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Una historia animada que fastinaba y emocionaba a su
publico con solo mirarla. szCémo habran sido capaces
de crear estos personajes ficticios que estamos viendo?
dcomo lo hacen tan bien y a corde con la historia que nos
cuentan? Si, la pelicula ha sido increible, pero quiero sa-
ber mas, ¢Cémo se hace el disefio de personajes? s;como
crear un personaje animado? son muchas las preguntas
para crear un personaje, pero como sucede con todo, de-
pende de vanrios factores que intentaremos explicaros alo
largo de las paginas.




Priméras imagenes de ‘Drave’

Imégenes de Disney Studios
Texto sacado de ww.notodoanimacion.es




La mejor definicion sobre
disefo de personajes que
he escuchado, es el de un
casting en el que elegimos
a un actor. Sin embargo
ese proceso de elegir el
personaje mas apropiado,
muchas veces es mas un
suceso accidental que una
intencion clara y objetiva.
Una vez oi decir, que dise-
fAar personajes, es como
lanzar un pufado de danr-
dos contra una diana. Por
€s0 es muy imponrtante dife-
renciar el concepto de dise-
Ao con el de ilustracion de
personajes.

La clave del éxito consiste en
desarrollar un buen criterio
de seleccion. La capacidad
de critica a la hora de elegir,
entre nuestros disefos, la
mejor opcion. Esta es una
herramienta indispensable
para cualquier proyecto ya
sea un videojuego, un comic,
un spot de television, o una
pelicula de animacion. Pero
el proceso para crear un
personaje 3d o 2d dentro de
un estudio, es a veces mas
complicada de lo que pare-
Ce, ya que No es un proceso
lineal, sino mas bien un pro-
ceso circulanr.

Antes de nada quiero acla-
rar que este proceso No
€s un conjunto de normas
inalterables. La creacion de
personajes es un pProceso
completamente organico y
el nivel de profundidad de-
pende de la produccion, el
estudio y como no, el pre-
supuesto. No es lo mismo
disefiar un personaje para
editorial, que para un Spot
de Animacion 20 segundos
o incluso para una supenr-
produccion de animacion
en Disney (este serfa nues-
tro caso).

Para saber cdmo se crearon sus personajes primenro ten-
dremos que sabenr quién fue su creador...




\

Texto sacado de www.
historiauniversal.org

Walt Dishey, nacido el 5 de diciembne de 1904 en Chicago, fue un visionario y pionero en
la industria del entretenimiento. Desde muy joven, mostro un gran interés por el dibujo y
la animacion, lo que lo llevd a estudian ante en la Instituto de Arte de Kansas City.

En 19238, Disney fundo la compania Disney Brothers Studio junto con su hermano Roy.
Juntos, comenzaron a producir una serie de cortometrajes animados llamados “Alice
Comedies”. Sin embanrgo, fue con la creacion de su personaje mas icénico, Mickey Mouse,
en 1928, que Dishey alcanzo lafama y el reconocimiento mundial.

Mickey Mouse hizo su primenra aparicion en el cortometraje de animacion titulado “Steam-
boat Willie”. Este corto, dinigido por Walt Disney y Ub Iwerks, fue el primero en presentar
a un dibujo animado sonoro sincronizado exitoso. A partir de ese momento, el raton se
convirtio en el simbolo de la compafiia y en uno de los personajes mas reconocibles del
mundo.
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i. DOCUMENTACION

La base de una buena construccion empie-
za con laidea original, la historia, y el guion.
Ese es el punto de partida. En esta fase ini-
cial se desarrolla la historia, incluida la de
los personajes y donde encontraremos
imagenes, retratos, referencias y toda una
biblia con la documentacion que necesita-
mos para poder darle a nuestros perso-
Nnajes una personalidad coherente con la
historia que vamos a contan.

Primeros bocetos “7idget”

2. DESARROLLO VISUAL

Aqui se produce la rotura del papel en
blanco. Su objetivo principal es dar una
primera representacion visual e interpre-
tar y matenrializar las ideas. Desarrollar la
primenra vision de la pelicula. Durante esta
fase veremos todo el arte conceptual; los
primeros conceptos de personajes, como
visten, sus entornos, el estilo, escenas en
las que interactUan, primeras pruebas de
color script, etc.

Los artistas de desarrollo visual o Visual
Dev se encargan de resolver la primera
ecuacion, de dar respuesta a las primenras
preguntas. sgComo es el universo de nues-
tra pelicula? Que emociones debemos
transmitir?, sComo lo queremos contar?,
dCual es el tono de la paleta?, gY la luz?.



