiten identificar la viabilidad de crear una mascota que
complemente su identidad visual.

Siendo el objetivo primordial, brindar los fundamentos béisicos pz
aprendizaje de los estudiantes de Disefio Grifico de la BUAF, a tra
de personajes y mascotas para beneficiar su desempefio profesional en el drea
de Desarrolle de marca, Publicidad, lustracién, entre otras.

BUAP | snsscsmuons BUAP | smsscmmncan
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1. DIAGNOSTICO DE MARCA

ZLA MARCA REQUIERE UNA MASCOTA?

Esta es quizds la pregun is importante de resolver antes de empezar a di-
sefiar una mascota, pues no todos los empresarios estin dispuestos a hacer uso

de una mascota empresarial

Al hacer una investigacién del origen de varias mascotas empresariales famosas,
gusto de los emp

se ha sarios por

ncontrado que |

se cuenta b

tener una, pero sin da iendo La puerta a una gran serie de

beneficios a su empresa que pueden destacar sobre la competencia.

respuesta se encuentra en saber si el cliente estd dispuesto
puede ofrecer.

Asi que, realmer
a invertir en los beneficios que

BENEFICIOS DE UNA MASCOTA PARA UNA MARCA

A diferencia de los logotipos, las mascotas tienden a crear un apego emocional
res de la marca,

mis ficilmente hacia los consumid
La popularidad de las mascotas en medios publicitarios han probado ser un me-
dio de comunicacién directo sin ser tan agresivo como una estrategia de ventas
tradicional y sin la frialdad de de una marca sin rostro.

BUAP | [PPR—

BUAP I [ —
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el

Alberto Alvares [CEQ de latam Marketing Gogetit), en un articulo sobre los bene-
ficios de las mascotas empresariales, publicd que estadisticamente las mascotas
usadas en medios como agentes de relaciones piblicas, generan un incremento
en la conversacion sobre la marca en Internet hasta en 22.14% y algunas ma
cotas como el oso de Charmin, generan hasta 554% shares en publicaciones
en redes sociales que cualquier otro tipo de publicacion.

Al contrario de la opinién popular, las mascotas no son medios exclusivos para
un plblico infantil, pues las mascotas tienden a llamar la atencién e invitar al
piiblico a escuchar su mensaje y crear un vinculo con la marca.

Ademds de ser muy vistosas, las mascotas también ofrecen mas variedad de
publicidad que un logotipo. Esto se puede demostrar al comparar compafiias si-
milares como Little caesars pizza con Domino’s o Pizza hut. Aungue no lo paresca
las tres compaiiias cuentan con mascotas empresariales, pero tanto Doming's
como Pizza hut decidieron dejar de hacer uso de ésta, en cambio Little caesars
pizza le did una gran importancia e incluso hoy en dia su mascota es incluida
en su logotipo ¥ a causa de su gran reconocimiento, Little capsars pizza puede
promocionarla en medios que Pizza hut 0 Doming’s no podrian como peluches
v botargas y esto es posible gracias a la gran conexidn emocional que la gente
tiene con el personaje

BUAP | rsscsmisn BUAP | s
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CARACTERISTICAS DE UNA MASCOTA EMPRESARIAL

Para poder tener todos los beneficios que una mascota ofrece no basta con el
simple hecho de disefiarla, también se deben tomar en cuenta una serie de ca-
racteristicas que la mascota debe tener en conjunto con su empresa, las cudles
som las siguientes:

Representar naturaleza del negocio: Las mascotas deben estar en sintonia con
los valores y emociones que una empresa transmita, como ejemplo podemos se-
fialar al osito Bimbo, que tiene un disefio y personalidad amable y suave, lo cual
representa perfectamente la imagen que grupo bimbo transmite en su marca.

Apelar a las emociones: Las mascotas, a diferencia de los logotipos, tienen mas
facilidad para encarifiar al piiblice con su imagen, por lo tanto es importante
que estas transmitan sentimientos positives como amor, felicidad, energia, op-
timisma, etc.

Ser (inica e icdnica: Asi como es importante que la imagen y logotipo de una em-
presa sean linicas, también la mascota deben serlo, pues no debe ser confundida
con otros personajes ni dar ilucidn a ningin otro tipo de contexto que pueda
provocar que el piblico deje de pensar en la marca cuando la vean.

BUAP | rrotcamsimon BUAP | rmtseimin
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2. DOCUMENTACION

BUSQUEDA DE REFERENCIAS
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5. CARACTERIZACION
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3.12.2 PRUEBA PILOTO

Realizamos una prueba piloto a 10 estudiantes de
disefo grafico, que cursan los ultimos semestres (sexto
a noveno semestre) y algunos egresados, con el fin de
que revisaran el contenido de la guia y brindaran su
opinion acerca de su funcionalidad ante la probabilidad
de crear un personaje/mascota para una marca.

SOBRE EL DISENO

Los resultados de la prueba arrojaron que el disefio de
la guia es practico y facil de comprender, las
ilustraciones y la gama cromatica atrapan rapidamente
la atencion del lector, ademas, este apoyo visual genera
un mayor entendimiento del tema.

SOBRE EL CONTENIDO

Los disefiadores estan de acuerdo en que la
informacién, aunque es un poco basica, muestra la
importancia de realizar un diagndstico de marca que

188

permita identificar si es viable que la marca represente
su identidad a través de una mascota.

Es importante resaltar, que algunos disefiadores
consideraron muy importante revisar las citas textuales
y las referencias, con el objetivo de evitar posibles
complicaciones con plagio.

Los fundamentos del disefio fueron bien vistos por
parte de los disefiadores, los cuales argumentaron que,
de haberlos conocido antes, hubieran sido de mucha
utilidad en algunos proyectos, tanto de ilustracién como
del desarrollo de una marca (marketing, publicidad).

3.12.3 AJUSTE FINAL

e Revisidn y correccion de ortografia

e Se afiadi6 una marca de agua en cada pagina
de la guia como método de proteccidn a los
autores

e Serevisaron las citas textuales, redactandolas
de acuerdo con el formato APA, y se
afiadieron mas referencias a la lista final.



3.13 CONCLUSION

Las diferentes propuestas que se tuvieron ante la fase explorativa y
generativa lograron determinar el estilo y disefio que finalmente se
lograron construir con ayuda de toda la investigacion antes realizada
para la creacion de una guia que tenga la calidad esperada por parte de
disefiadores graficos y que ésta pueda ser admirada y leida por alumnos
de disefio grafico.
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CAPITULO IV. PROPUESTA FINAL

Para consultar la guia en formato PDF, acceda al siguiente link:

https://drive.google.com /file/d /14RvkwmsilbulGwVbNGV7Y6Ippg8hGijb /view?usp=sharing

@O®
lera.
EDICION

GUIA DE DISENO DE
PERSONAJES PARA
EL DESARROLLO DE

UNA MARCA
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https://drive.google.com/file/d/14Rvkwmsi1bulGwVbNGV7Y6Ippq8hGijb/view?usp=sharing
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INTRODUCCION

DEFINICION DE PERSONAJE

], PP, & Gardey, A. (2021) nos dice que un personaje es: “Ser, que por sus cuali-
dades, conocimientos u otras actitudes destaca o sobresale en una determinada
actividad o ambiente”

El disefio de personajes es una herramienta itil para diversos 4mbitos como la
animacién, creacién de videojuegos, comics e historietas; sin embargo, su uso
en el desarrollo de marcas puede ser indispensable para la identidad visual de
una empresa.

A través de esta guia, se analizardn los atributos que componen el diagnéstico
de una marca, y que permiten identificar la viabilidad de crear una mascota que
complemente su identidad visual

Siendo el objetivo primordial, brindar los fundamentos bésicos para favorecer el
aprendizaje de los estudiantes de Disefio Grifico de la BUAP, a través del Disefio
de personajes y mascotas para beneficiar su desempefio profesional en el drea
de Desarrollo de marca, Publicidad, Hustracién, entre otras.

BUAP | sromtsermiecan BUAP | o
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1. DIAGNOSTICO DE MARCA

LA MARCA REQUIERE UNA MASCOTA?

Esta es, quizis, la pregunta mas importante de resolver antes de empezar a di-
sefiar una mascota, pues no todos los empresarios estin dispuestos a hacer uso
de una mascota empresarial.

Al hacer una investigacitn del origen de varias mascotas empresariales famosas,
se ha encontrado que la mayoria se debe a simple gusto de los empresarios por
tener una, pero sin darse cuenta le estin abriendo la puerta a una gran serie de
beneficios a su empresa que pueden destacar sobre la competencia

Asi que, realmente la respuesta se encuentra en saber si el cliente esti dispuesto
a invertir en los beneficios que una mascota puede ofrecer.

BENEFICIOS DE UNA MASCOTA PARA UNA MARCA

A diferencia de los logotipos, las mascotas tienden a crear un apego emocional
més ficilmente hacia los consumidores de lamarca. (Alvarez, 2016)

La popularidad de las mascotas en medios publicitarios han probado ser un me-

dio de comunicacién directo sin ser tan agresivo como una estrategia de ventas
tradicional v sin la frialdad de una marca sin rostro. (Alvarez, 2016)

BUAP | Focultad e Arqulteciura

BUAP | Focultad e Axqultesiura
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Alberto Alvarez, (2016]) publict: estadisticamente las mascotas usadas en medios
como agentes de relaciones piblicas, generan un incremento en la conversacidn
sobre la marca en Internet hasta en 22.14% y algunas mascotas como el oso de
Charmin, generan hasta 554% mas posibilidades de compartir publicaciones de
la marca en redes sociales que cualquier otro tipo de publicacifn.