Esta fase nos ofrece la oportunidad de
crear todo un universo desde cero. Sin
embargo, conseguir la coherencia entre
todos esos elementos no es tarea facil. La
ambientacion, los edificios, la cultura, las
creencias, su pasado,... Todo ello debe ir
alineado para que la historia sea sdlida y
consecuente.

algunas de ellas.Exploraciones y aproxima-
ciones. Disefio de conceptos (Concept anrt).

El dibujo de Thumbnails & Siluetas (so-
bre todo para multitudes y grupos).
Muy utlizado en el disefo de personajes
para videojuegos.

Interpretacion del estilo. (Pruebas mas
realistas, creacion de personajes mas

cartoon, mas snappy, estilo comic, etc).

Pruebas y mas pruebas con diferentes
versiones y proporciones.

Definicion del nucleo (Protagonistas, el
grupo, suU entorno cercano).

Primeras pruebas con poses.

3. DESARROLLO DE
PERSONAUJES

Una vez disponemos de toda la documen-
tacion y una visidon mas clara de nuestro
universo, entrariamos en una fase de de-
sarrollo conceptual de los personajes.
Y aqui esté lo dificil. Durante esta fase de
ensayo y erron, se encuentra quiza la par-
te mas creativa. Digamos que seria la fase
de disefio de personajes para concept anrt.
Para poder dar en la diana se llegan a rea-
lizar varias tareas que van desde el dibujo
de siluetas, pruebas de estilo, hasta el dise-
Ao de personajes de contexto. Os enumenro




4. DISENO DE
PERSONAUJUES

Ahora que tenemos centenares de boce-
tos y versiones de cada uno de los perso-
Nnajes empieza el trabajo mas sutil. Durante
el disefio de personajes de preproduccion
se realiza una seleccion y sus posibles va-
riaciones. Aqui se define el color o los colo-
res que van a marcar la identidad de cada
cada personaje.

Tenéis que pensar que, en definitiva, se
trata de una herramienta para transmitir
la informacion a los siguientes departa-
mentos de la forma mas precisa. Asi que,
para la eleccion de la ropa, los props, las
texturas, sobretodo en producciones de
animacion 3d, se puede hacer uso de foto-
grafias que complementen la informacion
de nuestro disefio.

oy Company

Ultimos bocetos de "Zdger"

Para desvelar su parte mas emocional,
incluso se crean escenas en las que nues-
tros personajes puedan reflejar su perso-
nalidad. Es una buena forma de someterles
a determinadas situaciones para ver como
se componrtan, desvelar sus despropodsi-
tos, manias, sentimientos, etc.



6. DRAWOVERS

Estas guias de modelo, estilo y referencias
son enviadas a los los departamentos de
modelado 3d, rigging, shading y animacion.
Es aqui donde empieza el proceso de nue-
vo. Una vez reciben la documentacion e
interpretada por los artistas 3d, se envian
los modelos 3d y escenas de nuevo al de-
partamento de disefio y desarrollo visual,
donde se realizan correcciones (Draw
Overs) y notas sobre las imagenes.

5. POST PRODUCCION

En esta fase se definen los documentos
finales. Estas hojas de modelo, definen en
forma de documento oficial, como es cada
personaje, cuales son sus expresiones fa-
ciales, su forma de mover la boca cuando
habla, cuales son sus limites y como se de-
forma cada panrte de su cuerpo. Os dejo al-

gunos ejemplos:

Hoja de Expresiones
Hoja de Modelo
Turnaround

Poses / calisthenics
Final Art Packed

Model test — Disefios para modelado 3d




Aunqgue Mickey Mouse siempre ha llevado la firma de Walt Disney, son muchos los que
atribuyen su autoria a Ub lwerks, su socio por aquel entonces. Para comprender esta
controversia hay que remontarse a los origenes de Walt Disney como empresanrio y a
cuando, trabajando como aprendiz en una agencia de publicidad, conocio lwerks.

Juntos trabajaron en diferentes producciones y en los afios 20, crearon a ‘Oswald, El Co-
nejo Afortunado’ para una serie de animacion distribuida por Universal que fue un éxito
rotundo en la época.

Desafortunadamente, Universal termind apropiandose de los derechos de Oswald,lo que
hizo que sus creadores se encontraran en la necesidad de crear un Nuevo personaje.