Al contrario de la opinién popular, las mascotas no son medios exclusivos para
un piiblico infantil, pues las mascotas tienden a llamar la atencién e invitar al
pliblico a escuchar su mensaje y crear un vinculo con la marca. (Alvarez, 2016)

Ademads de ser muy vistosas, las mascotas también ofrecen mis variedad de
publicidad que un logotipo. Esto se puede demostrar al comparar compafiias
similares como Little Caesars pizza con Domino’s o Pizza Hut.

Aunque no lo parezca las tres compafiias cuentan con mascotas empresariales,
pero tanto Domino’s como Fizza Hut decidieron dejar de hacer uso de ésta, en
cambio Little capsars pizza le dio una gran importancia e incluso hoy en dia su
mascota es incluida en su logotipo ¥ a causa de su gran reconocimiento, Little
Caesars pizza puede promocionarla en medios que Pizza Hut o Domino’s no
podrian como peluches y botargas (imagen 1 v Z), y esto es posible gracias a la
gran conexifin emocional que la gente tiene con el personaje. (Brandon Cham-
pion, 2017)

AN LI .._

BUAP | noosacsmien BUAP | resacsmienn
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CARACTERISTICAS DE UNA MASCOTA EMPRESARIAL

Para poder tener todos los beneficios que una mascota ofrece no basta con el
simple hecho de disefiarla, también se deben tomar en cuenta una serie de ca-
racteristicas que la mascota debe tener en conjunto con su empresa, las cudles
s0n las siguientes:

Representar naturaleza del negocio: Las mascotas deben estaren sintonia con
los valores y emociones que una empresa transmita (Peluche créations, 2021)
comao ejemplo podemos sefialar al osito Bimbo, que tiene un disefio y persona-
lidad amable y suave, lo cuil representa perfectamente la imagen que grupo
Bimbo transmite en su marca. [Bimbo Timeline, 5. £

Apelar a las emociones: Las mascotas, a diferencia de los logotipos, tienen mas
facilidad para encarifiar al piblico con suimagen, por lo tanto es importante que
e5tas transmitan sentimientos positivos como amor, felicidad, energia, optimis-
mo, etc. (Peluche créations, 2021),

Ser anica e icomica: Asi como es importante que la imagen y logotipo de una
empresa sean (nicas, también la mascota deben serlo, pues no debe ser con-
fundida con otros personajes ni dar ilusifn a ninglin otro tipo de contexto que
pueda provocar que el piblico deje de pensar en la marca cuando la vean. (Pu-
roMarketing, 2019).

BUAP | sosoesmnn
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2. DOCUMENTACION

BUSQUEDA DE REFERENCIAS

¥a que se hayan establecido las necesidades de la marca y las caracteristicas
empresariales que la mascota deba tener, se debe realizar una blisqueda de imé-
genes de todo lo relacionado con lo que se quiera transmitir en el personaje como
se aprecia en laimagen 3, pueden ser colores, paisajes, otros personajes, fotos,
cultura, etc. [Cortés, |, & Cortés, |, 2021)

Un gran ejemplo de una mascota inspirada en otras figuras es el D Simi, quien
en una cipsula informativa del canal de farmacias similares en Youtube, nos
cuenta gue su creaciin surgit de la idea de tener un personaje que represen-
tara el proyecto de Victor Gonzilez (duefio de farmacias similares), quien con
ayuda de un caricaturista llamado Daniel Burgos, disefid un personaje basado
en las siguientes palabras de Gonzilez: "(Quiero un mufieco que dé confianza,
tranquilidad, que se vea que sabe mucho, una persona grande, pero también
quiero que sea picardn, que sea divertido, que tenga esa mezcla®, asi, una figura
del cine mexicano, Don Susanito Pefafiel y Somellera de l1a pelicula “México de
mis recuerdos” interpretado por el actor Joaguin Pardaveé, fue la inspiracidn para
la creacidn del Dr. Simi que se conoce en la actualidad. [Del Golfo, 2022)

CUADRO DE PERTINENCIAS

Una vez realizada la bisqueda de imdgenes, se recomienda establecer un cuadro
de pertinencias con las caracteristicas que mas se requieran para la mascota
como paleta de colores de la empresa, imdgenes que reflejen los valores empre-
sariales, cultura del lugar, etc. [Cortés, |., & Cortés, |, 2021)

BUAP | sessseane BUAP | roiscsmsicn
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3. FUNDAMENTOS

éste es un tema subjetivo, pues la respuesta de si un personaje estd bien o mal

disefado puede variar de persona a persona, sin embargo, varios autores y di- ‘ I ‘ ‘ t 1{
sefiadores de personajes nos plantean algunos elementos que son vitales para

que un personaje sea atractivo para la mayoria de la gente. | T * :‘&
SILUETA

Existe una regla muy simple para saber si tu personaje tiene un disefio tinico e & 1 22 *

interesante: Cuando reduces tu personaje a solo silueta, tu personaje debe ser
reconocible sélo con eso (Bam Animation, 2020).

Algo que es importante aclarar cuando se habla de disefio de personajes, es que 1 j

-t silbouet

s, Dtsney

Los personajes mds reconacibles son aquellos que se pueden identificar con
solo ver su silueta, pues cuentan con caracteristicas Ginicas que las personas
recuerdan de ellos y provoca que sean memorables (imagen 5)

Esto no sélo debe aplicarse con una pose, sin importar la accién, un personaje
siempre debe tener una silueta clara, es recomendable que los brazos y piernas
estén separadas y tengan una posicién tinica y diferente, como se puede observar
en la imagen 6. (BAM Animation, 2020)

BUAP | #oseamcun BUAP | #esaenmuecnn
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FORMA

Aligual que la silueta, la forma de un personaje puede comunicar mucho de lo
que representa, las formas grandes y dominantes de un personaje van a comuni-
car visualmente |a personalidad de un personaje usando algo llamado lenguaje
de forma. (BAM Animation, 2020)

Tal comao se logra apreciar en la imagen 7, las formas cuadradas dan una sensa-
cidén de confianza, estabilidad y testarudez. Las formas clreulares son amigables,
suaves y felices. Mientras que, las formas triangulares implican peligro, intensidad y

velocidad.

BAM Animation, (2020) agrega: Un personaje puede tener varios tipos de formas pero
es importante siempre tener una de éstas tres formas que predomine p
claridad en su forma de ser. (Imagen 8)

a brindar una

Las formas secundarias pueden ayudarnos a o car aspectos que también forman

parte del personaje pero no predominan en su personalidad.

Otro aspecto que ayuda a mejorar la claridad de la silueta es anadir una forma dnica
en la cabeza del pers
direccion en la que estin mirando y diferenciarlos cuando estin en medio de una

multitud. (BAM Animation, 2020).

to ayuda mucho a reconocer personajes, mostrar la

BUAP | scssemieonn BUAP | ssssemeonn
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COLOR

BAM Animation, (2020) comenta que al escoger una paleta de colores, se reco-
mienda ser selectivo, se debe realizar una jerarquizacidn de éstos y aclarar que
color serd el dominante y cuales de apoyo, sin que compitan entre si (imagen 9).

Die la mism:

forma gue el ¢ lor tonal que estos tengan deben variar sin

competir entre & La mejor forma de realizar esto, es poner esos colores en escala
de grises.
En la siguiente imagen 10 podemos notar las diferencias entre un personaje con una

buena jerarquizacién de formas y valores de tono a uno que no. Esto se logra al je-

rarquizar los tonos y formas predominantes para comunicar quien es el personaje.

personaje corregido da la sensacién de amabilidad, suavidad y ter
1 todo claro. (BAM Animation,

tras que el otro no estd d

BUAP | snsscsmuons
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G0

Un iltimo aspecto importante a tratar es el leaguaje del color, los colores pue-

den llegar a transmitir ciertas ideas, emociones o sentimientos (BAM Animation,

20), tal como se muestra e

L imagen 11,

wvos amarillos suelen evocar, felicidad, energia y alegria.
ajacion y naturaleza.

tonos verdes pueden dar una sensacion de 1

atrevimie

tonos rojos pueden aludi al peligra

tonos azules se perciben como seguros ¥ calmados.

tong amarille

Pero
puede dar tantola sensacién de felicidad como de enfermedad.
+ un buen disefio de silueta y formas para que el lenguaje del color no
AM Animation, 2020)

lenguaje del color no es tan daro como el de las formas. Ul

sf que es impor-

color también puede actuar como significante del entorno de donde pro

o] personaje [ Las personas que viven en zonas trophc

colores mds vivos y llamativos en su cultuea y arte, mientras que las personas que
wviven cerca del drtico suelen usar colores mds opacos y apagados en su cultura y

arte. (BAM Animation, 2020

BUAP | rsicsminean
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EXAGERACION THUS, WHEN YOU BUT WHEN YOU
00K AT A PACTO OR [ | ENTER THE WD
REALISTIC DRAWING | | OF THE CAR7TDON-

Este es uno de los pasos mds importantes en el disefio de personajes, la exageracién oF A FACE--

s el método de disefiar personajes con caracteristicas ficiles de leer a simple vista.