Durante un viaje en tren, Walt Dysney iba dibujando las desgracias que su vida tenia en
ese momento, asi que de pronto se aparecio en su cabeza un ratdn de grandes orejas y
manos redondas, era uno que podia andar a dos patas y tenia rasgos humanos.

En un inicio, se iba a llamar Mortimer Mouse; sin embanrgo, la esposa de Walt Disney su-
girid cambiar el nombre a Mickey, es decir, Miguelito. Era mucho mas amigable y menos
bonachdn. Inclusive, seria un nombre que muchos aflos después seguiria sonando di-
venrtido y no anticuado.



Basandose en la imagen oni-
ginal de Oswald el conejo,
redondeando sus orejas
y la forma de la cara, pero
conservando algunos ras-
gos en comun con su prede-
cesor (como la vestimenta y
SU caractenristica sonrisa)
dieron forma Monrtimenr, un
personaje rebautizado ponr
Lillian Disney como ‘Mickey
Mouse’ y que se ha convenr-
tido en el buque insignia de
la factoria Disney.

Bocetos de “ickey Mouse”

En las primeras versiones del personaje, no vestia guan-
tes, uno de sus simbolos mas reconocibles hoy en dia; ade-
mas, en los dibujos iniciales el nraton estaba dibujado com-
pletamente en blanco y negro, algo que cambid en 1940,
con el estreno de la pelicula Fantasia. Los avances tecnolo-
gicos y la aparicion de la animacion 3D también incidieron
en los cambios fisicos de Mickey Mouse hasta convernrtirle
en el ratdon animado que conocemos hoy en dia.

Desde entonces Mickey ha
ido cambiando su aspecto:

qc




Bocetos de accion “Muckey Mouse”

e O

SKETCHES -
MICKEY
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Esta imagen de aqui se trata la portada de
un folleto que muestra qué tipo de mercan-
cla de personajes ofrecia Walt Disney Pro-
ductions en 1949. Como muchos sabran,
los ingresos de estos productos fueron
esenciales para mantener la empresa a
flote, especialmente durante la década de
1940. Los primeros afos de los 40 presen-
taron una época muy dura porque solo
Dumbo era rentable (y no por mucho).

Es alucinante darse cuenta de que Pino-

cho, Bambi y Fantasia fracasaron cuando
se lanzaron por primera vez.

Portadas de libros de “uckey Mouse”

Texto sacado de andreasdeja.blogspot.com




Imagenes de Disney Studios
Texto sacado de www.
pasionpaternal.com

Primeros bocetos de
“Dlanca Nieves”
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La version original del cuen-
to de hadas de Blancanie-
ves es el resultado de la
combinacion de diferentes
cuentos y leyendas popula-
res de Europa. La historia
ha sido adaptada y reintenr-
pretada a lo largo del tiem-
po, adoptando elementos
de diferentes culturas vy
tradiciones. Esto ha dado
lugar a una gran diversidad
de versiones, cada una con
SUS propias variaciones y
peculiaridades.

Una de las versiones mas
populares de Blancanieves
es la adaptacion cinemato-
grafica de Disney, lanzada
en 1937. Esta pelicula ani-
mada ha tenido un impac-
to duradero en la cultura
popular, convirtiéndose en
la imagen arquetipica de la
historia de la princesa y la
manzana envenenada.

Sin embanrgo, esta version
de la historia suaviza mu-
chos de los elementos mas
oscuros y complejos del
cuento original.
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mada hecha en colon, })
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Texto sacado de www.
openculture.com

Mas bocetos de “Slarnca
Nieves”

Cabe resaltar que su pro-
duccion no fue nada sencilla,
ya que tardd poco mas de
cuatro afios y contd con el
trabajo de al menos 300 ar-
tistas; ademas, llegd a revo-
lucionar la idea que Walt Dis-
ney tenia del cine, pues fue la
primera animacion en con-
tar con una narrativa solida
y matices emocionales.




Dos afios mas tarde, Disney
produjo un documental in-
terno, COHmMo se hacen los
dibujos animados de Walt
Disney, que te guia a través
de las etapas del desarrollo
de Blancanieves: la escni-
tura de las primeras lineas
argumentales, el borrador
de las secuencias de anima-
cion, la pintura a mano de
250.000 fotogramas de ce-
luloide (hecho por “chicas
bonitas”, como dicen)y mas.

os /
enanitos

Earl Hurd fue el primero en
ilustrarlos en 1934, pero
su aspecto definitivo se lo
confirid Albert Hurter que,
junto con Grant, les doté de
personalidades diferentes
lo que sin duda se trata de
una de las aportaciones
mas originales de la histo-
ria. Crearon personajes

simpaticos y rechonchos ErE———

que buscaban conquistar
el corazdén de los especta-
dores con divertidos gags.
En principio los animadores
recurrieron a fotografias
de enanos de verdad pero
su grotesco aspecto no les
servia para que el publico
pudiese identificarse con
personajes divertidos.
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Primeros bocetos de “Los swete enanitos”
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Se trata del primenr langometraje sonoro y en color de
dibujos animados de la historia del cine.