Las personas suelen tener mis empatia por personajes en los que se puedan proyectar

p F P

y esa proyeccién se consigue a partir de la simplificacién. Scott Mccloud se refiere a

este fendmeno como el efecto de enmascaramiento. (BAM Animation, /

En la siguiente imagen 13 se puede apreciar como un rostro realista puede provocar

que una persona vea a un desconocido, mientras que uno abstracto provoca que se

ks ~-¥O0u SEE 1T
vea a si mismo, NTHE FALE - you age
OF ANOTMER. youmseiLr

Los diseftadores de personajes son aquellos que se dedican a observar personas, ani- N R s T A

s hacen sentir y se concentran en ampli fruprafi com /quis-school fst

males y objetos, prestan atencién a comg

ficar las caracteristicas especificas que componen a la persona, animal u objeto para
exagerarlas en un personaje y que sea mis ficil de entender. (BAM Animation, 2020)

Imagen 14, Exageracidn de g rgen 16, Exager

hTvmSwa i LM Wy

wriww youtube cuss watch e

BUAP | soassemmrcan
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BUAP | Facultad de Arqultecturs

4. PROCESO CREATIVO

DESARROLLD VISUAL

El desarrollo visual es el trabajo que se realiza durante las fases iniciales de
creacifn de un personaje, desde los primeros bocetos hasta el arte conceptual.
El ohjetivo es dejar en claro cudl serd la intencidn y el tono. (Bam Animation,
2020). Una vez obtenida la documentacitn para la creacion de un personaje se
recomienda hacer una gran variedad de bocetos distintos, explorando estilos,
formas y colores diferentes.

HOJA DE GIRD

La hoja de giro (imagen 19) es un documento importante para el uso de un per-
sonaje, es una herramienta que muestra los diferentes dngulos y proporciones
de un personaje en cuestitn. (Bam Animation, 2020)

HOJA DE EXPRESIONES

Bam Animation, (2020) nos dice que: es un documento que contiene toda la
informacidn de emociones y formas de expresidn que puede tener un persona-
je [imagen 17), esta guia es 1itil cuando un personaje se puede presentar con
diferentes actitudes.

HOJA DE POSES

La hoja de expresiones se centra en el rostro, pero la hoja de poses (imagen 18)
muestra algunas de las poses més comunes del personaje en cuerpo completo.
(Bam Animation, 2020)

BUAP | rssseamancor
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5. CARACTERIZACION

La caracterizacion es el proceso en el cual se deciden los elementos que for-
maran parte del personaje, es decir, como sera fisica, psicoldgica y socialmente
(Guzman, 2016). En esa medida, las categorias de construccion y andlisis son
las siguientes:

ACTITUDES
Guzmén (2016) nos muestra que: Son todas las formas en las que un personaje
reacciona ante cualquier situacién, algunos personajes deben tener actitud

muy definidas por ejemplo Chester Cheetos casi siempre tiene una actitud re-
lajada.

COMPORTAMIENTO

El comportamiento va de la mano con la actitud pero se diferencia en que la
actitud es la forma de pensar y hablar y el comportamiento son directamente
las acciones de un personaje (Guzmdn, 2016), un ejemplo de un personaje con
gran diferencia entre su actitud y su comportamiento es Mama Lucha de Bodega
Aurrera, el cudl es un personaje alegre y enérgico pero su comportamiento es
luchar en contra de otros personajes, en su caso, los precios bajos.

CONTEXTOD

Es todo lo que rodea al personaje y por lotanto como el personaje se comportard
de acuerdo a su entorno [(Guzmén, 2016), un gran ejemplo de esto es el Tigre
Toifio, quién siempre tiene un comportamiento deportivo debido a que siempre
Io ponen haciendo ejercicio y practicando deporte. [Tigre Toiio, 2019)

BUAP | nossissnicsn
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6. CONCLUSION

Para concluir esta guia, es necesario recordar que, no existe ninguna farmula
exarcta que garantice que un personaje se vueha famoso, y se recuerda que para
lograr tener buenas ideas de disefio de personaje no s6lo basta con seguir un
procedimiento, sino buscar referencias en Internet, ver peliculas, series, leer y
conocer gente.

Cuando se le preguntd a Maximus Julius Pauson (2022), disefiador de perso-
najes con afios de experiencia en la industria de la animacitn, como conseguir
un buen disefio de personajes, respondid: “No se sabe exactamente, pero tener
claridad, exageracifn ¥ una buena paleta de colores normalmente resultan en
un disefip atractive”.

La claridad de la exageraciin viene del entendimiento de la historia, v el tener

buenas referencias ayudara a explorar todas las ideas posibles para encontrar
la mejor de todas.

BUAP | s
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CONCLUSION

A primera vista el proyecto parecia ser facil, solo buscar informacion,
elegir la mas importante y, finalmente, recopilar todo en una guia, sin
embargo, este proyecto involucro mucho mas que una simple
investigacion documental. Al tomar como referencia las experiencias y
puntos de vista de otros alumnos de disefio se puede concluir que
existia una necesidad por aprender mas de este tema.

El proceso de investigacién para este proyecto tuvo algunas dificultades
debido a que la informacién sobre el diseno de personajes normalmente
esta dirigida para la animacion e ilustracion, por lo que mucha
informacién se enfocaba en estos sectores. Sin embargo, al examinar el
proceso de creacion de la identidad visual de una marca, el disefio de
personajes comenz6 a tomar mas relevancia.

Para proponer informacion ttil para la guia, se tuvo que investigar de
diversas fuentes que fueran dirigidas tanto al disefio de personajes
como su importancia durante el desarrollo de la identidad visual de una
marca. Afortunada y desafortunadamente, la época actual se caracteriza
por multiples avances tecnoldgicos que facilitan la vida, incluida la de
los disefiadores, sin embargo, en ocasiones algunas plataformas
“facilitan” el uso de aplicaciones que crean logos, nombres de marca y
hasta personajes para las marcas, lo que involucra que no se tiene una
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identidad visual especifica para la marca, mas bien, puede que 2 o mas
empresas cuenten con el mismo logotipo, nombre, colores, etc. Esto
significa que no existe algo que las diferencie, y podemos observarlo en
multiples marcas que tienen el mismo giro comercial. Tomando como
referencia, de igual manera, las normativas y reglamentaciones
disponibles para cada sector empresarial.

El equipo tuvo que contemplar estos aspectos para trabajar en el
proyecto, considerar que los demas disefiadores se enfrentaran a retos
como estos, y como deben estar preparados para afrontarlos. No se
trata de solo hacer un dibujo y ya esta. Mas bien conlleva un proceso,
uno en el que se examine a profundidad los rasgos de la empresa, en
otras palabras, crear un personaje o una mascota desde un punto de
vista estratégico.

La investigacidn muestra que, este proceso, contempla desde los
cimientos de la marca (mision, visién, valores, filosofia, promesa de
marca, objetivos, etc.); su posicionamiento, sus diferenciadores, sus
consumidores y hasta la manera en como se promociona.

Cumpliendo, de esta forma, con los objetivos planteados en este
proyecto, como analizar las materias de ilustracion y disefio de marca
de la carrera de Disefio grafico, especificamente los contenidos
relacionados con el disefio de personajes y mascotas, asi como el perfil
de los estudiantes de Disefio Grafico de la BUAP, sin olvidar examinar
los fundamentos tedricos de Disefio relacionados con el disefio de
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personajes y mascotas que contribuya al aprendizaje de los alumnos de
Disefo Grafico de la BUAP, y en base a ello, generar un andlisis de las
caracteristicas de las alternativas graficas existentes para favorecer el
disefio de personajes y mascotas, dirigiéndolas a estudiantes
universitarios mediante la incorporacion de los elementos pertinentes
de disefio en una propuesta grafica, en este caso, una guia de disefio de
personajes para el desarrollo de una marca. Comprobando la hipotesis
planteada: Para favorecer el aprendizaje de los estudiantes de Diserio
Grdfico de la BUAP respecto al disefio de personajes y mascotas, es
necesario la creacion de una propuesta de Disefio para generar una serie
de recomendaciones a través de una metodologia que permita crear
personajes iconicos, de acuerdo con las leyes y normativas del pais, pero
acorde a lo que representa la marca.

La creacion de la guia incluye una metodologia de disefio editorial en la
que se penso en una estructura facil de leer, pero con la suficiente
informacién para abarcar todo sobre el tema. Logrando el objetivo
general de esta guia de ayudar a los alumnos de disefio grafico de la
BUAP a aprender sobre este tema, tener una metodologia y contar con
un material de consulta que pueda resolver sus dudas y
proporcionarles ejemplos practicos que sirvan de referencia en sus
propios proyectos.

Las expectativas de lo que los alumnos haran con esta guia son positivas
pero selectivas dado que el disefio de personajes es un tema que no es
del interés general de todos los disefiadores, sin embargo, durante la
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investigacion se obtuvo muy buenos resultados por parte de quienes
pudieron leerla, ademas sera un recurso que siempre estara disponible
de manera gratuita para todos aquellos interesados en el tema.

Los alumnos, a los cudles se logro6 entrevistar y que leyeron la guia,
lograron reconocer la metodologia de este proceso y se mostraron
entusiastas con el tema. La guia, en redes sociales, también obtuvo una
respuesta positiva por medio de las personas que llegaron a verla,
consideran que se encuentra en un formato agradable para la lectura, la
gama cromatica es atrayente y dindmica, ademas de que el contenido es
claro y preciso, sin olvidar la facilidad para descargar el documento y
poder consultarlo en el momento que lo requiera.