Se dibujé una escena donde los enanitos, agradecidos,
le construian una cama gigante a Blancanieves. Se su-
primid por falta de tiempo y no llegd ni siquiera a colo-
rearse.

Al principio Blancanieves no tenia los carrillos rojizos,
fue justo al acabar su produccién que decidieron vol-
ver a coger los dibujos y pintarle unos carrillos con un
tono Mmas rojizo para darle un aspecto mas tierno.

Esta pelicula recibid un Oscar de tamafo normal al
lado de siete pequefios.

Gran parte de la pelicula se rodd con actores de venr-
dad para que los dibujantes captaran y procesaran
los movimientos lo mejor posible.
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Ultimos bocetos de ‘cAscuz en ol pais de las Maravillas’
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Cuatro afos llevaba ya la pelicula desarro-
llandose en las mesas de los dibujantes de
la casa cuando el éxito de "La Cenicienta"
permitié a Disney volver a incidir en un
personaje (Alicia) que, curiosamente, se
encontraba en los inicios de la historia de
los estudios en aquellos cortos en blanco
y negro dirigidos a principios de los afios
veinte por el fundador de la empresa, que
mezclaban imagen real con animacion y
que tanto reflejaban lo mucho que al "tio
Walt" le atraia el fascinante y surrealista
mundo ideado por Lewis Carroll a finales

del siglo antenrior.

Hasta trece escritores aparecen acredi-
tados como autores del libreto, un hecho
cuanto menos insdlito que habla mejor que
cualquier otra disquisicion acerca de los
muchos problemas que Disney se encon-
trd en el camino de trasladar a imagenes
en movimiento destinadas a los mas pe-
ques de la casa un libro que nunca fue di-

rigido a ellos.

de
la pelicula

Ultimos bocetos de Mery Blair para
“AAlicia en el pais de las Maravillas”



El borrador de 1939 tenia
hermosas ilustraciones vy
guiones graficos realiza-
dos por el talentoso artis-
ta britanico de desarrollo
conceptual y visual David
Hall, un guién de Al Perkins
y canciones de Frank Chur-
chill. ElI carrete de Leica
compuesto para la pelicula
incluso tenfa un elenco de

voces, como Cliff Edwards
(Quien interpretd a Pepito
Grillo de Pinocho) interpre-
tando la botella antropo-
morfica "Drink Me".

Walt Disney finalmente re-
chazd el borradonr, ya que
los habitantes del Pais de
las Maravillas parecian de-
masiado monstruosos para

su gusto, y eran dificiles de
animanr, ya que se parecian
demasiado a las ilustracio-
nes de Tenniel.

Por tanto, Walt Disney Pro-
ductions optd por un enfo-
que mas ligero y moderno
con la pelicula final. Aunque,
hayan surgido fragmentos
de esta primenra version.
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Mary Blair fue quien, a tra-
vés de sus ilustraciones,
cautivd a Walt Disney con
lo que pensaba que debia
ser el Pais de las Maravi-
llas. En ella encontro el tono
que quenria para la pelicula.
Fue un trabajo con muchos
colores y formas, jugd con
escalas y proporciones. Asi
fue como decidieron avan-
zar con el langometraje que
serfa completamente ani-
mado y basado en la fanta-
sia de la histonria. ¢
, . ALICE MODELS (O
Blair realizo el arte concep- :
tual de peliculas como Alicia ““‘.E'ﬁz‘n“n‘»?w’!%?-‘ﬁ““"

‘Character erchandisng Drvisos
en el Pais de las Maravillas, ‘
Los Tres Caballeros, Pe-
ter Pan, Cancion del Sur
y La Cenicienta. También
trabajo brevemente en el
arte de Dumbo, una prime-
ra version de La Dama vy el
Vagabundo y una segunda
version de Fantasia titulada
"Baby Ballet"

Imagenes de Disney Studios
Texto sacado de www.
disneylatino.comy www.
disney.fandom.com
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