Ante esto, es factible realizar el proyecto. Si bien es cierto que, no es un
tema muy reconocido, eso no significa que debe ser un completo
misterio para los disefiadores, mas bien, debe quedar a eleccion de cada
uno si utilizara o no el conocimiento que se le proporciona a través de la
guia, mejor aun, que pueda consultarlo cuando lo necesite.

Por parte del equipo de este proyecto, se seguira difundiendo este tema
tan interesante, reiterando el apoyo al aprendizaje de los alumnos de
disefio grafico, para que se puedan complementar sus conocimientos y
de esa forma, enriquecer sus futuros proyectos de disefo.
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ANEXOS

ANEXO 1- Normas Oficiales Mexicanas (NOM)

Ley Nutrimental, modificacion NOM-051-SCFI/SSA1-2010:

Los productos preenvasados que ostenten uno o mas sellos de advertencia o la leyenda
de edulcorantes, no deben incluir en la etiqueta personajes infantiles, animaciones,
dibujos animados, celebridades, deportistas o mascotas, elementos interactivos, tales
como, juegos visual - espaciales o descargas digitales, que, estando dirigidos a nifios,
inciten, promueven o fomenten el consumo, compra o elecciéon de productos con exceso
de nutrimentos criticos o con edulcorantes (DOF, marzo 2020).
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ANEXO 2 - Normativa para derechos de Autor

* Propiedad intelectual

La propiedad intelectual en el caso de obras literarias, artisticas y cientificas obtienen un
marco legal a través de la legislacion relativa al Derecho de autor, impartida por el
Instituto Nacional del Derecho de Autor (INDAUTOR). (Lichtle G. de Acevedo & Aguirre
Narvaez, 2017)

« Ley de Propiedad Intelectual. Capitulo I. Titulo Cuarto. Articulo 90. Parrafo
reformado DOF 02-08-1994:

No seran registrables como marca: Los titulos de obras intelectuales o artisticas, asi
como los titulos de publicaciones y difusiones periddicas, los personajes ficticios o
simbolicos, los personajes humanos de caracterizacidn, los nombres artisticos y las
denominaciones de grupos artisticos; a menos que el titular del derecho
correspondiente lo autorice expresamente. (Justia México: Ley de la Propiedad
Industrial. Ley de México, s. f.)

* Registro de marca ante el IMPI

Derecho al uso exclusivo en el territorio nacional por 10 afios, distingue productos o
servicios de otros existentes en el mercado, ademas puede ayudar a iniciar acciones
legales por posible mal uso de marca y facilita otorgar licencias de uso o franquicias.
(IMPI, 2016)
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ANEXO 3. Reglamentos para Redes Sociales

NORMATIVA DE FACEBOOK/ META

Segun las Condiciones del servicio y las Normas comunitarias de Facebook, solo puedes

publicar contenido si este no vulnera los derechos de propiedad intelectual de terceros.

La mejor forma de saber con seguridad que lo que publicas en Facebook no infringe la

ley de derechos de autor es publicar inicamente contenido que hayas creado ti mismo.

Es posible que infrinjas los derechos de autor de otra persona al publicar su contenido

en Facebook, incluso si realizaste las siguientes acciones:

Compraste o descargaste el contenido (por ejemplo, una cancién de
iTunes)

Grabaste el contenido en un dispositivo de grabacion propio (por ejemplo,
una cancion que suena de fondo durante una fiesta, un concierto, un
evento deportivo, una boda, etc.)

Mencionaste al propietario de los derechos de autor

Incluiste un descargo de responsabilidad en el que indicas tu intenciéon de
no infringir derechos de autor

No pretendes obtener beneficio alguno

Modificaste la obra o agregaste a ella material original propio
Encontraste el contenido disponible en internet

Viste que otras personas también publicaron el mismo contenido

Crees que el uso es legitimo
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Antes de publicar contenido en Facebook, preguntate lo siguiente:

. ;Soy el creador de todo el contenido?
. ;Tengo permiso para usar todo el contenido incluido en mi publicacién?
. (El uso del contenido se podria clasificar como una excepcién a la

infraccion de derechos de autor?
. (El contenido esta protegido por derechos de autor (por ejemplo, es una
frase corta, una idea o una obra de dominio publico)?

Por lo general, es recomendable conseguir el permiso escrito del autor de la obra antes
de publicar contenido en Facebook. Es posible que se pueda usar el contenido de otra
persona en Facebook si se consigue su permiso, mediante la obtencién de una licencia.
También es posible que puedas usar el contenido de otra persona si es dominio publico,
si se considera un uso legitimo o si existe otra excepcion a los derechos de autor.

Cosas que no estan permitidas en Facebook (META, 2023):

. Desnudos o contenido de caracter sexual

. Lenguaje ofensivo, amenazas creibles o ataques directos a un individuo o
un grupo

. Contenido con violencia excesiva o autolesiones

. Perfiles falsos o de impostor

. Spam
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COMO YOUTUBE EVALUA EL CONTENIDO EDUCATIVO, DOCUMENTAL, CIENTIFICO Y
ARTISTICO (EDSA)

El objetivo de los Lineamientos de la Comunidad es hacer de YouTube una comunidad
mas segura. En ocasiones, el contenido que infringe los Lineamientos de la Comunidad
puede permanecer en YouTube si tiene un contexto educativo, documental, cientifico o
artistico (EDSA). En estos casos, el contenido obtiene una excepciéon de EDSA.

Cuando el contenido obtiene una excepcion de EDSA. Nuestros revisores de contenido
evaluan si el contenido obtiene una excepcion de EDSA segun cada caso. Primero,
comprobamos si incumple alguno de los Lineamientos de la Comunidad. Si existe algin
incumplimiento, revisamos si hay suficiente contexto en el contenido para hacer una
excepcion. Revisamos CUAL es el contexto presente y DONDE se encuentra.

Contexto para agregar al contenido educativo, documental, cientifico o artistico

El tipo de contexto que se debe incluir para obtener una excepcién de EDSA depende del
contenido. Por lo general, se otorgan excepciones cuando el contenido tiene uno o mas
de los siguientes elementos:

a. Datos basicos sobre lo que sucede en el contenido: Identifica quién
aparece en el contenido, describe qué se muestra o cuando y donde
ocurren esos hechos, o explica por qué ciertos elementos estan presentes.

b. Condena, opiniones opuestas o satira: Comunica que tu contenido condena
ciertas afirmaciones, incluye puntos de vista opuestos o es satirico.

c. Disuasion del comportamiento peligroso: Diles a los usuarios que no
imiten lo que se muestra en el video.
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Contenido que NO recibe excepciones de EDSA

Algunos tipos de contenido no se permiten en YouTube, incluso si se les agrega contexto.
No publiques lo siguiente:

. Material sobre el abuso sexual infantil (CSAM)
. Video, imagenes fijas o audio de agresiones sexuales fisicas violentas
. Videos filmados por el autor de un hecho mortal o significativamente

violento en los que se muestren armas, violencia o victimas heridas
. Copias de contenido sin modificar creadas por organizaciones terroristas o
criminales violentas o grupos que las alaben

. Instrucciones para autolesionarse o suicidarse

. Instrucciones para construir una bomba con el fin de herir o matar a otras
personas

. Instrucciones para fabricar armas de fuego o accesorios prohibidos

. Ofertas de productos prohibidos

. Instrucciones para usar computadoras o tecnologias de la informacion a

fin de vulnerar los datos personales o causar dafios graves a otras
personas

. Contenido en el que se revela informacion privada de una persona, como
su direccidn particular o de correo electrdnico, sus credenciales de acceso,
sus niumeros de teléfono, su nimero de pasaporte o la informaciéon de sus
cuentas bancarias (doxing)

. Pornografia con imagenes explicitas/ SPAM
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GLOSARIO

El siguiente apartado cuenta con una lista de términos que permiten entender la
informacion presentada.

. Branding: Gestion de marca. Conjunto de acciones relacionadas con el posicionamiento, el
propésito y los valores de una marca. Objetivo: crear conexiones conscientes e
inconscientes con el publico para influir en sus decisiones de compra.

. Concept Art: Conjunto de Sketches/ ilustraciones que sirven como guia de disefio de las
caracteristicas fisicas de un personaje, escenario, etc.

. Metodologia: Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion.

. Personaje/ Mascota de marca: elemento de identidad caracterizado por la interaccién

con el consumidor.

. Referencia: Base o apoyo de una comparacidn, de una medicién o de una relacion de otro
tipo. (Modelo, angulo de referencia).

. Retorica: Conjunto de reglas o principios que construyen la identidad de una marca.

. Semantica. Relacion del signo con el objeto de que representa. De acuerdo con la funcion

que realiza el signo, se analizan los conceptos involucrados en el significado (denotacion-
connotacion), relacion ligada al contexto.

. Sintactica. Relacion del signo en si mismo (con su propia estructura). Consideracion de los
signos y de sus combinaciones en la medida en que unos y otros estan sujetos a reglas

sintacticas.
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COLOFON

Tipografias utilizadas durante este proyecto

. Montserrat puntaje 24, interlineado 26
. Cambria puntaje 12, interlineado 14
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